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oz

21. yiizyilin ikinci yarisinda baslayip giiniimiizde artarak yasamin her alaninda
etkisini gosteren dijitallesme, sagladigi avantajlarla birlikte baz1 dezavantajlar1 da
beraberinde getirmistir. Bu dezavantajlarin en dnemlilerinden birisi de bireylerin
sosyal yasam igerisindeki hareketliligi kisitlamasi ve bu kisithiligm yol agtig
saglik problemleri olusturmaktadir. Bu sorunun ¢éziimiine yonelik dijital tabanl
oyunlagtirma igeren aplikasyonlar kuruluslara 6nemli avantajlar sunmaktadir.
Ozellikle spor iiriinlerine ydnelik hizmet sunan kuruluslarda bu aplikasyonlar
hem hedef kitle ile iletisim kurma amagli hem de kurulusun marka ve pazarlama
hedefleri dogrultusunda tasarlanmaktadir. Bu arastirmanin amaci oyunlastirma
kullanilan aplikasyonlarin bir halkla iliskiler aract olarak nasil tasarlandigi ve
kullanildigim1 ortaya koymaktir. Arastirma siirecinde belirlenen smirhiliklar
dogrultusunda segilen spor aplikasyonlarinin oyunlastirmay1 bir halkla iliskiler
aract olarak kullanimlarma yonelik elde edilen bulgular kuruluslarm dijital
temelli oyunlagtirma igeren aplikasyonlar1 verimli sekilde kullanmadigin
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Halkla Iliskiler, Dijital Halkla Iliskiler,
Halkla liskiler Araglari, Spor Aplikasyonlart.
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THE USE OF DIGITAL SPORTS APPLICATIONS WITH
GAMING AS A PUBLIC RELATIONS TOOL

ABSTRACT

Since it started in the second half of the 21st Century, digitalization, has
increased in every aspect of life, however, brought some disadvantages along
with its advantages. One of the most important disadvantages is the restriction
of mobility of individuals in social life and the health problems caused by this
limitation. Digital based gamification applications to solve this problem offer
significant advantages. Especially in organizations that offer services for sports
products, it develops digital based applications to use these advantages according
to their own goals. However, the compatibility of these applications both as
a communication tool and with the objectives of the organization depends on
meeting some criteria. Meeting these criteria constitutes the main problem of this
research. In this context, this research investigates how much sports applications
using digital based gamification meet these criteria and how these applications
can be made more functional. The findings regarding the use of gamification as
a public relations tool of sports applications selected in line with the limitations
determined in the research process show that organizations are aware of the
advantages of digital based gamification applications, however, it shows that they
need studies that will enable them to benefit adequately from these advantages.

Keywords: Gamification, Public Relations, Digital Public Relations, Public
Relations Tools, Sport Applications.

GIRIS
Bu makale, Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Halkla Iliskiler
ve Tanitim Anabilim Dali Ogrencisi Okaner Okan’in yazdigi Eyliil 2020°de

kabul edilen “Oyunlastirma Kullanilan Dijital Spor Aplikasyonlarinin Bir Halkla
[liskiler Araci Olarak Degerlendirilmesi” adl1 yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.

Oyun ve toplum kavrami tarihin ilk donemlerinden beri i¢ ice gecmis iki
kavram olarak goriilmektedir. Bu gorgiiniin temelinde ilk ¢aglardan beri bireyin
igine dogdugu toplumun bir tiyesi haline gelmesi siirecinin ilk baglarda oyunla
Ogretilmesi yer almaktadir. Gegmisten gelecege insan hayatinin bir pargasi olan
oyunlar yasamin her aninda motivasyon kaynagi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Hizlahayatimiza giren teknolojik gelismeler, hayati kolaylastirici etkisinin yaninda
birtakim problemleri giindeme getirmekte, enformasyon siirecindeki hizlanma
ve cesitlilik hedeflere odaklanma siirecini bireyler igin zorlastirmaktadir. Ayrica
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hizmetlere ulagilabilirligin kolayligi ise sagliksiz bir yasam tarzina davetiye
cikartmaktadir. Kusaklar arasi degisim incelendiginde bu etkinin daha dramatik
olarak gerceklestigi goriilmektedir. Hayatin giinliik rutinlerini eglenceli hale
getirme potansiyeli olan oyunlastirma, bu alanda bir iletisim modeli olarak dijital
diinyanin sorunlarina ¢éziim olma potansiyeli ile temelde oyun elementlerinin
oyun dis1 alanlarda kullanilmasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Werbach ve Hunt,
2012). Halkla iliskilerin toplumsal fayda, kamu yarari, davranis degisikligi ve
sosyal sorumluluk gibi amaclariyla bagdasan oyunlastirma modeli halkla iliskiler
icin ¢ok kullanigl bir arag haline gelmektedir.

Caligma ii¢ bolimden olusmakta, calismanin birinci bdliimiinde oyun ve
oyunlagtirma kavramlarmin tarihsel siire¢ ve tanimlamalarinin yapilmasinin
ardindan kavramlarin bilimsel alt yapilar1 incelenecektir. ikinci boliimde
dijitallesen diinyada halkla iligkiler siirecinin tanimlanmasinin ardindan halkla
iligkilerde oyunlastirma kullanim alanlart incelenecektir. Caligmanin tglincii
boliimiinde arastirmanin smirliliklar1 dahilinde secilen dort spor ve outdoor
triinleri tireten kurulusun oyun elementleri kullanilarak hazirlanan mobil
aplikasyonlarinin igerik taramalari, kullanilan oyun elementleri ve iletisim
caligmalari igerik analizi yontemiyle incelenmesinin ardindan karsilagtirilacaktir.

OYUNLASTIRMANIN KAVRAMSAL CERCEVESI

Oyun kavrami insanlik tarihinin en eski donemlerinden beri varligim
stirdiirmektedir. Arkeologlarin ¢aligsmalar: giiniimiizde yaygin olan oyunlarin ¢ok
eski caglara uzandigini gozler oniine sermektedir. British Museum’da M.O. 800
yilinin pigmis topraktan bir heykeli iki kiz1 agik kemigi ile oynarken gostermektedir
(Lovett, 1901). Bu oyun temelinde Bes Tas oyunu tiirii olarak kabul edilmektedir,
ayrica asik kemiklerinin diistiiklerinde aldiklari duruma gore bir zar gibi de
kullanilmaktadir (And, 2012: 42). insan ile bu denli i¢ ice ge¢mis oyun kavrami
tarihte birgok filozof tarafindan tanimlanmaya ¢alismis ancak bunu zor ve derin bir
soru olarak kabul etmislerdir. 20. Yiizy1l felsefecilerinden Ludwing Wittgenstein
Felsefi Sorusturmalar (2000) kitabinda oyunun sinirlarinin anlasilamayacagi,
bu yiizden oyun kavramini tanimlamanin imkansiz oldugunu belirtmektedir,
Bernard Suits ise oyun kavramini istemli olarak engellerin lizerinden gelmek
olarak tanimlamistir (1978). Hollandali tarih¢i Huizinga oyun kavramini ¢ok
farkli bir boyutta degerlendirmektedir, Huizinga oyunu insan hayatinin pargasi
olarak degil bizzat insanlik kiiltliriinii ortaya ¢ikaran, kiiltiir ile birlikte gelisen
bir unsur olarak tanimlamaktadir (Sakallioglu, vd., 2014). Huizinga is ve oyunu
ayrt kavramlar olarak gormemektedir (And, 2012: 27). Huizinga kiiltiiriin
olusabilmesi igin insan varligimin gerekmekte olduguna vurgu yapmakta ve
hayvanlarin kendi kendilerine oyun oynamay1 6grendiklerini belirtmektedir. Bu
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sebeple toplumlarda oyunlar kiiltiirel degiskenler ile farkliliklar gdstermekte ve
toplumun yasayis seklini yansitmaktadir (2017: 17). Huizinga oyun kavramini,
Ozgiir ve bireyin kendi istekleri dahilinde bir eylem olarak tanimlamakta ve
ona gore oyuncu gerceklikten koparak kendini tamamen oyuna vermektedir, bu
olusum ciddi bir is olarak benimsenmemekle birlikte nedensizdir (2017: 53).
Insanlar yasadigi tiim ortamlarda diger insanlarla sosyallesmek, eglenmek ve
sorun ¢ozmek gibi ¢esitli amaglarla oyun oynamis ve buldugu tiim malzemeleri
oyun oynarken kullanmiglardir. Yeri geldiginde bu bir asik kemigi yeri geldiginde
tizerine yazilar ¢izilen bir kagit olmustur. Bunlar gliniimiiziin zar ve iskambil
kagitlariin atasi olarak kabul edilmektedir (Yilmaz, 2017: 6).

Oyunlastirma kavramu ilk olarak Ingiliz oyun gelistiricisi Nick Pelling tarafindan
2003 yilinda giindeme getirilmis ancak kavramin benimsenmesi ve popiilerlesmesi
2010 yilm1 bulmustur (Werbach ve Hunter, 2012: 25). Oyunlastirma kavramiin
bu alanda c¢alisma yapan bir¢ok akademisyen, oyun teorisyeni ve arastirmaci
tarafindan tanimi yapilmis, bunlardan en temel olarak kabul edilebilecek
tanim ise, “oyun elementleri ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dis1 alanlarda
kullanilmasi” olarak kabul edilebilir (Werbach ve Hunter, 2012: 25; Deterding
vd., 2011: 9-10). Diger tanimlara g6z atildiginda dijital oyunlar alaninda dnemli
aragtirmalara imza atan Swan, oyunlastirmayi; “Bir programa ya da platforma
oyun elementlerini entegre etme siireci olarak™ degerlendirmektedir (2012: 13).
Bir diger tanima gore ise oyunlastirmayi, oyun disinda kalan bir alanda oyun
mekanikleri ve oyun diisiinme tarzinin, problem ¢dzmek, motivasyon saglamak
gibi amagclarla kullanilmasi olarak tanimlamaktadir (Kapp, 2012:10). Berber ise
oyunlastirmay1, “oyunlarin eglence ve motivasyon iireten Ozelliklerini hedef
kitlelerin ilgi gosterecegi sekilde oyun olmayan alanlarda kullanma sanati” olarak
tarif etmektedir (2018: 37). Werbach ve Hunter, oyunlagtirmanin biiyiileyici
tarafinin yapilmasi gereken zorunlu islerin eglenceli hale getirilmesi oldugunu
belirtmektedir (2012: 12).

McGonigal “Gaming can make a better world” (Oyunlar, diinyay1 daha iyi
bir yer yapabilir) baglikli konusmasinda ve “Reality is Broken” (Gergeklik
Bozuk) kitabinda oyuncularin sorun ¢6zme becerilerinin, oyunlastiriimig
stireclere ¢evrildigi durumlarda, gergek hayattaki sosyal ve politik sorunlarin
kolaylikla ¢oziilebilecegine vurgu yapmaktadir (McGonigal, 2011). McGonigal
konugmasinda, oyun kavraminin insanlar tizerindeki etkisi tizerine ¢ok basarili
tespitler yaparak oyunlarin karsimiza gonilli olarak alt etmeye galistigimiz
engeller cikarttigin1 ve oyunculari bu engelleri keyifle ve isteyerek ¢dzmeye
egilimli oldugu tespitini yapmistir. McGonigal, oyun siireglerinin insanlariizerinde
pozitif bir baski olusturarak bu durumun mutlulugu ve verimliligi arttirdigini 6ne
siirmiis ve diinyadaki birgok probleme karsi bunun ¢6ziim olabileceginin altini
cizmektedir.
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Werbach ve Hunter ayrica kitaplarinda basarili bir oyunlastirma siirecinin farkli
bicimlerde nasil uygulanabilecegine dair bir fikir saglayabilecek piramitsel
oyunlagtirma element modeli sunmustur. (2012: 77-83).

Oyun Elementleri

Werbach, basarili bir oyunlastirma siirecinin farkli bigimlerde nasil
uygulanabilecegine dair fikir saglayabilecek piramitsel bir oyunlagtirma element
modeli sunmustur. (Werbach ve Hunter, 2012: 77-83). Oyun elementlerinin en
biiyiik etkisi motivasyon iizerinedir, bu yiizden temel insan isteklerine yonelik
olmasi 6nem arz etmektedir (URL-1). Werbach ve Hunter, oyun elementlerini {ig
baslik altinda incelemislerdir. Bu basliklar; oyun dinamikleri, oyun mekanikleri
ve oyun bilesenleridir (Werbach, 2018).
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Sekil 1. Oyun Element Hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012).

Dinamikler hiyerarsik siranin en iistiinde yer alan modelin en soyut elementlerdir,
uygulanan oyun veya oyunlastirma deneyiminin gramerini ve ahengini
olusturmaktadirlar, dinamikler kisitlamalar, duygular, hikaye, ilerleme ve
iligkiler olarak siralanmaktadir. Modele gore dinamikler soyle tanimlanmaktadir;
Kisitlamalar, oyunun sinirlarini belirtmektedir. Duygular ise oyuncuyu eyleme
baglayan ve devam etmesini saglayan duygular biitiinii olarak kabul edilmektedir.
Hikaye oyunun pargalarini bir biitiin olarak tutan yap1 olarak tanimlanmaktadir.
flerleme asamasinda oyuncunun gelisim siireci anlatilmaktadir. Iliskiler ise takim
arkadaslar1 ve rakipler ile kurulan sosyal etkilesimler olarak kabul edilmektedir.
Mekanikler, hiyerarsinin ikinci basamagini olusturur. Oyun veya oyunlastiriimig
sistemin yiiklemleridir, Werbach mekanikleri oyunu ileri gotiiren elementler
olarak tarif etmektedir. Oyun mekanikleri meydan okuma, sans, yarigma, is birligi,
geri bildirim, kaynak kazanimi, ddiiller, ticaret, sira ve kazanma durumlari olarak
siralanmaktadir. Modele gore mekanikler sdyle tanimlanmaktadir; Meydan okuma
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oyuncuya amag¢ veren gorevler olarak goriiliirken. Sans rastlantisal sonuglara
ulagilabilen mekaniklerdir. Yarigma oyuncularin bireysel veya grup halinde
katildig1 gérevler olarak tanimlanirken. Is birligi, Belirli bir hedefe ulasmak icin
oyuncularin birlikte calisma durumu olarak tanimlanmaktadir. Geri Bildirimler
yapilan aktivite sonucunda alinan cevaplardir. Kaynak kazanimi, eylem igi fayda
saglayacak materyallerken. Odiiller, hedeflere ulasiimasi durumunda kazanilan
oyun i¢i nesnelerdir. Ticaret eylem igi alig-veris durumudur. Sira ise hamle
yapilabilen sinirli zaman olarak tanimlanmaktadir. Kazanma durumu ise kazama
kaybetme durumu olarak kabul edilmektedir. Bilesenler oyun ya da oyunlastirma
stirecinin en belirgin ve ilk akla gelen elementleridir ayn1 zamanda mekaniklerin
ve dinamiklerin spesifik tanitimlaridir. Bilesenler kazanimlar, avatar, rozetler,
boliim sonu canavari, koleksiyonlar, savagsmak, igerigi acma, hediye verme,
lider tablosu, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal grafikler, takimlar ve sanal
esyalar olarak siralanmaktadir. Modele gore kazanimlar yerine getirilen gorevler
kargiliginda kazanilan odiillerdir ve asagidaki gibi tanimlanmaktadir; Avatar
oyuncu karakterinin gorsel temsilidir. Rozetler basarilar1 temsil eden gorsel
Ogelerdir. Bollim sonu canavari her seviye sonunda karsilagilan zorluklardir.
Koleksiyonlar oyun i¢inde toplanabilen rozetler gibi igeriklerdir. Savasmak oyun
ierisinde gergeklestirilen miicadeleyi ifade etmektedir. igerigi A¢gma gereken
on kosullarin yerine getirilmesinin ardindan ulasilan igeriklerdir. Hediye verme
oyun i¢i esyalarin transfer edilebilmesi. Lider tablosu basarilara gére belirlenen
listelerdir. Seviyeler oyun igerisinde ilerleme belirtisidir. Puanlar oyun iginde
yapilan eylemlerin puanlanma siirecidir. Gorevler oyunun temel kurallarini
belirleyen ve yapilmasi beklenen kazanimlarin elde edilmesini saglayan bilesendir.
Sosyal grafikler oyun iginde yer alan etkilesim olanaklaridir. Takimlar ayni
hedefe ulasma dogrultusunda diger oyuncularla olusturulan kolektif yapilardir.
Sanal Egyalar ise oyuncunun toplayabilecegi igeriklerdir.

DIJITAL HALKLA ILISKILER VE OYUNLASTIRMA

Tarihsel siire¢ igerisinde ilk orneklerine eski ¢aglarda rastlanilmakta olmasina
karsin modern anlamda halkla iliskilerden s6z edilebilmesi 20. yiizyilin
baslarint bulmaktadir. Halkla iliskilerin iletisim, iktisat, psikoloji, hukuk, felsefe
ve isletme gibi bir¢ok alan ile iligkili olmasi onu disiplinler arasi dinamik ve
zengin bir yapiya biirlindiirmekte, bu durum halkla iligkilerin disiplinlerin farkli
bakis acilartyla zenginlesen kavramsal altyapisimi gostermektedir. Bu dinamik
yap1 halkla iligkilerin uygulama alanlarimi siirekli genisletmekte, Srnegin bir
teknolojik gelisme ortaya ¢iktiginda halkla iligkiler alaninda hemen kullanilmaya
baslamaktadir. Ancak bu dinamik yap1 ayn1 zamanda karmagiklig1 beraberinde
getirmekte ve genel bir tanim birligine varilmasini zorlagtirmaktadir (Okay ve
Okay, 2016: 1; Peltekoglu, 2016: 1; Kalender, 2013: 3).
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Halklailigkilerin gegmisten glinlimiize birgok tanim1 yapilmis, bu tanimlamalardan
literatiirde en ¢ok rastlanani Harlow’un 83 halkla iliskiler uzmanina danisarak
elde ettigi 472 tanimi incelemesi sonucunda elde ettigi tanimdir (Harlow, 1976:
36 aktaran Grunig ve Hunt, 1984: 6-7). Buna gore halkla iligkiler kurulus ile
hedef kitle arasinda kurulan iletisim siireglerini yonetir, kamu yararma hizmet
eder, yonetime damigmanlik yapar ve etik iletisim tekniklerini kullanir. Bu
tanimda karsilikli iletisim, halkla iligkilerin yonetim fonksiyonu, konu ve sorun
yOnetiminin 6nemi, kamuoyunun bilgilendirilmesi, kamu yararinin gozetilmesi
gibi halkla iliskilerin bir¢ok temel islevi gdze carpmaktadir.

Ingiliz Halkla Iliskiler Enstitiisii ise halkla iliskileri “Bir kurulus ile hedef kitlesi
arasinda karsilikli anlayisi tesis etmek ve siirdiirmek igin planlanmis ¢abalar”
olarak tanimlamaktadir (Black,1962). Tanimda karsilikli anlayis ve dnceden
planlanmig faaliyetlerin vurgulanmakta oldugu goriilmektedir.

Halkla iligkileri “Hedef kitleyi etkilemeye yonelik iki yonlii iliskiye dayanan
taraflarin yararinin gozetildigi sorumlu ve iyi niyet esash planli ¢abalar” olarak
tanimlayan Cutlip ve Center’in tanimda iknayi etki olarak belirtmekte ayrica iyi
niyet, sorumluluk ve iki yonlii iletisime degindikleri goriilmektedir. Tanimlari
incelendiginde cift tarafli simetrik iletisime benzedigi ve tanmimin temelinde
kurulusun hedef kitlesi yararina kendisinde degisiklik yapmasi ve iletisimin diger
tanimlarda oldugu gibi dnceden planlanan bir faaliyet oldugu goriilmektedir
(Cutlip ve Center, 1978).

Dijital halkla iliskiler ise temel olarak gelisen iletisim teknolojilerinin sundugu
yeni ortam ve araglar araciligiyla yiiriitiilen halkla iliskiler faaliyetleri olarak
tamimlanmaktadir (Ozel ve Sert, 2014: 304). Grifford ise dijital halkla iliskilerin
kurulus paydaslarimi hizmetler hakkinda bilgilendirmek, gazetecilik aglarimin
giiciinden yararlanmak ve internet araciligiyla bilgi yaymak icin ¢evrimici haber
biiltenleri yaymlamay1 icermekte oldugunu belirtmektedir (2010: 63). Dijital
halkla iliskiler ve online halkla iligkiler ¢ogunlukla birbiri yerine kullanilan
terimler olmasina karsin online halkla iliskiler sadece internet temelli uygulamalari
igerirken, dijital halkla iliskiler dijital hale dondiiriilmiis tiim araglarin kullanimini
incelemektedir (Herbert, 2005: 139-140°dan aktaran Ozel ve Sert, 2014).

Halkla iligkiler uzmanlari kisilerle dijital mecralar iizerinden etkilesime gecerek
direkt olarak kisilerin ya da topluluklarin isteklerini ve taleplerini 6grenebilmekte,
geri bildirim alabilmekte ve sorunlara aninda ¢6ziim bulabilme imkanina sahip
olmaktadir (Nergiz, 2019:18). Dijital dontigiim halkla iligkiler uygulayicilarinin
kargisina birgok yeni firsat ¢ikarmakta, geleneksel doneme gore hedef kitle ve
kurulus arasindaki iletigsim ¢ok daha hizli ve verimli bir siire¢ haline gelmektedir,
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ancak bu hizli siire¢ ayn1 zamanda yeni sorunlari beraberinde getirmektedir
(Okay ve Okay, 2016: 623). Ornek olarak bir kriz aninda bu siirecin ¢ok hizli
ele alinmasi1 gerektirmektedir, geleneksel donemde krizin sebep oldugu durum
yayilmadan onlem alinmasi daha kolay bir siirecken gilinlimiiz dijital diinyasinda
bu ¢ok daha zor bir hal almaktadir.

Glinlimiizde kurumsal bloglar, kurumsal web sayfalari, podcastler, e-posta,
online haber biiltenleri, intranet sistemleri, arama motorlari, sosyal medya ve
mobil aplikasyonlar gibi bircok dijital interaktif platform dijital halkla iligkiler
araci olarak kullanilmaktadir.

Dijital Halkla Iliskiler Araci Olarak Aplikasyon

Teknolojik gelismelerin mobil cihazlarin yeteneklerini hizla arttirmakta oldugu
giiniimiizde, toplumlar igin bu teknolojinin ulasilabilir hale gelmesinin de etkisi
ile kullanighilik unsurunu {ist diizeye tastyan mobil cihazlarin kullanim oranlar
hizla artmaktadir. Bu durum yerlesik masaiistii bilgisayarlar kullanimini hizla
diistirmekte ve kullanicilarin aligkanliklarint ve yasam tarzini giinden giine
degistirmektedir (URL-2).

Mobil cihazlarin geligimi siirecinde yerlesik masaiistiibilgisayarlarin yeteneklerine
yaklasan isletim sistemlerine sahip olmalari ve akilli telefonlara doniismelerini
doniim noktasi olarak kabul etmek dogru olacaktir. Son kullanici tarafindan
bu mobil cihazlara kullanicilarin istedikleri programlar olan aplikasyonlar
yiikleyebilme imkanina ulagmasi kuruluslar agisindan kamuoyu ile etkilesim ve
enformasyon akis1 imkanini bagka bir boyuta tasimakta ve bu platformu 6nemli
hale getirmektedir.

Indirilebilir aplikasyonlar1 mobil cihazlarin yeteneklerini arttirmak igin 6zellikle
tasarlanan programlar olarak tanimlamak dogru olacaktir. Ayrica bu programlar
mobil cihazlarin teknik 6zellikleri ile dogrudan etkilesime gecebilmektedir (URL-
3). Mobil aplikasyonlar internet tizerindeki bilgilere daha kisa yoldan ulagilmasini
saglayarak, tiiketicilerin  hayatinin  kolaylagtirlmast  hedeflenmektedir.
Tiiketiciler, iicretli ve {icretsiz sunulabilen bu aplikasyonlar1 kullanarak bilgi
erisimini ve paylasimini hizlandirmakta, bu da kendilerine zaman ve islevsellik
kazandirmaktadir (Kazangoglu vd., 2011). Diinyada mobil aplikasyon kullanimi
hizla artmakta, diinya genelinde iki biiyilk mobil akilli telefon marketi olan
Apple Appstore ve Google Play Store indirilen aplikasyon sayis1 2016 yilinda,
140 Milyar, 2018 yilinda, 192 Milyar, 2019 yilinda ise 204 milyar indirme
oranina ulastigi goriilmektedir. Mobil aplikasyon indirilme oranlarindaki artig
stirmektedir (URL-4).
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Mobil cihazlar pek ¢ok kullanici igin giinlin ¢ogunda sahibine eslik etmekte,
yerlesik masaiistii bilgisayarlarin aksine igeride veya disarida biitlin ortamlarda
kullanicist tarafindan taginabilmektedir. Bu durum mobil cihazlar yoluyla hedef
kitle ile etkilesimin ¢ok daha efektif bir hale gelmesine olanak saglamakta ve
giiniimiizde aplikasyonlari bagarili birer dijital halkla iligkiler aract olarak kabul
edilmesine olanak saglamaktadir.

ARASTIRMANIN METODOLOJI VE BULGULARI
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Kuruluglarin dijital halkla iligkiler ¢aligmalari kapsaminda hedef kitle ile
iletisim aract olarak kullandig1 mobil aplikasyonlarin oyunlastirma elementleri
kullanilarak iletisim hedefleri dogrultusunda nasil dizayn edildigi incelenmektedir.
Bu baglamda aragtirma kapsaminda segilen 6rnek aplikasyonlardan elde edilecek
veriler incelenerek halkla iliskiler uygulamalarinda kullanilacak aplikasyonlarin
daha etkin kullanilmasina yonelik oneriler gelistirmek amaglanmaktadir.

Dijital halkla iliskiler konulu aragtirmalar incelendiginde genel olarak dijital
halkla iligkiler araci olarak sosyal medya, web sayfalar1 vb. araglara mobil
aplikasyonlarm bir ulagim kanali olarak konumlandirildigi incelendigi
goriilmektedir. Mobil uygulamalar ve aplikasyonlarin bir halkla iligkiler araci
olarak incelendigi bir ¢aligmaya rastlanilmamistir. Bu ¢alisma giiniimiiziin dijital
diinyasinda kullanimi her gegen giin artan dijital aplikasyonlarin bir halkla
iligkiler araci olarak ele alindig1 ve nasil kullanildiginin incelendigi ilk ¢alisma
olmasi sebebiyle onemlidir.

Arastirmanin Varsayimlari
Arastirmanin varsayimlari sunlardir:

e Dijital halkla iliskiler arac1 olarak mobil aplikasyonlar halkla iligkilerin
kamu yarar1 esasina dayali olarak tanitim, farkindalik yaratma, harekete
gecirme, sosyal sorumluluk ve hedef kitle ile uyum saglama gibi gesitli
amagclaria yonelik olarak etkili kullanilabilmektedir.

e Spor ve Outdoor iirlinii ireten markalar, dijital halkla iligkiler arac1 olarak
kullandiklar1 aplikasyonlarda tasarladiklari oyunlagtirma uygulamalari
ile pazarlama amaglarinin yan1 sira hedef kitlede sosyal sorumluluk ve
toplumsal fayda temelli davranis degisikligi yaratmay1 amaglamaktadir.

e Spor ve Outdoor iirlinii ireten markalar, dijital halkla iliskiler arac1 olarak
kullandiklar1 aplikasyonlarda kullanicilari ile iki yonlii simetrik iletigsimi
saglamay1 amaglamaktadir.
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Arastirmanin Sinirhiliklar:

Arastirmanin sinirliliklart ¢ergevesinde orneklem olarak Google Play Store
ve Apple Appstore lizerinde kullanima sunulan ve 1 milyon indirme ve 10 bin
etkilesime ulagmig uluslararast dort spor ve outdoor iriin lreten kurulusun
oyunlagtirma iletisim modeli kullanilarak hazirladigi mobil spor aplikasyonlari
sec¢ilmistir. Nike Run Club, Adidas Runner, Puma Trac ve Garmin Connect olarak
secilen bu dort aplikasyonun Mart Mayis 2020 tarihleri arasindaki aplikasyon
stirlimleri indirilip kullanici olunarak incelenmistir.

Arastirmanin Yontemi

Bu ¢aligmada segilen mobil spor aplikasyonlarinin igerigi ve aplikasyon tizerinden
yapilan iletisim ¢alismalar1 Werbach’in piramit modeli dahilinde kullandig:
oyun elementleri incelenerek gercevesinde igerik analizi yontemiyle incelenerek
kargilagtiriimistir.

Basarili bir analizin énemli unsurlar1 gerekli literatlir aragtirmasinin yapilmasi,
ulasilan verilerin incelenmesi ve belli durum ya da goriisleri ortaya ¢ikartilarak
bir bilesim olusturulabilmesi i¢in gerekli ¢alismanin yapilmasidir (Karasar,
2007). Biitiiniin i¢inde verilmek istenen bilginin giin yiiziine ¢ikarilmasi igin
kullanilan igerik analizi yonteminde arastirmanin dogasi geregi inceleme konusu
kategorilere ayristirilir ve yorumlanir (Yengin, 2017: 76).

Arastirmanin Bulgulari

Calisgma kapsaminda segilen dort aplikasyonun Oncelikle arayiiz ve iletisim
yontemlerinin taramalarinin yapilmasinin ardindan Werbach’in piramit oyun
elementleri modelinde yer alan elementlerden hangilerinin kullanildigi tespit
edilerek ve karsilastirilmistir. Elde edilen bulgular asagida sunulmaktadir:

Arayiiz Incelenmesi

Nike Run Club, Adidas Runner, Puma Trac ve Garmin Connect aplikasyonlari
incelendiginde genel olarak sade ve ulasilabilir kategoriler dahilinde karsit
renklerin  kullanilmasiyla goriisii  kolaylastiran ve kurumsal renklerin
tercih edildigi bir gorsel tasarim yapisi ile karsilasilmaktadir. Ayrica tiim
aplikasyonlarda, mevcut kategorilerin sekmeler ile kullanicinin stirekli ulagmasi
miimkiin olan boliimler ekranin orta alanlarinda konumlanirken takip edilmesi ve
geri bildirim alinmasi istenecek verilerin kdselere konumlandigi goriillmektedir.
Bu durum ara yiiz tasarimi yapilirken parmak ulagim alanlarina dikkat edildigini
belli eder niteliktedir. Tiklanabilir dokunmatik butonlarin incelenmesi sirasinda
Garmin Connect diginda tiim aplikasyonlarin buton boyut se¢imleri ulasilabilir
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ve az sayida yer alirken Garmin Connect’in ise daha fazla bilgi igeren karmasik
formlar1 tercih ettigi goriilmektedir.

Iletisim Uygulamalar

Arastirmaya s6z konusu olan 6rnek spor aplikasyonlarinin internetteki izlerinin
arastirilmasi sonucu elektronik ortamda nasil bir iletisim metodu kullandiklarini
incelemeye yonelik olan bu bdliimde kurulusun aplikasyon tanitimini hangi
medya mecralarinda yaptig1 ve bu tanitimlar esnasinda nasil bir iletisim yontemi
kullandig: tespit edilmeye calisilacaktir.

10 milyon indirilme oranina ulagmis c¢alisma amaciyla secilen dort Ornek
aplikasyonun Apple App Store ve Google Play Store’da yliksek etkilesim
oranlarina ulastiklar1 goriilmektedir. Dort ornek aplikasyonun iki biiyiik
aplikasyon magazasinda puanlamalar1 ise 5 iizerinden 4.5 ile 4.8 arasinda
degismektedir. Goriildiigii tizere tlim 6rnek aplikasyonlarin puanlamalari oldukca
yliksek olarak tespit edilmistir. Google Play Store ve Apple App Store iizerinde
secilen bazi yorumlar incelendiginde yiiksek puanin dogrulugu yorumlarda
da gozlemlenmekte, ayrica yorumlardan bazilari uygulamanin oyunlastirma
tasariminin destegi ile motivasyon saglama etkisini dogrular niteliktedir. Diigiik
puanlamaya sahip yorumlarin ise yiiksek oranda teknik sorunlardan kaynaklandigi
gbze carpmaktadir. Negatif yorumlar arasindaki farklara daha ayrintili géz
atildiginda ise Nike Run Club aplikasyonunda sadece teknik sorunlar goriiliirken
Puma Trac aplikasyonunda geg gelen Ingilizce dili ile ilgili birtakim yorumlar yer
almaktadir. Bu durum Adidas Runner igin ise teknik sorunlar disinda sesli destek
ve dil destegi ile ilgili oldugu goriilmektedir. Garmin Connect aplikasyonunda
ise genel teknik sorunlarin diginda kendi giyilebilir teknolojilerinin baglanti
sorunlart ile ilgili bir¢ok geri bildirime rastlanmistir. Ayrica segilen yorumlar gz
Oniine alindiginda oyunlastirmanin destegi ile kullanicilarda yarattigi degisim
ve gelisim siireci aplikasyonun hedeflerini gergeklestirdigi gibi modern halkla
iligkilerin hedefleri ile de bagdasmaktadir. Kullanicilarda gézlemlenen degisim
halkla iliskilerin kamu yarar ilkesi ile biiylik oranda kesismektedir.

Calismada incelenen dort spor aplikasyonunun web siteleri, sosyal medya
sayfalar1 ve aplikasyon i¢i destek boliimleri incelendiginde, benzer igerik ve
paylasimlarla karsilagilmaktadir. Yer yer ¢ift tarafli simetrik iletisim 6rneklerine
rastlanmasina karsin, tiim ornek aplikasyon platformlarinda ortak bir iletisim
siireci birligine rastlanmamigtir. Ornek vermek gerekirse Nike Run Club ve
Adidas Runner Facebook sayfasinda yaptig1 paylagimlar ile ilgili gelen sorulara
yanitlarda bulunurken diger platformlarda tek tarafli paylasimlar yaptiklar
goriilmektedir. Puma Trac ve Garmin Connect ise ¢ok daha aktif ve cift tarafli
bir iletisimi benimsediklerini sdylemek dogru olacaktir. Puma Trac aplikasyonu
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incelenen tiim platformlarda birtakim sorulara geri bildirimlerde bulunurken
Garmin Connect ise Aplikasyon magazalari disinda tiim platformlarda geri
bildirim &rneklerine rastlanmaktadir. Ancak en aktif iletisim ornekleri ile
kargilastigimiz bu aplikasyonlarda dahi aplikasyon i¢i Tiirk¢e dil destegine sahip
olmalarma ragmen Tirkge dilinde geri bildirimlere kars1 destek ve geri bildirimde
bulunulmadig gozlemlenmistir bu durumu bir eksiklik olarak kabul etmek dogru
olacaktir.

Nike Run Club Oyun Elementleri
Oyun Dinamikleri

Nike Run Club tasarim incelemesi sonucunda edinilen bulgular dogrultusunda
aplikasyonunun kosu kategorisi rehberli kosu ve antrendr destegi gibi
kosu antrenmanina motivasyonel destek saglayabilecek ek sekmeler ile
desteklenmekte, bu ek sekmeler bagarili bir oyunlastirmanin dinamikleri olan
kisitlamalar, duygusal bag kurma, etkinligi hikayelestirme diizeyinde kabul
etmek dogru olacaktir. Ornek olarak Antrendr boliimiinde segilen bir ¢alismanin
kullaniciya getirdigi bazi kisithiliklar kurallar, sinirliliklar kullaniciya 6grenme ve
aligkanlik olusumu konusunda fayda saglayacaktir. Rehberli kosular sekmesinde
ilk kosum, ilk hiz kosusu, hi¢ kosasim yok, Elvin ile kos gibi bir¢ok dinamik
kullanilarak kosu aktivitesinin kurgulanmis oldugu goriilmektedir. Duygusal
bag olusturulmus ve basarili sekilde hikayelestirilmis seriiven kullaniciya
cesitli duygular hissettirmekte ve kullaniciyr etkinlige baglamaktadir. Antrendr
boliimiindeki her bir program giinii kullanicinin spor aliskanliginin ilerleyisi ile
duygusal bag olusumunu desteklemektedir. Akis sekmesinin ise sosyal medya
ve arkadas listesi ile yapilan paylasimlar ve rekabet unsuru aplikasyonun iligki
diizeyinde kuruldugu bilesenleri gostermektedir. Aktivite ekraninda uygulamadan
ayrilmadan online miizik servislerine senkronizasyon imkani da saglandigi ve tiim
antrenOr destekli aktivitelerin kendi miizik listelerine sahip oldugu dikkatlerden
kagmamaktadir.

Oyun Mekanikleri

Nike Run Club spor aplikasyonunda piramidin ikinci diizeyi olan ve dinamiklerin
kurdugu kurgunun destegiyle oyunlastirma tasarimini siiriikleyici hale getiren
mekanikler tek tek siralanarak uygulamadaki varligi sorgulanacaktir.

Geri Bildirim: Aplikasyonun bircok kategorisinde gozlemlenmistir. Spor
aktivitesi sirasinda anlik olarak kosulan hiz, siire, kalp ritmi, tempo gibi bir¢ok
veriyi canli olarak aktarmakta, aktivite tamamlandiktan sonra ise bu verileri
kullaniciya sunmaktadir. Kosu bittiginde diger verilere kat edilen mesafenin
yiiksekliginin de eklendigi gorilmektedir. Aktivite kategorisinin, ge¢mis
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sekmesinde ise tim gegmis spor aktivitelerinin verilerinin kaydi tutulmakta ve
istenildiginde ulasilmasimin miimkiin oldugu goriilmektedir. Uygulama bir¢ok
oyun elementini bir arada tasidigir ayakkabilarim boliimiinde de kosular i¢in
eklenen tiim ayakkabilar ile kosulan mesafeyi kullanicilar i¢in kaydetmekte ve
verilere her an ulagim imkan1 sundugu goriilmektedir.

Meydan okuma: Aplikasyonda gozlemlenmistir. Kuliip kategorisinin yarisma
sekmesinde kullanicilara kendi yarismalarini olusturup arkadag listesine meydan
okuma imkani tanindig1 goriilmektedir. Meydan okuma mekanigi bilesenlerle
zenginlestirilmis kendi liderlik tablosu gibi elementlerle desteklenmistir.

Yarisma: Aplikasyonun aktivite kategorisi i¢inde yarigma sekmesi ayrilmistir.
Bu boliimde haftalik ve aylik kosu hedefleri dahilinde tiim kullanicilarin
katilabilecegi yarismalar oldugu gibi arkadas listeleri dahilinde tiim kullanicilar
kendi yarigmalarini olusturabilme imkani sunulmaktadir. Yarisma mekaniginin
aplikasyonda liderlik tablosu, rozetler gibi bilesenlerle desteklendigi
goriilmektedir.

Sans mekanigi: Aplikasyonda rastlantisal bir mekanik yer almamaktadir.

Is birligi: Aplikasyonda gozlemlenmemistir, meydan okuma gibi mekanikleri
bilinyesinde barindiran aplikasyon ortak bir hedef amaciyla yapilan bir etkinlige
sahip degildir.

Kaynak kazanimi: Aplikasyonda dolayli olarak kat edilen mesafe oldugu
goriilmektedir, tim ilerlenen seviyeler rozetler ve yarismalarin kazananlarini
belirleyen spor aktivitesinde kat edilen mesafe olarak tanimlanmistir.

Odiiller: Aplikasyonda gozlemlenmistir, aplikasyonda elde edilen basarilar
sonucu kazanilan rozetler ve aktivite toplami ulasilan seviyeler aplikasyonun
odiillerini olusturmaktadir.

Ticaret mekanigi: Aplikasyonda kullanicilar arasi herhangi bir esya transfer
mekanigine rastlanilmamuistir.

Sira mekanigi: Aplikasyonda gozlemlenmemistir. Bu mekanik rakip hamlesinin
beklendigi ve herkesin sirayla oyuna dahil edildigi bir mekanik oldugundan sira
mekanigine aplikasyonda rastlanilmamastir.

Kazanma Durumu: Aplikasyonun tek kaynagi olan kat edilen mesafe ile meydan
okuma, atlanan seviyeler kazanilan rozetler gibi bir¢ok kazanim goriilmiis ancak
kaybetmeye dair bir olguya rastlanilmamistir.
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Oyun Bilesenleri

Kazanimlar: Aplikasyonun bircok kategorisinde yer almaktadir, spor
aplikasyonunun kosu ve aktivite sekmelerinde yer alan rozetler, meydan okumalar
sonunda kazanilan yarigmalar ve kat edilen mesafe dahilinde atlanilan seviyeler
aplikasyonun kazanimlarini olusturmaktadir.

Avatar: Aplikasyonun sol iist kdsesinde siirekli goriilmekte ve istenildigi sekilde
degistirilme imkanmin kullaniciya sunuldugu. Kullanicinin sanal temsili olan
avatar aplikasyonun tiim sosyal aktiviteler, lider tablosu siralamas1 gibi bircok
sekmesinde kullaniciy1 temsil etmektedir.

Rozetler: Aplikasyonun basarilar kategorisinde sergilenmektedir, aplikasyonun
birgok alaninda yapilan aktiviteler dahilinde kazanilabilecek rozetlerin oldugu
goriilmiistiir, Rozetler kolaydan zora kullaniciy1 bir akis igerisinde tutacak sekilde
tasarlanmig ve seviyeden seviyeye daha iyi olmay1 ve uygulamanin aligkanlik
yapict Ozelligini desteklemektedir.

Boliim Sonu Canavari: Aplikasyonda gozlemlenmemistir.

Savasma bileseni: Aplikasyonda yine meydan okuma arkadaslar ile miicadele ve
yarigmalarda miicadele seklinde aplikasyonda goriilmektedir.

Icerik A¢ma: Aplikasyonun yarisma béliimiinde, haftalik ve aylik diizenlenen
yarigmalarda basarili olunmasi durumunda, yeni yarismalarin kilitleri agilmakta
ayricaatlanan seviyeler dogrultusunda aktivite renginin de degistigi goriilmektedir.

Puan: Aplikasyonda kullanilan bircok mekanik ve bileseni anlaml1 hale getirmek
icin kat edilen mesafenin puan olarak kullanildig1 goriilmektedir, tek puanin kosu
diizeyi olmasi mekaniklerin bir arada ¢alismasini kolaylastirdig1 ve davranis
degisikligi imkanini arttirdigi gozlemlenmistir.

Liderlik Tablosu: Bu bilesen aplikasyonun bir¢ok kategorisinde yogun olarak
kullanilmaktadir. Aplikasyonun kuliip boliimiinde arkadas listesi arasinda siiren
rekabeti gostermekte olan genel bir liderlik tablosu bulunmakta ve ekli olan
tiim arkadaslar ile toplam aktivite diizeyi lizerinden bir yarig siirmekte oldugu
gozlemlenmektedir, ayrica meydan okuma mekaniginin kullanildig1 boliimde
liderlik tablosu bileseni ile donatilmistir. Genel yarigmalar boliimiinde de tiim
kullanicilar liderlik tablosu ile siralanmaktadir.

Seviye: Aplikasyonun aktivite kategorisinin kosu sekmesinde kosu seviyeleri
adiyla renkler ile belirlenmis seviyeler bulunmaktadir, bu seviyeler kosu
mesafesine gore kolaydan zora dogru diizenlenmis sekilde kullanicilari akista
tutacak sekilde ulasilabilir hedefler olarak sergilenmektedirler.
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Hediye verme: Aplikasyonda gézlenmemistir. Aplikasyon i¢inde kazanilabilir bir
sanal esya bulunmamaktadir.

Koleksiyonlar: Aplikasyondaki basarilar karsiliginda elde edilen rozetler olarak
kabul edilebilir, ancak bunun disinda oyun i¢i sanal esyalar bulunmamakta bu
sebeple koleksiyon amagli bagka bir igerige rastlanilmamuistir.

Gorevler: Aplikasyonun kazanilan rozetleri, ulasilan rozetleri ve yarigsmalar
sonucu kat edilmesi gereken mesafeler gorevleri olusturmaktadir. Gorevler
hedef kitleden beklenen davranislar olarak oyun tasariminda Snemli oyun
elementlerinden olarak aplikasyonda yerini aldig1 goriilmektedir.

Sosyal Grafikler: Aplikasyonun akis kategorisi dahilinde tiim antrenmanlara
begenide bulunma ve yorum yapma imkani sunulmakta, ayrica spor aktivitelerinin
uygulama akisinda arkadas listesiyle yada sosyal medya platformlarinda paylasma
imkani da sunmaktadir.

Puma Trac Oyun Elementleri

Oyun Dinamikleri

Puma Trac Aplikasyonunun kog ve egzersizler kategorisinde kullanicilara motivasyonel
destek saglayabilecek, oyunlastirmanin dinamikleri olan kisitlamalar, duygusal bag
kurma ve belli bir iligski kurma diizeyinde kabul edilebilir. Antrendr boliimiindeki her bir
program giinii kullanicinin spor aligkanligi ve kullanicinin ilerleyisini simgelemektedir.
Kosu kategorisinde ana ekraninda aplikasyondan ayrilmadan online miizik servislerine
senkronizasyon 6zelligi sunulmaktadir. Tiim kullanicilarin birbirleri ile akis araciligryla
aplikasyon flizerinden iligki kurabilme imkani ise tiim kullanicilarin birbirlerini motive
etmelerine fayda saglayacagini sOylemek miimkiindiir. Aplikasyonda hikayelestirme
dinamigine ise rastlanilmamigtir.

Oyun Mekanikleri

Puma Trac spor aplikasyonunda piramidin ikinci diizeyi olan ve dinamiklerin
kurdugu kurgunun destegiyle oyunlastirma tasarimini siiriikleyici hale getiren
mekanikler tek tek siralanarak uygulamadaki varligi sorgulanacaktir.

Geri Bildirim: Puma Trac spor aktivitesi kosulan hiz, siire, kalori gibi bircok
veriyi canli olarak aktarmakta, aktivite tamamlandiktan sonra ise bu verileri anlik
olarak kullaniciya sunmaktadir. Aktivite kategorisinin, gecmis sekmesinde ise
tiim geemis spor aktivitelerinin verilerinin kaydi tutulmakta ve istenildiginde
ulasilmast miimkiin goriilmektedir.

Meydan okuma: Aplikasyonda arkadas listesi temelinde meydan okumaya yer
verilmedigi goriilmekte ancak genel liderlik tablolarinda rekabet unsuru yer
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almaktadir.

Yarisma: Aplikasyonda meydan okuma tablolari bulunmakta trac puanlar
kazanilarak siralamada yiikselme hedeflenmekte ayrica donem dénem antrendrler
tarafindan duyurulan 6zel yarismalar diizenlenmekte oldugu tespit edilmistir.

Sans mekanigi: Aplikasyonda gézlemlenmemistir, aplikasyonda kaybetme ya da
rastlantisal bir mekanik goriilmemektedir.

Is birligi mekanigi: Aplikasyonda gézlemlenmemistir, aplikasyon ortak bir hedef
amaciyla yapilan bir etkinlige sahip olduguna dair bir belirti gostermemektedir.

Kaynak kazanimi: Aplikasyonda, puan sistemi gézlemlenmis, Puma Trac puanlar
kosu aktivitesi sonucu ve tamamlanan antrenmanlar sonunda kazanilmaktadir,
puanlar liderlik siralamasinda kazanma ve yiikselmeyi saglamaktadir.

Odiiller mekanigi: Aplikasyon i¢inde puanlar dahilinde siralamada yiikselme ve
liderlik tablosunda ilerleme disinda bir 6diil goriilmemis ancak sosyal medyada
diizenlenen yarismalar dahilinde antrenorlerden 6zel ders kazanma gibi dissal
odiillere yer verildigi gézlemlenmistir.

Ticaret mekanigi: Aplikasyonda kullanicilar arasinda herhangi bir esya transferi
mekanigine rastlanilmamaistir.

Sira mekanigi: Aplikasyonda gozlemlenmemistir. Rakip hamlesinin beklendigi
veya herkesin sirayla oyuna dahil edildigi bir mekanigine aplikasyonda
rastlanilmamuistir.

Kazanma Durumu: Aplikasyonun tek kaynagi olan trac puanlar, kullanictya
liderlik siralamasinda yiikselme ve siralama kazanmay1 saglamaktadirlar.
Oyun Bilesenleri

Kazanimlar: Tamamlanan spor aktiviteleri ve antrenmanlar dahilinde kazanilan
Trac puanlar aplikasyonun kazanimlarini olusturmaktadir.

Avatar: Aplikasyonun kullanict profilinde sergilenmekte, liderlik tablosu ve
akis boliimiindeki sosyal aktivitelerde kullanici adimin yaninda kisiyi temsil
etmektedir.

Rozetler: Aplikasyonda gézlemlenmemistir.

Boliim Sonu Canavari: Aplikasyonda gézlemlenmemistir.

Savasma bileseni: Aplikasyonda gézlemlenmemistir.
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Icerik Agma: Aplikasyonda gdzlemlenmemistir herhangi bir icerik kilidine
rastlanilmamastir.

Puan: Aplikasyonda kosu aktiviteleri ve tamamlanan egzersizler sonucunda
Puma Trac puanlar kazanilmaktadir.

Liderlik Tablosu: Puan ile birlikte Puma Trac aplikasyonunun ana bilesenlerini
olusturmakta olan liderlik tablosu, kosu kategorisinin ek sekmelerinden biri olarak,
toplanilan puanlar sonucunda tabloda yiikselmeyi saglamakta ve aplikasyonun
gorev bilesenini olusturmaktadir.

Seviye: Aplikasyonda gozlemlenmemistir.

Hediye verme: Aplikasyonda gézlenmemistir. Aplikasyon i¢inde kazanilabilir bir
sanal esya bulunmamaktadir.

Koleksiyonlar: Aplikasyonda gozlemlenmemistir.

Gorevler: Liderlik tablosuna yiikselmek i¢in gerekli puanlarin toplanmasi
ve tamamlanabilir antrenmanlar aplikasyonun gorevlerini olusturdugu
gozlemlenmistir.

Sosyal Grafikler: Aplikasyonun akis kategorisi dahilinde tiim kullanicilarin
paylastig1 spor aktiviteleri ile etkilesime gegmek miimkiin kilinmis, begeni ve
yorumlar ile motivasyon saglanma imkani taninmaistir.

Adidas Running Oyun Elementleri
Oyun Dinamikleri

Oyunlastirma tasariminin temellerini olusturan dinamiklerden kisitlama, duygular,
ilerleme ve Iligkiler aplikasyonda gézlemlenmistir. Aplikasyonda sunulan segim
unsurlar1 aktivite programi tercihleri, ulasilabilir hedefler, secilebilir gruplar
ve etkinliklerin kurallar1 kisithliklart olusturmaktadir. Aplikasyonun topluluk
boliimiinde sunuldugu goriilen liderlik tablosu ile rekabet katilan gruplar ile
birlikte girisilen etkinlik hedefleri, arkadaslar ile girilen rekabetler ve basarilarim
boliimiinde sunulan rozetler kazanma ve kaybetme gibi deneyimlere bagl
birtakim duygular hissettirmekte ve kullaniciya ilerleme deneyimi sunmaktadir.
Aplikasyondaki iligki unsurunu ise akis boliimii ve arkadaglar ile kurulmasi
miimkiin olan etkilesimle baglantili kabul etmek dogru olacaktir.

Oyun Mekanikler

Adidas Running spor aplikasyonunda piramidin ikinci diizeyi olan ve dinamiklerin
kurdugu kurgunun destegiyle oyunlastirma tasarimini siiriikleyici hale getiren
mekanikler tek tek siralanarak uygulamadaki varligi sorgulanacaktir.
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Geri__bildirimler: Adidas Running aplikasyonun bircok kategorisinde
gozlemlenmistir aplikasyon her tiir aktivite sonrasinda tiim verileri kullanici
ile paylagmakta ayrica gelisim kategorisinde giincel aktiviteler sekmesi altinda
geemis aktivite verilerine ulagsma imkani1 da sunmaktadir.

Meydan okuma: Aplikasyonunda gézlemlenmistir. Topluluk kategorisinin tiim
sekmelerinde meydan okuma mekanigine rastlanmaktadir. Arkadas listesinden
olusturulabilir kosu ve aktivite gruplarina kadar birgok boliimde liderlik tablolari
bulunmakta ve rekabet unsuru aplikasyonda siirmektedir.

Yarisma: Aplikasyon icinde etkinlikler ve bu boliimde haftalik ve aylik kosu
hedefleri dahilinde tiim kullanicilarin katilabilecegi yarismalar oldugu gibi arkadas
listeleri dahilinde tiim kullanicilar kendi yarigmalarini olusturabilmektedirler.
Yarisma mekaniginin aplikasyonda liderlik tablosu, rozetler gibi bilesenlerle
desteklendigi goriilmekte ayrica, sosyal sorumluluk projeleri dahilinde gruplarin
katilabilecegi etkinliklerde diizenlenmekte oldugu tespit edilmistir.

Sans: Aplikasyonda gézlemlenmemistir, aplikasyonda kaybetme ya da rastlantisal
bir mekanik yer almamaktadir.

Is birligi: Aplikasyonda gozlemlenmistir. Meydan okuma gibi mekanikleri
blinyesinde barindiran aplikasyon, ortak bir hedef amaciyla yapilan sosyal
sorumluluk projelerine de yer vermekte oldugu goriilmektedir.

Kaynak kazanimi: Aplikasyonunda dolayli olarak kat edilen mesafe oldugu
goriilmektedir. Tum ilerlenen seviyeler rozetler ve yarismalarin kazananlarini
belirleyen spor aktivitesinde kat edilen mesafe olarak tanimlanmistir.

Odiiller: Aplikasyonda gozlemlenmistir, aplikasyonda elde edilen basarilar
sonucu kazanilan rozetler ve aktivite toplami ulasilan seviyeler aplikasyonun
odiillerini olusturmaktadir.

Ticaret: Aplikasyonda gozlemlenmemistir. Kullanicilar aras1t herhangi bir esya
transferi mekanigine rastlanmamistir.

Sira mekanigi: Aplikasyonda gozlemlenmemistir.

Kazanma Durumu: Aplikasyonun tek kaynagi olan kat edilen mesafe ile meydan
okuma, atlanan seviyeler kazanilan rozetler gibi bir¢ok kazanim goriilmiis ancak
kaybetmeye dair bir olguya rastlanilmamuistir.

Oyun Bilesenleri

Kazanimlar: Aplikasyonun bir¢cok kategorisinde yer almaktadir. Aplikasyonun
topluluk kategorisinde yer alan rozetler, meydan okumalar sonunda kazanilan
yarigmalar aplikasyonun kazanimlarini olugturmaktadir.
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Avatar: Kullanicinin sanal temsili olan avatar aplikasyonun profil bdliimiinde
tist ortada goriilmekte istenildiginde ayarlar boliimiinden degistirilebilmekte ve
bunun yaninda tiim sosyal paylagimlar, lider tablosu siralamalari gibi kategorilerde
kullaniciy1 temsil etmektedir.

Rozetler: Aplikasyonun topluluk kategorisinde Adidas runner sekmesinde
sergilenmekte olan rozetler, etkinliklerde saglanan katkilar dahilinde kazanilan
AR kredileri ile seviyeler atlanarak rozetlerin kazanilmakta oldugu goriilmektedir.

Boliim Sonu Canavari: Aplikasyonda gézlemlenmemistir.

Savagma bileseni: Aplikasyonda yine meydan okuma arkadaslar ile miicadele ve
yarigmalarda miicadele seklinde aplikasyonda goriilmektedir.

Icerik Agcma: Aplikasyonun topluluk kategorisinin etkinlik sekmesinde Adidas
Runner grubu dahilinde katilinan etkinliklerde elde edilen bagsari ve katkilar
sayesinde kazanilan AR kredileri ile seviyeler atlanmakta oldugu goriilmektedir.

Puan: Aplikasyonun etkinlikler dahilinde kazanilan AR kredileri puanlarimi
olusturmakta, bu puanlar dahilinde seviyeler atlanarak rozetler kazanilmaktadir.

Liderlik Tablosu: Bu bilesen aplikasyonun bir¢ok kategorisinde yogun olarak
kullanilmaktadir. Aplikasyonun kuliip boliimiinde arkadas listesi arasinda siiren
rekabeti gostermekte olan genel bir liderlik tablosu bulunmakta ve ekli olan
tiim arkadaslar ile toplam aktivite diizeyi lizerinden bir yaris siirmekte oldugu
gozlemlenmektedir, ayrica meydan okuma mekaniginin kullamldigr boliimde
liderlik tablosu bileseni ile donatilmistir. Katilinan etkinlikler dahilinde ve
kullanicilarin kigisel olarak olusturduklari gruplarinda liderlik tablosu bulundugu
gozlemlenmistir.

Seviye: Aplikasyonun Topluluk kategorisinin Adidas Runner sekmesinde AR
kredileri kazanilarak kazanilan seviyeler bulunmakta, bu seviyeler kolaydan
zora dogru diizenlenmis sekilde daha fazla puan kazanarak atlanacak sekilde
olusturuldugu gézlemlenmistir.

Hediye verme: Aplikasyonda gozlenmemistir. Aplikasyon i¢inde kazanilabilir bir
sanal esya bulunmamaktadir.

Koleksiyonlar: Aplikasyondaki basarilar karsiliginda elde edilen rozetler olarak
kabul edilebilir, ancak bunun diginda oyun i¢i sanal esyalar bulunmamakta bu
sebeple koleksiyon amagli bagka bir icerige rastlanmamaktadir.

Gorevler: Aplikasyonun kazanilan rozetleri, ulasilan seviyeleri ve etkinlikler
gorevleri olusturmaktadir.
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Sosyal Grafikler: Aplikasyonun haber akis kategorisi dahilinde tiim antrenman
paylasimlarina begenide bulunma ve yorum yapma imkani sunulmakta, ayrica
spor aktivitelerinin uygulama akisinda arkadas listesiyle yada sosyal medya
platformlarinda paylasma imkani da sunmaktadir.

Garmin Connect Oyun Elementleri
Oyun Dinamikleri

Basarili bir oyunlastirma tasarimimin temellerini olusturan dinamiklerden
kisitlama, duygular, ilerleme ve iliskiler aplikasyonda kullanilmistir. Aplikasyonda
sunulan se¢im unsurlari aktivite programi se¢imleri, koyulan hedefler, segilebilir
gruplar ve katilma etkinliklerin yani sira takvim boliimiinde olusturulan ileri
tarihli ¢aligma programlari kisitliliklart olusturmaktadir. Aplikasyonun meydan
okuma kategorisinde sunuldugu goriilen liderlik tablosu ile rekabet ortami gruplar
ile birlikte girigilen miicadele, arkadaslar ile girilen rekabetler ve basarilarim
boliimiinde sunulan rozetler kazanma ve sonrasinda atlanilan seviyeler dahilinde
kullaniciya duygular hissettirmekte ve kullaniciya ilerleme deneyimi sunmaktadir.
Aplikasyondaki iligki unsurunu ise haber akis kategorisi ile girilebilen etkilesimle
baglantili kabul etmek miimkiindiir.

Oyun Mekanikleri

Aplikasyonda piramidin ikinci diizeyi olan, dinamiklerin kurdugu kurgunun
destegiyle oyunlastirma tasarimini siiriikleyici hale getiren mekanikler tek tek
siralanarak uygulamadaki varlig1 sorgulanacaktir.

Geri bildirimler: Aplikasyonunun birgok kategorisinde gdzlemlenmistir
aplikasyon her tiir aktivite sonrasinda verileri kullanict ile paylagsmakta ayrica
aplikasyon bir¢ok kategorisinde giincel gegmis ve gelecek aktivite verilerine
ulasma imkan1 da sunmaktadir.

Meydan okuma: Aplikasyonda go6zlemlenmistir. Aplikasyon kendi meydan
okuma kategorisine sahiptir. Baglantilar eklenerek olusturan arkadas listesi
dahilinde aktivite gruplarina liderlik tablolar1 bulunmakta ve rekabet unsuru
aplikasyonda siirmektedir.

Yarisma: Aplikasyon kullanicilarin baglantilar1 dahilinde liderlik tablosu, rozetler
gibi bilesenlerle desteklenerek yarisma mekanigi olusturulmustur.

Sans: Aplikasyonda gézlemlenmemistir, aplikasyonda kaybetme ya da rastlantisal
bir mekanik yer almamaktadir.

Is birligi: Aplikasyonda gdzlemlenmemistir
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Kaynak kazanimi: Aplikasyonda basarilar dahilinde kazanilan rozetler deneyim
puanlari saglamaktadir.

Odiiller: Aplikasyonda gdzlemlenmistir, aplikasyonda kazanilan rozetler ve
kazanilan rozetlerin puanlar1 dahilinde atlanilan seviyeler aplikasyonun odiillerini
olusturmaktadir.

Ticaret: Oyunda gozlemlenmemistir, Kullanicilar aras1 herhangi bir esya transferi
mekanigine rastlanilmamaistir.

Sira mekanigi: Aplikasyonda gézlemlenmemistir. Bu mekanik rakip hamlesinin
beklendigi ve herkesin sirayla oyuna dahil edildigi bir mekanik oldugundan sira
mekanigine aplikasyonda rastlanmamustir.

Kazanma Durumu: Aplikasyonda spor aktiviteleri sonucu meydan okuma, atlanan
seviyeler kazanilan rozetler gibi birgok kazanim goriilmiis ancak kaybetmeye
dair bir olguya rastlanilmamastir.

Oyun Bilesenleri

Kazanimlar: Aplikasyonun bircok kategorisinde yer almaktadir, spor
aplikasyonunun goriiniim kategorisinde yer alan rozetler, kazanilan rozetler
dahilinde toplanan puanlar ile atlanan seviyeler ve meydan okumalar sonunda
edilen miicadeleler aplikasyonun kazanimlarini olusturmaktadir.

Avatar: Kullanicinin  sanal temsili olan avatar aplikasyonun goriinim
kategorisinde en {istte yer almaktadir. Avatar dahilinde profil boliimiine ulagimi
da saglamaktadur. Istenildiginde ayarlar boliimiinden degistirilebilmekte ve bunun
yaninda tiim sosyal paylasimlar, lider tablosu siralamasi gibi bir¢ok kategoride
kullaniciy1 temsil etmektedir.

Rozetler: Aplikasyonun goriiniim kategorisinin profil sekmesinde sergilenmekte
olan rozetler, aplikasyonda edinilen basarilar dahilinde kazanilmakta kazanilan
her avatar puan1 dahilinde aplikasyonda seviye atlanmaktadir.

Boliim Sonu Canavari: Aplikasyonda gézlemlenmemistir.

Savagma bileseni: Aplikasyonda meydan okuma arkadaglar ile miicadele ve
gruplarda miicadele seklinde aplikasyonda goriilmektedir.

Icerik Agma: Aplikasyonun gériiniim kategorisinin profil sekmesinde kazanilan
deneyim ile seviyeler atlanmakta oldugu goriilmektedir.

Puan: Aplikasyonun etkinlikler dahilinde kazanilan rozetler ile kazanilan
deneyimler aplikasyonun puanlar dahilinde seviyeler atlanmaktadir.
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Liderlik Tablosu: Aplikasyonun kendi meydan okuma kategorisi bulunmaktadir.
Kullanicilar baglantilari igerisinde liderlik tablolar1 dahilinde rekabete girerken
katilinan gruplar arasinda da liderlik tablosu ile miicadele s6z konusudur.

Seviye: Aplikasyonda kazanilan rozetler dahilinde puan toplanmakta ve seviye
atlanmaktadir.

Hediye verme: Aplikasyonda gozlenmemistir. Aplikasyon i¢inde kazanilabilir bir
sanal esya bulunmamaktadir.

Koleksiyonlar: Aplikasyondaki basarilar karsiliginda elde edilen rozetler olarak
kabul edilebilir, ancak bunun diginda oyun i¢i sanal esyalar bulunmamakta bu
sebeple koleksiyon amagli bagka bir i¢erik bulunmamaktadir.

Gorevler: Aplikasyonun kazanilan rozetleri, ulasilan seviyeleri ve grup
miicadeleleri, gérevleri olusturmaktadir.

Sosyal Grafikler: Aplikasyonun haber akis kategorisi dahilinde tiim antreman
paylagimlarina begenide bulunma ve yorum yapma imkani sunulmakta, ayrica
spor aktivitelerinin aplikasyon akisinda baglantilar ile yada sosyal medya
platformlarinda paylasma imkani da sunmaktadir.

Oyun Element Bulgularinin Karsilagtirilmasi

Olusturulan karsilastirma tablosunda dinamiklere g6z atildiginda Ornek
aplikasyonlarin tiimiiniin Werbach’in piramit modelinde yer alan bes dinamikten
dordiinii icerdigi tespit edilmis, dort ornek aplikasyonun tiimiinde yer alan
dinamikler, uyulmasi gereken kisitliliklar, ilerleme olgusu, iligki kurma imkanlar
ve duygularin  olusumunun desteklendigi aplikasyonda gozlemlenmistir.
Dinamiklerden hikadye elementi ise sadece Nike Run Club ve Adidas Runner
aplikasyonunda yer almaktadir. Dinamikler kazandirilmak istenen aliskanliklar
ile ilgili bag kurmaya yardimci olmaktadir.

Piramidin ikinci kism1 olan mekaniklerin karsilastirmasina goz atildiginda ise
aplikasyonlarin timiinde yogun olarak kullanilan mekanikler spor aplikasyonunun
geregi olarak goriilebilecek ilerleme ile ilgili gerekli bilgilerin alinmasi agisindan
Oonem arz etmekte olan geri bildirim, motivasyonel destek amaciyla yogun olarak
kullanilan meydan okumalar ve yarigsmalar, bu miicadelelerin sonunda elde edilen
odiiller ve kazanma durumu yer almaktadir. Miicadele unsuru tiim aplikasyonlarda
yogun olarak kullanilmasina ragmen belli bir hedef dogrultusunda grup olarak
is birligi yapilmasi ise sadece Adidas Runner aplikasyonunda gézlemlenmistir.
Adidas Runner aplikasyonunda gozlemlenen salginla miicadeleye karsi
baslatilan #Hometeamhero etkinligi oyunlastirma destekli mobil aplikasyonlarin
sosyal sorumlulugu destekleme yoniinde ne denli potansiyele sahip oldugunu
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gozler oniine sermektedir. Spor aplikasyonlarinin higbirinde sans, sira ve ticaret
mekanigine dair bir olguya rastlanilmamaistir.

Tablo 1. Karsilastirma Tablosu

Oyun Dinamikleri Nike Run Club| Puma Trac | Adidas | Garmin
Runing | Connect
Kisitlamalar v v v v
Hikaye v v
[lerleme v v v v
Duygular v v v v
Mliskiler v v v v
Oyun Mekanikleri Nike Run Club| Puma Trac | Adidas | Garmin
Runing | Connect
Geri Bildirim v v v v
Meydan Okuma v v v v
Yarisma v v v v
Sans
Is Birligi v
Kaynak v v v v
Odiiller v v v v
Ticaret
Sira
Kazanma Durumu v v v v
Oyun Bilesenleri Nike Run Club| Puma Trac | Adidas | Garmin
Runing | Connect
Kazanimlar v v v v
Avatar v v v v
Rozet v v v
Boliim Sonu Cana-
vart
Savasma v v v v
Icerik Kilidi Agma v v v
Puan v v v v
Liderlik Tablosu v v v v
Seviye v v v
Hediye Verme
Koleksiyonlar v v v
Gorevler v v v v
Sosyal Grafikler 4 v v v
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Piramidin dglinci kismi olan bilesenlerin karsilastirilma tablosuna goz
atildiginda ise segilen dort orek aplikasyonun kazanimlar, avatar, savasma,
puanlar, liderlik tablosu, gorevler ve sosyal grafikler bilesenlerini ortak olarak
icerdigi goriilmektedir. Savagma bileseni genel olarak liderlik tablosu miicadelesi
olarak kullanicilarin kargisina ¢ikmakta, ancak aplikasyonlar igerisinde liderlik
tablolarmin cesitlilik diizeyi degisiklik gdstermektedir. Puma Trac aplikasyonu
bir genel liderlik tablosuna sahipken, diger aplikasyonlarda ayri diizenlenen
yarigmalar, arkadas listeleriyle miicadele gibi birgok savas bilesen unsuruna
rastlanmaktadir. Genel olarak incelendiginde ise spor aplikasyonlarinin timiinde
savasg, puan ve liderlik tablosu unsurunun kazanimlar dahilinde daha ¢ok aktivite
yapmaya yonelik bir miicadele hedefledigini sdylemek dogru olacaktir. Avatar
bilesenin tiim aplikasyonlarda kullanict profilini temsil ettigi goriilmekte ve
sosyal grafik bileseni ise tiim aplikasyonlarda akig kategorisi seklinde yer
almaktadir. Akis kategorisi tiim aplikasyonlarda yer almasia karsin birtakim
farkliliklar gostermekte olduklar1 gozden kagmamaktadir. Puma Trac aplikasyonu
tim kullanicilarin birbirlerine ulasabildigi ve aktivite paylagimlarinin tiimiinii
gordiigi ve iletisim kurabildigi bir akis sunarken diger aplikasyonlar aralarinda
kurulan arkadaslik listeleri dahilinde akis ici iletisim olan1 saglamaktadir. Rozet,
icerik kilidi agma, seviye ve koleksiyon bilesenleri ise Nike Run Club, Adidas
Running, Garmin Connect aplikasyonlarinin {igiinde goriilmekte, 6zellikle rozet,
seviye ve koleksiyon bilesenleri yogun olarak kullanilmaktadir. Boliim sonu
canavarl ve hediye verme bilesenleri ise aplikasyon Orneklerinin hicbirinde
gozlemlenmemektedir.

Werbach’in piramit modelinde yer alan oyun elementlerinin birgogunun 6rnek
aplikasyonlarda yer almakta oldugu goriilmektedir. Model baglaminda bu
belirlenen elementler basarili bir oyunlastirmanin alt yapisint hazirladig1 gibi bu
aplikasyonlarin basarili birer halkla iliskiler arac1 potansiyeline sahip oldugunu
gostermektedir. Mevcut elementlerin birbiriyle uyum igerisinde diizenlendiginde
yarattig1 bu ortam, bir dongii olusturmakta aplikasyonlarin giiclii sosyal yanlar1
kullanicilart etkilesime ve farkindaliga yonlendirmekte spor yapanlarin, ayni
zamanda bilgi alma siireclerini hizlandirmaktadir. Aplikasyonlarin miicadele
ruhunu koriikkleyen yapist kullanicilarin  aktivite siirecini igsellestirmesini
saglayarak davranis degisikligine yonlendirmekte oldugu goriilmektedir.

Aplikasyonlarin geneli incelendiginde birincil hedeflerinin kosu ve spor
aliskanliklarinin olusmasi ve bu aligkanligin kullanim sikliginin arttirilmasi olarak
belirlendigi 6n goriilmektedir. Bu hedef 6l¢iilebilir ve ulasilabilir bir hedef olarak
toplumsal fayda saglamasinin yan1 sira markanin ulagsmak istedigi bir¢ok hedefe
gitmesi yolunda kurulusa fayda saglayacaktir. Halkla iliskilerin toplumsal fayda
ve davranis degisikligi fonksiyonunu yerine getirmeyi hedefleyerek paydaslara
fayda saglamasinin yani sira bu durum kurulusun kullanicilara ticretsiz sundugu
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bu aplikasyonlar ile marka bilinirligini arttirmasini saglayacaktir.

SONUC

Dijitallesmenin hayatimizin bir pargasi haline geldigi giliniimiizde teknolojik
gelismelerin hayat1 kolaylastiric1 etkisinden yararlanmak isteyen kuruluslar
bu kolaylastiric1 etkilerden maksimum diizeyde yararlanacak aplikasyonlar
gelistirdikleri ~ gozlemlenmektedir.  Arastirma  kapsaminda  incelenen
aplikasyonlarin Werbach’mn piramit oyun elementleri modelini gozeterek
aplikasyonlarin1 gelistirdikleri ve bu model dahilinde kullanicilarini belirlenen
ve istenen yonde halkla iligkilerin kamu yarar1 esasina dayali olarak farkindalik
yaratma, harekete gecirme, sosyal sorumluluk ve karsilikli uyum faaliyetlerini
destekledikleri agik¢a goriilmektedir. Bu nedenle arasgtirma kapsaminda bu
kurulusglarin dijital gelisime ayak uydururken bu alanda yapilan bilimsel
caligmalarin yardimiyla tasarlandiklari goriilmektir. Bu baglamda arastirmanin
birinci varsayiminin dogrulandigi sonucuna ulasilmaktadir.

Arastirma kapsaminda incelenen spor aplikasyonlar1 dijital yasamin getirmis
oldugu sosyal bir sorun olarak goriilen bireysel hareketsizlige karst kisileri
hareket etmesine yonelik oyunlagtirmay: kullanarak aplikasyon igerisinde
uygulama gelistirdigi ve bdylece spor veya outdoor liriinleri satan kuruluslar
olarak, halkla iligkilerin toplum yarar1 yoniinde davranis degisikligi ve aligkanlik
olusturmanin yani sira kurumsal sosyal sorumluluklarinin da bir gerekliligini
yerine getirmeye calistiklart gozlemlenmektedir. Ayrica bu uygulamalardan
bazilar1 kullanicilarinin gelistirdikleri aplikasyonlarin tiim fonksiyonlarindan
yararlanabilmeleri i¢in ya bir {irlinlerine sahip olunmasimi ya da aplikasyon
icerisinde bazi uygulamalar1 kisitlayarak satin almalarimi gerektirmektedir. Bu
baglamda degerlendirildiginde bu kuruluslarin aplikasyonlari iiriin satiglarini
destekleyecek nitelikte kullanmakla birlikte bir halkla iligkiler araci olarak
da kullandiklar1 goriilmektedir. Bu sonugtan yola ¢ikarak arastirmanin ikinci
varsayiminin dogrulandigi sonucuna ulasilmaktadir.

Arastirma kapsaminda incelenen spor aplikasyonlarinin kullanicilar ile olan
iletisim siirecleri icerisinde aplikasyon igi, tanitim web sayfalari ve sosyal medya
platformlart incelenmis bu incelemeler sonucunda cift tarafli simetrik iletisim
ornekleri olarak kabul edilebilecek etkilesimler ile karsilasilmistir. Ancak
incelenen Ornek aplikasyonlarin bu etkilesim siirecini her platformda diizenli
olarak saglayamadigi acikca goriilmektedir. Ayrica incelenen aplikasyonlarin
tanitim ve aplikasyon i¢i Tiirk¢e dil destegi mevcut olmasina karsin geri bildirim
olanaklarmin Tiirk¢e dilinde karsilanmadigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda
caligmanin ii¢lincli varsayiminin kismi oranda dogrulandigi goriilmektedir.
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Halkla iligkiler ¢caligmalarinin basariya ulagsmasinda en 6nemli etken ytiriitiilen
caligmanin hedef kitle tarafindan anlasilir olabilmesini saglamaktadir. Bu
baglamda mobil aplikasyonlar gelistirecek olan kuruluslar veya hali hazirda
mobil aplikasyon caligmasi yiriiten kuruluslar hitap ettikleri hedef kitleye
algilayabilecegi bir dil ve icerikle aplikasyonlarini sunmalar1 gerekmektedir.
Aplikasyonlarin bazi boliimlerinin ingilizce diline bazi1 boliimlerinin Tiirkge gibi
farkli diller kullanilarak sunulmasiin aplikasyon {izerinde hedeflenen amaglara
ulagilmasinda 6nemli bir engel olarak goriilmektedir. Arastirma kapsaminda
incelenen aplikasyonlara yonelik yapilan yorumlar bu dngoriiyii dogrulamaktadir.
Bu gereklilik dogrultusunda mobil aplikasyonlar: bir halkla iligkiler araci olarak
kullanacak olan kuruluglara aplikasyonun ulagmasini istedikleri hedef kitlenin
anlayabilecegi bir dil kullanmalari 6nerilmektedir.

Toplumsal sorunlara yonelik hedef kitleyi harekete gegirmeyi amaglayan bir
halkla iliskiler ¢aligmasi igerisinde pazarlama yaklagimlariin bulunmasi halkla
iligkiler calismalart i¢in risk kabul edilmektedir. Ciinkii hedef kitle sosyal
bir sorunun ¢oziimii icerisinde yer almak isterken bu istegi dogrultusunda bir
triinii satin alinmasina yonelik yonlendirilmesi halkla iliskiler ¢alismasinin asil
amacina zarar verdigi gibi kurulusun da bu durumdan istifade etmeye calisan bir
yapt olarak goriilmesine yol agacaktir. Bu nedenle mobil aplikasyonlara erisimin
ticretsiz oldugu ancak bu aplikasyonlarin tiim fonksiyonlarini kullanilabilmesi
icin kurulusa ait bazi {irlinlerin satin alinmasi gerekliligi kuruluslar agisindan
kabul edilebilir bir yaklagim olmasina ragmen bu yaklasimin ve kurulusun sosyal
bir sorun iizerine {irlin pazarlama gibi agik veya gizli bir amaci olmadiginin hedef
kitleye iyi aktarilmasi gerekmektedir.

Halkla iligkiler calismalarinin gegmisten giiniimiize kadar olan gelisimi
incelendiginde ozellikle bilimsel temellere dayandirilan caligmalarin halkla
iligkilerin bir disiplin olarak kabul edilmesine yadsinamaz bir katki sundugu
bilinmektedir. Mobil aplikasyonlarinda bir kurulus tarafindan halkla iligkiler
araci olarak kullanilmas1 amaglaniyorsa ve bu amag igerisinde oyunlastirma gibi
yenilik¢i yaklagimlar kullanilacaksa bu kuruluslarin mutlaka bu alanda yapilan
bilimsel ¢aligmalar1 yakindan takip etmeleri dnerilmektedir. Ciinkii bu bilimsel
caligmalar sayesinde hem halkla iliskilerin bir disiplin olarak gelisimine katki
sunulacagi gibi hem de gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte dinamik bir yapida
olan hedef kitleye daha dogru yaklasimlarla hitap edilebilecektir. Arastirma
kapsaminda incelenen ve en yiiksek kullanima sahip olan aplikasyonlarm kismi
olarak bu yaklasima sahip olduklar1 goriilmektedir. Yiiksek sayida kullaniciya
ulasabilmelerinde bu yaklagimin etkili oldugu diisiiniilmektedir.
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Caligmadan elde edilen bulgular dogrultusunda mobil aplikasyonlarm akill
telefonlarin artan kabiliyetleri ile gelistirilen oyunlastirma kullanan mobil
aplikasyonlar dogrultusunda birgok alanda fayda saglama potansiyelini gozler
oniine sermektedir. Kuruluslar imaj ve itibarini arttirmanin yani sira gelisgtirdikleri
bu programlar ile kullanicilara i¢sel motivasyon kaynagi olarak vaktini toplumsal
faydaya yonelik etkinliklere yonelttigi gibi kullaniciya saglikli bir yasam vaat
etmeye olanak sagladig aciktir.

Sonug olarak hedeflenen yonde harekete gecirme ve toplumsal fayda unsurlarina
yonelik dijital temelli oyunlastirma uygulamalari dijitallesen diinyada modern
halkla iligkiler anlayisinin gerekliliklerini fazlasiyla yerine getirme potansiyeli
tagimaktadir. Bu durum ise dijital temelli oyunlastirma uygulamalarimin dikkate
deger bir alan olarak incelenmesini gerekmektedir. Iki y&nlii simetrik iletisime her
zaman oldugundan daha fazla imkén taniyan gliniimiiziin teknolojik gelismeleri
ile birlikte olusan interaktif yasam tarzi ve bu yasam tarzinin gereklilikleri
baglaminda degerlendirildiginde kuruluslarin bu potansiyelden daha fazla
yararlanabilecegi uygulamalar1 hayata gecgirmesi gerekliligi agiga ¢ikmaktadir.
Ancak kuruluslarin bu gerekliligi karsilarken modern halkla iligkiler kriterlerini
kargilamaya 6zen gostermesi ve Ozellikle bu alanda yapilan bilimsel galigmalari
yakindan takip etmesi gerekmektedir.

KAYNAKCA
And, M. (2002). Oyun ve Biigii. istanbul: Yap1 Kredi Yaynlar1.
Berber, A. (2018). Oyunlastirma Oynayarak Basarmak. Ankara: Seckin Yayinlari.

Black, S. (1962). Practical Public Relations (London: Sir Isaac Pitman & Sons),
Philadelphia: Wharton Digital Press.

Deterding, S.; Dixon, D.; Khaled, R.; Nacke, L.; (2011). From Game Design
Elements To Gamefullness: Defining Gamification, Acm, In Proceedings
Of The 15th International Academic Mindtrek Conference: Envisioning
Future Media Environments, 9-15.

Gifford, J. (2010). Digital Public Relations: E-Marketing’s Big Secret, Continuing
Higher Education Review, (74): 62-72.

Grunig J.E., Hunt T. (1984). Managing Public Relations, New York: Cbs College
Publishing.

iletisim Calismalan Dergisi Cilt 6 Sayi 2 Ekim - 2020 (179-208) 205



Bir Halkla liskiler Aract Olarak Oyunlastirma Iceren Dijital Spor Aplikasyonlarimn Kullanim

Harlow, R. (1976). Building A Public Relations Definition. Public Relations
Review (Winter 1976): 36.

Herbert. G. (2005). Digital Public Relations: A New Strategy in Corporate
Mangement, Nsukka Journal of the Humanities, (15): 139-143.

Huizinga, J. (2017). Homo Ludens. (Kilicbay, M. A. Cev.), Istanbul: Ayrinti
Yaymlart.

Kalender, A. (2013). Kavram Olarak Halkla Iliskiler, Diinyada ve Tiirkiye’de
Halkla iliskilerin Tarihsel Gelisimi. A. Z. Ozgiir (Ed.). Halkla Iliskiler,
Eskisehir: Anadolu Universitesi Adf Yayinlari, 2-30.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification Of Learning And Instruction: Game-
Based Methods And Strategies For Training And Education, New York:
John Wiley & Sons.

Karasar, N. (2007). Bilimsel Arastirma Yontemleri. Ankara: Nobel Yayinlari.

Kazancoglu, I., Ventura, K. Ve Talidil, R., (2011). Deneyimsel Pazarlama
Yaklagimi ile Ozel Alisveris Kuliiplerine Yoénelik Mobil Uygulamalar
(Aplikasyonlar). 16. Ulusal Pazarlama Kongresi, 231-248.

Lovett, E. (1901). The Ancient And Modern Game Of Astragals, Folklore, 12(3):
280-293.

McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better And How
They Can Change The World. USA: Penguin Press.

Nergiz, E. S. (2019). Marka Sadakatinin Olusumunda Dijital Halkla Iliskiler,
Faaliyetlerinin Onemi, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Yiiksek
Lisans Tezi, Izmir.

Okay, A. ve Okay, A. (2016). Halkla Iliskiler Kavram, Strateji Ve Uygulamalari.
Istanbul: Der Yayinlari.

Ozel, P. A. ve Sert, Y. N. (2014). Dijital Halkla iliskiler Arac1 Olarak Kurumsal
Bloglar: Tiirkiye’nin Biiyiik 500 Sirketi Uzerine Bir Arastirma. Global
Media Journal: Tr Edition. 5 (9): 303-321.

Peltekoglu, F. B. (2016). Halkla Iliskiler Nedir. Istanbul: Beta Basim Yayim.

206



Okaner OKAN, Deniz AKBULUT

Sakallioglu, E., Erol, V., Akgiin, B. T. (2014, Subat). Oyun Nedir Ve Oyun
Tiirlerinin Tamimlanmasinda Sosyal Oyunlarin Yeri, Akademik Bilisim.
14-XVI. Akademik Bilisim Konferanst Bildirileri, Mersin: Mersin
Universitesi, 117-123.

Scott, M. Cutlip And Allen H. Center. (1978). Effective Public Relations, N.J.:
Prentice-Hall.

Suits, B. (1978). The Grasshopper: Games, Life And Utopia. Toronto: University
Of Toronto Press.

Swan, C. (2012). Gamification: A New Way To Shape Behaviour. Communication
World, 29(3): 13-14.

Werbach, K. (2018). Gamification. Online Class Lecture, Topic: “Gamification
Design Framework” Coursera.

Werbach, K., and Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking
Can Revolutionize Your Business, Philadelphia: Wharton Digital Press.

Wittgenstein, L. (2000). Felsefi Sorusturmalar, (Kanit, D. Cev.), Istanbul: Kiiyerel
Yaynlart.

Yengin, D. (2017). Iletisim Calsmalarinda Arastirma Yéntemleri ve
Uygulamalar. Istanbul: Der Yayinlari,

Yilmaz, E. A. (2017). Oyunlastirma, Istanbul: Abakiis Yayinlari.

ELEKTRONIK KAYNAKLAR
URL-1 http://www.bunchball.com/gamification101 (Erisim Tarihi: 25.03.2018)

URL-2 https://www.Youtube.Com/Watch?V=G_Dwzb5h56e (Erisim Tarihi
12.08.2020)

URL-3 http://www.Pewinternet.Org/Files/Old-Media//Files/Reports/2011/P1p_
Apps-Update2011.Pdf (Erisim Tarihi: 07.04.2020).

URL-4 https://www.Statista.Com/Statistics/276602/Annual-Number-Of-Mobile-
App-Downloads-By-Store/ (Erigim Tarihi: 27.01.2020)

iletisim Calismalan Dergisi Cilt 6 Sayi 2 Ekim - 2020 (179-208) 207



Bir Halkla liskiler Aract Olarak Oyunlastirma Iceren Dijital Spor Aplikasyonlarimn Kullanim

Atif icin:

Okan, O. Akbulut, D. (2020). Bir Halkla iliskiler Arac1 Olarak Oyunlastirma
Iceren Dijital Spor Aplikasyonlarinin Kullanimi. Iletisim Calismalari Dergisi,
6(2): 179-208.

208





