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Giinlimiizde dijital bagimlilik (DiB ) akilli cihaz kullanicilarinin karsi karsiya kaldigi yonetilmesi
gereken bir tehlikedir. DiB, saplantili ve sorunlu bir sekilde internet kullanimi davranisidir. Son
yillarda dijital-iyi olma kategorisinde kullanicilarin bagimliligini ve iyi-olmalarini yoneten yazilim
sistemleri gelistirilmektedir. Bu sistemlerin ne derece ve iyi-olmanin hangi agisindan iyi-olmay1
yonettikleri bilinmemektedir. Bu arastirma, adaptif yazilim kalitesini iyilestirmek i¢in kullanici
geribildirimlerini analiz etmektedir. Dijital iyi-olma yazilim sistemleri ve bu sistemlerin ger¢ekten
iyi-olma ve mutluluk ile iligkili olup olmadigimi ve bu sistemlerin mutlulugu ne derece
yonetebilecekleri irdelenmek {izere sistem kullanicisi agisindan aragtirma yapildi. Yazilim sistemi
kullanict geribildirimlerinden otomatik toplanan biiyiik hacimli geribildirimler mutluluk ve iyi-
olma cergevesinde nitel aragtirma yontemi ile analiz edildi. Literatiir, kiiltiirel degerlerin de
kullanict geribildiriminin sekillenmesinde etkili oldugunu gostermektedir. Bu nedenle, konum
bazli ve Tiirkge, Tiirkiye konumlu geribildirimler ayrica analiz edildi. Android’de ¢ok popular
olan Space ve Google Well-being DiB yazilim uygulamalarinin kullanici yorumlari nitel aragtirma
yontemlerinden tematik analiz ile analiz edildi. NLP (Dogal Dil Isleme) algoritmalarin1 Google
Well-being incelemelerine ve Space incelemelerine uygulanarak dokiimanlar arasi benzerlikler
tespit edildi. Sistemlerin iyi-olma yonetimini iyi-olma ve mutluluk faktorleri gercevesinde tam
olarak kargilamadigi tespit edildi. Aragtirma sonucunda dijital iyi-olma sistemleri kullanici
acisindan gruplandiriladi ve meveut durum ile ilgili bir tematik harita sunuldu.
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Today, digital addiction is a threat to smart device users that must be managed. Digital addiction
is an obsessive and problematic behavior of Internet use. Software systems that manage users'
dependency and well-being have been developed in the digital well-being category in recent years.
It is unknown to what extent digital well-being systems manage well-being and happiness. This
research analyzes user feedback to improve adaptive software quality. A research was conducted
in terms of system users to examine digital well-being systems and whether these systems are
really related to well-being and happiness and to what extent these systems can manage well-being
and happiness. The large volumes of feedback collected automatically from the software system
users’ comments were analyzed by qualitative research method within the framework of happiness
and well-being. The literature shows that cultural values are also effective in shaping users’
feedback. Therefore, users’ Turkish feedback is also analyzed. User comments of Space and
Google Well-being digital addiction applications, which are very popular on Android, were
analyzed with thematic analysis. Similarities between documents were determined by applying
Natural Language Processing algorithms to Google Well-being reviews and Space reviews. It was
determined that the systems did not fully meet the well-being management within the framework
of well-being and happiness factors. As a result of the research, digital well-being systems were
grouped in terms of users and a thematic map about the current situation was presented.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Giliniimiizde dijital bagimlilik (DiB) akilli cihaz
kullanicilarinin kargi karsiya kaldigr ve yonetilmesi
gereken bir tehlikedir. DiB, saplantili ve sorunlu bir
sekilde internet kullanimi davranisidir (McAlaney
vd., 2020) Bu tehlikeyi yonetmek i¢in son yillarda
dijital-iyi olma (digital well-being) kategorisinde
kullanicilarin bagimliligin1 ve iyi-olmalarini yoneten
yazilim sistemleri mevcuttur. Literatiir (Schmuck,
2020) dijital detoks uygulamalarmin akilli telefonu
kompulsif bir sekilde kullanma riskini azalttigin1 ve
sosyal ag sitelerinin kullanmanin saglik iizerindeki
zararl etkilerini 6nlemek i¢in etkili bir ara¢ oldugunu
gostermektedir.

Gereksinimler mithendisligi, yazilim miithendisliginde
en onemli ve tasarim agisindan en kritik adimlardan
biridir. Yazilim sisteminin ihtiyaglarim1 anlamak ve
analiz etmek, yazilim kalitesi acisindan son derece
onemlidir. Kaliteyi artirmak igin yazilim sistem
kullanicilarina  ait  geribildirimlerin ~ ¢alisma
zamaninda dogru sekilde anlasilmasi ve daha sonra
sistem tasariminda kullanilmast gerekir. Yazilim
kalitesini iyilestirmek i¢in kullanici geribildirimleri
analiz  edilmelidir. ~ Kalabalik  geribildirimde
kullanicilar otomatik olarak goriintiilenemeyen kesin
bilgiyi yakalamak ve iletmek i¢in giiclii bir yazilim
adaptasyonunu  sekillendirerek  desteklemektedir.
Buna ek olarak, yazilim tasarim zamaninda
tasarimcilar tarafindan tam olarak ozellestirilemez,
yine de tasarimcilarin  yazilim adaptasyonunu
planlamalar1 ve sahnelemeleri gereklidir (Ali vd.,
2012, Ali vd., 2011b). Yazilim degerlendirme,
yazilimin kendi tasarim amaglarinin verimli ve dogru
bir sekilde saglanmasi igin yapilan bir gorevdir.
Yazilim degerlendirmesinin paydaglari, ihtiyaglarina
ve beklentilerine ulagsmak i¢in yazilimi kullanan
kisileri igerir. Bdylece, yazilimin kullanicilar
tarafindan kabul edilmesi ve etkili kullanilmasi
yazilim degerlendirmesinin ana konusudur. Dinamik
bir diinyada, kullanicilarin yazilimi onaylamasi
onemlidir. Yazilimin giincel olarak ayakta kalabilmesi
i¢cin bu dinamizmi hayat siireci boyunca yakalamasi
sarttir.  Ayrica, degisimlere  otomatik  cevap
verebilmeleri i¢in, yazilim sistemlerinin adaptasyon
ozelligine sahip olmalar1 istenir. Sonugta amag,
kullanic1 ihtiyaglarmma verimli, dinamik ve dogru
cevap verebilmektir. Kullanicilarin yazilim ile ilgili
biiytik 6lgekli geribildirimlerinin analizi bu agidan
onemlidir.  Literatiirde  yazilim  gereksinimleri
degerlendiren DiB aragtirmalart (Ali vd. 2015,
Alrobai vd, 2014) ve dijital motivasyon agisindan
sisteme odaklanan aragtirmalar (McAlaney et al.,
2020) mevcuttur. Ancak, literatiirde bu sistemlerin ne
derece ve hangi faktorler acisindan iyi-olmayi
yonettikleri bilinmemektedir. Dijital iyi-olma yazilim
sistemlerinin gercekten iyi-olma ve mutluluk ile
iligkili olup olmadigini, ve bu sistemlerin mutlulugu
ne derece yonetebileceklerini irdelenmesi

gerekmektedir.  Yapilmis arastirmalar, kiiltiirel
degerlerin de kullanict geribildiriminin
sekillenmesinde etkili oldugunu gdstermektedir
(Malik, Raian, 2016). Bu nedenle, dil ve konum
farkliliklar1 ayrica dikkate alinmalidir.

Bu arastirma, ¢evrim i¢i kullanict geribildirimlerinde
mevcut olan dijital iyi-olmanin  faktorlerini
aragtirmaktadir. Yazilim sistemi kullanicilarindan
gelen biiyiikk hacimli geribildirimler analiz edilerek,
mevcut dijital iyi-olma sistemlerinin kullanici
gereksinimlerini hangi faktorler agisindan karsilayip
karsilamadiklar1 aragtirilmaktadir. Calismanin amaci,
DiB ile miicadele i¢in kullanicilarin kullandiklari
popiiler ekran saati igeren uygulamalarin (Google
Well-Being ve Space) kullanici yorumlari agisindan
gercekten iyi-olma veya mutlulukta herhangi bir
pozitif degisime yardimci olup olmadiklarini tespit
etmenin ilk adimmi  olan, mevcut yazilim
uygulamalarini  karsilayan iyi olma ve mutluluk
faktorlerini kegfetmektir. Android’de c¢ok popular
olan Space ve Google Well-being DiB
uygulamalarmin kullanici yorumlar kesifsel olarak
incelendikten sonra nitel arastirma siirecinde tematik
analize tabi tutularak iyi olma ve mutluluk yonetimini
hangi  acilardan, hangi mutluluk faktorleri
cergevesinde karsiladigi tespit edilerek mevcut durum
ile ilgili kavramsal bir sonug gelistirildi. Iyi-olmay1
yoneten yazilim sistemlerinde mutlulugu tanimlayan
modern pozitif psikoloji teorilerini ne derece
gergeklestirdigini  belirlemenin yani sira, pozitif
tasarimda yazilim sistemlerinde olmas1 gereken
6zelliklerin tespiti ortaya ¢ikt1.

Sonraki bolimde dijital iyi-olma kavrami ve
kullanilan  teoriler hakkinda kisa bir &zet
verilmektedir. Veri toplama kismin1 da iceren
arastirma yontemi tciincii boliimde
detaylandirilmaktadir. Dordiincii boliimde bulgular
verilmektedir. Son boliimde ise arastirma sonuglari
sunulmaktadir.

2. DIJITAL iYi-OLMA (DIGITAL WELL-BEING)

Mutluluk insan yasamini biiylik olgiide etkileyen
unsurlardan biridir. Bu sebeple bir¢ok arastirmada
mutluluk kavrami ele alinmistir. Diener modern 6znel
iyi olma teorisi (Diener vd., 2011) olan hedonik
yaklasimi 6nermistir. Oznel iyi olma (Diener vd.,
2018), insanlarin kendi hayatlarinin mutlulugu
hakkinda bir 6z degerlendirmedir. Hedonizm ve 6znel
iyi-olmanin i¢ temel bilegeni; yagam memnuniyeti,
olumlu ruh hali varlig1 ve olumsuz ruh hali varligidir.
Oznel mutlulugu dlgen Oxford mutluluk dlgegi (Hills,
P., Argyl, M.,2002) faktorleri hayatin odiillendirici
olmasi, zihinsel olarak uyaniklik, kendinden
memnuniyet, giizel seyler bulmak, hayattan
memnuniyet, zamani kullanabilmek, ilgi c¢ekici
goriinmek, mutlu anilar, yasamda anlamdir.

Aristo, hedonik mutlulugu kaba bir ideal olarak
gormiistiir. Bunun yerine, erdemin iginde ger¢ek
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mutlulugun var oldugunu, bunun yapmaya deger olan
seyl yapmay1 Onermistir. Tim 6donomik teorilerde,
mutlulugun bir siire¢ oldugunun 6nemi ve hedeflerin
ve iyi bir yasam stirmek i¢in anlam arayis1 vurgulanir.
Odonomik teoriler hedonik teoriden farklidir, ciinkii
tim arzulara gore davranmanin mutluluk icin bir
gereklilik olmadigint ve aslinda mutluluk arayisinin
bazi sonuglarinin iyi olmayacagini veya iyi-olma ile
sonuglanmayacagini dne siirerler. Odonomik teori, iyi
bir yasam ve bu nedenle uzun siireli mutluluk ve iyi-
olma 6znel olmaktan ziyade nesneldir. Hedonizm
aksine, 6donizm, zevk ugruna zevk pesinde olmak
yerine, ¢cok daha karmasiktir. Odonizm temsilcisi
Ryff'1n teorik psikolojik iyi olma modeli’nin alt1 temel
boyutu vardir: 6zerklik, ¢evre ustaligy, kisisel geligim,
hayattaki amacg, bagkalariyla pozitif iligkiler ve
kendini kabul etmedir. Keyes ve Annas (2009), hem
O0znel 1iyi-olma hem de Odonomik iyi-olma
diizeylerinin yiiksek oldugu bireylerin, birinde veya
digerinde yiiksek olanlara kiyasla "gelisen" oldugunu
sOylemistir. Bu, hedonizm ve &donizm birlikte
calisirken en uzun vadeli ve kisa vadeli faydalari
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durum, melez (hibrit)
teorileri ortaya koymustur. Akis kitabinin yazar
Seligman’a gore (Seligman, 2011), sadece haz veren
seylerle gelen mutluluk insana kalict mutlulugu
saglamadigmi vurgulamistir. Seligman’in PERMA
modeli ise Sekil 1’de verilmektedir. Son yillarda
yayginlasmis pozitif psikolojiye gore mutluluk
eklektik bir disiplindir. Bu arasgtirmada, mutlulugun
eklektik olmasi nedeniyle, hedonik ve 6donomik
yaklagimlarin yam sira, Seligman’in PERMA modeli
ve pozitif psikoloji iyi-olma modeli agisindan iyi olma
ve mutluluk degerlendirilmektedir.

Mutluluk ve iyi-olma kavramlarinin tamam birlikte
incelendiginde, dijital iyi-olma sistemlerinin bu
kavramlarin hangi faktorlerini karsiladigi tespit
edilmelidir.

Sekil 1: PERMA Modeli (Seligman, 2011)

Google Well-being ve Apple Screen Time?,
insanlarin teknolojiyle daha saglikli ve daha bilingli
bir iligki kurmalarina yardimci olacak, yeni ortaya
¢ikan bir ara¢ ailesinin Ornekleridir (McAlaney vd.,

! Google Well-being: https://wellbeing.google/tools/
2 Apple Screen Time: https:/support.apple.com/en-us/HT210387

2020). Google Well-being’de dijital aligkanliklarin
giinliilk istatistiksel ~verilerini gosteren, telefon
kullanimin1 azaltmaya ydnelik davraniglart kontrol
eden program olarak tanitilmaktadir. Bu uygulama
telefonda ne kadar stire harcanildiginin gosterilmesini
saglar. Uygulamalara kullanim siireleri belirleyerek
onlarin kisitlanmasini saglamaktadir. Ekran kilidinin
kag kez acilip kapandigini kontrol etmektedir. Ayrica
uyku modu, odak modu gibi modlar1 bulunmaktadir.
Odaklanma modu bildirimlerin tek bir tusla
durdurulmasini ~ saglamaktadir. Bdylece kisinin
dikkatinin dagilmasini dnlemektedir. Uyku modu ise,
bildirimlerin  sessize alinmasin1 saglar. Uyku
modunda ekran gri tonlamali olarak soldurulmaktadir.
DiB kavrami dikkate alinarak gelistirilmig Space
uygulamasi®, telefonunuzu nasil kullandigimizi ve
hayatinizi nasil etkiledigini diigiinmenize yardimeci
olmak igin tasarlanmig kisisellestirilmis bir davranis
degistirme  program  olarak  tamitilmaktadir.
Uygulamada kisisellestirilmis hedeflere gore siire
kullanimlar1 kontrol edilmektedir. Space
uygulamasinda, diger uygulamalarda ne kadar zaman
gecirildigi ve telefonda toplam gegirilen siireyi
gostermektedir. Ayni zamanda siireyi durdurarak
telefon  kullanimma devam  edilebilmektedir.
Kullanim siireleri ise bildirim olarak gelmektedir.
Giinliik zaman izni, giinliik izin verilen kilit kaldirma
sayis1 vb. gibi bircok 6zelligi bulunmaktadir. Ornegin,
giinlik zaman izni, telefonda ka¢ saat gegirmek
istediginizi belirtip ona gore saat ayarlamaniza
yardimci olmaktadir. Hangi konumda ne kadar siire ile
telefon kullanildigi  goriilebilmektedir.  Giinliik
ilerlemeler takip edilebilir. Ekran kilidinin acilma
sayis1 kaydedilmektedir. Hedeflenen zaman sonunda
ekran karartma ozelligi devreye girer. Ayrica
bildirimler engellenebilir. Bu uygulamalarin hepsi,
dijital iyi-olma uygulamalari olarak literatiirde yerini
almaktadir.

3. UYGULAMA (APPLICATION)

Calismanin amaci, kullanicilarin kullandiklar: dijital
iyi-olma sistemlerinin (Google Well-Being ve Space)
sadece ¢evrim i¢i kullanici yorumlar: agisindan
gercekten iyi-olma ve mutluluk faktorlerini igerip
icermediklerini  kesfetmektir.  Arastirma amaci
cergevesinde Space uygulamasi ve Google Well-
Being dijital iyi-olma yazilimlarina ait 01.04.2020
tarihine kadar olan biitin c¢evrim i¢i kullanici
yorumlart otomatik toplandi. Space uygulamasi
geribildirimlerinde toplam 28130 adet yorum, Google
Well-being  uygulamasi  kullanicilart  Ingilizce
yorumlarindan toplam 210837 adet yorum analiz
edildi. Arastirmada sadece herkese agik ¢evrim ici

3 Space app.: https://findyourphonelifebalance.com/
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veri kullanildig1 i¢in arastirmada etik kurul raporuna
gerek yoktur.

[k okumalarda 5 arastirmaci tarafindan 3 turda tiim
veri okundu. DiB, iyi-olma ve mutluluk teorileri ile
ilgili olan tiim geribildirimler secildi. ilk kodlamalar
sonucu, Space App. Tiirkce yorumlarinda 733
geribildirimi, toplam 3477 adet Ingilizce kullanici
geribildirimi ve Google Well-being
geribildirimlerinde toplam 4673 adet Ingilizce
kullanic1 yorumu segildi. Secilen yorumlara ait yildiz
tablosu Tablo 1’de verilmektedir. Segilen yorumlarin

tamamu nitel aragtirma siirecine dahil edildi.

Tablo 1. Yorumlara ait yildiz tablosu
(Table 1. Star table of the comments)

Yildiz | Space app. | Space app. | Google

durumu | Tiirkge Ingilizce Well-being
yorum yorum app. yorum
Sayisi Sayisi Sayisi
(adet) (adet) (adet)

1 49 289 1230

2 14 242 106

3 37 356 229

4 89 881 476

5 544 1709 2632

Toplam | 733 3477 4673

3.2. Yontem (Method)

Arastirma amacit gercevesinde, kullanict

geribilidirimleri ¢evrim i¢i aglardan dogal dil isleme
NLP ile toplanarak kesfedildi. Daha sonra nitel
aragtirma yontemi ile dijital iyi-olma sistemlerinde
kullanic1 yorumlarina ait dijital iyi-olma ve mutluluk
faktorleri  temalastirildi.  Mutluluk  kavraminin
eklektik bir kavram olarak tanimlanmasi nedeniyle,
nitel arastirmalarda hedonik ve &donomik iki ana
teorinin yani sira, Seligman’in PERMA modeli de
analizlerde dikkate alindu.

3.2.1. Dogal dil isleme (Natural Language Processing)

Toplanan yapisal olmayan biiyiik veri nitel ve NLP
(dogal dil isleme) yontemleriyle analiz edildi. Biiyiik
verinin tamimlayict istatistik ve gruplandirma
analizleri NLP algoritmalar1 ile RapidMiner* paket
programi kullanilarak yapildi. Veri dogal dil isleme
teknikleri ile islenirken TF-IDF (Terim Frekansi- Ters
Dokiiman Frekansi) yontemi kullanildi. Budama
(prune) algoritmasi ve yilizde miktar yontemi tercih
edildi. Dokiimanlarin %70’inden daha azinda ortaya
¢ikan kelimeler budandi. NLP siirecinde veri analizine

4 RapidMiner: https:/rapidminer.com/

tokenization (kelimelere ayirma) ile kesiklendirilerek
baslandi.  Metin  bosluklara  gdére parcalara
boliindiikten sonra filtreleme ile gereksiz kelimeler
veri matrislerinden silindi. Ayrica, 2 karakterden
kiigiik ve 25 karakterden biiyiik olan tiim kelimeler de
dokiimanlardan ¢ikarilarak uzunluk filtreleme yapildi.
Elde edilen oOn-islemesi tamamlanmig veriden
tanimlayict istatistikleri ortaya koyularak
gruplandirma modelleri gelistirildi. Tiim veriye ait
kelime bulutlar1 da tespit edildi.

3.2.2. Tematik analiz (Thematic analysis)

Tematik analiz, veriyi, anahtar temalar, kavramlar ve
gelismekte olan kategorilere gore siniflandirir. Her
calisma, birbiri ardina birbiriyle iligkili alt konularla
alt boliimlere ayrilmig bir dizi ana tema igeren ayr1 bir
tematik gerceveye sahiptir. Bunlar, ham verilere ve
kesitsel etiketlemeye alisma yoluyla gelisir ve
tyilestirilir. Kapsamli olduguna karar verildiginde, her
ana tema kendi matrisinde gorlintiilenir veya
'cizelgelenir', burada her yanitlayiciya bir satir tahsis
edilir ve her siitun ayr1 bir alt konuyu belirtir. Her
vakadan elde edilen veriler daha sonra tematik
gergevenin uygun kisimlarinda sentezlenir (Ritchie ve
Lewis 2003). Bu arastirmada, veri hakkinda genel
fikirler olustuktan sonra, veri igerisindeki fikirleri ve
kategorileri listeleyerek veri anlamli pargalara
boliindii. Arastirma amaci c¢ergevesinde, ilgili
kelimeler, ciimleler, boliimler, goriisler, kavramlar,
ilging gortigler ve farkliliklar tespit edilerek, daha
sonra temalar olusturulmak iizere kodlandi. Onemli
kodlar tespit edilerek ve gerektigi yerde birlestirilerek
kategoriler olusturuldu. Temalar, elde edildi. NVivo
12 Pro® paket program kullanildi.

Mutluluk ve iyi-olma ile ilgili verilerin yani sira,
yazilim sistemi Ozelligi ile iliskili veriler de
kategorilesme esnasinda secildi. ilgili iyi-olma ve
mutluluk kategorileri tespit edildi.

4. BULGULAR (RESULTS)

Aragtirmalarda  kullanic1  geribildirimleri, NLP
bulgulari, gruplandirma bulgular1 ve kullanici
geribildirimlerindeki mutluluk  ve iyi-olma

kategorileri elde edildi.

4.1. Dogal dil isleme bulgular: ( Natural Language
Processing Results)

Veri gorsellestirme yontemleri kullanildi. Sekil 2,
Sekil 3 ve Sekil 4 sirayla Space uygulamas: Tiirkce

yorumlarinin, Space uygulamasi Ingilizce
yorumlarmin ve Google Well-being uygulamasi
yorumlarmin  (Ingilizce) kelime  bulutlarint

gostermektedir. Bir sosyal ag gorsellestirmesi olan
kelime bulutlari, farkli boyutlar1 sunan kelime

5 NVivo: https://www.gsrinternational.com/nvivo-qualitative-data-
analysis-software/home
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kiimeleri veya yapilandirilmamis veriler sunar. Sekil
2’de verilen Space uygulamasi Ingilizce yorumlara
gore "app", "phone", "time" kelimeleri en ¢ok
kullanilan kelimelerdir. Kelime ne kadar biiytiikse,
metnin tamaminda o kadar 6nemlidir. Kelimelerin
biiyiikliikleri birbirlerine yakinliklar1 ve ag yapisina
gbre yorumlanabilir. Space uygulanasinin Ingilizce
geribildirimlerinde en sik kullanilan kelimeler sirayla
“app”, “phone”, “use”, “time”, “good”, “great”,
“like”, “day” ve “nice” tir. Space uygulamasinin
Tiirkge geribildirimlerinde en sik kullanilan kelimeler
sirayla “uygulama”, “giizel”, “sliper”, “iyi”, “gel”,
“harika”, “telefon”, “giizel” ve “saat” tir. Google
Well-being uygulamasimm geribildirimlerinde yer
alan kelime sikliklarina gore en sik kullanilan
kelimeler sirayla “app”, “good”, “nice”, “phone”,
“time”, “google”, “uninstall”, “want”, “great” ve
“use” dur. Daha az siklikta dokiimanlarda gegen
kelimelerin yilizdesi %1 ve bu orandan daha azdir.
Google Well-being uygulamas: i¢in farkli olarak
“good (iyi)” ve “nice (hos)” kelimeleri “time (zaman)”
dan daha siklikla kullanilmigtir. Tirkge yorumlarda
yer alan “oha” kelimesinin nedeni, bir youtube
kanalinin Tiirk¢e yayminda Space uygulamasini
Oonermesi olmustur. Birgcok kullanic1 geribildirim
vermistir, #ohadiyorum hashtagi ile paylagsmiglardir.
Space uygulamasinda, Google Well-being den farkli
olarak, “time (zaman)” ve “usage(kullanim)” daha
siklikla yer almaktadir.

Sekil 2 : Space Uygulamasi Kelime Bulutu (Ingilizce
Yorumlar)

Sekil 3: Space Uygulamasi Kelime Bulutu (Tiirkce
Yorumlar)

Sekil 4: Google Well-being Uygulamasi Kelime
Bulutu

4.1.1. Benzerlik analizi sonuclar1 (Similarity analysis
results)

Geribildirimlere ait dokiimanlar NLP algoritmalari
uygulandiktan sonra ag grafikleri ¢izildi. Benzerlik
temelli modellemede Cosine benzerligi kullanildi.
Cosine benzerlik 6lgiisii en sik kullanilan benzerlik
dlciilerindendir ~ (Kahya-Ozyirmidokuz, 2014).
Arastirma sonucunda kelimelere ait benzerlik
tablolar1 elde edildi. KYLayout tipi ag grafikleri
RapidMiner programi kullanilarak Sekil 14, 15, 16°da
sirayla Space uygulamasi hakkinda Ingilizce
yorumlar, Space uygulamasi hakkinda Tiirkce
yorumlar ve Google Well-being uygulamasi hakkinda
toplanan geribildirimleri igin 6zelliklere (kelimelere)
gore cizdirildi. Grafiklerden farkliliklar
goriilebilmekte ve grafiklerdeki diigiimlere tiklanarak
benzer dokiimanlar anlasilabilmektedir.

Sekil 5: Space App. ingilizce Geribildirimlere ait
Ozelliklerin Benzerlik Ag Grafigi



Ozyirmidokuz, K. E., Cif¢i, S., Pak, E. , Yildiz, A., Andag, E. / Bilisim Sistemleri ve Yonetim Arastirmalart Dergisi 3 (1). (2021) 26-38 31

Sekil 6: Space App. Tiirk¢e Geribildirimlere ait
Ozelliklerin Benzerlik Ag Grafigi

Sekil 7: Google Well-being App. Geribildirimlere ait
Ozelliklerin Benzerlik Ag Grafigi

4.2. Tematik analiz sonuclari (Thematic analysis results)

Oznel iyi olma teorisi (Diener, 2011) ve hedonizmin
i temel bileseni; yasam memnuniyeti, olumlu ruh
hali varligr ve olumsuz ruh hali varligidir. Oxford
mutluluk 6lgegi (Hills, P., Argyl, M.,2002)’nde yer
alan, hayatin odiillendirici olmasi, zihinsel olarak
uyaniklik, kendinden memnuniyet, giizel seyler
bulmak, hayattan memnuniyet, zamani
kullanabilmek, ilgi ¢ekici gériinmek, mutlu anilar ve
yasamda anlam  maddeleri  acisindan  tiim
geribildirimler kategorize edildi. Space uygulamasi
Ingilizce yorumlar1 tematik analiz sonuglarina gore
“Kisisel gelisim”, “Ozerklik”, “Zamani
kullanabilmeye yardimer olmast”, “Kendini kabul
etme” ve “Giizel seyler bulmak” vardir. Ornek
geribildirimler ve ayr1 ayr iyi-olma ve mutluluk
teorileri kullanilarak olusturulan kategoriler Tablo
2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Ornek geribildirim ve kategorileri
(Table 2. Comment examples and categories)

Uygu Odono
Kullaniar | lama . | mik
yorumlar Oxford Eedonl (Ryff II?/IT
1 Modeli

)
Telefon | Spac Zaman | Zaman
kullanimi | e
ni app ! ! Pozit
azaltmak kullan | kullan Kisisel | if
: abilme | abilme .. .
isteyenler K K gelisi | etki
lcame t Giizel |Giizel |M gz ;a
gay seyler |seyler 3
yararli 11
- bulma | bulma
bir (A)
k k

uygulam
a:)”

Zaman

1 Zaman

kullan |1 Pozit
“helps Goo |abilme | kullan if
me cure |gle |Kk; abilme | - .
my Well | Giizel |k Kisisel | etki

. gelisi | (P);

phone - seyler | Giizel B
addiction | bein |bulma |seyler |™M asa
? g k; bulma r:A

Kisisel | k A)

gelisi

m

Kodlama, kategorilestirme sonucu elde edilen
sonuclar Sekil 8’de verilmektedir. Tablo 3’de
sonuglar tablolastirilmaktadir. Sekil 8’de ve Tablo
3’de verilen faktorler disinda herhangi bir mutluluk ve
iyi-olma faktorine kullanici  geribildirimlerinde
rastlanmadi.

Aragtirmalarda dort arastirmact kodlamalar ayri ayri
yapti, daha sonra besinci arastirmaci kontroliinde
degerlendirilerek son haline getirildi. Kategoriler ve
temalarin ¢ikariminda da ayni yol izlendi. Boylece
O0znel degerlendirmeler ve arastirmaci yargilar
minimize edilmeye ¢alisildi.

Tematik analiz sonucunda mevcut dijital iyi-olma
sistemlerinde  kullanilan iyi-olma ve mutluluk
faktorleri 2 adet tema altina gruplandirildi; pozitif
duygular ve kisisel gelisim. Giizel seyler bulmak
temasi altinda, uygulama hakkinda kullanicilarin

pozitif  diislinceleri yer almaktadir. Hayattan
memnuniyet temasit altinda ise, uygulamanin
kullanim1 sonucu kullanicilarin zamani

kullanabilmeleri sonucunda hayattan daha keyif
aldiklart ile ilgili degerlendirmeleri yer almaktadir.
Mevcut  kullanici  geribildirimlerindeki  pozitif
duygular bunlarla sinirlidir. kinci tema olan kisisel
gelisim temast altinda 5 ana kategori yer almaktadir.
Kendini kabul etme, kullanicinin zamani ve dijital
teknoloji kullanimimin farkindaligini igcermektedir.
Cevre ustaligi, kullanicinin  yasadigi  durumun
sorumlusu gibi hissetmesi ile ilgilidir. Zamam
kullanabilme kategorisi, dijital teknoloji
zamanlarindan kalan gergek hayat zamanim
yonetebilme ile ilgilidir. Zihinsel uyaniklik,
kullanicinin kullaniminin zihinsel olarak daha saglikl1
oldugu yorumlari icermektedir. Bu ¢ercevede dijital
iyi-olma yazilimlar1 ile ilgili  kullanicilarin
geribildirimlerine ait tematik haritada yer alan temalar
cergevesinde geribildirimler gruplandirildi.
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Kigisel
gelisim

L
Pozitif
duygular

I

v v
Giizel seyler Hayattan endini kabul Zihinss!
bulmak memnuniyet
Ty etme Ozerklik uyanikiik
Zamani
kullanabilmek

Sekil 8 : Mevcut dijital iyi-olma sistemlerinde iyi-
olma faktorleri

Tablo 3. Kategoriler ve ilgili olduklar1 kavramlar
Table 3. Categories and concepts)

. Dogruda Yerv
Kategoril | A¢iklama n ilgili aldiy
er kavram uygula

ma
PERMA é%%cel’
Pozitif modeli; 9
duygular Hedonik $Nell-
teori :
being
PERMA Space
modeli; Googl,
Kisisel Hedonik e
gelisim teori;
Odonom \t:\é?r:g
ik teori
Uygulama
hakkinda
kullanicilarin Space,
Giizel pozitif Hedonik Googl
seyler diisiinceleri bu | taqri €
bulmak | kategori altina Well-
dahil being
edilmektedir.
Bu kategori
altinda
uygulamanin
kullanimi
Hayattan | sonucu donik
memnuni | kullanicilarin He ont Space
teori
yet zamant
kullanabilmeleri
sonucunda
hayattan daha
keyif aldiklar

ile ilgili
degerlendirmele
ri yer
almaktadir.

kullanicinin
zamani ve dijital

Kendini | teknoloji

kabul kullaniminin Odonom Space
etme farkindaligin ik teori p

icermektedir.

kullanicinin
yasadig1
durumun
sorumlusu gibi | 4onom
hissetmesi ile ik teori Space
ilgilidir.

Cevre
ustalig

dijital teknoloji
zamanlarindan
kalan gergek | Space,
Zamal’ll hayat zamanini Hedonlk GOOg|
kullanabi | ysnetebilme ile | teori; e
Ime PERMA | Well-
being

Odonom

Ozerklik ik teori

Space

Odonomik teoriye gore, iyi bir yasam ve bu nedenle
uzun siireli mutluluk ve iyi-olma &znel olmaktan
ziyade nesneldir. Hedonizmin aksine, 6donomik teori,
zevk ugruna zevk pesinde olmak yerine, ¢cok daha
karmagiktir. Ryffin teorik psikolojik iyi olma
modeli’nin alt1 temel boyutu degerlendirmektedir:
ozerklik, c¢evre ustaligi, kisisel gelisim, hayattaki
amag, bagkalartyla pozitif iligkiler kendini kabul etme.
“Ozerklik” Space Ingilizce geribildirimlerinde
mevcuttur.  “Cevre  ustali1i”, Space Tiirkge
yorumlarinda vardir. “Kendini kabul etme” ise Space
uygulama geribildirimlerinde mevcuttur. “Kisisel
gelisim” ise Space ve Google Well-being
geribildirimlerinin hepsinde vardir. Uygulamalara ait
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geribildirimlerde Odonomik terorideki ‘“hayattaki
ama¢” ve  “bagkalartyla  pozitif  iligkiler”
geribildirimlerin igerisinde yer almamaktadir.

Son yillarda yayginlagmis pozitif psikolojiye gore
mutluluk eklektik bir disiplindir. Bu arastirmada,
mutlulugun eklektik olmasi nedeniyle, dijital iyi-olma
uygulamalarina ait geribildirimler dncelikle ayr1 ayri
0donomik  ve  hedonik  teoriler  ag¢isindan
degerlendirildi. Hedonik ve 6donomik yaklagimlarin
yani sira, ek olarak, Seligman’in PERMA modeli ve
pozitif psikoloji iyi-olma modeli g¢ergevesinde de
kullanici geribildirimleri ele alindi. Seligman’a gore
(Seligman, 2011), sadece haz veren seylerle gelen
mutluluk insana kalici mutluluk saglamamaktadir.
PERMA modelinde yer alan “pozitif duygular” ve
“basar1” boyutu tiim uygulama geribildirimlerinde
mevcuttur. Ancak, “Akist yakalamak”, “Hayatin
anlam” ve  “Iliskiler” boyutlar1  uygulama
geribildirimlerinde yer almamaktadir. Seligman’a
gore, mutlu kisiler fazlasiyla sosyaldir. Seligman, ¢ok
mutlu, tatmin olmus insanlarin bagkalariyla iyi
gecindiklerini ve arkadasliktan hoslandiklarini fark
etmistir. Sosyal etkinliklerin keyfini ¢ikarmak ve
bagkalariyla birlikte olmak derin bir entellektiiel
duygusal tatmin saglamayabilir ama bunlar mutlu
olmak i¢in gereklidir fikrindedir (Collin, 2012). Bu
uygulamalardaki yorumlarda kullanici iligkileri ile
ilgili bir yorum bulunmamaktadir. Akis1 yakalama
tam olarak yoktur. Basar1 ise sadece uygulama
bagimhilik kullanim siireleri ile ilgili olarak yer
almaktadir diyebiliriz. Uygulama geribildirimlerinde
“hayattaki ama¢” ve ‘“baskalartyla pozitif iliskiler”
boyutlar1 tamamen yoktur.

Uygulamalart bu agidan ve yazilim 6zellikleri
acisindan inceledigimizde “Hayatin odiillendirici
olmas1”, “ilgi ¢ekici gortinmek”, “mutlu anilar” ve
“yasamda  anlam”  uygulamalarda  neredeyse
kullanicilar bahsetmemektedir. Kullanicilar ayrica
“hayattaki amag¢” ile ilgili herhangi bir yorumda

bulunmamaktadir. Kullanict yorumlarina gore,
mutlulugun faktorlerinden “bagkalartyla pozitif
iligkiler” uygulama kullanim1 sonucu
kurulmamaktadir.

Uygulamalar inceledigimizde, Space uygulamasinda
arkadas ekleme 6zelligi vardir. Space uygulamasinda
kullanicilar davranigsini arkadas gruplariyla ve hatta
diger kullanicilarla karsilastirabilir. Ancak genel
olarak Space ve Google Well-being uygulamalarinda
sosyallesmenin kisitl oldugu goriilmektedir.

4.2.1. Benzerlik analizi sonuclar: (Similarity analysis
results)

Benzerlik modelleme 2 kistmda yapildi. ilki, nitel
arastirma sonucu elde edilen kodlarin benzerligi
yapilarak aga¢ yapilarinda gruplar elde edildi. Pearson

katsayisinin ~ kullanildigi  sonuglarin  benzerlik
analizine gore asagida verilen Sekil 10, 11 ve 12,
sirayla Space uygulamast hakkinda Ingilizce

yorumlar, Space uygulamas: hakkinda Tirkge

yorumlar ve Google Well-being uygulamasi hakkinda
toplanan geribilidirimleri i¢in sonuglarin kodlarina
gore karsilagtirmali hiyerarsi ¢izelgesini sunmaktadir.
Sekil 13 ise, tim uygulama geribildirimlerindeki
Ozelliklere ait benzerlik ¢izelgesini vermektedir.
Sekiller, NVivo 12 Pro tarafindan otomatik olarak
yapildi. Tematik analiz kodlamalarina gore yapildigi
icin tema ve haritalar ile uyumludur. Boylece temalar
arasindaki iliskiler bir dereceye kadar gorsellestirildi.
Ingilizce Space uygulamasi hakkinda yorumlar ile
Tiirk¢e Space uygulamasi hakkinda yorumlar arasinda
farkliliklar vardir. Tiirkge yorumlarda farkli olarak
“hayattan memnuniyet”, “cevre ustalig1” ve “zihinsel
uyanikhik” temalar1 da mevcuttur. Ingilizce Space
uygulamast  geribildirimlerinde  farkli  olarak
“6zerklik” mutluluk 6gesi vardir. Google Well-being
sonuglar ise “kisisel gelisim”, “giizel seyler bulmak”
ve ‘“zamani  kullanabilmek”ten  olusmaktadir.
Benzerlikler acisindan Space uygulamasi ve Google
Well-being uygulamasinda ayni kodlarda farkl
benzerlikler tespit edildi

Items cl ed by coding similarity

Ozerklik
Zaman kullanabilmeye yardimer olmas

Guizel seyler bulmak

* Kendini kabul etme

Sekil 9 : Space App. Ingilizce Geribildirimlere ait
Kodlamalarin Benzerlik Gruplandirma Sonuglari

Items clustered by coding similarity

Zamani kullanabilmek

Sekil 10: Space App. Tiirk¢e Geribildirimlere ait
Kodlamalarin Benzerlik Gruplandirma Sonuglari

Gruplandirmadan  goriildiigli gibi  yorumlardan

“mutluluk” kavrami dahilinde sadece 3 ana grup elde
edildi.

Items clustered by coding similarity

Zamani kullanabilmek
Guzel seyler bulmak

Kigisel geligim
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Sekil 11: Google Well-being App. Geribildirimlere
ait Kodlamalarin Benzerlik Gruplandirma Sonugclari

Items clustered by coding similarity

Sekil 12: Tiim Uygulamalarin Geribildirimlere ait
Kodlamalarin Benzerlik Gruplandirma Sonuglar1

Sonuglar ve degerlendirmeler

Mevcut dijital-iyi olma kategorisinde kullanicilarin
bagimliligini ve mutlulugunu ydneten mevcut yazilim
sistemlerinin ne derece ve hangi faktorler acisindan
iyi-olmay1 yonettikleri bilinmemektedir. Adaptif
yazilim Kalitesini iyilestirmek icin dijital iyi-olma
sistemlerinin kullanic1 iyi olmasini ve mutlulugunu ne
derece  yonetebildiklerini  irdelenmek  {izere
geribildirimler  nitel  arastirma  yontemi  ile
kullanicilarina ait biiyiik miktardaki yorumlar iyi-
olma ve mutluluk kavramlar1 ¢ercevesinde
degerlendirildi. Kiiltiirel degerlerin de kullanici
geribildiriminin  sekillenmesinde etkili oldugunu
gostermek icin Tiirkce ve Tirkiye konumlu
geribildirimler ayr1 analiz edilerek farkli kategoriler
tespit edildi.

Oncelikle Android’de popiiler dijital iyi olma
yazilmlar1 ~ (Space ve  Google Well-being)
geribildirimleri otomatik olarak toplandi. NLP (Dogal
Dil isleme) algoritmalar1 uygulanarak geribildirimler
tanimlandi1 ve benzerlikler tespit edildi. Daha sonra
nitel aragtirma yontemlerinden tematik analiz ile
geribildirimler analiz edilerek mevcut dijital iyi-olma
sistemlerinin mutlulugu ve iyi-olmay1 pozitif psikoloji
acisindan hangi faktorlerle karsiladiklar: temlastirildi.
Space ve Google Well-being DiB yazilim
uygulamalarinin kullanict yorumlari tematik analize
tabi tutularak mutluluk yonetimini hangi agilardan,
hangi mutluluk faktorleri cercevesinde karsiladigi
tespit edilerek, mevcut durum ile ilgili tematik harita
ortaya ¢ikarildi. Bulgularimiza gore, Space
uygulamas: yorumlarinda “Ozerklik”, “Zihinsel
uyaniklik”, “Cevre ustalig1”, “Hayattan memnuniyet”,
“Kisisel gelisim”, “Zaman kullanabilme”, “Kendini
kabul etme” ve “Giizel seyler bulmak”; Google Well-
being uygulamas1 geribildirimlerinde ise sadece
“Zamani kullanabilmek”, “Gtizel seyler bulmak” ve
“Kisisel gelisim” faktorlerine rastlandi. Mutluluk
kavraminda 06znel iyi-olmada yer alan “Hayatin

¢ ERU #HappyCrowd Arastirma Grubu: http://happycrowd.org/

odiillendirici olmas1”, “Ilgi gekici gdriinmek”, “Mutlu
anilar” ve “Yasamda anlam” faktorlerini igeren,
kullanicilarin  hedonik mutluluguna dahil tim
faktorler kullanici geribildirimlerinde tespit edilmedi.
Kullanicilar bu faktdrlerden bahsetmemektedirler.
Ayrica, pozitif psikolojide PERMA modelinde yer
alan mutlulugun faktorlerinden ‘“Bagkalariyla pozitif
iliskiler”, “Akis” ve “Hayatin anlam1” faktorlerine de
kullanic1 geribildirimlerinde rastlanmadi.

Iyi-olmay1 yéneten yazilim sistemlerinde mutlulugu
tanimlayan modern pozitif psikoloji teorilerini ne
derece gergeklestirdigini  belirlemenin  yani sira,
pozitif tasarimda yazilim sistemlerinde olmasi
gereken 6zellikleri tespit edildi. Sonuglara gore, dijital
iyi-olma sistemleri kullanici iyi olma ve mutluluk
durumlarimin =~ tim  faktorlerini  tam  olarak
icermemektedir. Geribildirimlerin analizi kapsaminda
degerlendirirsek, uygulamalara bu boyutlar da
eklenirse, mutlulugun ve iyi-olmanin mevcut teorileri
cergevesinde mutlulugu ve iyi olmayr tam olarak
yonetemezler.

Bu arastirma, dijital iyi-olma sistemlerinin ger¢ekten
iyi-olmayr ve mutlulugu yonetip yonetmediklerini
kesfetmek amaciyla yapilacak arastirmada ilk
adimdir. Bir sonraki asamada tespit edilen bu
faktorlerle kullanici goriismeleri yapilarak dijital iyi-
olma sistemlerinde olmasi gereken yazilim etiketleri
daha detayli ve giivenilir sekilde ortaya ¢ikarilacaktir.
Sonraki aragtirmalar pozitif tasarima odaklanilacaktir.
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