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Covid-19 pandemisi esnasindainsanlarininternet tabanl zihinsel saglik uygulamalarina
yonelmesi sonucu en popdiler 10 meditasyon uygulamasinin indirilme sayisi 2020'nin
ilk ceyreginde toplam 2 milyon artmistir ve bu pazarin 2027 yilinda 3,7 milyar dolara
kadar blyiyecegi 6ngorilmektedir.

Bu calismanin amaci, milyonlarca kullanicinin akilli cihazlarina indirdigi zihinsel saglik
aplikasyonlarinin bu basarisinianlamlandirmak adina kullanilan ikna stratejilerini ortaya
cikarmak ve karsilastirmali olarak analiz etmektir. Calismanin literatiiriinde bireylerin
kriz zamanlarinda yoneldigi zihinsel saglik aplikasyonlari, ikna ve kaptoloji baglaminda
incelenmistir. Calismanin arastirma bdlimiinde ise meditasyon aplikasyonlarinda
kullanilan ikna stratejilerini ortaya cikarmak icin vaka incelemesi yapilmis, amach
orneklem metoduyla secilen 3 zihinsel saglik aplikasyonu, Esgin’in; Cialdini'nin 6 ikna
prensibini Fogg'un davranissal modeline uygun siniflandirdigi Davranis Kodlama
Modeli Tablosu'na uyarlanarak incelenmistir.

Secilen vakalar kaptoloji baglaminda incelendiginde, 6 ikna prensibinden en az 5
tanesini kullandiklari gézlemlenmektedir. ikna kodlarini en basarili sekilde kullanan
aplikasyonun Meditopia oldugu sonucuna ulasiimistir.

ABSTRACT

As a result of people turning to internet-based mental health applications during the
Covid-19 pandemic, downloads of the ten most popular mental health applications
increased by 2 million in the first quarter of 2020, and this market is expected to grow
to 3.7 billion dollars in 2027.

This study aims to reveal and comparatively analyze the persuasion strategies used in
mental health applications downloaded by millions of users to interpret their success.
In the literature section of this study, the mental health applications that individuals
turn to in times of crisis are examined in the context of persuasion and captology. In
the research part, a case study was conducted to reveal the persuasion strategies of
the three mental health applications selected by the purposive sampling method. The
sample is analyzed through Esgin’s Behavioral Coding Model Table, which is an adapta-
tion of Cialdini’s six principles of persuasion to B.J. Fogg’s behavioral model.

When the sample is examined in the context of captology, it is observed that the appli-
cations use at least 5 of the 6 persuasion principles, and it was concluded that Medito-
pia is the one that uses persuasion codes the most successfully.



GiRiS

2020 yilinda tiim diinyayr etkisi altina alan Koronaviriis salginiyla birlikte akilli
telefonlar i¢in tasarlanan zihinsel saglik aplikasyonlarmnin hem cesitliligi hem de indirilme
sayilar1 rekora ulagsmistir. Pandeminin kiiresel dlgekte etkilerinden kaynakli artan toplumsal
korkular, belirsizlikler, stres ve kaygi seviyeleri, karantina Onlemleri sonucu artan
asosyallesme ve neticesindeki yalnizlik hissiyatinin meditasyon uygulamalarinin rekor
seviyede indirilmesinin baslica sebebi oldugu varsayilmaktadir. 2020 Ocak ayma goére en
popiiler 10 meditasyon uygulamasinin indirilme sayis1 2020 Nisan ayinda toplam 2 milyon
artmustir (Webrazzi, 2020a). Google’in arama sonuglarma gore ise meditasyon uygulamalari

2020 yilinda 2019’a gore %65 daha fazla aratilmistir (Appinventiv, 2022).

En cok indirilen 5 meditasyon uygulamasinin 2019 ve 2022 cirolar1 incelendiginde;
Calm uygulamasmin cirosu pandemi baglamadan onceki sene 94,52 milyon Amerikan dolar1
iken 2021°de 119,19 milyon dolara, Headspace uygulamasinin cirosu 65,36 milyon dolar iken
2021°de 86,27 dolara, Meditopia’nin cirosu 4,77 milyon dolar iken 13,89 dolara, Insight
Timer’m cirosu 7,8 milyon dolardan 8,92 dolara ve Dailyoga’nin cirosu 5,6 milyon dolardan
6,78 dolara yiikselmistir (Gupta, 2022).
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Sekil 1. SensorTower 2019-2021 Meditasyon Uygulamalari1 Ciro Analizi

Diinya Saghk Orgiitii’niin 2021 yili verilerine gére yeryiiziinde toplam 280 milyon
insanin depresyonda oldugu diisiiniilmekte, her yil 700 binden fazla insanin intihar ederek
oldigi bilinmektedir (World Health Organization, 2021). Tiim bunlar géze alindiginda,
meditasyon ve zihinsel saglik uygulamalarma olan yiiksek talep sasirtict degildir.
Kullanicilara stresle bas etme, olumlu diisiinceye yonlendirme, saglikli uyku uyuyabilme,
zihinsel dayaniklilik ve anda kalmak gibi faydalar saglayan meditasyon uygulamalarinin en

onemli 6zelligi bu faydalar1 kisiye 6zel deneyimler araciligiyla kazandirmasidir. Portnoy ve
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digerlerinin (2008) rastlantisal 6rnekleme yontemi ile se¢ilmis 75 kontrollii deneyden elde
edilen veriler iizerine yaptig1 bir meta analiz, internet tabanli zihinsel saglik uygulamalarmin
sigara ve madde bagimliligi, asir1 yeme veya bulimia ataklar1 gibi bir dizi davranisi tedavi

edebildigini ortaya koymustur.

Uygulama analiz firmas: SensorTower’m (2020b) paylastig1 verilere gore en popiiler
10 meditasyon uygulamasi sirastyla Calm, Headspace, Meditopia, Fabulous, Reflecty, Daylio,
Insight Timer, Petit Bambou, Synctitution Meditation ve Relax olarak belirlenmistir (Siralama
Ingilizce hizmet veren uygulamalar arasinda yapilmistir. Bu 10 en popiiler meditasyon
uygulamasinin 2020 Nisan aymnda toplam indirilme sayis1 ise yaklagik 10 milyon olmustur
(Webrazzi, 2020a). 2022 yili sonunda mobil meditasyon ve zihinsel saglik uygulamalarina
yapilan kiiresel harcamanin toplam 500 milyon dolara yaklasacagi (Deloitte, 2021), 2027
yilina kadar ise bu pazarin 3,7 milyar dolara kadar biiyiiyecegi (Acumen Research and
Consulting, 2020) dngoriilmektedir. Ozellikle bu uygulamalar arasindan Tiirk girisimi olan
Meditopia aplikasyonu, Deloitte tarafindan son 3 yilda %2124 biiyiime gostererek 2021
yilinda Tiirkiye’nin en hizli biiyliyen teknoloji sirketi se¢ilmistir (Deloitte, 2022).

Bu calismanin amaci, Covid-19 pandemisiyle birlikte biiyiik ragbet goren zihinsel
saglik uygulamalarinin basarisin1 anlamlandirmak adma kullanilan ikna kodlarmi ortaya
cikarmak ve karsilagtirmali olarak analiz etmektir. Bu analiz i¢in amag¢h 6rneklem metoduyla
globalde en c¢ok indirilen ilk 3 zihinsel saglik aplikasyonu segilmis, orneklem iizerinde

karsilagtirmali vaka incelemesi yapilmustir.

MEDITASYON APLIKASYONLARI

Meditasyon, Dogu geleneklerinde ortaya ¢ikan, genellikle zihni sakinlestirerek
benligimiz ve ¢evremiz hakkindaki farkindaligi artiran, 6z benligimize ulastiran bir denetleme
teknigidir. Binlerce yildir birgok farkli gelenekte farkli kiliklarda goriilmiis ve ait oldugu
kiiltiire gore farkli isimler tasimistir. Farkli meditasyon tekniklerine Hindistan’da Budizm,
Cin’de Taoizm, Japonya’da Zen, Tibet’te Béon ve Islamiyet’te tefekkiir olarak rastlanmaktadir
(Tirk, 2017). Zamanla Bati1 toplumlarina yayilan meditasyon, daha genis bir alan olan
mindfullness 6gretisinin gatisi altinda yer alan bir uygulama bi¢imidir. Mindfullness terimi ise
Tiirk¢e’ye en basit sekliyle anda kalmak, bilingli farkindalik, simdinin icinde olmak olarak
cevrilmektedir. Anda gecen duygu ve diisiincelere odaklanarak yargilayici olmadan, 6z sefkat
ve sevgi ile kabullenme becerisi anlammna gelen bilingli farkindalik uygulamalari, Afonso

vd.’nin 2020°de yaptig1 bir arastirmaya gore kisilerin prefrontal korteks, singulat korteks ve
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hipokampuslarinda aktivite artigi gosterirken gelismis duygu diizeni sayesinde amigdala

aktivitesinde azalma gostermektedir.

Covid-19 pandemisi esnasinda neredeyse tiim diinya insanlarinin yasam tarzlari
degismistir. Uzun siireli karantinalarin yarattig1 izolasyon hissi, kapanan isyerleri ve duran
ekonomi neticesinde artan issizlik, Ote yandan asmr1 mesai yapan saglik ¢alisanlarinin
tikenmiglik hissiyati, okula gidemeyen c¢ocuklarin egitimsel ve sosyal geriliklerinden
kaynakli sikintilar, 6liimciil bir viriise kapilma riskinin yarattig1 anksiyete ve korku, finansal
istikrarsizlik, yalnizlik ve belki de en kotiisii olan yakinlarmin kaybi sebepli travmalar bir¢ok
kigiyi zihinsel olarak sagliksiz bir durumda birakmustir. Bunun yani sira énceden depresyon,
psikoz veya bagimlilik gibi problemleri olan kisilerin hastaliklarmin da tetiklendigi
goriilmiistiir. Bilingli Farkindalik Temelli Stresi Azaltma (MBSR) ve Bilingli Farkindalik
Temelli Biligsel Terapi (MBCT) olarak bilinen meditasyona dayali yaklasimlarm kaygiyi,
depresyonu ve travma sonrasi stres bozuklugunu azalttigi, kan basinci ve kortizol seviyelerini
diizenledigi kanitlanmistir (Behan, 2020: 257). Bu sebeple Covid-19 pandemisi sonrasi
bireyler zihinsel sagliklarin1 korumak adma mindfulness (bilingli farkindalik) ve meditasyon
uygulamalarina daha fazla yonelmistir. Sensortower’in 2020 yili arastirmasina gore en
popiiler 10 meditasyon uygulamasmin toplam indirilme sayisi ii¢ ay i¢inde 2 milyon artmistir
(SensorTower, 2020a). Wang ve Markert’in (2021) arastirmasi da pandemi sirasinda
meditasyon aplikasyonlar1 basta olmak iizere zihinsel saglik uygulamalarina yonelik ilgi ve
aliskanhigin arttigmi kanitlamaktadir. Internet tabanli saglik uygulamalarmin, daha once
bahsedilen, Portnoy ve digerlerinin (2008) meta analizine gore sigara ve madde bagimliligi,
asirt yeme veya blumia ataklar1 gibi bir dizi davranis sorununun tedavisinde etkili oldugu
anlasilmistir. Dolayisiyla Covid-19 pandemisinin internet tabanli zihinsel saglik uygulamalari

i¢in bir doniim noktasi oldugu diigiiniilmektedir (Wind vd., 2020: 1).

IKNA NEDIR, NE DEGILDIR?

Kisilerin veya kitlelerin inang, tutum ve davranislarmi, cesitli akil yiirlitmeler ve
kanitlar aracihiiyla etkileme eylemine ikna denilmektedir (Bilgin, 2003). ikna, géniillii ve
bilingli bir davranis veya tutum degisikligini ifade eder. Severin ve Tankard (1994) iknayi,
ikna ¢abasindaki kisinin bir baskasma belirli inang, tutum ve davraniglar1 benimsemesi igin
cesitli biligsel stratejiler yoluyla rehberlik etmesi olarak tanimlamaktadir. Fogg (1998: 226)
ise iknadaki anahtar noktanin niyet oldugunun altin1 ¢izmektedir. Tutum veya davranig bir

niyet lizerine degigsmediginde orada devreye girmis bir ikna siireci mevcut degildir.
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Ikna kavramini tam olarak anlamak icin iknanin ne olmadigimi da netlestirmek
zaruridir. Bu ayrimi netlestirmek gerekirse; zorlama, propaganda veya aldatma
kullanildiginda bunlar ikna teknikleri alaninin disinda kalmakta, manipiilasyon olarak
yorumlanmaktadir. Dubov (2015) ikna tanimmin konusma dilinde baski, manipiilasyon ve
aldatma ile es anlamli kullanildigmi belirtse de iknanin kandirma degil aksine gercegi orta
¢ikarma sanati oldugunun altini ¢izmektedir. Tiirkkan (2006) ise Tiirk¢e’de zaman zaman
ikna yerine inandirma kavrami kullanildigmi ancak bu anlamin tam karsilanmadigmni
sOylemektedir. Cilinkii ikna siirecinde karsi taraf her zaman sOylenene inanmasa bile farkli

sebeplerle istenileni yapmaya goniillii olmaktadir (Karaca ve Caki, 2018: 15).

Bunun yani sira propaganda teriminin Kitlesel ikna anlaminda yanlis bir kullanimi
oldugu goriilmektedir. Ellul’a (1989) gore propaganda, orgiitlenmis bir grubun sistematik
olarak, bir kitlenin aktif ya da pasif bir bicimde kendi eylemine katilmasimi saglamak i¢in
kullandig1 stratejilerdir. Propaganda olgusu Cetin (2014) tarafindan ise bir fikrin veya
ideolojik sOylemin kasitlh olarak toplumsal zihne ekilmesi olarak tanimlanmistir.
Propagandanin kendisinde dezenformasyon, baski, zihin kontrolii, korkutma ve carpitma
vardir. Ikna, hedef kitlenin otonomisine saygi gdstererek bu kitlenin bilingli ve istekli
secimler yapmasini temel alir (Yiiksel, 1994). Ote yandan propaganda, kitlenin dnyarg1 ve
duygulariyla oynayarak kitleyi 6nceden planlanmis bir goriise getirme bi¢imidir. Perloff
(1993) ikna ve propaganda arasinda 3 temel fark oldugunu belirtmektedir: 1) Propaganda,
kitle iletisim araglarini kullanarak ¢esitli gruplar1 etkilemeye c¢alisirken iknada kisilerarasi
iletisim ya da aracli ortamlar esastir. 2) Nazi Almanyasi Ornegini vermek gerekirse
propaganda siirecinde tiim bilgi kontrolii belirli bir grubun elindedir ancak iknada serbest bilgi
akis1 vardir, muhalefetlere agiktir. 3) Cagrisim olarak propagandanin olumsuz bir alt anlami

mevcutken ikna kavrami yararl sonuglara yol agan olumlu bir anlam tasr.

Ikna kavrammi giiniimiize tasiyan diisiiniirlerin basinda Aristo gelmektedir. Aristo,
Antik Yunanistan’da iknanin temellerini olusturan 400°den fazla aragtirma yapmis, mahkeme
salonlari, pazarlar, meydanlar gibi kamusal alanlarda insanlar1 gézlemlemistir (Yiiksel, 1994).
Bu arastirmalarin neticesinde diger adiyla Belagat olarak bilinen Retorik adli eserinde giizel
ve etkili konusma araciligiyla dinleyiciyi ikna etme tekniklerini yazmistir. Retorik Aristo’ya
gore “ikna igin bir ara¢”tir (Berger, 2000) ve iknanin {i¢ temel 6gesi olmasi gerektigini
soylemistir: ethos, pathos ve logos. Ethos; Aristo tarafindan konusmacinin etkileyiciligi, yani
konumu, otoritesi, giivenilirligi vb. olarak nitelendirilmektedir. Pathos; dinleyicinin duygusal

durumuna odaklanmayi, onunla empati kurmayi, logos ise argliimanin rasyonelligini,
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kanitlanabilirligini tanimlamaktadir. Gliniimiizde ise ikna edici iletisimin en kapsamli karsilig1
iletisim kampanyalar1 olarak goriilmektedir. iletisim kampanyalar: bir hedef kitleye yonelik
olarak iirin odakli (pazarlama /reklam), aday odakli (siyasi) ya da ideoloji odakli (STK
kampanyalar1) olarak cesitlenebilir. Aristo’nun ii¢ temel ikna Ogesini tiim bu kampanya
cesitlerinde hala gozlemlenebilmektedir. Aristo, Retorik’i sozli iletisim tizerine kursa da
giiniimiizlin iletisim kampanyalarinda mesaj igeriginin algilanmasinda iletisim araglarinin ne

oldugu ¢ok biiylik 6nem tagimaktadir.

Iletisim aracmin alicinin algis1 ve kiiltiirii iizerindeki etkileri Walter Ong tarafindan
birgok caligmada incelenmistir. Ong’a gore (1982) her bir iletisim araci farkli disiince,
hissiyat ve farkindalik bi¢imleri olusturmaktadir; mecra kullanicilarin  bilincini
degistirmektedir (akt: Borchers, 2012). Ong, diinya tarihinde ii¢ ana iletisim mecrasindan
bahsetmektedir: sozlii, yazili ve elektronik. Giliniimiiziin baskin iletisim mecrasi elektronik
iletisim ise telefon, televizyon ve radyo ile baslayarak dijital medya teknolojilerine kadar
geniglemistir. Hatta elektronik iletisim kendi i¢inde uydu ve dijital iletisim mecralar1 seklinde
smiflandirilabilir ve Ong’un {i¢ tane ile sinirlandirdig iletisim mecralarina bir yenisini
eklenebilir; yeni medya iletigsimi. Bilgisayar aracili iletisim s6z konusu olduguna ise medya ve
ikna siiregleri hakkindaki genellemeler yetersiz kalmaktadir (O’Keefe, 2002). Ancak
bilgisayar aracili iletisimde ikna edici mesajlarin dogru aliciya, dogru zamanda uyarlanma
imkani ikna siireci i¢in oldukg¢a avantajlidir. Elektronik medyada izleyici konumunda olan
alici, yeni medya iletisiminde Aullanici olmustur ve interaktivite prensibi ortaya ¢ikmuistir.
Ornegin Google Ads 6zelligi sayesinde arama motorunda ilgili iiriinii aratan kisilere o {iriin ve
benzerlerinin reklamlarimin gosterilmesi ya da sosyal medya platformlarinda tartisilan bir
giindem {izerinden “toplumsal kanit” yontemiyle kamuoyu olusturulmasi gibi siirecler ikna

stireci i¢in ¢ok biiyiik adimlardir.

Giiniimiizde siyaset¢iler, pazarlamacilar, sirketler ve farkli otorite figiirleri birey ve
toplumlarin diisiince ve davranislarini degistirmek adina farkli ikna stratejileri olusturmus ve
modellemislerdir. Arizona State Universitesi’nde Psikoloji ve Pazarlama Profesdrii olan
Robert Beno Cialdini ise sosyal hayattaki ve is hayatindaki ikna siireclerini inceleyen son 70
yildaki aragtirmalardan (Esgin, 2018: 38) derledigi iizere 6 ikna stratejisi oldugunu ortaya
koymustur. Bu stratejiler; karsilikta bulunma, tutarlilik, toplumsal kanit, arkadaslik-sevgi,

otorite ve azlik olarak siiflandirilmigtir. (Cialdini, 2000: 15).

Otorite: Insanlar bir konu hakkinda karar vermeden dnce mesru uzmanlarm onlara yol

gostermesini isterler. Birisinin diislince ve kararmi etkilemek istediginizde o konudaki
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yetkinlik dilizeyinizi paylasirsaniz size itaat etmeleri daha muhtemeldir. 2006 yilinda
Tiirkiye’de baslayan Kus Gribi salgint sonrasinda tavuk ve hindi satislar1 sifira inmis, tavuk
iiretim tesisleri kapanma noktasma gelmisti. Bunun {izerine Saglikli Tavuk Bilgi Platformu,
hazirladig1 kamu spotunda donemin en giivenilir kisisi segilen Ugur Diindar’a yer vermisti.
Nielsen’in verilerine gore Diindar’mn, tesislerin hijyenini gostererek artik tavuk yemenin
tehlikeli olmadigini sdyledigi reklam sonrasi tavuk satislar1 eskiye donmiis, haftalik 41 ton

seviyesine gerileyen tavuk satiglar1 haftalik 596 tona kadar yiikselmisti (Hiirriyet, 2006).

Azlik: “Kelepir yakalama” fikri insanlarin karar mekanizmalarini hizlandiran en
onemli prensiplerden biridir. Bu noktada “Anneler Giinii Indirimi”, “Black Friday” ya da
“limitli Giretim” gibi smirl adet ve zaman belirten kampanyalar satisin en ¢ok arttig1 donemler
olmaktadir. Esgin’e gore (2018: 73) insanlar daha az erisilebilir olan bir iirliniin daha kaliteli
olacag1 fikrine sahiptir. Ornegin 2015 yilinda H&M’in Balmain ile tek seferlik yaptig1 is
birligi ve bu koleksiyonun Tiirkiye’deki yalnizca iki magazaya gonderilmesi miithis bir

izdihama yol agmis, kepenklerin agilmasindan bir dakika sonra biitiin raflar bosaltilmisti.

Karsilikta Bulunma: Bireylerin, kendilerine iyilik yapildiginda karsilik vermeyi gorev
olarak bilmesi evrensel ahlaki kodlardan biridir (Goudner, 1960; Bozkanat & Goksu, 2020:
82). Stipermarketlerde tadimlik iriin standi kurularak uygulanan satis stratejisi genellikle
iirlinlin lezzetini denetmek i¢in olsa da ayni zamanda karsilikta bulunma prensibinden de
faydalanmaktadir. Kisiler, kendilerine sunulan ikramligin karsisinda borglu hisseder ve ufak

gramajlarda bile olsa satin alma davranigini gerceklestirir.

Tutarlilik: Bireyler, aldiklar1 kararlar ile tutarli olma egilimindedirler. Olmadiklar1
takdirde iizerlerinde hem toplumsal bir baski hisseder hem de biligsel c¢eliski yasarlar.
Ozellikle etkinlik davetiyelerindeki LCV (liitfen cevap veriniz) yazisi tutarlilik ilkesi igin iyi

bir drnektir, olumlu cevap veren davetlinin katilim1 garantilenmis olmaktadir.

Toplumsal Kanit: Kisi, bir durumda karar vermesi gerektiginde bilingli ya da bilingsiz
olarak kendisi gibilerin ne yaptiklarin1 referans almaktadwr. Sit-com dizilerinde fonda
kullanilan yapay kahkahanm, seyircilerin o sahneyi daha komik bulmalarini sagladigi

kanitlanmistir (Esgin, 2018: 55).

Arkadaslik-Sevgi: Insanlar, kural olarak sevdikleri kisiler tarafindan daha kolay ikna
edilirler. Giiniimiizde Avon, Farmasi gibi firmalarin pazarlama teknigi olan network
pazarlama taktigi tamamen bu ikna prensibi iizerine kuruludur. Kisi, o markanm satis

temsilcisi oldugunda arkadas g¢evresi miisterisi haline gelmektedir ve onun tavsiyesiyle
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arkadaglar1 da bu pazarlama agina birer satig temsilcisi olarak dahil olabilmektedir. Bunun
yani sira insanlar kendilerine benzeyen ya da kendileriyle ortak yonleri bulunan kisileri de
daha sempatik bulmaktadirlar (Cialdini, 2000). Ozellikle Tiirkiye’deki “hemserilik” anlayis

buna Ornektir.

Mobil Aplikasyonlarda Kaptoloji

Kaptoloji, bilgisayarlarim, ikna edici teknolojiler olarak incelenmesidir. Computers As
Persuasive Technologies teriminin kisaltmasi olarak (CAPT) 1996’da B.J. Fogg tarafindan
tiretilmis bir kelimedir. “Bilgisayarlar araciligiyla mi iletisime gegiyoruz yoksa
bilgisayarlarla m1 iletisime gegiyoruz?” ayrimini yapmaya ¢alistigimiz bu dijital cagda Fogg
(1998: 225) tarafin1 ikinci varsayimdan yana segerek bilgisayarin bu etkilesimin etkin bir
katilimcist oldugunu ve kendi basma bir ikna kaynagi oldugunu savunmaktadir. ikna edici
tasarimlar olusturmaya yonelik araglarin kullanimi, gelenekselin yani sira sosyal aglar, mobil
uygulamalar, gevrimigi yaymlar ve gelisen algoritmalarla daha kolay hale gelmistir. Bunlar
neticesinde artik sirketler, reklam verenler, devlet kurumlari, dini olusumlar vb. teknoloji
kanallar1 araciligiyla insanlarin tutum ve davranmiglarini yonlendirecegini umduklari

deneyimler tasarlamaktadir.

Kaptolojinin bahsettigi bilgisayarlardan kasit; video oyunlari, ¢gevrimigi videolar, akilli
telefon aplikasyonlar1 ve sosyal aglar, makine otomasyonlari, e-ticaret gibi farkli dijital
teknolojilerdir. Kullanicinin bakis agisindan bilgisayarlarin ii¢ ayr1 rolii vardir; bilgisayarlar
(1) arag, (2) medya, (3) sosyal aktor olarak kullanilmaktadir. Fogg (1998: 226) bu modeli
islevsel ti¢lii olarak tanimlamaktadir. Hesap makinesi, Google gibi islevsel ozellikler
bilgisayarlarin ara¢ roliine 6rnektir. Video oyunlari, telefon goriismeleri gibi simiile edilmis
deneyimler bilgisayarlarin medya roliine drnektir. Ikna siireci ise bireylerin bilgisayarlari
sosyal aktor olarak algiladiklar1 noktada ortaya gikmaktadir. Stanford Universitesi'nde yapilan
deneysel calismalar, bu deneylere katilan 6grencilerin bilgisayarlara da insanlara verdikleri
sekilde tepki verdigini ortaya koymustur (Fogg, 1998: 226). Insanlarmn bilgisayarlara sosyal
olarak tepki vermesi i¢in giiglii ikna tekniklerinin kullanilmas: gerekmektedir. Fogg (2002),
1990'larin sonundaki sanal bebek olarak bilinen Tamagotchi ¢ilgmhiginin, bir bilgisayarla
dogrudan etkilesim kurdugumuz ilk sosyal deneyim oldugunu soylemektedir. Bu sanal
hayvanlar1 besleyen, temizleyen, uyutan kullanicilar 6ldiiklerinde de sanki evcil hayvanlarini
kaybetmigler gibi yas tutmaktalardi. Tamagotchi’nin yarattig1 riizgardan faydalanmak isteyen
Nintendo ise daha sonra cep Pikagu’sunu tasarlamisti. Tipki diger sanal bebekler gibi benzer

ihtiyaglara sahip olsa da cep Pikagu’sunun gelisimi i¢in sahibinin fiziksel olarak aktif olmasi1
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gerekmekteydi. Dolayisiyla sanal bebegin adimsayarini aktive etmek isteyen kullanici,
yiriiyor, zipliyor ve kosuyordu. Cep Pikagu’su ikna edici bir sosyal aktor islevi gosteren ilk
basit bilgisayardi. 2016 yilina geldigimizde ise ¢ok benzer bir uygulama, akilli telefon
teknolojisinde arttirilmis gerceklik oyunu olarak ortaya ¢ikti;; Pokemon Go. Niantic’in
gelistirdigi Android tabanli Pokemon Go oyunu, gercek lokasyonlarda eszamanli olarak
Pokemon avlamayr saglamaktaydi. Kullaniciya yakinlarda Pokemon oldugu uyarisit veren

uygulama, kullaniciyr adim atmaya, bazen de kosmaya ikna etmekteydi.

Gilintimiizde ise Fogg’un Pikagu 0Ornegi, blockchain teknolojisinin gelismesiyle
hayatlarimiza giren NFT ve kripto parayla harmanlanmis yeni bir oyun modeline
doniigmiistiir: move to earn (kazanmak icin hareket). Video oyunlarmin neden oldugu fiziksel
hareketsizligin tam aksine bedensel zindelige odaklanan oyun modelinde, uygulamay1 cep
telefonuna yiikleyen kullanicilarin hareketleri GPS araciliiyla takip edilmektedir. Oyuncular
seviye atlamak icin yiirimeye, bisiklet siirmeye ve kosmaya mecbur kalmaktadir boylelikle
her bir seviyede oyun igi kripto para ile 6diillendirilmektedirler. Move to earn (MZ2E)
akiminin oncilisii NFT oyun sirketi Solana, bu modeli oncelikle Step’n olarak adlandirilan
yasam tarzi oyununda uygulamistir. Oyuncular, uygulama tizerinden yaklasik 1250 Amerikan
dolarma tekabiil eden spor ayakkabilar satin almakta ve fiziksel aktivitede bulunduk¢a Green
Satoshi Token isimli kripto para kazanmaktadirlar. Step’n sonrasinda benzeri bircok M2E
yasam tarzi uygulamasi hayata ge¢mistir; Dotmoovs, Sweatcoin, Step, OliveX. Ancak
sonrasinda bu oyun sektdriine uyarlanmis, Dustland ve Genopets gibi M2E oyunlar piyasaya
siiriilmiistiir. Ornegin Genopets’te, oyundaki evcil hayvan kullaniciya baglanmakta, egzersiz,
diizenli uyku ve sabit kan degerleriyle beraber kullanicinin fiziksel gelisimine bagli olarak
oyundaki evcil hayvani da gelismektedir. Bu durum sunu kanitlamaktadir; bilgisayarlari
herhangi bir sosyal aktor olarak algiladigimizda belirli sosyal etki ilkelerinden
yararlandiklarini ve insanlarin da bilgisayarlara sosyal varliklarmiscasina tepki verdikleri

goriilmektedir.

Fogg’a gore (2002) bilgisayarlar, bir sosyal aktor insanlar1 ii¢ sekilde ikna
edebilmektedir; (1) olumlu davraniglarinda o6diillendirerek, (2) hedef davranis ve tutumu
modelleyerek, (3) toplumsal destek saglayarak. Bu ikna metotlarini 6rneklendirmek gerekirse;
sadakat kartlar1 araciligiyla 15 kahve alana bir sonrakini bedavaya veren Starbucks mobil
uygulamasi, bu ikna siirecinde ddiillendirme metodunu kullanmaktadir. Dole firmasinin
tasarladig1 5-A-Day Adventures isimli bilgisayar programi, ¢ocuklara animasyon karakterlerin

yer aldig1 oyunlar araciligiyla sebze yeme aligkanligi kazandirmayi amaglamaktadir. Firma,
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bu ikna siirecinde hedef davranis modelleme metodunu kullanmistir. Forest isimli aplikasyon
ise kullanicilar akilli cihazlarindan uzak kalip odaklandiklar: siire i¢in onlar adina sanal bir
aga¢ dikmektedir. Uygulamay1 indiren tiim kullanicilarin odaklandiklar1 dakikalar kiimiilatif
olarak biriktiginde ise uygulama gercek hayatta agaglandirmalar yapmaktadir ve simdiye
kadar 1.472.009 adet fidan dikildigi bilinmektedir. Uygulama, bu davranis degistirme

stirecinde toplumsal destek metodunu kullanmistir.

Kaptolojiye dair onemli bir i¢godrii, bilgisayarlarin iki farkli ikna seviyesinde
smiflandirilarak siirece dahil olmasidir: makro-ikna edici ve mikro-ikna edici (Fogg vd.
2009). E-ticaret siteleri gibi genis resme bakildiginda hedef ¢iktis1 ikna olan bilgisayarlar
makro-ikna edicidir. Ornegin Amazon.com veya Trendyol.com gibi e-ticaret sitelerinin temel
amaci satiga ikna etmektir. Ya da Hayat Eve Sigar mobil uygulamasinin temel amaci
kullaniciy1 enfekte kisilerden ve riskli yiiksek bolgelerden uzak durmasma ikna etmektir. Ote
yandan bir¢ok bilgisayar uygulamasiin temel amaci ikna degildir, ikna ikincil amactir. Bu
bilgisayarlara mikro-ikna edici denilmektedir. Nike Training Club mobil uygulamasinin temel
amaci Nike iirlinleri satmak degil, kullaniciy1 spor yapmaya tesvik etmektir. Bu noktada satisa
ikna ikincil amagtir. Bunun yani sira ¢evrimici video oyunlarmin neredeyse tamami mikro-
ikna edicidir; temel amac1 eglendirmektir, ancak ikincil amaci oyunda kalmaya ya da oyun igi
satin almaya ikna etmektir. Ya da Genopets gibi M2E oyunlarin temel amaci ise eglenmenin
yaninda kripto para kazanmaktir, ancak ikincil amaci kullaniciyr diizenli egzersiz ve diizenli
uykuya tesvik etmektir. Konu meditasyon uygulamalarma geldiginde ise onlar1 mikro-ikna
edici olarak tanmimlayabiliriz. Temel amaci i¢ huzur ve zihinsel saglik saglamak olan
uygulamalarin ikincil amaci kullaniciy1 terapi seanslarina katilmaya, yeni bir meditasyon

seansina baglamaya, dolayisiyla uygulamanm i¢inde tutmaya ikna etmektir.

Son olarak bu caligmanin arastirma yonteminde kullanilan Esgin’in (2018: 133)
“Davranis Kodlama Modeli”nin temel pargasi olan Fogg’un Davranis Modeli’nden (Fogg
Behavior Model-FBM) bahsetmek gereklidir. Fogg’a gore (2009: 3), kisiyi bir davranig veya
diisiinceyi degistirmeye ikna etmek i¢in {i¢ unsurun bir araya geldigi mesajlar hazirlanmalidir:
motivasyon, tetikleyicilik ve kolaylik. Fogg (2009: 3), bir kisinin bir hedef davranisi
gerceklestirmesinin  yolunun, (1) yeterince motive olmasi, (2) davranmisi gergeklestirme
yetenegine sahip olmasi ve (3) davranisi gergeklestirmesi igin tetiklenmesinden gectigini iddia
eder. Istenilen bir davranis gerceklesmediginde bu ii¢ unsurdan bir ya da birkagi muhakkak
eksiktir. Bilgisayarlart FBM iizerinden drneklemek gerekirse Facebook 6rnegi, kullanicilara

hem motivasyon (eglence, arkadaslar ile etkilesim, sosyal kabullenilme vb.) hem tetikleme

Egemia, 2022; 11: 68-91 e 77



(Facebook’tan gelen bildirimler) hem de kolaylik (kolay arayiiz, hizhi {iyelik imkani, bos
zaman vb.) saglamistir. Bunlardan biri bile eksik oldugunda, (6rnegin kullanicinin evinde
internet olmadiginda) kullanic1 Facebook iiyesi olmayacaktir. Kisacast FBM modeli bir hedef
davranigin gerceklesmesi icin kiginin yeterli motivasyona, yeterli kolayliga ve etkili bir

tetikleyiciye sahip olmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

ARASTIRMA YONTEMI

Bu ¢alismanin amaci, yilikselen bir trendle milyonlarca kullanicinin akilli cihazlarmna
indirdigi zihinsel saglik aplikasyonlarmin bu basarisini anlamlandirmak adina kullanilan ikna
stratejilerini ortaya ¢ikarmak ve karsilastirmali olarak analiz etmektir. Bunun i¢in arastirmada
orneklem olarak ti¢ meditasyon ve zihinsel saglik uygulamasi se¢ilmis; Calm, Headspace ve
Meditopia isimli aplikasyonlar incelenmistir. Uygulamalar, Esgin’in (2018), Cialdini’nin 6
farkli ikna prensibini B.J. Fogg’un davranissal modeline uygun siiflandirdign “fkna

Teknolojilerinde Davranis Kodlama Modeli Tablosu’na uyarlanarak incelenmistir (Bkz:

Tablo 1).

Kodlama . L. .
.. | TETIKLEYICI MOTIVASYON KOLAYLIK
Kategorisi
Azlik Arkadaslik /Sevgi Tutarlilik
Karsilik Otorite
Toplumsal Kanit

Tablo 1. ikna Teknolojilerinde Davrans Kodlama Modeli

Bu calismada arastrma yontemi olarak nitel bir yontem olan vaka incelemesi
kullanilmistir. Literatiirde durum g¢aligmasi, 6rnek olay incelemesi gibi farkli isimleri olan bu
yontem, Chimiliar’a gore (2010: 75) sinirlar1 belirlenmis bir sistemin nasil isledigini anlamak
icin, sistematik olarak toplanan veriler lizerinden o sistemin derinlemesine incelenmesi ve
betimlenmesini saglayan bir metodolojidir. Andrew Bennett ise bu kapsami genisleterek vaka
incelemesini az sayidaki vakalar arasindaki karsilastirmalar olarak tanimlamaktadir
(Perecman ve Curran, 2006; Aslan, 2018: 357). Bu calismada da karsilastirmali vaka analizi
yapilmig, Vveri toplama teknigi olarak ise icerik analizi uygulanmistir. Verinin icerigine dair
gecerli ve tekrarlanabilir sonucglar ¢ikarmak igin uygulanan bu teknik genellikle sosyal
bilimler ve kitle iletisim arastirmalarmda kullanilmaktadir (Prasad, 2018). Igerik analizinde,
benzer verileri belirli kavram ve temalar ¢ercevesinde bir araya getirip anlamli bigimde
siniflandirarak yorumlama esastir. Krippendorff’a (1980: 404) gore icerik analizi incelenen
verilerin igerigine iliskin tekrar edilebilir ve gecerli sonuglar ¢ikarmak iizere kullanilan bir

yontemdir.
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ORNEKLEM VE KISITLAMALAR

Bu aragtirmanm &rneklemi olarak Calm, Headspace ve Meditopia aplikasyonlarinin
se¢ilmesi nedeni uygulama analiz firmasi SensorTower’in 2020 yili arastirmasina gore
zihinsel saglik aplikasyonlar1 arasindan, kiireselde en ¢ok indirilen ilk 3 aplikasyon
olmalaridir (SensorTower, 2020b). Ilk siradaki Calm aplikasyonu, globalde 3,9 milyon
indirilmeye sahipken ikinci siradaki Headspace 1,5 milyon kez indirilmistir. Ugiincii siradaki
Meditopia uygulamasi ise 1,4 milyon kez indirilmeyle rakipleri arasinda Tiirkge dil secenegi
bulunan tek uygulamadir. 75’ten fazla iilkede 20 milyondan fazla kullaniciya sahip olan
Meditopia, Haziran 2020°de 60 Milyon dolar degerleme iizerinden yatirim almis bir Tiirk
girisimi olma 6zelligi tasimaktadir (Webrazzi, 2020D).

Arastirma esnasinda aplikasyonlarin tasarimsal o6geleri kapsam disinda tutulmus,
yalnizca metinsel igerikleri dikkate almmuistir. Bunun yani sira aplikasyonlar1 yiiklemeden
once ve tcretli iiyelige ikna etmek i¢in kullaniciya taninan deneme siirelerinde gézlemlenen
ikna teknikleri taranmis sonrasinda uygulamalar satin almarak kullanicinin devamliligi igin
uygulanan ikna teknikleri incelenmistir. Arastirma kapsaminda her uygulamanin 1 aylik siire

boyunca igerikleri gozlemlenmistir.

BULGULAR

Calm, Headspace ve Meditopia gibi bir¢ok zihinsel saglik uygulamasi: Fogg’un (2009:
2) smiflandirmasia gore mikro-ikna edici bilgisayarlardir. Yani uygulamanin ana hedefi ikna
degildir; dingin yasam saglamaktir ancak ikincil hedefi kullaniciyr uygulamada kalmaya ve

gerekirse ticretli online toplantilara katilmaya tesvik etmektir.

Oncelikle aplikasyonlarm iiyelik satm almadan 6nceki ana sayfas1 ve 7 ya da 14 giin
olarak sunduklar ticretsiz deneme siireleri boyunca yayinlanan metinsel icerikleri, daha sonra
iicretli liyelik satin alinarak aplikasyonlarm kullanict deneyimiyle gelisen igerikleri 1 aylik
siire dilimlerinde incelenmis, Esgin’in fkna Teknolojilerinde Davrams Kodlama Modeli
Tablosu na gore analiz edilmistir. Aplikasyonlarda Cialdini’nin 6 ikna prensibinden en az 5
tanesinin kullanildig1 anlagilmistir. En sik arkadaslik/sevgi ve otorite prensipleri kullanilirken
en az azlik prensibinin kullanildig1 goriilmiistiir. Bunlarin sebebi; olgu olarak meditasyon ve
bilingli farkindaligin pozitif yasam ve hayat1 yavaslatma anlayisina sahip olmasi dolayisiyla

azlik/kitlik prensibine zit olmasi olarak yorumlanabilir.

Calm aplikasyonunda kullaniciya zihinsel saglik baglamimda 8 ayr1 kategoride hizmet

sunulmaktadir: meditasyon, uyku, miizik, nefes, bilgelik, ¢ocuklar i¢in, hareket (yoga) ve

Egemia, 2022; 11: 68-91 e 79



isyeri icin. Aplikasyon 7 ayri dilde (ingilizce, Fransizca, Almanca, Fransizca, Ispanyolca,

Korece, Portekizce ve Japonca) yayin yapmaktadir.

Kodlama . . .
Kategorisi TETIKLEYICI MOTIVASYON KOLAYLIK
Tutarhihk
Arkadashk /Sevgi *“Bugtin nasil hissediyorsun?”
*  “Iyi aksamlar, Melike! Bugiin | *“Bugiinkii ruh haline gore
Azhk .. . oy o . L,
gormek istedigin degisimin pargasi | meditasyon onerileri
ol” * QGiinlik doldurulan “Bugiin ne
icin siikrediyorsun?” vb. listeler
* “Son dinlenenler”
Otorite
Karsihikta Bulunma * Alaninda uzman kisilerden terapiler
* Ucretsiz 14 giin deneme | (“Eski kesis Jay Shetty’den giinliik
stiresi seanslar”)

*  “Sana nasil yardimcr | * Unlii isimlerin seslendirmesiyle
olabiliriz?” sorusu ile test | uyku terapileri (“Deepti Gupta’'dan
Onermesi Hint Isiklar”)

*“One ctkan icerik olusturucular”

* “Trending” en ¢ok aramalar

Toplumsal Kamt

* Google aramalarda g¢ikan
“Meditasyon ve uyku icin 1
numaral uygulama" ibaresi

* “Haftada 5 kere Calm
uygulamasini  kullananlarin
%84’ii zihinsel saghklarimn
iyilestigini belirtmigtir”’

* Uyelik esnasinda pop-up
beliren kullanict yorumlari

Tablo 2. Calm Uygulamasinda Kullanilan ikna Kodlar

Calm aplikasyonunda ikna teknikleri arasindan en ¢ok kullanilan FBM’ye gore
tetikleyici unsur olarak tammmlanan karsilikta bulunma ve toplumsal kanit kodlaridir. Ote
yandan uygulamada azhk koduna dair herhangi bir bulgu edinilmemistir. Ozellikle iiyelige
ikna siirecinde toplumsal kanit yontemi siklikla kullanilmustir. Cialdini’ye (2001: 9) gore
insanlar, cogunlugun sahip oldugu gorisii dogrulama egilimdedirler. Uygulama Google’da
aratildiginda ilk ¢ikan site agiklamasi “Meditasyon ve uyku igin 1 numarali uygulama”
ciimlesidir. Burada SensorTower’mn zihinsel saglik uygulamalari arasindan globalde yaptigi
aragtirmaya referans verilmistir. Sitenin ana sayfasina girildiginde ise “Haftada 5 kere Calm
uygulamasini kullananlarin %84 i zihinsel saglhiklarimin iyilestigini belirtmistir” ibaresi yer
almaktadir. Ilerleyen her bir sayfada ise uygulamadan memnun olan kullanicilarm kisisel
yorumlarina yer verilmistir. Tiim bu Ornekler Cialdini’nin toplumsal kanit ilkesine dahildir.
Aplikasyonun ana sayfasmda kisileri iicretli iiyelige tesvik edecek “Sana nasil yardimci
olabiliriz?” baslikl bir test sunulmaktadir. Testi ¢dzen kisi ruh halini ve ihtiyaglarmi (diizenli

uyku, kaygi seviyesini azaltma, nefes kontrolii) isaretledikten sonra uygulama kullaniciy1
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ticretli liyelik icin uygulama satin alma sayfasina yonlendirmektedir. Yiikleme sathasinda
“Ucretsiz 14 giinliik deneme siiresi” ibaresi ile kullanictya karsiliksiz bir hizmet ve alisma
stiresi verilmektedir. Bu igerikler ise Cialdini’nin karsilikta bulunma prensibine uymaktadir.
Cialdini’ye (2001: 2) gore insanlar iyiliklere karsilikta bulunmaya egilimlidirler dolayisiyla
14 giin sonunda aplikasyondan alacaklar1 {icretsiz faydanin karsiligini vermeye meyilli

olacaklardir.

Aplikasyonda FBM’ye gore motivasyon unsuru olarak tanimlanan arkadaslik/sevgi
kodu oldukga az, otorite kodu ise siklikla kullanilmustir. Uyelikten sonra aplikasyona her giris
yapildiginda kullaniciy1 “Iyi aksamlar, Melike! Bugiin gérmek istedigin degisimin parcasi ol”
gibi kisisellestirilmis ibareler karsilamaktadir. Otorite prensibine uygun olarak ise
aplikasyonun i¢cinde “Eski kesis Jay Shetty 'den giinliik seanslar” basliklariyla kisisel gelisim
uzmanlar1 ve yasam koglarindan terapiler ya da “Deepti Gupta’dan Hint Isiklari” gibi Uinli
oyuncu ya da sarkicilardan uyku hikayeleri sunulmaktadir. Cialdini’nin (2001: 12) belirttigi
gibi iinlii birisinin 6nerdigi sey her ne kadar profesyonel birikimiyle baglantili olmasa da
ornek teskil etmektedir. Bunun yani sira uygulama igerisinde diizenli olarak “One ¢ikan icerik

olusturucular” bashgi altinda da gesitli seanslar sunulmaktadir.

FBM’ye gore kolaylik unsuru olarak tanimlanan ikna teknikleri, Esgin’e (2018) gore
Cialdini’nin tutarlilik kodu altinda belirtilmektedir. Kullanicinin her yeni giin igindeki
uygulamaya ilk giris yaptig1 seferde “Bugiin nasil hissediyorsun?” diye bir test sorusu
sorulmakta ve kullaniciya 6 mod seg¢enegi sunulmaktadir (huzurlu, tizgiin, yorgun, gergin,
panik, karisik). Se¢im yapan kullaniciya, moduna gore miizik albiimleri, meditasyon seanslar1
ya da dinlendirici sesler oOnerilmektedir. Ayrica Calm uygulamasi orneklemdeki diger
uygulamalardan farkli olarak kullaniciya “Siikiir Listesi” yaptirmaktadir. Her giin kullanicinin
stikrettigi li¢ seyil yazmasimi tesvik ederek bunu takvim sayfasi formatinda sosyal medya

hesaplarinda paylagsmasma imkan vermektedir.

Headspace aplikasyonu, zihinsel saglik baglaminda kullaniciya 4 ayr1 kategoride
hizmet sunmaktadir: Meditasyon, uyku, egzersiz, odaklanma. Aplikasyon 5 dilde (Ingilizce,

Fransizca, Almanca, Ispanyolca, Portekizce) yayin yapmaktadir.
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Kodlama

Kategorisi TETIKLEYICI MOTIVASYON KOLAYLIK
Arkadaghk /Sevgi Tutarhihk
Azik * “lyi giinler, Melike” *“Bugtin nasil hissediyorsun?”
* Fanlar i¢in “Star Wars’la Giiciinii | * “Bugiinkii  ruh  haline gore
Kegfet” meditasyon onerileri”

* “Son ¢alinan meditasyonlar”

Otorite

* “Giiniin Meditasyonu”

* “Giintin Mindfull Am” giindelik
ctkan ozlii sozler

*Unlii isimlerle meditasyon
(“Raheem’le Zihnini Gii¢lendir”)

* Her 4 kategori igin Kegfet butonu

Kargsihikta Bulunma
* Ucretsiz 14 glin deneme
siiresi

Toplumsal Kamt
*“Headspace  sadece 10
giinde mutlulugunuzu %10
arttiriyor.”

*Anasayfada yer alan bireysel
kullanict yorumlart

* [statistiki  bilgiler (70
milyon indirilme, 611,9 bin
reyting)

Tablo 3. Headspace Uygulamasinda Kullanilan Tkna Kodlar

Headspace uygulamasmin ana sayfasinda kullaniciyr ikna etmek igin Oncelikle
istatistiki bilgilere yer verilmistir. “70 milyon indirilme, 4,9 yildiz, 611,9 bin reyting” ¢ibi
sayisal veriler Cialdini’nin toplumsal kanit koduna uygun olarak sunulmustur. Bunun yani
sira kullaniciya ticretsiz 14 giinliik deneme siiresi vererek karsilikta bulunma koduna uygun
bir strateji izlemistir. Uygulamada azlik prensibine dair herhangi bir bulguya rastlanmamastir.

Bu stratejiler Fogg’un siniflandirmasina gore tetikleyici unsur olarak da tanimlanmaktadir.

Fogg’un, iknanm gergeklesmesi i¢cin gereken bir diger siire¢ olarak tanimladigi
motivasyon unsuruna uygun olarak Headspace’de iki tiir ikna kodu kullanilmistir. Arkadaslik/
sevgi koduna uygun olarak kullaniciyr giinlin saatine gore ismiyle karsilama o6zelligi
bulunmaktadir; “fyi giinler, Melike”. Ayrica Star Wars fanlar1 igin 6zel hazirlanmis
meditasyon seanslar1 bulunmaktadir. “Yoda 'yvla Nefes Al, X-wing Voyage” gibi seanslar Star
Wars fanlarinda sempati insa ederek ikna siirecini hizlandirmaktadir. Otorite koduna uygun
olarak ise Ingiliz futbolcu Raheem Sterling’in bir rehberle birlikte uyguladigi seans videolari
“Raheem’le Zihnini Giiclendir” bashgiyla sunulmaktadir. Unlii kullanimi birgok pazarlama
stratejisinde oldugu gibi bu uygulamada da ikna siirecinin bir par¢asi olmustur. Bunun yani
swra “Guiniin Mindful Ani” bashgiyla her giin farkli bir 6zli sz, kullanicinin sosyal
medyalarinda paylagmasina izin veren bir ara ylizle yaymlanmaktadir. Aplikasyonda yer alan
4 ayn kategorinin (meditasyon, uyku, egzersiz, odaklanma) her biri i¢in ayrica “Kesfet”

butonu bulunmakta ve igerikler onerilmektedir.
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Fogg’un kolaylik unsuruna dair kodlama tablosunda yer alan tutarlilik ilkesine gore
kullaniciya gilinliik olarak “Bugiin nasil hissediyorsun?” sorusu sorulmakta ve yanitlarina
gore kullaniciya giinlilk ruh haline uygun meditasyonlar Onerilmektedir. Bunun yani sira
uygulamanin profil sekmesinde aylik stres seviyesinin islendigi bir takvim goriilmektedir. Bu
noktada kullanic1 aylik gelisimini takip ederek daha dnceki davraniglariyla tutarlh olmak adina

aplikasyonu kullanimina devam edebilmektedir.

Meditopia aplikasyonunda kullaniciya zihinsel saglik baglaminda 3 kategoride hizmet
sunulmaktadir: meditasyon, uyku, miizik. Orneklemdeki diger aplikasyonlardan farkl1 olarak
Meditopia’da egzersiz 6zelligi bulunmamaktadir. Bir diger fark ise Meditopia’nin yayin

yapti1g1 12 dilden bir tanesinin Tiirk¢e olmasidir.

Kodlama . . .
Kategorisi TETIKLEYICI MOTIVASYON KOLAYLIK
Arkadashk /Sevgi Tutarllk
[ S T
I-<eylﬂl gur{'ler, M'ellk'e. * “Bugiin nasil hissediyorsun?”
* Tiirkge arayiiz ve igerikler -

« P " “Bugiinkii ruh  hali Y
Azhk *“Yalnizca sana ozel igerik plani! ouguiiy Tun - matine gore
meditasyon onerileri

* _ “

altofmug()'ggr’;eerig l?"era ?SLI‘ *“Kisiselletirilmiy  meditasyonuna | “En ¢ok dinlediklerin”

I'giiz Hemen Kaydfl! 7 £a§laK;’sisel analiz sonucu  uygun * Pr(fﬁl sayfasindaki  kisisel

davetleri. . . istatistikler (Farkindalik  élcer:
Psikolog eslesmesi %67 /Hafta(lzk Mediatif - dh
* Pop-up pencerelerle “Sana &zel istatistigi vb.) '

kogluk programin: kesfet” glvo.

Otorite
* Blog sayfast (“Mindfullnes nedir?”
vb.)

Karsilikta Bulunma

* Ucretsiz 7 giin deneme
stiresi

* Ucretsiz testi ¢z

*Pop-up pencerelerle
“Profesyonel kogunla canli
konusmaya bagla” baslikl
ticretsiz 1 hafta davetleri

* Alaninda uzman ve taninmus kisiler
ile sesli terapiler (“Rayka Kumru fle
Cinsellik/ Giines Ulus Ile
Ebeveynlik”)

*“MBSR ve ACT tekniklerini kullanan
uzman psikologlar tarafindan
olusturuldu”

* “flgini cekebilecek makaleler”

* “Giinliik Ilham Noktast”
* Unlii oyuncularin  seslendirmesini
yaptigt Uyku Ovykiileri

Toplumsal Kamt

* En sevilen program 4,9/5
(735 bin puanlama)
*One  ¢ikarilan
yorumlari

*Canli: “16.908 kisi su anda
meditasyon yapryor”

kullanici

Tablo 4. Meditopia Uygulamasinda Kullanilan Tkna Kodlar1

Meditopia uygulamasma kaptoloji baglaminda bakildiginda Cialdini’nin tiim ikna
stratejilerini kullandig1r gorilmektedir. Meditopia’nin ana sayfasinda, kisileri, aplikasyonu
cihazlarma indirmeye tesvik edecek bir iicretsiz psikolojik test sunulmaktadir. Testi ¢ozdiikten
sonra kisinin neye ihtiyaci oldugunu (diizenli uyku, kaygi seviyesini azaltma, 6z sefkat vb.)
analiz eden uygulama,

kullanictyr uygulama yiikleme
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Sonrasinda “Ucretsiz 7 giin deneme siiresi” ibaresi ile kisilerin meditasyon ve uyku
seanslarini denemelerine izin verdigini belirtmektedir. Bunun yan sira seyrek olarak Pop-up
pencerelerle “Profesyonel kogunla canli konusmaya basla” baslikli ticretsiz 1 hafta davetleri

ekranda belirmektedir. Bu i¢erikler Cialdini’nin kargilikta bulunma prensibine uymaktadir.

Meditopia’da iiyelige ikna siirecinde en ¢ok kullanilan ikna yontemi toplumsal
kanittir. Ana sayfada olumlu kullanici yorumlar1 6ne ¢ikarilmig, “4,9/5 puan ile en sevilen
program’ ibaresi yazilmis, o anda canli olarak uygulamada ka¢ kisinin bulundugu ayr1 bir

sayacta belirtilmistir; “76,908 kisi su anda meditasyon yapiyor”.

Uygulamada azlik prensibine dair edinilen tek bulgu, iiyelik sonrasi zaman zaman
cikan pop-up pencerelerdir. “Saat 20:00°de uzman XX ile farkindalik terapisi icin hemen
kaydol” gibi ibareler ciizi bir {icret karsihiginda birka¢ saat i¢inde gerceklesecek etkinligi
hatirlatmaktadir. FBM’ye gore ise bu 1{li¢ prensip tetikleyici unsur olarak

yorumlanabilmektedir.

Aplikasyondaki ikna teknikleri arasindan en ¢ok kullanilan FBM’ye gére motivasyon
unsuru olarak tanimlanan arkadaslik/sevgi ve otorite kodlaridir. Oncelikle Tiirkge arayiiz (ve
75 iilkeye 12 dilde hizmet) 6zelligi arkadaslik/sevgi teknigi altinda degerlendirilebilir. Uyelik
sonrasi aplikasyona her girisinde kullaniciya 6zel kisisellestirilmis “Keyifli Giinler Melike!”
ibaresi ve algoritmanimn, kayit esnasinda ¢ozdiirdiigli psikolojik test sonucunda kullaniciya
giinliik olarak sundugu “Yalmzca Sana Ozel Igerik Plami” bashg altindaki kayitlar,
“Kisisellestirilmis meditasyonuna bagsla” bashg1 altindaki icerikler arkadaslik/sevgi koduna
ornektir. Bunun yani sira kullaniciya ara ara agilan pop-up pencerelerle “kisisel analizini
tamamla/ cevaplarina gore olusturulacak 12 haftalik programwni all psikologunla esles”

seklinde tcretli kisisel danismanlik teklif edilmektedir.

Otorite prensibine uygun olarak ise aplikasyonun Blog sayfasi (Mindfullnes nedir,
Giinliik Hayatta Oz Sefkat, Siikran Duymak) ve ana sayfada yer alan “MBSR ve ACT
tekniklerini kullanan uzman psikologlar tarafindan olusturuldu” ibaresi bulunmaktadir.
Bununla birlikte diizenli olarak alaninda uzman ve taninmus kisiler ile sesli terapiler (Rayka
Kumru ile Cinsellik, Giines Ulus ile Ebeveynlik) sunulmaktadir. Ayrica her giin “Ilgini
cekebilecek makaleler” ve “Giinliik Ilham Noktasi” basliklar1 altinda yeni igerikler

yaymlanmaktadir.

Aplikasyonda, FBM’ye gore kolaylik unsuru olarak tanimlanan ikna teknikleri,

Cialdini’nin tutarhlik ilkesi altinda smniflandirilabilir. Her sabah uygulamaya giris yaptiginda
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kullanictya “Bugiin nasil hissediyorsun?” diye sorulmaktadir. Kullanici yaklagik 35 ruh hali
(stresli, yalniz, ofkeli, sevgi dolu vb.) arasindan giinlik modunu se¢mektedir. Sonrasinda
kisiye “Bugiinkii ruh haline gore meditasyon énerileri” sunulmaktadir. Uygulamanin profil
arayiiziinde ise kullanicinin kisisel istatistikleri yer almaktadir; (Farkindalik dlger: %67,
Haftalik Mediatif dk:351 dk istatistigi vb.). Ayrica “En ¢ok dinlenenler” ve “Favori
Iceriklerim”  sekmeleri tutarlilik prensibi ile kullaniciya 6nceki —deneyimlerini

hatirlatmaktadir.

Incelenen 3 aplikasyonun her birinin Cialdini’nin ikna prensiplerinden en az 5 tanesini
kullanmildig1 goriilmiistiir. Ancak karsilastrmali olarak bakildiginda bu stratejileri en yogun
kullanan aplikasyonun Meditopia oldugu anlasiimistir. Calm ve Headspace aplikasyonlarinda
azlik ilkesinin kullanildigina dair herhangi bir bulguya rastlanmamistir, Meditopia’da ise azlik
ilkesine dair tek bir 6rnegine rastlanmistir. Azlik prensibinin altinda yatan elinden kacgirma,
bir daha bulamama endisesi, meditasyon olgusunun dogasmna ters oldugundan dolay1

aplikasyonlar tarafindan bu kodun tercih edilmemis olmas1 miimkiindiir.

Vaka incelemesinde arastirilan 3 uygulama da karsilikta bulunma ilkesini ticretsiz 7
veya 14 giin deneme siireleri ile uygulamistir. Yine her 3 vakada da toplumsal kanit ilkesi
Ozellikle ticretli tyelik Oncesinde yogunlukla kullanilmig, aplikasyonlarin reytingleri,

indirilme sayilar1 ve puanlamalarina ana sayfalarinda yer verilmistir.

Cialdini’ye gore benzerlik, yakinlik, iltifat almak ve glizellik bireyleri iletisime ve
iknaya daha acik hale getiren unsurlardir ve bunlar1 arkadaslik/ sevgi kodu olarak
tanimlamaktadir. Arkadaslik/sevgi kodlar1 Meditopia disindaki diger vakalarda zayif
kullanilmistir. Tiim &rneklemde uygulamaya giris yapildiginda kullanictyr “Iyi  giinler
Melike!” ibaresiyle karsilamistir. Bununla birlikte Meditopia’da bulunan 12 ayr1 dil segenegi
kullanicinin kendi anadiline gore se¢im yapmasini kolaylastirmakta, kullanicinin yakinlik
hissetmesini saglamaktadir. Dil secenegi sayis1 Calm’da 7, Headspace’de ise 5°tir. Ayrica
Meditopia’da orneklemdeki diger vakalardan farkli olarak kisisel 6zelliklerine gdre uygun

psikologla eslesme ve birebir seans alma imkanlar1 bulunmaktadir.

Tim vakalarin otorite ilkesini siklikla kullandigi gozlemlenmistir. Uygulama, bir
zihinsel saglik otoritesi olarak kullanicilara 6ne cikan igerikler onermekte, alaninda uzman
kisilerden referans vererek meditasyon gurular1 veya psikologlardan seanslar vermektedir.
Bununla birlikte her 3 aplikasyonda da iinlii kullanim1 dikkat ¢ekmektedir. Futbolcu, aktor
gibi farkli mesleklerden sevilen kisilerin o uygulamada yer almasi kullanicida referans ile bir
giiven etkisi yaratmaktadir. Orneklemdeki diger vakalardan farkli olarak Meditopia
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aplikasyonunun zihinsel saglik tizerine ciddi bir blog sayfasi mevcuttur. MBSR ve ACT
tekniklerini kullanan uzman psikologlar tarafindan olusturuldugunun alt1 ¢izilen blogda

kullanicty1 meditasyon ve ruh sagligi hakkinda egitecek icerikler paylasilmaktadir.

Orneklemdeki tiim vakalarda tutarlilik ilkesinin kullanildig1 tespit edilmistir.
Aplikasyona giriste kullanicinin giinliilk ruh halini soran bir test sayesinde kullanicinin
moduna uygun meditasyon Onerileri sunulmaktadir. Son dinlenenler, aylik istatistikler gibi
ozellikler sayesinde ise kullanicinin tutarlilik gostererek uygulama i¢inde kalmasi tesvik

edilmektedir.

SONUC

Fogg’a (2009: 5) gore ikna edici tasarimda birgok girisim, insanlar hakkinda hangi
faktorlerin davranis degisikliklerine yol agtigi tam bilinemediginden oOtiirii basarisizliga
ugramaktadir. Bu nedenle gelistirmis oldugu Fogg Davranis Modeli’nde (FBM) bir kiside bir
davranisin gergeklestirilmesini saglayan 3 faktor tanimlanmaktadir: Motivasyon, yetenek,
tetikleyiciler. Ancak bu modelde ele alinan “ikna” insanlarin tutumlarimi degil, davranislarini
etkilemeye yonelik girisimleri ifade etmektedir. Esgin (2018), kaptoloji baglaminda kullanilan
ikna stratejilerini incelemek i¢in Cialdini’nin 6 farkli ikna prensibini B.J. Fogg’un davranissal
modeline uygun smiflandirdigt  “fkna Teknolojilerinde Davranis Kodlama Modeli
Tablosunu tasarlamistir. Cialdini (2000), cesitli ikna tekniklerini 6 farkli prensipte
birlestirmistir. Bunlar karsilikta bulunma, tutarlilik, toplumsal kanit, arkadaslik-sevgi, otorite
ve azlik prensipleridir. Esgin (2018: 133), Cialdini’nin azlik, karsilikta bulunma ve toplumsal
kanit prensiplerini Fogg’un tetikleyici faktOriiniin altinda, arkadaslik/ sevgi ve otorite
prensiplerini Fogg’un motivasyon unsurunun altinda, tutarlilik prensibini ise Fogg’un kolaylik

unsurunun altinda siniflandirarak kodlamaistir.

Bu aragtirmanin amaci, 2020 yilinda Covid-19 pandemisinin tim diinyay1
etkilemesiyle birlikte hizla popiiler olan zihinsel saglik uygulamalarinda kullanilan ikna
kodlarini analiz etmektir. Uygulama analiz firmas1 SensorTower’m (2020b) verilerine gore en
popiiler on zihinsel saglik uygulamasinin indirilme sayis1 2020 yilinin ilk ¢eyreginde toplam 2
milyon artmistir. Kriz zamanlarinda dingin yasam ve meditasyon Ogretilerine ydnelen
bireylerin bu uygulamalar1 ticretli indirme ve diizenli kullanma davranigini edinmesini
saglamanin altindaki basari, uygulamalarda kullanilan ikna kodlariyla anlamlandirilmistir. Bu
kodlar1 analiz etmek i¢in arastrmada nitel bir yontem olan vaka incelemesi yapilmistir.
Amagli 6rneklem teknigiyle SensorTower’in 2020 raporuna gore en ¢ok indirilen ilk ti¢
zihinsel saglik uygulamasi vaka incelemesinin 6rneklemi olarak seg¢ilmistir: Calm, Headspace
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ve Meditopia. Uygulamalar Esgin (2018: 133)’in lkna Teknolojilerinde Davranis Kodlama

Modeli Tablosu 'na uyarlanarak karsilastirmali olarak incelenmistir.

Ormneklemdeki her ii¢ vakada ikna kodlarmmn siklikla kullanildigma rastlanmistir.
Aplikasyonlarin tiimii Cialdini’nin ikna prensiplerinden en az 5 tanesini (toplumsal kantt,
karsilikta bulunma, arkadaslik/ sevgi, otorite ve tutarlilik) uygulamistir, azlik prensibinin ise
yalnizca Meditopia uygulamasinda kullanildigma rastlanmistir. Ozellikle toplumsal kanit ve
karsilikta bulunma ilkeler1 tiim aplikasyonlarda ticretli iiyelik Oncesinde, otorite ilkesi ise
dcretli kullanim esnasmnda siklikla uygulanmistir. Kaptoloji baglaminda incelendiginde
vakalar arasinda ikna kodlarini en basarili uygulayanin Meditopia aplikasyonu oldugu
goriilmektedir. Hem kullanicty1 aplikasyonu akilli telefonuna yiiklemeye hem de devaminda
diizenli olarak kullanima ikna eden Meditopia’nin bu baglamda basarili oldugu, Deloitte’in
(2022) arastirmasmna gore Tirkiye’nin 2021 yilinda en hizli biiyiiyen teknoloji sirketi

secilmesinden ve hisselerinin 5 yil iginde 49 kat degerlenmesinden acik¢a anlagilabilmektedir.

Bu c¢alismanin, mobil aplikasyonlarda kaptoloji baglaminda yapilacak gelecek
aragtrmalar i¢in bir 6rnek olmasi ve ileride benzer aplikasyonlar ile ikna teknolojileri

anlaminda kargilagtirmali bir analizi yapilmasi 6nem arz etmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

As a result of people turning to internet-based mental health applications during the
Covid-19 pandemic, downloads of the ten most popular mental health applications increased
by 2 million in the first quarter of 2020, and this market is expected to grow to 3.7 billion
dollars in 2027. The research of Wang and Markert (2021) proves that the interest in and habit
of mental health practices, especially through meditation apps, has increased during the
pandemic. Portnoy et al. (2008) found that mental health apps are effective in treating several
behavioral problems such as smoking and substance abuse, overeating, or bulimia attacks.
Therefore, the Covid-19 pandemic is considered to be a turning point for internet-based
mental health applications (Wind et al., 2020: 1).

This study aims to reveal and comparatively analyze the persuasion strategies used in
mental health applications downloaded by millions of users to interpret their success. In the
literature section of this study, the mental health applications that individuals turn to in times
of crisis are examined in the context of persuasion and captology. Captology is a word coined
by B.J. Fogg in 1996. It is an acronym (CAPT), which is the study of computers as persuasive
technologies. Fogg (1998) asks, "Do we communicate through computers or do we
communicate with computers?” and chooses the second assumption, arguing that the
computer is an active participant in this interaction as a source of persuasion on its own.
According to Fogg (2009: 5), many attempts at persuasive design fail because of the obscurity
of what factors lead to behavioral changes in people. For this reason, he developed FBM
(Fogg's Beavior Model). In FBM, three factors are defined that enable behavior change in a
person: motivation, ability, and trigger. Esgin (2018: 133), on the other hand, designed the
Behavioral Coding Model Table in Persuasion Technologies, in which Cialdini classifies six
different persuasion principles under Fogg's behavioral model to examine the persuasion
strategies used in the context of captology. Esgin (2018: 133) coded Cialdini's scarcity,
reciprocity, and social proof principles under Fogg's trigger factor, liking and authority
principles under Fogg's motivation factor, and consistency principle under Fogg's ability
factor.

Methods

In the research part, a case study was conducted to reveal the persuasion strategies
used and 3 mental health applications were selected by purposive sampling method.
According to Chimiliar (2010: 75) case study method is a methodology that provides an in-
depth examination and description of a system through systematically collected data in order
to understand how a system with defined boundaries works. Calm, Headspace and Meditopia
applications were selected as sample which are the most popular 3 mental health apps
according to the research of application analysis company SensorTower (2020b). The sample
is analyzed through Esgin’s Behavioral Coding Model Table which is an adaptation of
Cialdini's 6 principles of persuasion to B.J. Fogg's behavioral model. Content analysis was
used as a data collection technique.

Findings

When the sample is examined in the context of captology, it is observed that
persuasion codes were frequently used in all 3 cases in the sample. All of the applications
applied at least 5 of Cialdini's principles of persuasion (social proof, reciprocity, liking,
authority, and consistency), while the scarcity principle was found to be used only in
Meditopia application. It is possible that this code is not preferred by the applications because
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the fear of missing out is contrary to the nature of the meditation phenomenon. All three apps
implemented the reciprocity principle with free 7 or 14-day trial periods.

According to Cialdini, similarity, closeness, receiving compliments, and attractiveness
are the elements that make individuals more open to communication and persuasion, and he
defines them as liking code. Liking codes were used poorly in other cases except for
Meditopia, and all three apps welcome the user with the phrase "Good day, Melike!". On the
other hand, 12 different language options in Meditopia make it easier for users to choose their
native language and feel intimate. The number of language options is 7 in Calm and 5 in
Headspace. In Meditopia, unlike other cases in the sample, there are opportunities to be
matched with a suitable psychologist to have one-on-one sessions.

In particular, the principles of social proof and reciprocity were applied in all apps
before paid membership, and the principle of authority was frequently applied during paid
use. When examined in the context of captology, it is seen that Meditopia is the most
successful user of persuasion codes among the cases. The success of Meditopia, which
convinces users to install the application on their smartphone and subsequently to use it
regularly, is evidenced by the fact that it was selected as the fastest-growing technology
company in Turkey in 2021, according to the research by Deloitte (2022) and its shares
increased 49 times in 5 years.

This study is an example for future research in the context of captology in mobile
applications, and it is important to make a comparative analysis in the context of captology
with similar applications in the future.
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