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Teknolojik ilerlemelere bagli olarak, son yillarda biiyiik bir popiilerlik kazanan "oyunlastirma" veya Ingilizce adiyla
"gamification" terimi, birgok farkli sektérde yaygin bir sekilde benimsenmis ve kullanilmaya baglanmigtir. Bu sektérlerden biri
de geleneksel perakendeden ¢evrim i¢i platformlara doniisen e-ticaret sektdriidir. Yakin gegmiste diinya genelinde yasanan ve
insanlarin tiiketim aligkanliklarini etkileyen Covid-19 pandemisi, ¢evrim i¢i aligverise yonelimin artmasina, bu sektoriin
biiyiimesine ve doniismesine 6nemli katkilarda bulunan gii¢lii sebeplerden biri olarak kabul edilmektedir. Bu doniigiimiin en
énemli bilesenlerinden biri de mobil uygulamalardir. Internet erisiminde olumlu gelismelere baglh olarak tiiketicilerin cevrimici
aligverise yonelmesi beraberinde e-ticaret sektdriinde mobil teknolojiler ve buna bagli olarak gelistirilen uygulamalarin sektor
pazarinda giderek yiikselen bir ivme kazanmasina sebep olmus ve markalarin rekabetini dinamiklestirmistir. E-ticaret
sektoriindeki markalar, her gecen giin biiyiiyen ve rekabetin yogun oldugu bir ortamda miisteri memnuniyetini ve satig oranini
artirmak igin farkli stratejiler ve paradigmalar gelistirmek zorunda oldugu bir siirecin i¢ine girmistir. Oyunlastirma tam bu
noktada e-ticaret sektoriinde alan uzmanlarinin yoneldigi bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Temelinde puanlar, 6diiller,
seviyeler, rekabetci etkinlikler, kullanict deneyimini daha eglenceli hale getirme, miisteri memnuniyetini arttirma ve buna
benzer ¢esitli stratejiler bulunmaktadir. Bu stratejilerin tilketici tizerinde etkili olmasi igin, gelistirilen mobil uygulamalardaki
gorsel tasarimin da siireg igerisinde basarili bir sekilde organize edilmesi gerekmektedir. E-ticaret, oyunlagtirma ve gorsel
tasarim seklindeki birbirinden farkli dinamiklerden olusan bir {iriinii basarili bir sekilde tanimlayabilmek igin 6ncelikle bu
dinamiklerin yapisal 6zelliklerinin yaninda birbirleriyle etkilesimi sonucunda yapisal 6zelliklerindeki gelinen son durum
incelenmelidir. Bu noktadan hareketle makale 5 adet, e-ticaret sektdriinde oyunlastirma yontemlerinden yararlanan mobil
uygulamalar1 mercek altina alarak, “oyunlastirma” teriminin sektorel farkliliklara gére anlamsal ve yontemsel bir degisim
stirecine girip girmedigi, oyunlastirma yontemi kullanimina uygun gelistirilen gorsel tasarimlarin sektorel dinamiklere bagl
olarak nasil sekil aldigi tizerine kargilagtirmali olarak incelemeler yapilarak bir durum ¢aligmasi gergeklestirilmistir. E-ticaret
mobil uygulamalarinin oyunlastirma tasarimi {izerine yapilan incelemeler sonucunda, bu egilimin gelecekte daha da
yayginlasarak ve dnem kazanarak devam edecegini géstermektedir.
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Giris

21. ylizyilin dinamik degisim siirecinde, internet ve mobil cihazlarin kullanimi giderek daha fazla artis
gostermektedir. Bu artigin ana sebeplerinden biri, 6zellikle yakin ge¢miste diinya genelinde etkili olan Covid-
19 pandemisinin yol agtig1 sokaga ¢ikma yasaklaridir. Pandemi siireci, insanlarin mobil cihazlara ve internete
olan bagimliliklarini artirmistir. Bu duruma istinaden Tiirkiye'de 2022 yilinda yayinlanan Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arasgtirmasi raporuna gore, 2022 yilinda hanelerin %94,1'inin evlerinde internet
erisimine sahip oldugu tespit edilmistir. Bu oran 2021 yilina gore %2,1'lik bir artis1 temsil etmektedir. Ayrica,
internet kullanimi1 o6zellikle 16-74 yas araligindaki kisilerde %2,4'liikk bir artisla 2022 yilinda %385,0
seviyesine ulagmistir. Bu verilere ek olarak, internet izerinden mal veya hizmet satin alma veya siparig verme
egilimi de 2022 yilinda %46,2'ye yiikselerek, 2021 yilina gére %1,9'luk bir artis gostermistir(TUIK, 2022).
Bu istatistikler, teknolojinin giinliik yasamimizdaki 6nemini ve dijital platformlarin giderek yayginlasan bir
sekilde kullanildiginin birer géstergesidir. Bu dogrultuda internet kullaniminin ve erisiminin diinya iizerinde
insanin temel haklar arasinda yer almasi hususunda da bazi g¢aligmalarin sirdirildigini soyle mek
miimkiindiir. Szoszkiewicz (2018), internet erisiminin bir insan hakki olarak taninmasi i¢in uluslararasi
arenada yogun ¢abalarin gosterildigini belirtmektedir. Bu baglamda, Birlesmis Milletler de internet erigimini
bir insan hakk1 olarak kabul etmeye yonelik 6nemli adimlar atmistir. Birlesmis Milletler, bu konuyla ilgili
bir dizi rapor ve agiklama yayinlamis, bu konuyu kiiresel bir perspektifle ele almistir. Ancak, tiim bu ¢abalara
ragmen, internet erisiminin kesin bir insan hakki olarak taninmasi konusunda hala evrensel bir goriis birligi
saglanmamistir. Bu nedenle, bu gelismeler su ana kadar sadece tavsiye niteliginde kalmis ve hukuki bir
zemine oturtulamamistir. Bu siireg, internet erisimi konusundaki insan haklari meselesinin tartigilmaya ve
gelismeye devam ettigini gostermektedir. Yakin ge¢miste kiiresel Olgekte etkisini siirdiiren Covid-19
pandemisi, sadece internet ve mobil cihaz kullaniminin yayginlagmasina yol agmakla kalmamis, ayni
zamanda insanlarin tilketim aligkanliklarinda da 6nemli degisikliklere neden olmustur. Bu degisikliklerden
biri de, geleneksel magazaciliktan ¢evrimigi platformlara olan gegisin hizla artmasidir. Bu doniisiim, e-ticaret
olarak bilinen elektronik ticaret sektoriiniin daha da 6ne ¢ikmasina neden olmustur. Elektronik ticaret (e-
ticaret), ¢ogunlukla internet araciligiyla mal ve hizmetlerin alim satiminin yani sira miilkiyet veya kullanim
haklarmin transferini igeren islemlerle 6zdeslestirilmektedir. Bu kavram, ticaretin geleneksel yiiz yiize
formatindan ayrilarak, cevrimi¢i platformlar ve bilgisayar aglar1 ilizerinden gergeklestirilen islemler
aracilifiyla ticaretin yeni bir yiiziinl temsil etmektedir. E-ticaret, tiiketicilerin iiriin ve hizmetlere erisimini
kolaylastirmanin yant sira isletmelerin de daha genis bir miisteri Kkitlesine ulagma firsatlarini
genigletmektedir. Bu nedenle, elektronik ticaret, modern ticaret uygulamalarinin temel bir unsuru haline
gelmistir ve giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir (Maury,vd., 2002: 21). Ozellikle pandemi déneminde
uygulanan sokaga ¢ikma yasaklari, insanlarin temel ihtiyaglarini ¢evrimigi ticaret platformlar1 araciligiyla
karsilamalarini zorunlu kilmis ve bu sektdriin biiylimesini hizlandirmistir. Pandeminin neden oldugu bu
tiiketim aligkanliklarindaki degisim, hem tiiketiciler hem de isletmeler i¢in dnemli sonuglar1 ve bu sonuglara
bagli olarak yeni baslangiglari dogurmustur. E-ticaret platformlarinin yayginlagsmasi, miisterilerin {iriin ve
hizmetlere erisimini kolaylagtirmis, ayn1 zamanda isletmelerin de daha genis bir miisteri kitlesine ulagsma
potansiyelini artirmistir. Bu nedenle, Covid-19 pandemisi siirecinde yasanan bu dontigiim, tiiketim
aliskanliklari ve ticaret pratigi agisindan onemli bir paradigma degisikligini isaret etmektedir. Is diinyasindaki
bu degisim, miisteri sadakatini siirdiirmek ve siirdiiriilebilir basar1 elde etmek i¢in markalarin siirekli olarak
yenilik arayiginda olduklar1 kaginilmaz bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sektor, yogun bir rekabet
ortaminin hakim oldugu bir zeminde konumlanmistir. Isletmelerin, rekabet avantajlarini korumak ve
biytmek i¢in siirekli olarak yeni stratejiler gelistirmek zorunda oldugunu sdylemek miimkiindiir. E-ticaretin
yiikseligiyle birlikte, mobil teknolojilerin evrimi ve yayginlasmasi da dikkat ¢gekmektedir. Mobil cihazlarin
kullaniminin artmasi, mobil uygulamalara olan talebi artirmis ve mobil e-ticaret uygulamalarinin hem
tiikketiciler hem de isletmeler i¢in ¢ekici bir alan haline gelmesini saglamistir. Mobil e-ticaret uygulamalarinin
basarisi, kullanicilart ¢ekmek ve onlari baglamak ic¢in etkili stratejiler gelistirmelerine bagli oldugu
sOylenebilir. Geleneksel ticaretten farkli olarak, mobil e-ticaret uygulamalari, kullanicilar1 etkilemek ve
onlar1 baglamak i¢in yeni bir yaklagim olan ve popiilerlik kazanan oyunlastirma tasarimlarimi kullanmaktadir.
Oyunlastirma, kullanicilart mobil e-ticaret uygulamalarina daha fazla ilgi gostermeye tesvik etmek i¢in oyun
unsurlarini ve motivasyonlari kullanma fikrine dayanmaktadir. Bu tasarim stratejileri, kullanici deneyimini
zenginlestirirken ayni zamanda sadakat olusturmay1 amaglamaktadir. Oyunlastirma yeni bir paradigma olarak
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karsimiza ¢iksa da 6zellikle oyunlastirma uygulamalarinin biiyiik bir kismi 6grenme ve egitim alanina
yoneliktir (Altuntas, vd., 2016: 434).

Bu baglamda yapilan ¢alismada ve alanyazin incelemelerinde popiilerlik kazanan oyunlagtirma
tasariminin 6zellikle egitim ve Ogretim alaninda yaygin olmasi neticesiyle, giiniimiiziin en yaygin olarak
kullanilan mobil e-ticaret uygulamalarindaki oyunlagtirma tasarimlarinin incelenmesi bu alanda
gerceklestirilecek ilerlemelere yon vermesi ac¢isindan Onemlidir. Bu dogrultuda Google Play Store’da
aligveris kategorisinde popiiler olan 5 adet mobil e-ticaret uygulamasi oyunlastirma tasarim ilkelerine gore
degerlendirilmigtir.

1. Oyunlastirma Kavrami

Oyunlastirma veya Ingilizce adiyla *’Gamification’” kavrami dijitallesen bu diinya da son zamanlarda
karsimiza siklikla ¢ikmaya baslamistir. Oyunlastirma, bir kavram olarak, oyun tasarimcilarindan UX/UI
tasarimcilarina, psikologlardan sosyologlara, bilgisayar miihendislerinden diger uzmanlara kadar pek ¢ok
farkli disiplin ve profesyoneli bir araya getiren bir siiregtir (Mora vd., 201:3). Dijital medya endiistrisinde
ortaya ¢ikan bu terim, 2002 yilinda Nick Pellinng tarafindan 6ne stiriilmiistiir (Kim, 2015:5). Ancak ilk resmi
kullanimlar1 2008'e kadar uzanmaktadir. 2010 yilmin ikinci yarisinda, birkag sektdr temsilcisi ve konferans
tarafindan popiiler hale getirilerek yaygin bir sekilde kabul gérmeye baglamistir. Ayn1 zamanda hala biiyiik
bir tartiyma konusu olmaya devam ettigini de sdylemek mumkiindiir (Deterding vd., 2011:1). Birgok
aragtirmaci tarafindan ele alinan oyunlastirma kavrami hakkinda farkli tanimlamalar yapilmistir ve bu
tanmimlamalar literatiire katki saglamaktadir. Oyunlagtirma endiistrisindeki ilk 6nciilerden biri olan Yu-Kai
Chou oyunlagtirmanin temelde insan odakli tasarim ilkesine dayandigini ve insan motivasyonu agisindan
yiiksek oncelik tagiyan bir tasarim yaklasimi oldugunu belirtmistir. Ayrica bu yaklasim oyunlardan tiiretilen
keyifli ve ilgi ¢ekici unsurlarin gergek diinya deneyimlerine veya Uretken faaliyetlerine entegre etme stratejisi
sundugunu ifade etmistir (Internet 1). Bir baska arastirmaci Burke (2016)’e gore ise oyunlastirma, bir¢ok
oyunun temel unsurlarini tanimlayan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun mekanigi, puanlar,
rozetler ve liderlik tablolar: gibi geleri igeren bir yaklagim oldugunu ifade etmistir. Gelistirilen oyunlagtirma
tasarimlari, bireylerin dijital etkilesimler yoluyla etkilesim kurma amacini tasidigimi ve bu etkilesimlerin
bilgisayarlar, akilli telefonlar, giyilebilir teknolojiler, monitdrler ve diger dijital cihazlar araciligr ile
gerceklestigini belirtmistir. Buna ek olarak oyunlastirmanin temel hedefinin insanlarin davranislarini
degistirmeye motive etmek, becerilerini gelistirmek ve inovasyonu tesvik etmekle birlikte bu yaklasimin
oyuncularin belirli hedeflere ulagsmalarina odaklanarak kuruluglarin hedeflerine katki saglamay1 amagladigini
dile getirmistir. Zichermann (2013) bu terimi, kullanicilar1 gekmek amaciyla oyunlar, sadakat programlari ve
davranig ekonomisinden gelen kavramlarin kullanilmasini igeren bir yaklasim oldugunu ifade etmistir (sayfa
10). Oyunlastirma kavrami, arastirmacilar tarafindan cesitli agilardan ele alinmis ve farkli tanimlamalarla
agiklanmistir. Bu farkli tanimlamalar oyunlagtirmanin temel amacinin insan motivasyonunu artirmak,
becerileri gelistirmek, inovasyonu tesvik etmek ve belirli hedeflere ulagmayi tesvik etmek oldugu
vurgulanirken, oyunlastirma kavraminin ¢ok yonlii ve etkili bir yaklasim oldugunu da kanitlar niteliktedir.
Oyunlastirma kavrami oyundan farkl: olarak ele alinmaktadir. Oyunun temel amaci eglence olmasina ragmen
oyunlastirma, oyun unsurlarini igermeyen bir ortamda sadece bir ara¢ olarak kullanma siirecini ifade
etmektedir ve sadece odak noktasi insan davraniglarini ve egilimlerini etkileyerek yonlendirmektir (Bahgegi,
vd. 2018:707). Benzer ifadeler kullanan Mora da (2015), oyunlastirma tasariminin amaci ile oyun tasariminin
amact belirgin sekilde ayrildigini ve oyunlastirmanin gesitli baglamlarda katilimi artirmak amaciyla
kullanilirken, oyun tasarimi sadece saf eglence odakli oldugunu ifade etmistir. McGonial’a (2011) gore ise
oyunlastirmanin farkli tiirde bulmacalari ¢6zmekle kalmayip ayni zamanda gergek diinyadaki sosyal ve
politik sorunlari ele almak icin kullanilan bir yaklagimi temsil ettigini ifade etmistir.

Gorsel 1: Google Arama Motorunda ¢’Gamifiction’” Kavraminin 2004-2023 yillari Arasinda Arama Trendi
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Gorsel 1'de sunulan grafik, giiniimiizde popiilerlesen bir terim olan oyunlastirma kavraminin Google
arama motorunda 2004-2023 yillarini igeren diinya genelindeki arama trendini gostermektedir. Bu 19 yillik
zaman dilimini kapsayan grafik, Ozellikle 2010 yilindan itibaren belirgin bir artisin yasandigini
aktarmaktadir.

61 Kazakistan 1
62 Tiirkiye ]
63 Arjantin 1
64 Rusya |
65 Gin ]

Gorsel 2: Google Arama Moturunda “’Gamifiction’” Kavraminin Ulkelere Gére Tlgi Alamt

Gorsel 2 de ise, Google arama motorunda oyunlastirma kavramina olan ilgiyi lilkeler bazinda siralayan
bir veriyi sunulmaktadir. Bu verilere gore, Singapur, oyunlastirma kavramina olan ilgi agisindan birinci siray1
alirken, Tiirkiye ise bu siralamada 62. sirada yer almaktadir. Diinya genelinde oyunlastirma kavramina olan
ilgi ile Tirkiye'nin ilgisi karsilagtirildiginda, Tiirkiye'de bu kavrama olan arama hacminin diisiik oldugu
gozlemlenmektedir. Dolayisiyla bu veriler 1s181inda Tiirkiye'de oyunlagtirma kavraminin diinya genelinde
yaygin bir popiilerlige sahip olmadig1 ve diger lilke toplumlarina kiyasla daha az bilinir oldugunun sonucuna
varmak miimkiindiir. Bu baglamda, Tirkiye'deki oyunlastirma dinamiklerinin ve tasarim 6gelerinin daha
titizlikle ve bilingli bir yaklasimla uygulanmasi, toplumun oyunlagtirma deneyimi ile etkilesiminde daha
olumlu sonuglarin elde edilmesinde yonlendirici olacag: diisiiniilmektedir.

1.2 Oyunlastirma Tasarim Unsurlari

Oyunlagtirma, farkli disiplinlerde ¢esitli sorunlari ¢ézmek ve insanlar1 motive etmek amaciyla
kullanilan bir yaklagim olarak kargsimiza ¢ikmaktadir. Ancak, her disiplinde ve her sektérde uygulanabilirligi
kesin olmayan bir gercek olarak 6numiize gelmektedir. Bu konu hakkinda Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan verilen bir 6rnekte cenaze hizmetleri sunan bir sirketin satiglarini artirmak amaciyla oyunlastirma
kullanilmasinin gerekliliginin olmadigini ifade etmistir. Bu baglamda alanyazin incelendiginde uygun olan
sektorlerde oyunlastirma tasarimi yapilirken dikkate alinmasi1 gereken oyunlagtirma unsurlari yer almaktadir.
Bu konu hakkinda siklikla atif yapilan Werbach’in oyunlastirma unsurlar1 Sekil 1’de gosterilmistir.

Dinamikler

Mekanikler

Bilegenler

Sekil 1: Google Arama Moturunda “’Gamifiction’” Kavraminin Ulkelere Gére Tlgi Alan1

Oyunlastirma unsurlari piramidinin en istiinde yer alan Dinamikler, oyunlastirilmis bir sistemin
dikkatli yonetim gerektiren ancak oynanisi dogrudan etkilemeyen kapsayici unsurlarini kapsar. Mekanikler,
oyunu ilerletmek ve oyuncu katilimini tesvik etmekten sorumlu temel prosediirleri temsil eder. Bilesenler ise
bu mekanik ve dinamiklerin somut ifadeleridir (Werbach vd., 2012:82).
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Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar o ) Z(’f"‘kl‘“ Baganlar
(sunrlamalar veya zorunlu takaslar) (¢tiztilmesi i¢in ugrasilan bulmacalar vb (hedefler)
diger gorevler)
Duygular Sans Avatarlar
(merak. rekabetcilik, hayal kinkligr. mutluluk) (rastlantisallik unsurlar) {bir oyuncunun karakterinin gorsel temsilleri)
Hikaye Rekabet Rozetler
(tutarh, devam eden bir hikaye) (bir oyuncu kazanmirken digerinin kaybetmesi) (basanlann gorsel temsilleri)
Tlerleme Isbirligi Patron Déviisleri

(oyuncunun biytimesi ve gelismesi) {oyuncularun heltlefe lllk‘?:m;‘l igin birlikte (azellikle doruk noktasmdaki zorlu micadeleler)
calismalaridur,

Tliskiler Gen Bildinm Koleksiyonlar
(duygu tireten sosyal etkilesimleri yoldashik, statii) (oyuncumun ne yaptig1 hakknda bilgi) (biriktirilecek ge veya rozet setleri)
Kaynak Edininu Savag
(yararh veya toplanabilir 6gelerin elde edilmesi) (tipik olarak kisa 6miirlii savag)
Odiiller Igerik Kilidi Agma

(yalmzca oyuncular oldugunda kullamlabilen

baz1 eylemler veya baganlar igin saglanan faydal:
(baz1 eylemler veya basanlar igin saglanan faydalar) orellikler. hedefe ulasmak)

Islemler Hediye Paylasmak
(oyuncular arasinda dogrudan veya aracilar) (kaynaklari bagkalariyla paylasma firsati)
Turlar Liderlik Tablolar
(domiistimlii oyunlar tarafindan siral katilim) (oyuncu ilerlemesimin gérsel gostergeleri ve basar1)
Kazanma Durumlar Seviyeler
(bir oyuncuyu en giiglil yapan hedefler) (oyuncu ilerlemesindeki adimlar)
Puanlar

(oyun ilerlemesinin sayisal gosterimleri)

Girevler
(hedefleri ve ddiilleri olan dnceden belirlenmis
miicadeleler)

Sosval Grafikler
(oyuncularn sosyal aglarmin gosterimi)

Takimlar
(birlikte ¢ahigan oyuncu gruplan)

Sanal Uriinler
(gergek parayla oynanan oyun igindeki varhklar)

Sekil 2: Oyunlastirma Unsurlar:

Oyunlagtirma dinamikleri arasinda yer alan kisitlamalar, duygular, hikaye, ilerleme ve iligkiler, oyun
sisteminin yonetimini gerektiren genel unsurlar1 kapsarken, dogrudan oyuna katilimin disinda kalmaktadir.
Zorluklar, sans, rekabet, ig birligi, geri bildirim, kaynak edinimi, 6diiller, islemler, turlar ve kazanma
unsurlarini barindiran oyunlastirma mekanikleri, temel islevler araciligiyla oyun ig¢i etkilesimi ve oyuncu
katilimini artirma amaci tagiyan Onemli siireglerdir. Her bir mekanik, tanimlanan dinamikleri
gerceklestirmenin bir veya daha fazla yolunu sunmaktadir. Basarilar, avatarlar, rozetler, patron doviisleri,
koleksiyonlar, savas, igerik kilidi agma, hediye paylasimi, liderlik tablolari, seviyeler, puanlar, gorevler,
sosyal grafikler, takimlar ve sanal iiriinleri barindiran oyunlastirma bilesenleri, mekanik veya dinamik
sistemlerin daha 6zgiin formlarini temsil eden 6gelerdir. Bu bilesenler, oyunlagtirma sistemi igine entegre
edilerek ve dogrudan oyuncularla etkilesim kurarak tasarlanmis dinamik ve mekanik unsurlarin tasarim
sonuglari olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda oyunlastirma siirecinin en dzel ve en agikga belirgin dgeleri
oldugunu da séylemek miimkiindiir (Werbach vd., 2012:78-81).

2. Oyunlastirma Tasarim Modelleri

Oyunlagtirma tasarimi alaninda oyunlagtirma unsurlarinin gerceklestirilebilmesi i¢in ¢esitli
aragtirmacilar tarafindan birden fazla oyunlastirma tasarim modeli gelistirilmistir. T1lig (2020) bu modeller
arasinda, 2012 yilinda Werbach ve Hunter tarafindan ortaya konulan D6 Oyunlastirma Modeli, 2012'de Yu-
kai Chou tarafindan gelistirilen Octalysis Modeli ve 2015'te Nir Eyal tarafindan sunulan Kanca (Hook)
Modeli gibi ¢esitli oyunlagtirma tasarim modelleri bulundugunu ifade etmigtir. Senocak vd., (2020) ise
oyunlagtirma tasarim modellerini Sekil 3’te yer alan tabloda yer vererek karsilagtirma yapmistir.
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Yaraticilar: Oyunlastirma Yil Tasarim Siirecleri Tiim Oyunlastirmadaki
Tasarim Tasarim Cergevelerinde
Cergevesinin Adi Deginilen Ortak Kuramsal
Yaklasimlar
Werbach ve 6 Adimda 2012 6 adimu takip et;
Hunter Oyunlastirma e  Pink’in motivasyon
1. Hedeflerin belirlenmesi yaklagimi
2. Hedef davraniglarin o OsBelifleme Kiiramii

belirlenmesi

3. Oyuncularin tamimlanmas

4. Aktivite dongiilerinin

tasarlanmasi

5. Eglence unsurlarinin

kullanilmasi

6.Uygun araglarin kullanilmas:
Chou Octalysis Modeli 2013 8 diirtiiden bir ya da birkagini ise

kos;

e Akis Kuram

1. Anlam yiikleme

2. Gelisim ve bagsarma

3. Yaraticilik ve geri bildirim

4. Sahiplik

5. Sosyal etki ve iligkililik

6. Yokluk ve buna katlanamama
7. Ongoriilemezlik ve Merak

8. Kayip ve kaginma

Al Marshedi, Siirdiiriilebilir 2015 5 unsuru aklindan ¢ikarma;
Wanick Vieira  Oyunlastirma Etkisi
ve Ranchhod Cercevesi 1. Akig
2. Hiskililik
3. Amag
4.0zerklik
5.Uzmanlagma
Marczewski Oyunlastirma 2017 3 asamayi goz oniinde bulundur;
Tasarim Cercevesi 1.Tanimla
2.Tasarla
3.Iyilestir

Sekil 3: Oyunlastirma Tasarim Unsurlarinin Karsilastirilmasi (Senocak vd., 2020:86)

Ovyunlagtirma tasarimi, sanat ve bilimin birlesimini gerektiren bir siirectir. Bu yaklasim, duygusal
kavramlar arasinda eglence, oyun ve kullanici deneyimleri gibi faktorleri ele alirken ayn1 zamanda somut is
hedeflerine hizmet etmek icin o6lgllebilir ve siirdiiriilebilir sistemlerin miithendisligiyle ilgilenmektedir.
Bununla birlikte, analitik diisiinme ve is yonetimi uzmanlari, bu siirecte biiyiik resmi gézden kagirabilirler.
Ancak, bu iki yaklasim arasindaki dengeyi saglayan bir disiplin olan tasarim devreye girmektedir. Iyi bir
tasarim siireci, insanlarin ihtiyaglarini teknik olanaklar ve is gercekleriyle uyumlu hale getirme amacini
tasirken yaraticiligi ve yapiy1 birlestirir (Werbach vd., 2012:85). Benzer ifadelere yer veren Gartner (2014)'in
goriisiine gore, hikayenin 6zl sudur: Oyunlagtirmada basarinin temelini olusturan sey, net bir tasarim
stratejisidir (Akt; Mora vd., 2015:1). Werbach'in D6 Oyunlastirma Modeli, alan yazini incelerken en sik atif
yapilan modellerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu model, D6 adini alti maddeye dayandirir ve her
madde Ingilizce'de "D" harfi ile basladig1 icin bu ismi almustir. I diinyas1 igin tasarlanmis olmasina ragmen,
farkli alanlarda da kullanilmaktadir ve Werbach’a gore oyunlagtirma tasarimi en iyi bu alti adimda
uygulanmaktadir. Bunlar su sekildedir:

1. Is hedeflerini belirleme (Define business objectives)

2. Hedef davranislarini belirleme (Delineate target behaviors)

3. Oyuncu tirlerini belirleme (Describe your players)

4. Etkinlik déngusuni tasarlama (Devise activity cycles)

5. Eglence dgelerini tasarlama (Don’t forget the fun)

6. Uygun araglar1 belirleme (Deploy the appropriate tools) (Werbach vd., 2012:86)

Oyunlastirma tasarimi modelleri, insanlarin motivasyonunu artirmak veya istenilen davranislari tegvik etmek
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amaciyla farkli durumlarda ve farkli hedeflere yonelik kullanilan stratejileri ve bu stratejilerin etkili bir
sekilde hayata gegirilmesini saglamak icin kullanilan yontemleri igerdigini sdylemek miimkiindiir.
Oyunlastirma tasarimi modelleri bu amaglar1 giiderek is siireglerini, egitimi, saglik hizmetlerini vb. diger
alanlar1 daha etkili ve eglenceli hale getirmek i¢in kullanilabilir. Ancak her uygulama alani farkh
gereksinimlere sahip olabilir, bu nedenle oyunlastirma tasarimi modeli se¢imi ve uygulanmasi, belirli bir
baglamda dikkate alinmasi1 gereken faktorlere bagli olarak degiskenlik gdsterebilir.

3. E-Ticaret Mobil Uygulamalarinda Oyunlagtirma

E-ticaret, gelencksel ticaretin temelinde koklii degisikliklere yol acan ve bir¢ok avantaji i¢inde
barindiran, ticaretin yonlendirilmesini, gelisimini ve doniisiimiinii hizlandiran bir yapinin oldugu, 6demelerin
biiyiik bir kisminin elektronik ortamda hizla gergeklestigi sinirlar1 ortadan kaldiran bir ticaret modelidir
(Kavakli, 2018:2). E-ticaretin tarihsel siireci incelendiginde, bu alanin temellerinin 1960'larin sonlarina kadar
uzandig1 goriilmektedir. Internetin insan yasamina entegre olmasiyla birlikte baslayan bu siireg, 1990'larin
sonlarindan itibaren hiz kazanmis ve halen devam eden bir biiyiime ve gelisim siirecine sahiptir (Giil,2022:8).
Tiirkiye’de bu sektériin temelleri TUBITAK ve ODTU is birligi sonucunda 1993 yilinda ilk internet
baglantisinin kurulmasiyla baglamistir. 1997 yilinda e-ticaret igin alt yap1 hazirlig1 ile devam eden bu siire,
1998 yilinda Elektronik Ticaret Koordinasyon Kurulu’nun (ETKK) kurulmasi ile birlikte hiz kazanmistir
(Demirdogmez, vd., 2018: 2222). Gilnlmizde e-ticaret, surekli olarak gelisme ve biylime trendini
sirdiirmektedir. Tiurkiye'de online harcamalardaki artisa dair NielsenlQ tarafindan yapilan bir arastirmaya
gore, e-ticaret sektorii 2021 yilinda onceki yila kiyasla %88'lik bir biiylime yasamistir. 2022'nin ilk dort
ayinda ise gecen yilin ayn1 donemine gore %68'lik bir biiyiime kaydedilmistir (NielsenlQ, 2022). Bu veriler
15181nda, sirketler ve markalar arasindaki rekabetin arttig1 sdylenebilir. Bu rekabet ortaminda miisteri gekme
stratejileri ve Urun/hizmet pazarlama stratejilerinde de degisiklikler gozlemlenmektedir. Bu stratejilerden
birisi olan oyunlastirma, ig diinyasinda ve ticaret sektoriinde giderek yayginlagsmaktadir. Oyunlastirma, e-
ticaret sektoriine getirdigi inovatif bakis acisiyla isletmelerin, hedef misterilerinin 6zelliklerini detayli bir
sekilde analiz ederek rekabet avantaji elde etmeyi hedeflemektedir. Bu ¢er¢evede, oyunlastirilmis unsurlarin
entegre edilmesiyle birlikte, insan psikolojisini etkileyen faktorler stratejik bir sekilde tasarlanmakta ve
kullanicilari belirli eylemleri gergeklestirmeye tesvik etmek, talebi artirmak amaglanmaktadir. Ayrica, sosyal
paylasimin tesvik edilmesi, miisteriyi daha fazla elde tutma, miisteri sadakatini giiclendirme ve tekrar satin
almaya yonlendirme amacini tagimaktadir. Oyunlastirma stratejisi, miisterilere kazandiklar1 6diller ve keyifli
deneyimlerle birlikte tatmin duygusu yasatmay1 amaglayarak miisteri memnuniyetini artirmaktadir. Ayn
zamanda, ortak bir ilgi alanin1 paylasan miisterileri oyunlastirilmis sistemlere dahil etmeyi ve markaya olan
bagliliklarini gii¢lendirmeyi hedeflemektedir (Bunchball, 2010: 2-8).

Teknolojinin ilerlemesi ve internet kullaniminin geniglemesi, mobil cihazlara olan talebin siirekli bir
artis gosterdigi bir gercektir. E-ticaretin yiikselisi ile birlikte, mobil teknolojilerin evrimi ve yayginlagmasi
da dikkat ¢ekmektedir. Yu ve Huang’a (2022) goére, mobil cihazlarin popiilerligi neticesinde insanlar
telefonlar1 iizerinden aligveris ve 6deme yapmaktadir. Siau vd. (2003) ise, alisverisin artik sadece fiziksel
magazalarla sinirli olmadigini, mobil cihazlar araciligryla konum, mekan ve zaman kisitlamalar1 olmaksizin
her an aligveris yapmanin son derece uygun hale geldigini vurgulamistir. Mobil cihazlarin giderek daha
yaygin bir sekilde kullanilmasi, mobil uygulamalara olan talebin artmasina neden olmus ve bu durum, mobil
e-ticaret uygulamalarinin hem tiiketiciler hem de isletmeler igin ¢ekici bir alan haline gelmesine olanak
tanimistir. Bu olanaklar mobil uygulamalar {izerinde oyunlastirma tasarimi kullanimini da beraberinde
getirmigtir. Yu ve Huang (2022), mobil e-ticaret uygulamalarinda kullanilan oyunlagtirma tasarimlari,
tiikketicilerin satin alma egilimlerinde olumlu yonde etkileme potansiyeline sahip oldugunu belirtmistir.
Ayrica bu uygulamalarda oyunlastirma unsurlar1 neticesinde kullanicilarin daha az ¢aba sarf etmeleri ve
enerji harcamamalar1, motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini ifade etmistir. Bu durum mobil e-ticaret
uygulamalarinin artmasina ve tiiketicilerin daha fazla satin alma egiliminde olmalarina katki saglarken, bu
uygulamalardaki kullanicilarin cinsiyet dagilimi verileri, erkeklere gore kadinlarin daha fazla sayida
oldugunu belirtmistir. Ancak ¢esitli egitim seviyelerine sahip kullanicilarin satin alma niyetleri arasinda
onemli 6l¢tide farklilik gozlenmedigini de ayrica ifade etmistir. Bu baglamda mobil e-ticaret deneyimini
oyunlastirmak tiiketicilerin ilgisini ¢ekmek ve platform kullanimini artirmak igin etkili bir strateji olarak
degerlendirilebilir.
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E-ticaret web siteleri, sitelerine kayit olunmasi karsiliginda ilk kullamim

1 Odiil Puanlar i¢in veya daha sonra kullanilmak iizere 6diil puanlar verirler.

Cevrimigi sitelerinde maksimum harcama yapan miisterilere tesvikler

2 VIP Seviyeleri sunarak miisterilerinin satin alma aliskanliklarini arttirmay: hedeflerler.

E-ticaret sitelerinde, miisterilerine herhangi bir iletisim bilgisi
alhigverisinde bulunmalari halinde iicretsiz bir iiriin kazanma sansi sunan

3 Sickotst Hoxthyeer ¢esitli yarigmalar diizenlenmektedir.
E-ticaret web siteleri miisterilerine yaptiklar: her aligveristen sonra sanal
rozetler verirler. Miisterilerde bu rozetleri biriktirmeye ¢alisirken daha
4 Rozetler :
fazla ahigveris yaparlar.
Baz biiyiik e-ticaret siteleri belirli 6zel giinlerde iirtinlere indirim
5 Searboatamte: uygulayarak miisterileri gevrimigi aligverise ge¢meye tesvik eder.

Liderlik tablolari, kullanicilari oyunlastirilmis sistemde nerede

6 Skor tablolar siraladiklarini gosteren, motive edici bir baska oyunlastirilmis unsurdur.

Sekil 4: E-Ticarette Kullanilan Oyunlastirma Tasarim Unsurlar1 (G6lbast ve Gokgek, 2022:1924)

Oyunlastirma tasarim unsurlarina iliskin detaylar, daha 6nce Sekil 2'de sunuldugu gibi, Sekil 4'te de
benzer ana noktalar lizerinde vurgulanmistir. VIP seviyeleri, licretsiz hediyeler, rozetler, 6zel indirimler ve
skor tablolar1 gibi 6geler 6zellikle e-ticaret sektoriinde kullanilan oyunlagtirma tasarim unsurlari olarak
siniflandirilmis ve 6zetlenmistir.

4. E-Ticaret Mobil Uygulamalarinda Oyunlastirma Ornekleri ve incelenmesi

E-ticaret mobil uygulamalarinin hizla evrildigi giinimiizde, tiiketicilerle etkilesimi artirmak ve
kullanic1 baghligimi giiglendirmek vb. amaciyla oyunlastirma tasarimi giderek daha fazla dikkat cektigi
bilinmektedir. Bu durum kullanici deneyimini zenginlestirmek, aligveris siirecini eglenceli hale getirmek ve
kullanicilarin marka sadakatini artirmak i¢in etkili bir arag olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda Google
Play Store iizerinde aligveris kategorisinde en popiiler 5 e-ticaret mobil uygulamalarinda kullanilan
oyunlastirma ornekleri ve bu oyunlagtirma ydntemi kullanimina uygun gelistirilen gorsel tasarimlarin
sektorel dinamiklere bagli olarak nasil sekil aldig1 iizerine karsilastirmali olarak incelemeler yapilmistir.

4.1 Hepsiburada
Google Play Store’da en ¢ok indirilen ve tercih edilen e-ticaret uygulamalar1 arasinda yer alan
Hepsiburada, ilk olarak 4 arkadas tarafindan 1998 yilinda kurulmus ve giinimiize kadar gelisimini
siirdiirmiistiir (internet 2). Bir¢ok marka ve iiriin kategorisi barindiran bu kurulus, diger e-ticaret mobil
uygulamalarma nazaran oyunlastirma tasarimini oldukga fazla yer vermistir.

o
< e"fsanel Markalarda

cuma, Indirimler
0wk BASLADI

Dort Dortiik indirimier
mo9sTL 3
a ¢ v o O

Gorsel 3: Hepsiburada mobil uygulamasinin ana sayfa ve oyunlastirma ekrani

Gorsel 3’°de sol tarafta yer alan sahne uygulamanin ana sayfasini gostermektedir. Bir¢ok kategoriyi
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barindiran bu ekranda anlik indirimler, kisisellestirilmis firsatlar vb. dikkat ¢gekmektedir. Bu durum kisiye
0zel olarak hazirlandig1 i¢in kullanicinin motivasyonunu artirmaya yonelik tutumun goéz Oniinde
bulundurularak tasarlandigini gostermektedir. Ayrica 6zel giinlere 6zel yapilan ekstra indirimler kullaniciy1
aligveris yapmaya tesvik edici bannerlar ile dikkat ¢ekmektedir. Bannerda kullanilan kontrast tonlar ve canli
renklerin yani sira renkler tipografide kullanilan font ve ii¢ boyutlu sekilde efekt verilmesi, kullaniciy1
harekete gegirici nitelikte oldugunu goéstermektedir. Bunlara ek olarak sag tarafta yer alan oyunlastirma
tasariminin olduk¢a fazla cesidi olan ekran yer almaktadir. Bu gesitlere detayli olarak Gorsel 4’de yer
verilmigtir.

Gorsel 4: Hepsiburada mobil uygulamasinin oyunlagtirma unsurlari

Gorsel 4’de Hepsiburada mobil uygulamasinda yer alan oyunlastirma unsurlarina yer verilmistir. Bu
oyunlastirmalar toplamda 8 adet olup her biri farkli konsepte sahiptir ve sans oyunlari, etkilesim oyunlari
seklinde kategorilere ayirmak miimkiindiir.

T@MBALA

sinsiueruzateoa (KAZANDIRAN) 250000m.  *
b " - C'EKIILT$

NAKIT GIKISH 4 99 ¢

- <

Gorsel 5: Sans oyunlari

Hepsiburada’nin igerisinde yer alan oyunlar, iki ana kategori altinda degerlendirilmistir. i1k kategori,
sans oyunlari olarak siniflandirilan; kazandiran ¢ekilis, bul kazan, zeplin, tombala, mayin tarlasi adli oyunlar1
igermektedir. Sans oyunlart her zaman agik oyunlardir. Kullanici mobil uygulamaya girdigi andan itibaren
istedigi anda oyunlar1 oynayabilir. Ancak bundan 6nce 6deme yapilmasi 6nemli bir husustur. Bu kategoride
yer alan oyunlarin temel amaci uygulamada uzun siire vakit gecirmeye tesvik etmektedir. Sans oyunlari
igerisinde yer alan "kazandiran ¢ekilis" adli oyun belirli bir iiriin i¢in miisterilerin ¢ekilise girdigi bir oyundur.
Bu yontemle kullanicilar diigiik miktarda katilim ticreti 6deyerek, yiiksek fiyatli tiriinleri kazanma firsati elde
edebilirler. Bu durum, miisterilerin markaya olan bagliligin1 artirma potansiyeline sahiptir. "Bul kazan"
oyunu kazi kazan oyununa benzer nitelige sahiptir ve 3 adet ayni tutar bulunmasi halinde 6diil kazanilmis
olmaktadir. "Zeplin" adli oyun, bir grafik tablosu i¢indeki zeplinin hareketine dayali bir oyundur. Oyuna ilk
giriste belirli bir licret 6denir ve ardindan tabloda yer alan zeplinin yukar1 yonlii hareketi, yatirilan miktarin
artmasina neden olur. Ancak burada 6nemli olan zeplinin patlamadan 6nce oyundan g¢ikarak kazancimi
alabilmektir. "Tombala" adli oyun ise bilinen klasik tombala oyunu ile ayni dinamiklere sahiptir. "Mayin
tarlas1" adli oyun, kareler arasindaki mayinlara tiklamadan bos alanlar1 bulma eylemiyle para kazanilan bir
oyun icerigi sunmaktadir. Tombala ve mayin tarlasi gibi oyunlar, giinliik yasamda olduk¢a taninmis ve gesitli
platformlarda farkli tasarimlarla sunulan popiiler oyunlardir. Bu mobil uygulamanin bu oyunlari i¢ermesi,
uygulama igerisinde fazla vakit gegirmeye tesvik etmek ve kullanicilara erisim kolayligi saglamakla kalmayip
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ayni zamanda diger oyunlarla etkilesimde bulunurken aligveris yapmaya tesvik edici bir 6zellik tasidigini,
literatiir aragtirmasi ile elde ettigimiz verilere bagli olarak sdyleyebiliriz. sdylenebilir. Bir diger oyun olan
"Plinko" isimli oyun ise topun Ustten atilmasiyla baglayan ve sans faktoriiyle birlikte, baglangigtaki yatirilan
miktarin katlanmasina olanak taniyan bir oyundur. Sans oyunlar1 kategorisinde bulunan bu 6 farkl: oyunlar,
elde edilen kazanglarin uygulama iginde harcanabilecegi bir sistem sunmakta ve bu durum, kullanicilari
aligveris yapmaya tesvik edici bir 6zellik tasimaktadir. Bu baglamda, oyunlardan elde edilen hepsiparalarin
uygulama i¢i harcamalar igin kullanilabilme olanagi, oyunculara ek bir motivasyon saglamaktadir,
dolayisiyla aligveris egilimlerini etkileyebilecek bir nitelik tagimaktadir.

11
m °] o
e = Sorulan kisa siirede dogru cevapla, (] Premium &zel Tikla Kazan ile o
Kuponu cek, siirpriz 6dild kazan. 6diili kap! Hatirlatici Kur strprizieri kazan! Hatirlatici Kur

Gorsel 6: Etkilesim oyunlar1

Hepsiburada mobil uygulama igerisinde yer alan ve ikinci kategoride siniflandirilan etkilesim
oyunlari; firsat1 ¢ek, bil kazan, tikla kazan olmak {izere totalde 3 adet oyunu igermektedir. Bu oyunlar daha
¢ok hizli olmaya ve hemen kazanmaya odaklidir. Kullanicilar bu oyunlara, uygulama tarafindan belirlenen
takvim araliklarinda katilim saglayabilmektedir. Oyunlar baglamadan 6nce hatirlatma kur 6zelligi sayesinde
kullanicilar bilgilendirilmektedir. Bu durum keyifli bir zaman gecirme olanagi sunarak firsatlarin
kacirilmasin da engellemektedir. Etkilesim oyunlar1 arasinda yer alan "firsati ¢ek" oyunu kupon mantigi
iizerine kurgulanmistir. Kuponlar zarfin igerisinden ¢ekilerek kazanilmaktadir. Kullanici burada efor ve gaba
sarf etmeden iicretsiz bir sekilde 6diilii kazanma firsat1 yakalamaktadir. Kazanilan bu 6diiller neticesinde
belirli miktardaki aligverislerde kullanim hakki sunulmaktadir. Bu durum kullanici agisindan oldukga cazip
ve uygulamay1 siirekli olarak kullanma istegi uyandirmaktadir. "Bil kazan" oyununda ise bilgi icerikli
sorulara yoneltilerek kullanicilarda ¢aba ve efor sarf etmeleri beklenmektedir. Sorular her kullaniciya 6zel
olarak hazirlanmaktadir. Bu sorulara verilen yanitlar neticesinde dogru cevap sayisina ve sorulari yanitlama
siiresine bagli olarak degiskenlik gdsteren ddiiller sunulmaktadir. Kazanilan odiiller ancak dogru cevap
neticesinde artis gostermektedir. Bu durumun kullanictya motivasyon saglayarak aligveris yapmaya tesvik
edici niteliktedir. "Tikla kazan" ¢ek ile benzer dinamigi olan ve kullanicilardan sadece tiklama eyleminin
gerceklestirilmesi istenilen bir oyundur. Bu konuya deginen Yu ve Huang (2022), kullanicilarin daha az ¢aba
sarf etmeleri ve enerji harcamamalari motivasyonlarini olum yonde etkiledigini belirtmistir. Tikla kazandaki
mekanizma farkli iki secenek sunarak islev gosterir. Bu segenekler arasinda gesitli teklifler bulunur ve
katilimei, tercih ettigi teklifi se¢gme olanagina sahiptir. Bu teklifler, her bir miisteri i¢in kisisellestirilebilir
niteliktedir ve hangi sektorde alisveris egilimi olduguna bagli olarak belirlenir. Odiil miktarlar1, daha fazla
aligveris yapma istegini artirmak icin biiyiik tutarlarda sunulmaktadir.

Hepsiburada mobil uygulamasinda, oyunlastirma unsurlar1 araciligiyla cesitli motivasyon artirici
ogelerin kullanildig1 gézlemlenmektedir. Bu unsurlar arasinda 6diil puanlari, miisteriye 6zel seviyeler,
ticretsiz hediyeler, 6zel giinlere 6zel indirimler ve skor tablolar1 yer almaktadir. Ozellikle "Oyun Profilim"
meniisii altinda sunulan skor tablolari, kullanicinin ilerleme kaydini takip etmesini ve kazanilan odiilleri
gormesini saglayarak motivasyonu artirict bir rol oynamaktadir. Oyunlastirma unsurlari estetik bir anlayisla
tasarlanmis olup, 6zellikle kontrast renk kullanimi dikkat ¢ekici nitelikte oldugu sdylenebilir. Bu tasarim
yaklagimi, kullanicilarin dikkatini ¢ekerek deneyimi daha etkileyici hale getirmekte ve estetik kaygilari
gozetmektedir. Hepsiburada'nin oyunlastirma ydntemlerini bu 6lgiide etkili bir sekilde kullanmasi, diger e-
ticaret mobil uygulamalarinda benzer tasarimlarin Onciiliigiini yapabilecek bir nitelik tasiyacagi
disiintilmektedir.

4.2 Trendyol

Google play store da aligveris kategorisinde en ¢ok tercih indirilen mobil uygulamalar arasinda yer
alan Trendyol, 2010 yilindan bu yana yaklagik 30 milyon miisteri ve 250.000 satic1 ile etkileyici bir e-ticaret
platformu konumundadir. Sadece Tiirkiye genelinde degil, ayn1 zamanda Avrupa'da 27 farkl iilkeye hizmet
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sunmaktadir. Trendyol, sundugu genis iiriin yelpazesiyle miisterilere sadece aligveris imkani saglamakla
kalmayip ayn1 zamanda Trendyol Go kategorisi altinda Trendyol Yemek ve Trendyol Market gibi hizmetleri
de igermektedir (Trendyol,2023). Farkli hizmet yelpazesine sahip olan bu kurulugun, oyunlastirma tasarimina
da yer verdigi gozlemlenmistir.

Gorsel 7: Trendyol mobil uygulamasinin ana sayfa ve Trendyol Go ekrant

Gorsel 7°de sol ekranda Trendyol mobil uygulamasinin ana ekrani yer almaktadir. Bu ekranda 6zel
gline Ozel indirimler, kisiye oOzel iriinler, saate gore flag indirimler gibi bir¢ok kategoriyi igerisinde
barmdirmaktadir. Ozellikle 6zel giinler i¢in olusturulan indirim bannerlari, ana sayfada belirgin bir sekilde
yer almakta olup dikkat ¢ekici kontrast renkler ve uyumlu tipografik stillerle tasarlanmigtir. Bu baglamda
hiyerargik siranin hedef kitlenin algisina yonelik diizenlendigini ve kullanicilar1 etkileyerek harekete
gecmeye tesvik edici bir 6zellik tasidig: ifade edilebilir. Sag ekranda yer alan Trendyol Go ana ekraninda ise
market ve yemek olmak iizere iki farkli kategoriye ayrilmistir. Iki kategorinin igerisinde farkl alt kategoriler
mevcuttur. Ana ekran tasariminda kullanilan 3 boyutlu ikon ve renkli banner tasarimlari, giincel tasarim
trendlerini yansitmaktadir.

Gorsel 8: Trendyol mobil uygulamasinda yer alan oyunlastirma unsurlari

Trendyol mobil uygulamasi, diger e-ticaret mobil uygulamalarinda oldugu gibi oyunlagtirma
tasarimint benimsemektedir. Bu oyunlastirma unsurlar1 "sansli g¢ekilis, giiniin kuponlari, flag iriinler"
seklinde adlandirilmistir ve bu unsurlara Gorsel 8'de yer verilmistir. Gorselin sol tarafinda bulunan ekraninda
ise "sansli ¢ekilis" adli oyunlastirma tasarimi bulunmaktadir. Bu tasarim, adindan da anlasilacagi gibi ¢ekilis
mantigina dayanmaktadir. Araba, motosiklet, telefon, televizyon gibi birgok tiriiniin belirli tarih araliklarinda
cekilisi diizenlenmektedir. Kullanicilar, diisiik miktarlarda bilet alarak istedikleri cekilis kategorilerine
katilma imkanina sahiptir. Belirlenen tarihlerin sonunda, uygulama iizerinde ¢ekilis sonuclar1 kategorisinde
kullanicilara bilgi verilmektedir. Bu durum, kullanicilarin yiiksek degerli iiriinlere sahip olma sansini, 6nemli
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bir ¢caba harcamadan elde etmelerine olanak tanimaktadir. Gorsel 8’in ortasinda yer alan ekranda ise "giiniin
kuponlar1" yer almaktadir. Topla kazan sekmesinde kullanicilara gilinliik olarak farkli markalarda gegerli
kuponlar tanimlanmaktadir ve bu kuponlar sinirlt sayidadir. Giinliik olarak en fazla 5 kupon kullanim hakk:
mevcuttur. Sana ait kuponlar sekmesinde ise kullanicilara 6zel olarak tanimlanan ve belirli tarihler arasinda
gegerli kuponlar yer almaktadir. Bu durum, kullanicilarin daha fazla aligveris yapmaya tesvik edildigi bir
strateji olarak degerlendirilebilir. Ayrica, Trendyol mobil uygulamasi, kullanicilara bu kuponlarin
tikendigine dair bildirim gondererek acele etmelerini saglayici ve tesvik edici bir 6zellik sunmaktadir.
Kullanici eger o sirada baska bir isle mesgulse bile, bildirimin gelmesiyle birlikte kupon alma konusunda
tesvik edilir. Gorsel 8’in sag tarafinda yer alan ekranda ise "flag iirlinler" yer almaktadir. Belirli {iriin
kategorilerinde belirlenen u¢ saatlik zaman dilimlerinde indirim uygulamalar1 yapilmaktadir. Bu indirimler,
her zaman diliminde farkli iirlinleri kapsamaktadir. Ayrica, kullanicilara bu indirimlerle ilgili bildirimler
gonderilerek, kullanicilarin bu firsatlar1 takip etmeleri ve ilgili iirlinleri satin almalan tesvik edilmektedir.
Bununla birlikte, her bir marka belirli iiriinlerine 6zel indirim kuponlar1 saglamaktadir. Markay1 takip eden
kullanicilara belirli miktarlarda 6diiller sunulmaktadir. Alinan iriiniin yorumlanmasi halinde ise kullanici,
odiillendirilmektedir. Oyunlagtirma unsurlarinin bu sekilde kullanimi, kullanicilar1 motive etme agisindan
etkili bir strateji olarak degerlendirilebilir.

trendyol yeme..™ ®

Yedikce Indirim’le

toplam 200 TL kazan!

60 TLINDIRIM

80 TLINDIRIM

Flag indirimleri yakalama sans: icin
uygulamay ziyaret etmeye devam et! &

yemek trendyolgo  Uygulamayindir!

Gorsel 9: Trendyol Go oyunlastirma unsurlari

Gorsel 9’da Trendyol mobil uygulamasinin igerisinde yer alan Trendyol Go kategorisinde de
oyunlastirma unsurlari kullanimi gézlemlenmektedir. Bunlardan birisi olan "flag indirimler" kullanicinin
adresine teslimat yapan belirlenen bazi restoranlarda gecerli 15 dakika gegerli indirimler uygulanmaktadir.
Bu durum kullaniciya siparis vermeye tesvik etmektedir. Digeri ise "yedik¢e kazan" adli oyunlastirmadir.
Burada her siparis sonrasinda, bir sonraki sipariste gecerli olacak sekilde indirimler uygulanmaktadir. Birinci
siparis sonrasinda 30 tl ikinci siparis sonrasinda 35 tl, {igiincii siparig sonrasinda 40 tl ve dordiincii siparisten
sonra 45 tl 6diil sunulmaktadir. Bu &diiller bir ayda gecerli dort defa verilen siparisler i¢in gegerlidir ve her
ay bu éduller tekrardan sifirlanarak yenilenmektedir. Boylelikle kullaniciyr devamli olarak siparis vermeye
tesvik etme amaci tasimaktadir.

Trendyol mobil uygulamasinda oyunlastirma unsurlarint kullanimi farkli kategorilerde kullanildigi
gbozlemlenmistir. Bu unsurlar sanshi ¢ekilig, giiniin kuponlari, flas iriinler, flag indirimler ve yedik¢e kazan
ad1 altinda toplanmistir. Bunchball (2010), kullanicilarin oyunlagtirilmis sistemlere farkli kategorilerde dahil
edilmesi markaya olan bagliliklarin1 giiclendirmeyi amaglandigini  belirtmistir. Tasarimsal olarak
incelendiginde ise giincel tasarim trendleri arasinda yer alan ii¢ boyutlu ikonlar tasarimlari, Trendyol
kurumsal kimlik renkleri ile olusturulan dikkat ¢ekici kontrast renk kullanimi estetik kaygi giidiilerek
tasarlandig1 sOylemek miimkiindiir. Bu baglamda, tasarim Ogelerinin dogru ve etkili bir sekilde
planlanmasinin kullanici deneyimini 6nemli dlgiide etkileyebilecegi ifade edilebilir. Bu durumu destekleyen
Gartner (2014), oyunlastirma tasariminin basarisinin temelinde net bir tasarim stratejisinin oldugunu
belirtmistir (Akt; Mora vd., 2015:1).
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4.3 Cepte Sok

Google play store tizerinde aligveris kategorisinde en popiiler uygulamalar arasinda yer alan Cepte
Sok mobil uygulamasi zincir market olan Sok’un mobil uygulamasidir. Mobil uygulama araciligi ile
insanlarin neredeyse tiim temel ihtiyaglarini evlerine teslim etme amaciyla olusturulmustur. 2015 yilindan
itibaren Tiirkiye’nin biitiin illerinde 10.281°1 asan magaza, 38 dagitim merkezi ve 45.000°den fazla ¢alisani
bulunmaktadir (Sok,2023).
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Gorsel 10: Cepte Sok mobil uygulamasi ekranlari

Diger aligveris kategorisinde yer alan mobil uygulamalara nazaran oyunlastirma unsurlarina oldukga
az yer veren Cepte Sok mobil uygulamasinin ekranlarina Gorsel 10°da yer verilmistir. Soldaki ekranda mobil
uygulamanin acilis ekrani yer almaktadir. Ortadaki ekranda ise mobil uygulamanin ana sayfasina yer
verilmigtir ve win adi altinda kategorilestirilmis oyunlastirma unsuru yer almaktadir. Sadakat programi
olarak adlandirilan "win" igerisinde clizdan barindirmaktadir ve bu ciizdana para yiikledikge, aligveris
yapildik¢a, kampanyalara katildikga TL kazanilmaktadir. Sag tarafta yer alan ekranda siirekli olarak
degiskenlik gosteren firsat iiriinleri yer almaktadir ve burada her iriinde farklilik gdsteren ikincisi bedava,
25tl tizeri indirim gibi win kullanimi goriilmektedir. Kullanicilar win ciizdanina yiikledigi para ile buradaki
irlinleri daha uygun fiyatla satin alabilmektedir. Bu durum miisteri sadakatini artirmaya yodnelik bir
uygulamadir.

4.4 Karaca

Karaca Grup, 1973 yilinda kurulan ve giinimiizde 43 farkl: iilkede faaliyet gosteren bir kurulustur. Su
an itibariyle 305 magaza ve 2.000'den fazla satis noktasina sahip olan bu grup, ayni zamanda mobil uygulama
araciligiyla iiriin satis1 gergeklestirmektedir. Ozellikle ev kategorisi Grinlerine odaklanan bu marka, yemek
takimlarindan kii¢lik ev aletlerine kadar genis bir iiriin yelpazesine sahiptir ve bu kapsamda 140'tan fazla
kategoride 10.000'den fazla iiriin sunmaktadir (Karaca, 2023). Genis iirlin yelpazesine sahip bu kurulusun
mobil uygulamasinda da oyunlastirma unsurlarini yer verdigi gézlemlenmistir.
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Gorsel 11: Karaca mobil uygulamasinin agilis ve ana sayfa ekranlari

Gorsel 11°de karaca mobil uygulamasinin agilis ve ana sayfa ekranlar1 yer almaktadir. Sol ekranda,
mobil uygulamaya tiye olduktan sonra kisiye 6zel ilk aligveriste gecerli indirim kuponu tanimlanmaktadir.
Bu durumun kullaniciyt aligveris etmeye tesvik etmek ve motivasyon artirict bir etki saglamaktadir. Gorsel
11°de ortada yer alan ekran mobil uygulamanin ana sayfa ekranidir. Ozel giinlere 6zel iiriinler, farkli marka
kategorileri ve oyna kazan butonu goze ¢arpmaktadir. Sag ekranda ise ana ekran say fasi asagiya dogru indikge
karsilasilan karacanin {irtinleri ile videolar: olan influencer kisiler birlikte al kazan kategorisi yer almaktadir.
Birlikte al kazan kategorisi oyunlastirma stratejisini kullanarak daha fazla iiriinii almaya tesvik eden ve satin
alinan Uriine ek olarak hediye sunulan bir kategoridir.
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Gorsel 12: Karaca mobil uygulamas: oyunlastirma unsurlari

Gorsel 12’de Karaca mobil uygulamasinin bubble blast, home crush, pati run, kara jump olarak
adlandirilan oyna kazan boliimleri yer almaktadir. Her birinin igerigi ve temas1 farkli olsa da tiimiiniin ortak
ozelligi oynadikca biriken puanlarin, Tirk Lirasi cinsinden hediye ¢eki kazanilmasidir ve puan birikimi
arttikca hediye ceki tutar1 da artmaktadir. Ayrica kuponlarim meniisiinde de kisiye 6zel belirli araliklarda
kupon tanimlanarak kullaniciy1 aligveris etmeye tesvik etmektedir. Buna ek olarak gorsel 12°de sag tarafta
yer alan ekrandaki liderlik tablosu, her bir oyun i¢in 6zgiin olarak diizenlenmis giinliik, aylik ve haftalik
periyotlarda ilk ona giren kullanicilarin listesini sunmaktadir. Bu durum, sadece oyun oynamaya tesvik
etmeye yonelik olmanin 6tesinde, ayn1 zamanda Werbach'm oyunlastirma mekanikleri igerisinde bulunan
rekabet unsurlarinin da mevcut oldugunu gostermektedir. Werbach (2012), bu baglamda oyunlagtirma
mekaniklerinin temel iglevler araciligiyla oyun i¢i etkilesimi ve oyuncu katilimini artirma hedefi tagiyan
onemli bir stire¢ oldugunu ifade etmistir. Oyunlastirma tasarimi incelendiginde ferah ve monotonluktan uzak
pastel tonlarda renk paleti kullanildig1 gzlemlenmektedir. Ozellikle {i¢ boyutlu ikon tasarimlari ile birleserek
guncel ve trend tasarim stillerine uyum sagladigi da sOylenebilir. Bu unsurlarin bir araya gelmesi,
oyunlastirma tasariminin sadece islevsel degil ayni zamanda estetik acidan da tatmin edici bir deneyim
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sunmasina katki saglayabilir.

Gorsel 13: Karaca mobil uygulamas: "hediye" kategorisi

Karaca mobil uygulamasindaki bir diger oyunlagtirma unsuru, "hediye" kategorisidir. Gorsel 13’te sol
tarafta bulunan ekranda, kullanicilarin hediye almak istedikleri kisilere gore siiflandirilmis ve bu
siniflandirmaya uygun hediyeler kategorilestirilmistir. Bu kategori, kullaniciya biiyiikk bir kolaylik
saglamaktadir. Ayrica, sag tarafta yer alan ekranda, bu kategori i¢inde 4 {iriin veya daha fazlasini satin alarak
indirim kuponu kazanma avantaji sunulmustur. Bu tasarim, kullaniciya hem aligveris deneyimini
kisisellestirmekte hem de ekonomik bir tegvik saglamaktadir.

Ev iiriinleri kategorisinde faaliyet gdsteren "karaca" mobil uygulamasi farkli isimlerde oyunlastirma
unsurlarina yer vermistir. Yenilik¢i ve dinamik tasarimlari sayesinde kullanicilari sadece motivasyon
artirmakla kalmay1p estetik agidan tatmin edici oldugu da sdylenebilir. Bu yaklagim ile markanin kullaniciya
verdigi oneme ve sektordeki rekabet avantajini giiglendirmek adina giincel ve gelisen strateji izledigi ifade
edilebilir.

4.5 N11

Google Play store iizerinde aligveris kategorisinde popiiler olan N11 markas1 2013 yilinda kurulmus
olsa da 2023 yilinda Getir tarafindan satin alinmistir. Getir yonetiminde milyonlarca {iriinii, 330 binden fazla
kayitli is ortagini ve 25 milyon miisteriyi barindirmaktadir (N11, 2023).

Q
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Gorsel 14: N11 mobil uygulamasi ekranlari

Diger e-ticaret mobil uygulamalart gibi N11 mobil uygulamas: da oyunlagtirma tasarimin
kullanmaktadir ve gorsel 14’te yer verilmistir. Bu mobil uygulamaya ilk iiye olundugunda ilk aligveriste
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gecerli olmak tizere 40 TI indirim kuponu verilmektedir. Bu kupon, ilk kez mobil uygulamay: kullanacak
olan kullanicinin aligveris yapmasina tesvik edici nitelikte oldugu sdylenebilir. Gorsel 14°te sol tarafta
goriilen sahnede, mobil uygulamanin ana sayfas1 bulunmaktadir. Kullaniciy1 ¢ekmek ve alisveris yapmaya
tesvik etmek amaciyla, belirli zaman araliklarinda uygulanan indirim banner1 ve siiper firsatlar kategorisi
dikkat g¢ekici bir sekilde sunulmustur. Sag tarafta yer alan ekranda ise belirlenen saat dilimlerinde belirli
sayida sunulan kuponlar goriilmektedir. Bu kuponlar, belirli bir saatte aktiflesmekte ve kullanicinin
kullanimima hazir hale getirilmektedir. Ayrica, bu kuponlarin belirli bir miktarin {izerindeki aligveriglerde
gegerli oldugunu kullaniciya belirten bilgilendirici ifadelere de yer verilmigtir.
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Gorsel 15: N11 mobil uygulamasi oyunlastlrma unsuru kullamml

Oyeligine Ozel

Gorsel 15'te, N11 mobil uygulamasinda "Ugu¢ Puan" adli puan kupon programina odaklanan bir
oyunlastirma tasarimi bulunmaktadir. Ugu¢ puan, her bir {iriin icin %5'e kadar puan kazanma olanagi
sunmaktadir. Bu puanlar, kullanicinin siparisi teslim aldiktan 15 giin sonra hesabina eklenmekte ve eklenir
eklenmez ay sonuna kadar gegerlidir. Bir ugu¢ puaninin TL cinsinden degeri 1 TL'dir. Kullanicilar, biriken
ugug puanlarini istedikleri miktarda ugug¢ kuponuna doniistiirme opsiyonuna sahiptir. Bu igslem, Gorsel 15°teki
3. swradaki ekranda gosterilmektedir. Olusturulan ugu¢ kuponlari, gecerli kategoride hemen
kullanilabilmektedir. Ayrica, kullanicilar istemedikleri ugu¢ kuponlarini, ayni mobil uygulamada iiyeligi
bulunan arkadaslarina génderme imkanina sahiptir. Bu transfer imkani sayesinde, kullanicilar kuponlarini
harcamadan korurken diger kullanicilarin aligveris yapmalari tesvik edilmektedir. Bu siire¢, kuponlarin bosa
gitmesini engellerken ayni zamanda platformda etkilesimi artirarak kullanicilar arasinda aligverigin tes Viki
saglandig1 sOylenebilir.

Bircok Urun kategorisine sahip N11 mobil e-ticaret uygulamasi, alanindaki diger e-ticaret mobil
uygulamalarinda oldugu gibi oyunlastirma unsurlarini farkli sekillerde kullanildigi gézlemlenmistir. Bu
unsurlar {cretsiz hediyeler, kuponlar olarak adlandirilabilir ve farkli isimlerde alt kategorilerde
cesitlendirilmistir. Ozellikle "ucug puani arkadasina ugur" stratejisi, diger mobil uygulamalardan farkli olarak
belirgin bir sekilde 6ne ¢ikmakta ve aligveris yapmaya tegvik etme konusunda kritik bir rol oynamak tadir.
Bu durum, kullanict motivasyonunu artirmak i¢in kullanildigini gostermektedir. Tasarim incelendiginde,
markanin kurumsal renklerinden esinlenilerek olusturuldugu goriilmektedir. Sar1 ve mor renklerinin
kontrastli kullanimi, dikkat ¢ekici bir nitelik tagimaktadir. Bu tasarim yaklasimi, kullanicilarin dikkatini
¢ekerek deneyimi daha etkileyici hale getirmekte ve estetik kaygilart géz oniinde bulundurmaktadir. Bu
baglamda, oyunlagtirma unsurlarinin daha fazla kullanilmasi 6nerilebilir. Bu, kullanicilarin ilgisini cekmek
ve etkilesimi artirmak adina daha genis bir perspektiften yaklagim sunabilir.

Sonug

Teknolojik ilerlemelerin etkisiyle ortaya ¢ikan "oyunlastirma" terimi, son yillarda biiyiik bir popiilerlik
kazanmis ve birgok sektérde benimsenerek kullanilmaya baslanmistir. Bu sektdrlerden biri de geleneksel
perakendeden ¢evrim i¢i platformlara doniisen e-ticaret sektorudir. Covid-19 pandemisinin etkisiyle yasanan
tilketim aligkanliklarindaki degisim, ¢evrim i¢i aligverise yonelimi artirmig ve e-ticaret sektériini blylterek
doniistirmiistiir. Bu doniisiimiin 6nemli bir unsuru da mobil uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmistir. Mobil
teknolojilerin ve uygulamalarin giderek artan bir ivmeyle e-ticaret sektoriinde kullanilmasi, internet
erisimindeki olumlu gelismeler ve tiiketicilerin ¢evrimigi aligverise yonelimi ile birleserek markalar
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arasindaki rekabeti daha dinamik hale getirmistir. Bu rekabet ortaminda, e-ticaret markalar1 miisteri
memnuniyetini ve satis oranlarini artirmak icin farkl stratejiler gelistirmek durumundadir. Iste bu noktada,
oyunlastirma e-ticaret sektoriinde uzmanlarin bagvurdugu bir yontem olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Oyunlastirmanin temelinde puanlar, ddiiller, seviyeler, rekabetei etkinlikler gibi unsurlar bulunmaktadir. Bu
unsurlarin kullanimi, kullanici deneyimini eglenceli hale getirme ve miisteri memnuniyetini artirma amacint
tasimaktadir. Ancak bu stratejilerin etkili olabilmesi igin, mobil uygulamalardaki gorsel tasarim siirecinin
basaril1 bir sekilde organize edilmesi gerekmektedir. Makale icerisinde Google Play Store’da yiiksek
kullanici oranlarina sahip 5 mobil e-ticaret uygulamasinin bigimsel analizleri gergeklestirilmistir. Bu
analizlerden elde edilen sonuglar arasinda oyunlastirma yonteminin kullanilmasi i¢in 6ncelikle bir hedef
kitlenin olmasinin gerekliligi elde edilen verilerin en 6nemlisidir. Clinkii oyunlastirma bu hedef kitlenin
etkilesimiyle ger¢eklesmektedir. Hedef kitlenin yapisal olarak standart ozellikleri olmayan, farkli
kategorilere ayrigtirilabilir niteligi, mobil e-ticaret uygulamalarinin farkli oyunlastirma modelleri ile miisteri
memnuniyetini saglama yolunu tercih etmesine neden oldugu anlagilmistir. Analiz igerisinde ele alinan 5
mobil e-ticaret uygulamasinin temelde amaci ayni olmasina ragmen kurumsal kimliklerine bagh olarak
birbirleri arasindaki farklilagsmay1 oncelikle gorsel tasarimlariyla sagladiklar1 goriilmektedir. Kullanilan
renkler, tipografik tasarimlar, ikonlar, yonlendirme araclart vb. tasarim elemanlarinin ekran iizerinde
olusturdugu gorsel kompozisyonlarda hiyerarsik bir diizen igerisinde saglanan vurgu ile hedef kitlenin
oyunlastirma icerisinde yonlendirilmesi basar1 ile saglanmaktadir. Bu nedenle “oyunlastirma” terimine
sadece gergeklestirilen eylem olarak bakmak dogru bir yaklasim olmayacaktir. Bu eylemin gergeklestirilmesi
i¢in hedef kitleyi yonlendiren gorsel tasarim, eylemin gergeklestirilirken hedef kitlenin vermis oldugu
doniitler vb. gibi noktalar1 bir biitiin olarak ele almak gerekmektedir. Uygulamalarin analizleri sonucunda,
ozellikle Hepsiburada uygulamasi diger ele alinan uygulamalara kiyasla oyunlastirma tasariminit daha 6n
planda tutmus ve sonug olarak da satis performansinin artis gésterdigini séylemek miimkiindiir. Ancak burada
dnemli olan sadece oyunlastirma tasariminin uygulanmasi degildir. Onemli olan oyunlastirma tasariminin
iliskilendirildigi alt dinamiklerle bitiinsel ele alinmasi gerekliligidir. Gergeklestirilen bigimsel analiz
sonucunda, e-ticaret mobil uygulamalarinin oyunlastirma tasariminin gelecekte de devam etmesi ve daha da
yayginlagsmas1 kacginilmaz bir gergekliktir. E-ticaret markalarinin, miisteri memnuniyetini ve rekabet
avantajini artirmak i¢in oyunlastirma stratejilerini benimsemeleri, kullanicilar1 etkilemek ve g¢evrim igi
aligveris deneyimini daha c¢ekici hale getirmek igin gorsel tasarimi basarili bir sekilde kullanmalar
gerekmektedir. Dijitallesme siirecinde yeni pazarlama stratejilerinin olugturulmasi siirdiiriilebilirligin
korunmasi agisindan Onemlidir. Bu nedenle arastirma e-ticaret sektdriinde oyunlastirmanin Snemini
vurgulayarak, gelecekteki trendlere 151k tutma potansiyeli tagimaktadir.

Kaynaklar

Altuntas, B., ve Karaarslan, M. H., Tirkiye’deki Se¢ilmis Pazarlama Vakalarmin Oyunlastirma Kavrami
Cercevesinde Incelenmesi. Journal of Mehmet Akif Ersoy University Social Science Institute, 8(17),
(2016).

Bahgeci, F., & Usengiil, L., Egitim ve Ogretim Uygulamalarinda Yeni Bir Yaklasim: Oyunlastirma. Trakya
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 8(4), 703-720 (2018).

Bunchball, 1., Gamification 101: An Introduction To The Use Of Game Dynamics To Influence Behavior. White
Paper, 9, 1-18 (2010).

Burke, B., Gamify: How Gamification Motivates People To Do Extraordinary Things, Routledge. (2016).

Demirdégmez, M., Giiltekin, N., & Tas, H. Y., Tirkiye’de E-Ticaret Sektoriniin Yillara Gore Gelisimi. OPUS
International Journal of Society Researches, 8(15), 2216-2236. (2018).

Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L. E., & Dixon, D., Gamification: Toward a definition. In CHI 2011
Gamification Workshop Proceedings (Vol. 12, pp. 1-79) (2011).

Golbasi, B. T., & Gokcek, H. A., Dijital Pazarlamaya Yonelik Olarak Oyunlastirma Igeren E-Ticaret Siteleri
Uzerine Bir Meta Analiz, Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 21(84), 1909-1929 (2022).

Karaca, 2023. https://www.linkedin.com/company/karaca/about/ Erisim Tarihi: 01.12.2023
Kavakl, 1., E-Ticaret Rehberi. Kodlab Yaymn Dagitim Yazilim LTD. STi., (2018).

Kim, B., The Popularity of Gamification in the Mobile and Social Era. Library Technology Reports, 51(2), 5-9.
(2015).

Maury, M. D., & Kleiner, D. S., E-commerce, Ethical Commerce. Journal of Business Ethics, 36, 21-31 (2002).

56


https://www.linkedin.com/company/karaca/about/

Gedik, Kiibra ve Kiigiik Mine. “Mobil E-Ticaret Uy da Oyunlast T i i idil, 113 (2024/1): 5. 40-58. doi: 10.7816/idil-13-113-03

McGonigal, J., Reality is Broken. New York, Penguin Books (Vol. 169, p. 402) 2011.

Mora, A., Riera, D., Gonzalez, C., & Arnedo-Moreno, J., A Literature Review Of Gamification Design
Frameworks. In 2015 7th International Conference On Games And Virtual Worlds For Serious
Applications (VS-Games) (pp. 1-8). IEEE (2015).

N11, 2023. https://magazadestek.n11.com/s/hakkimizda Erisim Tarihi (10.12.2023).

NielsenlQ, 2022. https://nielsenig.com/global/tr/news-center/2022/e-ticaretteki-buyume-2022de-yuzde-68e-
ulasti/ Erigim Tarihi (13.11.2023).

Senocak, D., ve Bozkurt, A., Oyunlastirma, Oyuncu Turleri Ve Oyunlastirma Tasarim Cergeveleri. Agikogretim
Uygulamalari1 ve Arastirmalari Dergisi, 6(1), 78-96 (2020).

Sok, 2023. https://kurumsal.sokmarket.com.tr/hakkimizda Erisim Tarihi: 29.11.2023

Szoszkiewicz, L., "Dostep Do Internetu Jako Nowe Prawo Czlowieka Najnowoczesniejsza Technologia Na Progu
2020 roku." Przeglad Prawniczy im. Adama Mickiewicza, (8), 49-62 (2018).

Tilig, G., Egitimde Dijitallesme Kapsaminda Oyunlagtirma Kavrami. Sanat ve Tasarim Dergisi, (26), 671-695
(2020).

Trendyol, 2023 https://www.trendyol.com/whoweare Erigim Tarihi: 21.11.2023

TUIK, 2023. https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-
Arastirmasi-2022-45587 Erigim Tarihi: 12.10.2023

Werbach, K., and DanHunter, For The Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. Philedelphia:
Wharton Dijital Editions (2012).

Worldef, 2023, https://worldef.net/markalar/hepsiburada-satis-hacmi-243-milyar-lira/ Erisim Tarihi: 15.12.2023

Yu, N., & Huang, Y. T., Why Do People Play Games On Mobile Commerce Platforms? An Empirical Study On
The Influence Of Gamification On Purchase Intention. Computers in Human Behavior, 126, 106991
(2022).

Internet Kaynakca

Internet 1: https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/ Erisim
Tarihi: 22.10.2023

Internet 2: https://www.webtekno.com/hepsiburada-kurulus-hikayesi-n137723.html Erisim Tarihi: 29.10.2023
Gorsel Kaynakca

Gorsel 1: https:/trends.google.com/trends/explore?date=all&q=gamification Erisim Tarihi: 25.10.2023
Gorsel 2: https://trends.google.com/trends/explore?date=all&qg=gamification Erisim Tarihi: 25.10.2023

Gorsel 3: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pozitron.hepsiburada&hl=tr&gl=US Erigim Tarihi:
19.11.2023

Gorsel 4: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pozitron.hepsiburada&hl=tr&gl=US Erigim Tarihi:
19.11.2023

Gorsel 5: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pozitron.hepsiburada&hl=tr&gl=US Erigim Tarihi:
20.11.2023

Gorsel 6: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pozitron.hepsiburada&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi:
20.11.2023

Gorsel 7: https://play.google.com/store/search?q=trendyol&c=apps&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi: 22.11.2023
Gorsel 8: https://play.google.com/store/search?q=trendyol&c=apps&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi: 22.11.2023
Gorsel 9: https://play.google.com/store/search?q=trendyol&c=apps&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi: 23.11.2023
Gorsel 10: https://play.google.com/store/search?q=cepte%20%C5%9Fok&c=apps&hl=tr&gl=US

Erigim Tarihi: 26.11.2023

Gorsel 11: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.btpro.client.karaca&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi:
01.12.2023

57


https://magazadestek.n11.com/s/hakkimizda
https://nielseniq.com/global/tr/news-center/2022/e-ticaretteki-buyume-2022de-yuzde-68e-ulasti/
https://nielseniq.com/global/tr/news-center/2022/e-ticaretteki-buyume-2022de-yuzde-68e-ulasti/
https://kurumsal.sokmarket.com.tr/hakkimizda
https://www.trendyol.com/whoweare
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587
https://worldef.net/markalar/hepsiburada-satis-hacmi-243-milyar-lira/
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://www.webtekno.com/hepsiburada-kurulus-hikayesi-h137723.html

Gedik, Kiibra ve Kiigiik Mine. “Mobil E-Ticaret Uy da Oyunlast T i i idil, 113 (2024/1): 5. 40-58. doi: 10.7816/idil-13-113-03

Gorsel 12: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.btpro.client.karaca&hl=tr&gl=US  Erisim Tarihi:
02.12.2023

Gorsel 13: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.btpro.client.karaca&hl=tr&gl=US  Erisim Tarihi:
02.12.2023

Gorsel 14: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dmall.mfandroid&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi:
10.12.2023

Gorsel 15: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.dmall.mfandroid&hl=tr&gl=US Erisim Tarihi:
10.12.2023

NIDIL

EXAMINING GAMIFICATION DESIGNS IN MOBILE
E-COMMERCE APPLICATIONS

Kiibra GEDIK, Mine KUCUK

ABSTRACT

In recent years, "gamification" has gained significant popularity due to technological advancements and has been widely
adopted across various sectors. One such sector is e-commerce, which has transitioned from traditional retail to online
platforms. The Covid-19 pandemic, which recently affected global consumption habits, is considered a major reason for the
increased inclination towards online shopping, contributing to the growth and transformation of this sector. Mobile applications
are one of the key components of this transformation. Positive developments in internet access have led consumers to shop
online, causing the e-commerce sector to increasingly leverage mobile technologies and related applications, enhancing market
dynamics and intensifying competition among brands. In such a competitive environment, e-commerce brands are compelled
to develop different strategies and paradigms to enhance customer satisfaction and sales rates. Gamification emerges as a
method directed by industry experts in the e-commerce sector, involving strategies like points, rewards, levels, competitive
activities, and enhancing user experience to make it more enjoyable and increase customer satisfaction. For these strategies to
be effective, the visual design of the developed mobile applications also needs to be successfully organized within the process.
To successfully describe a product consisting of different dynamics such as e-commerce, gamification, and visual design, it is
necessary to examine the current state of their structural features and their interactions. Based on this, the article conducts a
case study examining five mobile applications in the e-commerce sector that utilize gamification methods, exploring whether
the term "gamification” undergoes semantic and methodological changes across sectors, and how visual designs developed for
gamification adapt to sectoral dynamics. The study of gamification designs in e-commerce mobile applications indicates that
this trend will continue to grow and gain importance in the future.

Keywords: Gamification, Gamification Principles, Gamification Design, E-Commerce
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