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Ozet

Bu ¢alisma, reklam grafiklerinde oyunlagtirmay: tasarim merkezli bir bakig

agistyla incelemekte ve onu dekoratif bir pazarlama taktigi yerine yapilandirilmig
bir motivasyonel ve retorik sistem olarak konumlandirmaktadir. Oz Belirleme

Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Chou’nun Octalysis ger¢evesinden yararlanan

caligma, oyun mekaniklerinin markali ortamlarda 6zerklik, yetkinlik, iligki,
katilim stirekliligi ve motivasyonel diirtiileri nasil etkiledigini anlamak igin
teorik bir temel olusturmaktadir. Oyunlagtirilmig reklamciligin, gorsel

hiyerarsi, geri bildirim sistemleri, hareket tasarimi ve sosyal mekaniklerin
kullanic1 davranigini ve marka algisini sekillendiren iletisimsel araglar olarak

islev gordiigii bir ludo-ikna edici arayiiz olarak galistigin1 savunmaktadhr.

Bu kavramsal biitiinlesmeye dayanarak, ¢aliyma, psikolojik yapilart eyleme
gecirilebilir grafik stratejilerine doniistiiren uygulama odakli bir tasarim
gergevesi onermektedir. Model, davranigsal hedef tanimlama, motivasyonel

haritalama, katilim dongiisii olusturma, mekanik gorsellestirme, etik

kalibrasyon ve ampirik degerlendirme dahil olmak iizere ardigik agamalari
Ozetlemektedir. Siirdiiriilebilir marka iligkileri i¢in kogullar olarak seffaflik,

orantililik ve 6zerkligi destekleyici tasarima Ozellikle vurgu yapilmaktadir.

Bu ¢aligma, tasarimciyr motivasyon teorisi ve gorsel retorik arasinda bir

arac1 olarak konumlandirarak, ikna edici etkinligi etik sorumluluk ve marka

tutarliigryla uyumlu hale getiren, oyunlagtirtlmig reklamciliga  yonelik

sorumlu ve tasarim odakl bir yaklagim sunmaktadur.
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Giris

Dijital reklamcilik, agirlikli olarak mesaj odakli ikna edici bir bigimden,
kullanicilarin pasif alicilar yerine aktif katilimeilar olarak konumlandirildigy
etkilesimli, deneyimsel bir ortama evrilmistir. Bu doniigiim iginde, oyunlagtirma,
reklamciligin iletisim mantigini yeniden yapilandiran stratejik bir tasarim
yaklagimi olarak ortaya ¢tkmustir. Sadece tirtinleri tanitmak yerine, oyunlagtirilmig
reklamcilik, tiiketicileri ilerleme, 6diil ve sembolik bagar1 sistemlerine yerlestiren
etkilesimli senaryolar olugturmaktadir. Bunu yaparken, reklam tasarimi giderek
oyunlarin bigimsel ve prosediirel 6zelliklerini benimsemektedir.

Oyunlagtirma genellikle “oyun tasarim 6gelerinin oyun digt baglamlarda
kullanim1” olarak tanimlanmaktadir. (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,
2011). Bu tanimin, oyunlagtirmanin yapisal bilegenlerini 6n plana ¢ikarirken,
reklam tasarimindaki gorsel ve retorik boyutlarini hafife aldig: soylenebilir.
Dijital tanitim ortamlarinda (6zellikle mobil uygulamalar, e-ticaret arayiizleri
ve sosyal medya kampanyalarinda) ilerleme gubuklari, puan sistemleri, bagari
rozetleri, geri sayim sayaglar1 ve gorev tabanl hedefler gibi oyun mekanikleri
sadece islevsel araglar degildir. Bunlar, kullanic1 algisini gekillendiren,
motivasyonu diizenleyen ve belirli bir tiiketici 6znelligi tiiriinii olugturan
gorsel kodlar olarak iglev gormektedirler.

Mevcut literatiir, oyunlagtirmanin etkilesimi, motivasyonu ve katilimi
artirabilecegini gostermektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014). Bununla
birlikte, bu mekaniklerin reklam grafiklerinde gorsel olarak nasil ifade edildigine
ve tasarim kararlarinin motivasyonel siireglere nasil aracilik ettigine nispeten
sinurl dikkat gosterilmistir. Bu boliim, oyunlagtirilmug reklamciligr sadece
davranigsal bir taktik olarak degil, gorsel retorik ve motivasyonel psikoloji
yoluyla yapilandirilmis, tasarim odakl bir ikna sistemi olarak konumlandirarak
bu boslugu ele almaktadir.

Burada ileri siiriilen temel argiiman, oyunlagtirilmig reklam tasariminin
motivasyon teorisi ve gorsel iletisim stratejisinin kesigim noktasinda
caligtigidir. Oz Belirleme Teorisi (SDT) (Deci ve Ryan, 2000), Akis Teorisi
(Csikszentmihalyi, 1990) ve Chou’nun (2015) Octalysis modeli gibi gergeveleri
entegre ederek, bu boliim, oyun mekaniklerinin reklam grafiklerine estetik
olarak nasil gevrildigini ve bu gevirilerin biligsel, duygusal ve davranigsal
etkilegsimi nasil etkiledigini anlamak igin teorik bir ger¢eve onermektedir.
Ovyunlagtirmayi teknolojik bir eklenti olarak ele almak yerine, renk, tipografi,
ikonografi, hareket, mekansal hiyerarsi ve mikro etkilesimler gibi bigimsel
tasarim unsurlarinin motivasyonel anlam iiretmek igin birlikte ¢alistigt
bir kompozisyon sistemi olarak kavramsallagtirmaktadir. Bunu yaparak,
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oyunlagtirilmig reklamciligin etik ve stratejik gelisimi igin hem teorik bir
temel hem de tasarim odakli bir model saglamay1 amaglamaktadir.

1. Oyunlastirma ve Reklam Tasariminin Teorik Kesisimi

Oyunlagtirma ve reklam tasariminin kesigimi, iki yakinlagan yoriinge
tizerinden anlasgilmalidir: ikna edici dijital sistemlerin evrimi ve etkilesimli
reklam ortamlarinin artan gorsel sofistikeligi. Oyunlagtirma aragtirmalar:
biiyiik olgiide bilgi sistemleri ve hizmet pazarlamast literatiiriinden ortaya
¢tkmig olsa da reklamcilik alanindaki ¢aligmalar uzun zamandir gorsel retorigin
ve sembolik yapilarin tiiketici anlamlandirmasini nasil gekillendirdigini
incelemektedir. Bu iki yaklagimu bir araya getirmek, oyunlagtiriimig reklamcilig
hem motivasyonel hem de temsili bir sistem olarak daha kapsamli bir gekilde
anlamay1 saglamaktadir.

Deterding vd. (2011) tarafindan tanimlandig1 gibi oyunlagtirma, oyun
tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasini i¢ermektedir.
Sonraki aragtirmalar, geri bildirim, hedefler ve 6diiller gibi mekanikler kullanic
deneyimi yapilara anlaml bir gekilde entegre edildiginde oyunlagtirmanin
kullanicr katilimint artirdigini gostermistir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014).
Huotari ve Hamari (2017), oyunlastirmayi, oyunlastirilmig deneyimler
yoluyla deger yaratimini artirma siireci olarak kavramsallagtirarak hizmet
pazarlamasi i¢inde daha da saglam bir temele oturtmaktadir. Bu perspektiften
bakildiginda, oyunlagtirma sadece bir dizi mekanik degil, algiy1 ve davranig
etkileyen yapilandirilmig bir deneyim sistemidir.

Buna paralel olarak, reklam teorisi, ikna edici anlami gekillendirmede
gorsellerin roliinii vurgulamugtir. Scott (1994), reklam gorsellerinin retorik
olarak iglev gordiigiinii ve metinsel igerige dekoratif eklemeler olarak degil,
yapilandirilmig sembolik argiimanlar olarak analiz edilmesi gerektigini
savunmaktadir. Benzer sekilde, Phillips ve McQuarrie (2004), reklamcilikta
gorsel retorigin bir tipolojisini 6nererek, gorsel yapilarin yorumlamay:
yonlendirebilecegini, duygusal tepkileri yogunlagtirabilecegini ve marka
konumlandirmasini gekillendirebilecegini gostermektedir. Oyunlagtirma
mekanikleri, ilerleme gostergeleri, bagar1 simgeleri veya etkilesimli odiil
gorselleri gibi reklam grafiklerine yerlestirildiginde, yalnizca davranigsal
tetikleyiciler olarak degil, ayn1 zamanda tiiketiciyi aktif bir katilimer olarak
gergeveleyen retorik araglar olarak da islev gormektedir.

Tkna edici teknoloji kavrami, oyunlagtirma ve reklam tasarimi arasinda ek
bir teorik koprii olugturmaktadir. Fogg (2003), dijital sistemlerin tetikleyiciler,
yetenek ve motivasyon yoluyla tutumlar1 veya davraniglar1 degistirmek
tizere kasith olarak yapilandirilabilecegini 6ne siirmektedir. Oyunlagtirilmig
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reklamlarda, gorsel geri bildirim dongiileri, geri sayim sayaglari ve gorev
tabanli uyarilar, siirttinmeyi azaltan ve etkilegimi artiran davranugsal tetikleyiciler
olarak iglev gormektedir. Bu mekanizmalar, Koivisto ve Hamari’nin (2019)
“motivasyonel bilgi sistemleri” olarak tanimladigi, teknolojik arayiizlerin
psikolojik olarak bilgilendirilmis mekanikler araciligiyla etkilegimi stirdiirmek
tizere kasith olarak tasarlandig: sistemlerle uyumludur.

Reklam oyunlar1 aragtirmasi, etkilegimli marka ortamlarinin ikna edici
kapasitesini daha da gostermektedir. Cauberghe ve De Pelsmacker (2010),
oyun benzeri reklam ortamlarinda marka 6ne ¢itkmasinin ve tekrarinin marka
tutumlarini ve hafizasini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermektedir. Bu,
reklamcilik oyun yapilarint benimsediginde, biligsel islemenin deneyimsel
daldirma ile i¢ ige gectigini gostermektedir. Bu baglamda, oyunlagtirilmig
reklamcilik yiizeysel bir eglenceye indirgenemez; bu, tiiketicilerin sadakat
davraniglarini prova ettikleri markali etkilegim alanlar1 olugturmaktadir.

Onemli olarak, katilimer kiiltiir teorisi de bu tartismaya katkida bulunmaktadir.
Jenkins (2006), dijital medya ortamlarinin katihimer etkilesimi tegvik ettigini,
kullanicilart etkilesime girmeye, paylagmaya ve anlam yaratmaya tegvik ettigini
savunmaktadir. Oyunlagtirilmig reklamcilik, tiiketicileri yalnizca izleyici olarak
degil, markali sistemlerde gezinen oyuncular olarak konumlandirarak bu
katilimer mantigr kullanmaktadir. Gorevler, odiiller ve sosyal karsilagtirma
ozellikleri aracihigiyla, reklam grafikleri statik gorsel kompozisyonlar yerine
katihm i¢in arayiizler haline gelmektedir.

Bir araya getirildiginde, bu teorik perspektifler, oyunlagtirilmig reklam
tasariminin hibrit bir sistem olarak ¢ahigtigin1 gostermektedir. Motivasyonel
psikolojiyi, ikna edici teknolojiyi, gorsel retorigi ve katilimer medya mantigini
birlegik bir iletigim yapisina entegre etmektedir. Bu nedenle tasarimcinin gorevi
yalnizca mekanikleri uygulamak degil, ayn1 zamanda bunlart marka kimligi ve
etik sorumlulukla uyumlu tutarl gorsel stratejilere dontistiirmektir.

Bu kesigim, motivasyon teorilerinin -6zellikle Oz Belirleme Teorisi (Self-
Determination Theory), Akig Teorisi ve Octalysis ¢ergevesinin- oyunlagtirilmig
reklam grafiklerinin yapilandiriimig tasarimini nasil etkileyebilecegini incelemek
igin kavramsal bir temel olugturmaktadir.

2. Motivasyon Teorileri ve Bunlarin Reklam Grafiklerine
Aktarilmasi

Oyunlagtirilmig reklam tasarimini anlamak, motivasyon psikolojisiyle
titiz bir etkilesim gerektirmektedir. Oyunlagtirma genellikle mekanik
unsurlar (puanlar, rozetler, liderlik tablolar1) agisindan tartigilsa da ikna
edici giicii temelde daha derin motivasyonel yapilardan kaynaklanmaktadir.
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Ovyunlastirilmig reklamciligin biligsel, duygusal ve davranigsal diizeylerde nasil
isledigini agiklamakta 6zellikle yol gosterici olan iig teorik erceve vardir: Oz
Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Octalysis gergevesi. Bu gergeveler
reklam grafiklerine aktarildiginda, yalnizca agiklayict modeller degil, ayn
zamanda tasarim kilavuzlar1 da saglamaktadir.

2.1. Oz Belirleme Teorisi (SDT) ve Ozerkligi Destekleyen Reklam
Tasarimi

Oz Belirleme Teorisi (STD) (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017),
insan motivasyonunun ii¢ dogustan gelen psikolojik ihtiyacin kargilanmasiyla
sekillendigini 6ne stirmektedir: 6zerklik, yetkinlik ve iligki kurma. Bu ihtiyaglar
kargilandiginda, bireyler igsel motivasyon yagarlar ve bu da siirdiiriilebilir
katilim ve igsellestirilmis baghliga yol agmaktadir.

Ovyunlagtirlmig reklamcilik baglaminda, SDT, belirli gorsel ve etkilesimli
mekanizmalarin yiizeysel uyumluluk yerine kaher tiiketici katilimi olugturmasinin
nedenini anlamak igin giiglii bir bakig agis1 sunmaktadir. Ozerklik, iradeye
dayali segim algisini ifade etmektedir. Reklam grafiklerinde, 6zerkligi
destekleyen tasarim, dijital bannerlara veya uygulama araytiizlerine yerlegtirilmis
Ozellestirilebilir yollar, segilebilir zorluklar veya etkilegimli karar diigiimleri
aracihgyla kendini gosterebilmektedir. Katilimi zorlamak yerine, gorsel yap1
istege bagl katilimi ve algilanan yetkinligi igaret etmektedir.

Yeterlilik, etkili ve yetenekli hissetme ihtiyacini igermektedir. Tlerleme
cubuklar1, basari rozetleri, kilometre tagi gostergeleri ve performans panolart,
gorsel olarak ustaligr iletmektedir. Bu unsurlar sadece aktiviteyi takip etmekten
daha fazlasini1 yapmakta; tiiketimi bir bagar1 olarak gergevelemektedir. Ampirik
aragtirmalar, geri bildirim agisindan zengin sistemlerin, geri bildirim kontrol
edici olmaktan ziyade bilgilendirici oldugunda igsel motivasyonu artirdigini
gostermektedir (Deci, Koestner ve Ryan, 1999). Reklam tasariminda bu
ayrim ¢ok 6nemlidir: Bagariyr gorsel olarak kutlamak yetkinligi artirirken,
agir1 agresif odiil uyarilar igsel motivasyonu zayiflatabilmektedir.

Hiskililik, sosyal olarak baglantili hissetme ihtiyacini ifade etmektedir.
Liderlik tablolari, sosyal paylasgim diigmeleri, isbirlik¢i zorluklar ve avatar
temsilleri, gorsel olarak toplumsal katilim duygusu olugturmaktadir. Koivisto
ve Hamari (2019), kullanicilar zorlamali kargilagtirma yerine otantik etkilegim
algiladiklarinda, sosyal 6zelliklerin oyunlagtiriimg sistemlerdeki katilimi1 6nemli
olgtide artirdigini belirtmektedir. Bu nedenle, sosyal gostergeleri igeren reklam
grafikleri, rekabet¢i baskidan ziyade aidiyeti destekleyecek sekilde dikkatlice

tasarlanmalidir.
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Oz Belirleme Teorisi (SDT) ilkeleri gorsel iletisime doniistiiriildiigiinde,
oyunlagtirilmig reklamcilik manipiilatif olmaktan ziyade 6zerkligi destekleyici
hale gelmektedir. Tasarimcinin sorumlulugu, gorsel unsurlarin yalnizea digsal
tetikleyicileri somiirmek yerine, i¢sel motivasyonel ihtiyaglari gli¢lendirmesini
saglamaktir.

2.2. Akis Teorisi ve Siiriikleyici Reklam Deneyimlerinin Tasarimi1

Csikszentmihalyi (1990, 1997) tarafindan gelistirilen Akig Teorisi, derin
konsantrasyon, 6zbiling kaybi ve igsel keyif ile karakterize edilen optimal bir
deneyim durumunu tanimlar. Ak, algilanan zorluklar algilanan becerilerle
dengelendiginde, hedefler net oldugunda ve geri bildirim aninda oldugunda
ortaya ¢tkmaktadir.

Oyunlastirilmig reklamcilikta, tasarim hedefi tam oyun deneyimini
kopyalamak degil, kisith tanitim formatlar1 iginde akig benzeri bir etkilegimi
yaklagik olarak saglamaktir. Mikro etkilesimler (Ornegin kaydirma ile kilidi
agma mekanigi, donen garklar, zamanl zorluklar veya etkilesimli tirtin kegfi)
zorluk ve netlik dogru sekilde ayarlandiginda kisa siireli akis durumlar:
olusturabilmektedir.

Dijital ortamlardaki aragtirmalar, algilanan kontroliin ve net geri bildirimin
akis deneyimlerinin merkezinde oldugunu gostermektedir (Hoffman &
Novak, 1996). Reklam grafikleri duyarli animasyon, aninda gorsel onay ve
sezgisel ilerleme mantig1 igerdiginde, biligsel stirtiinmeyi azaltir ve emilimi
artirmaktadir. Aksine, kotii yapilandirilmig mekanikler akigi bozarak, katilim
yerine hayal kirikligina yol agmaktadr.

Akig ayn1 zamanda duygusal baglihig: da giiglendirmektedir. Deneyimin
kendisi odiillendirici hale geldigi i¢in, marka ¢agrigimlari iglemsel olmaktan
deneyimsel olmaya dogru kaymaktadir. Bu, ozellikle performans takibi ve
kigisel hedef gorsellestirmenin stirekli katihm dongiileri olusturdugu fitness
veya yagam tarzi tabanl reklam ekosistemlerinde belirgin olarak goriilmektedir.

Tasarim agisindan, Akig Teorisi gorsel tempo, hiyerarsi, animasyon
zamanlamasi ve etkilesim netliginin 6nemini vurgulamaktadir. Daginik, biligsel
olarak agir1 yiiklii veya eylemi tegvik etmede asir1 agresif olan reklam grafikleri,
akig durumunu bozma ve ikna edici etkiyi azaltma riski tagimaktadir.

2.3. Octalysis ve Motivasyonel Siiriiciilerin Etik Yapilandirilmasi

SDT ve Akis, i¢sel motivasyonu ve optimal deneyimi vurgularken, Yu-
kai Chouw’nun (2015) Octalysis gergevesi, oyunlagtirilmig sistemlere gomiilii
motivasyonel siirticiileri analiz etmek igin yapilandirilmig bir model sunmaktadur.
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Octalysis, genellikle “Beyaz Sapka” (White Hat) motivasyonlar1 (anlam,
bagari, yaraticihgin gii¢lendirilmest, sosyal etki) ve “Siyah Sapka” (Black Hat)
motivasyonlar (kitlik, 6ngoriilemezlik, kayiptan kaginma, sosyal baski) olarak
gruplandirilan sekiz temel siiriici tanimlamaktadr.

Octalysis, tamamen akademik olmaktan ziyade uygulamaya yonelik olsa
da, davranigsal ekonomiyi ve motivasyonel psikolojiyi reklam tasarimina son
derece uygun bir sekilde sentezlemektedir. Kithk gostergeleri (sinirl siire),
geri sayim sayaglar1 ve siirpriz 6diil animasyonlar1 Black Hat siirticiilerini
harekete gecirmektedir. Bu mekanizmalar aciliyet ve kisa vadeli davranigsal
artiglar yaratabilmektedir. Bununla birlikte, bu tiir siiriiciilere agir1 glivenmek

kaygi, yorgunluk veya giivensizlik yaratabilmektedir.

Buna kargilik, amag odakli kampanyalar, basar1 6ykiileri veya topluluk
temelli taninma gibi White Hat motivasyonlar1, uzun vadeli marka baghligim
desteklemektedir. Reklam grafikleri gorsel olarak anlam kodladiginda (6rnegin,
kolektif hedeflere dogru ilerleme, katki rozetleri, doniim noktasi kutlamalarr),
SDT’de tanimlanan igsel motivasyonel yollarla uyumlu hale gelmektedirler.

Burada etik boyut merkezi bir 6nem kazanmaktadir. Tkna edici sistemler daha
karmagik hale geldikge, katilim ve maniptilasyon arasindaki sinir daralmaktadhr.
Fogg un (2003) ikna edici teknoloji modeli, dijital sistemlerin davraniglari
sekillendirmek igin kasitli olarak tasarlandigini hatirlatmaktadir. Tasarimcinin
etik sorumlulugu, motivasyonel yogunlugu kullanici 6zerkligi ve seftafligryla
dengelemekte yatmaktadir.

Octalysis’t SDT ve Flow ile entegre ederek, oyunlagtirilmig reklam tasarimi
yalnizca etkililik agisindan degil, ayn1 zamanda etik siirdiiriilebilirlik agisindan
da degerlendirilebilmektedir. Bu nedenle, gorsel mekanikler psikolojik etkileri
agisindan degerlendirilmeli ve motivasyonel stratejilerin biligsel Onyargilar
istismar etmek yerine 6zerkligi artirmasi saglanmalidir.

2.4. Biitiinlestirici Perspektif

Ovyunlagtirilmig reklam tasarimina biitiinlestirici bir bakig agisi, nihayetinde
teorik uyumun Otesine gegerek tasarimer odakli geviriye dogru ilerlemelidir.
Oz Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Octalysis gercevesi giiglii
motivasyonel agiklamalar saglarken, reklam grafiklerindeki degerleri ancak
gorsel ve etkilesimsel kararlar yoluyla sistematik olarak iglevsellestirildiklerinde
ortaya ¢itkmaktadir (Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Bu nedenle tasarimci
araci bir konumdadir; soyut motivasyonel yapilar1 okunabilir arayiiz yapilarina,
tutarl gorsel hiyerarsilere ve etik olarak kalibre edilmis etkilegim sistemlerine
dontistiirmektedir.
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SDT perspektifinden bakildiginda, 6zerklik, yetkinlik ve iligkililik soyut
psikolojik durumlar degil, tasarlanabilir kogullar olarak goriilmektedir (Komoder,
2024; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024). Ozerldigi destekleyen reklam
grafikleri, gortiniir se¢im mimarisi gerektirmektedir. Pratikte bu, istege bagh
katilim yollari, segilebilir gorevler veya gorsel olarak zorlama yerine 6zerkligi
isaret eden dallanan tanitim akiglarini igerebilmektedir. Grafik diizeni burada
belirleyici bir rol oynamaktadir. Segeneklerin mekansal olarak ayrilmasi, notr
gorsel agirliklandirma ve agresif olmayan eylem ¢agrisi stili, algilanan baskiy1
azaltmakta ve iradeye dayali katilimi giiglendirmektedir.

Yeterlilik ise, ustaligin gorsellestirilmesini gerektirmektedir. Tasarimcilar,
ilerleme gostergeleri, kilometre tag1 isaretleri, kademeli seviyeler veya bagar1
ikonografisi aracihgiyla net ilerleme sistemleri olusturmalidir. Onemlisi,
yeterliligi destekleyici gorsellerin kontrol edici olmaktan ziyade bilgilendirici
olmas1 gerekmektedir. Geri bildirim durumlarinin (renk degisimleri, mikro
animasyonlar, onay ipuglar1) aciliyet veya eksiklikten ziyade 1yilesme ve
ilerlemeyi iletmesi beklenmektedir. Akiga uyumlu sistemler ayrica kalibre
edilmig bir tempoyu gerektirmektedir (Thorgersen, 2024; Ghoulam vd.,
2024). Bu, kontrollii bir gorsel ritme doniigmekte; ezici gosterge panelleri
yerine agamali gorevler, sinirl e zamanh uyaranlar ve kullanicr girdisinden
sonra aninda geri bildirim geklinde olmaktadir. Arayiiz, biligsel agir1 yiiklenme
olmadan dikkati sirayla yonlendirmeli ve 6ztimsemeyi saglamalidir.

Akig Teorisi, yapisal netligin 6nemini vurgulamaktadir. Tasarimcilar,
oyunlagtirilmug reklamlari hedef-eylem-geri bildirim etrafinda yapilandirilmug
mikro deneyim dongiileri olarak tasarlamalidir. Her dongiiniin gorsel olarak
tutarli olmasi gerekmektedir. Hedefler, tipografik hiyerarsi ve renk kontrasti
yoluyla belirginlik gerektirirken; eylemler, sezgisel olanaklar yoluyla siirtiinmeyi
en aza indirmelidir; geri bildirim aninda ve algisal olarak farkli olmalidir.
Kullanilabilirlik ve dikkat yonetimi tizerine yapilan aragtirmalar, kesfedilebilirligi
ve gorev verimliligini artirmak igin gorsel akigin stratejik olarak diizenlenmesini
desteklemektedir (Yang vd., 2023). Bu nedenle, gorsel hiyerarsi sadece estetik
bir tercih degil, ayn1 zamanda motivasyonel bir aragtir.

Octalysis, kasitl kalibrasyon gerektiren etik bir boyut getirmektedir
(Ghoulam vd., 2024; Ortega-Arranz vd., 2019). Tasarimcilarin, grafik
uygulamalarinda White Hat ve Black Hat motivasyonel diirtiileri birbirinden
ayirmast gerekmektedir (Shrestha vd., 2021; An, 2020). White Hat
mekanizmalar1 (bagar1 tanima, anlamli doniim noktalari, topluluk katki
sinyalleri) kutlayici ancak orantili 6diil durumlari araciligryla gorsel olarak
kodlanabilmektedir. Black Hat mekanizmalar1 (kitlik ipuglari, geri sayim
sayaglari, aciliyet afigleri) seyrek ve seftaf bir sekilde kullanilmas1 Octalysis’de
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etik olarak dogru tanimlanmaktadir. Aciliyet gostergelerinin gorsel yogunlugu
(Ornegin, yanip sonen zamanlayicilar, agresif renk kontrastlari) kaygiya dayal:
uyumu 6nlemek i¢in dengelenmelidir.

Ampirik bulgular, 6diil agirlikli sistemlerin stirdiiriilebilir baglilig1 garanti
etmeden katilimi tegvik edebilecegini gostermektedir (Komoder, 2024;
Thorgersen, 2024). Sonugta, tasarimcilar reklam grafiklerini digsal tegvik
ipuglartyla agirt doyurmaktan kaginmalidir. Bunun yerine olmasi gereken igsel
hareket ve dolayisiyla kalict baglilik, motivasyonel yapr ile marka anlami arasinda
uyum gerektirmektedir. Bu nedenle gorsel retorik tutarliligi desteklenirken;
odiil ikonografisi marka kimligiyle uyumlu olmals, hareket dili marka tonunu
yansitmali ve ilerleme yapilart markanin anlatisal konumlandirmasini golgede
birakmak yerine giiclendirmelidir.

Ortaya ¢ikan biitiinleyici model, tasarimciyi ti¢ koordineli katmanda ¢alisan
stratejik bir ¢evirmen olarak konumlandirmakktadir:

1) Yapisal Katman: Kalibre edilmig zorluk temposuyla motivasyonel
dongiileri (hedef-eylem-geri bildirim) organize etmek.

2) Gorsel Katman: Hiyerarsi, ikonograti, hareket geri bildirimi ve dikkat
yonlendirmesi yoluyla motivasyonel durumlart kodlamak.

3) Etik Katman: Manipiilatif tasarim1 6nlemek igin igsel destek ve aciliyet
mekanizmalarini dengelemek (Kuang vd., 2021).

Bu goriise gore, oyunlagtirilmig reklamcilik dekoratif bir artirma degil,
yapilandiriimig bir ikna yontemidir. Bu durum etkinligi, disiplinli teori-
tasarim gevirisine, yinelemeli degerlendirmeye ve siirekli etik incelemeye
baglamaktadir (Kién, 2024; McGrady, 2025; Salas vd., 2022). Bu nedenle
tasarimcinin gorevi “oyun ogeleri eklemek” degil, motivasyonel tutarlilig:
mimarilegtirmektir. Sorumlu bir sekilde uygulandiginda, oyunlagtirilmig reklam
grafikleri, psikolojik teoriyi gorsel retorik ve marka kimligiyle birlestirerek
stirdiirtilebilir etkilesimi destekleyebilmektedir.

3. Reklam Grafiklerinde Oyunlastirma Mekaniklerinin Tasarimu:
SDT, Akis ve Octalysis’in Uyumlastirilmasi

Oyunlagtirilmig reklamcilik, dikkat ve eylemi yonlendirmek igin oyun
mekaniklerinin marka araytizlerine yerlestirildigi, ludo-ikna edici bir gorsel
iletisim bi¢imi olarak kavramsallastirilabilir (McCoy, 2000; Negri & Senach,
2015; Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Bu bakis agisi, etkilesimli
sistemleri tutum ve davraniglari etkilemek igin kasitli olarak tasarlanmig olarak
kavramsallagtiran ve medyanin etkilesimli olmayan kitle iletigim araglarina
kiyasla kendine 6zgii ikna edici kapasitesini vurgulayan ikna edici teknoloji
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aragtirmalartyla tutarl olaktadir (Kort vd., 2006; Foulonneau vd., 2015;
Ghoulam vd., 2024; Thorgersen, 2024). Reklam grafiklerinde ikna, bu
sebeple arayliz mimarisine yapisal olarak yerlegtirilmistir. Hedeflerin nasil
gergevelendigi, eylemlerin nasil tetiklendigi ve sonuglarin nasil gorsellestirildigi
bubaglamda incelenmektedir (McCoy, 2000; Borchers & Woelke, 2020;
Komoder, 2024; Qiao vd., 2022).

Oyun tabanli ikna sistemleri iizerine tasarim odakli aragtirmalar, oyunlagtirma
ve ikna ilkelerini degerlendirici “ilke tablolarina” agik¢a entegre ederek,
mekaniklerin varsayilan psikolojik etkiler yerine incelenebilir arayiiz 6zellikleri
olarak belirtilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Negri & Senach, 2015;
Foulonneau vd., 2015; Kuang vd., 2021; Thorgersen, 2024). Ayni zamanda,
gomiilii ve geleneksel olmayan reklamcilik tizerine yapilan aragtirmalar, ikna
edici niyetin taninmasinin zorlagtigr durumlarda tiiketicilerin reklama 6zgii
baga ¢ikma stratejilerini harekete gegiremeyebilecegi konusunda uyarida
bulunmaktadir. Bu, 6zellikle eglence araytizlerine benzeyen oyunlastirilmig
tormatlar igin gegerli bir etik endige kaynagi olmaktadir (Borchers & Woelke,
2020; McCoy, 2000; Qiao et al., 2022; Komoder, 2024).

3.1. Ozerklik, Hedef Mimarisi ve Anlam

SDT, deneyimler 6zerkligi, yetkinligi ve iligkiyi desteklediginde igsel
motivasyonun gii¢lendigini savunmaktadir (Schnall vd., 2015; Lustria & Weert,
2022; Salas vd., 2022). Reklam grafiklerinde 6zerklik, goriiniir se¢im mimarisi
ve zorlayici olmayan gorev gergevelemesi yoluyla islevsellestirilmektedir. Oz
diizenlemeyi ve goniillii katilimi kolaylastiran etkilesimli sistemler, arayiiz
bilesenlerini dekoratif UI katmanlar1 yerine motivasyonel araci olarak
konumlandirmaktadir (Schnall vd., 2015; McGrady, 2025).

Aks aragtirmasi ayrica, siiriikleyici katilim igin net hedef yapilarinin gerekli
oldugunu vurgulamaktadir (Kort vd., 2006; Salisbury & Tomlinson, 2016;
Winther-Nielsen, 2014). Hedef-eylem-geri bildirim dongiisiiniin gorsel olarak
okunabilir olmasi gerekmektedir. Bu nedenle, birincil hedeflerin tipografik
olarak baskin, mekansal olarak belirgin ve rakip gorsel giiriiltiiden arindirilmug
olmasi 6nemlidir.

Octalysis’te, 6zerkligi destekleyici tasarim, anlam ve giiglendirme gibi White
Hat diirtiilerle ortiiymektedir. Hedefler seffaf bir sekilde gergevelendiginde ve
katihm goniillii kaldiginda, reklam grafikleri zorlama yerine giiglendirmeyi
onceliklendirmektedir (Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Tersine, gizlenmis
ikna edici niyet, bilgilendirilmis alimi baltalayabilmektedir (Borchers & Woelke,
2020; McCoy, 2000).
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3.2. Yetkinlik, Geri Bildirim Sistemleri ve Basar1

SDT’de ifade edildigi gibi yetkinlik, ustalik ve etkililik deneyimleme
ithtiyacini ifade etmektedir (Schnall vd., 2015; Lustria & Weert, 2022).
Ovyunlastirilmig reklam grafiklerinde, yetkinlik, ilerlemeyi ve bagariyr ileten
yapilandirilmig geri bildirim sistemleri araciigiyla gorsellestirilmektedir.

Akag teorisi, zorluk-beceri dengesinin ve anlik, bilgilendirici geri bildirimin
katilimu siirdiirdiigiinii belirtmektedir (Kort vd., 2006; Salisbury & Tomlinson,
2016). Ampirik aragtirmalar, tempo ve geri bildirim zamanlamasinin ikna
sonuglarini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermektedir (Vashisht & Sreejesh,
2017; Conde-Pumpido, 2018; An, 2020; Ortega-Arranz vd., 2019).

Geri bildirim gorsellestirmesi (ilerleme gubuklari, tamamlama halkalari,
puan tablolari, kademeli seviyeler, basar1 rozetleri) sadece odiil yiizeyleri
olmaktan ziyade yorumlayici yardimcilar olarak iglev gérmelidir. Gorsel temsil
teknolojileri {izerine yapilan aragtirmalar, daha zengin gorselligin imge islemeyi
yogunlagtirdigini ve degerlendirici yargilar gekillendirdigini gostermektedir
(Peng vd., 2019; Kort vd., 2006; Shrestha vd., 2021; Ghoulam vd., 2024).
Dolayisiyla, gorsel bigim, sonuglarin biligsel olarak ne kadar giiglii bir sekilde
“hissedildigini” etkilemektedir.

Octalysis’te bu mekanizmalar “Gelisim ve Bagar1” diirtiisiine kargilik
gelmektedir. Bununla birlikte, agir1 6dil gisirmesi, motivasyonu digsal
dogrulamaya dogru kaydirma riskini tagirmakta ve uzun vadeli katilimi
sinirlamaktadir (Kuang vd., 2021; Thorgersen, 2024).

3.3. Zorluk Kalibrasyonu ve Zamansal Hizlandirma

Akig teorisi lizerine yapilan ¢aligmalar, etkilesimin mekanik zorluk
dongiilerine indirgenemeyecegi konusunda uyarida bulunmaktadir. Zorluklarin
ne derece 6nemde algilandigi, etkilesimin anlamli mi1 yoksa entropik mi
oldugunu belirlemektedir (Salisbury & Tomlinson, 2016; Winther-Nielsen,
2014; Ogah & Abutu, 2022). Reklam oyunlari gibi reklam ortamlarinda,
ampirik kanitlar, daha yavag tempolu formatlarin yiiksek hizh etkilegimlerden
daha giiglii ikna edici etkiler yaratabilecegini gostermektedir (Vashisht &
Sreejesh, 2017; Conde-Pumpido, 2018).

Bu nedenle, reklam grafiklerinde zorluk kalibrasyonu sunlar1 dikkate
almalidur:

* Biligsel yiik
* Etkilesim yogunlugu

* Hareket temposu
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*  GoOrsel karmagiklik

Aciliyet ipuglar1 baskin oldugunda, sistem Octalysis’in “Kitlik ve Sabirsizlik”
diirtiisiine dogru kaymaktadir. Bu tiir “Black Hat” mekanizmalari kisa vadeli
katilimi artirabilirken, ikna edici teknoloji aragtirmalar zorlayici etki yapilarina
karg1 uyarida bulunmaktadir (Lustria & Weert, 2022; Albrechtslund & Glud,
2010; Al'Thani, 2021). Tasarimcilarin bu nedenle zamansal yogunlagmayi etik
olgiiliiliikle dengelemesi gerekmektedir.

3.4. Tligki ve Sosyal Gorsellestirme

SDT, iligkiyi temel bir motivasyonel ihtiyag olarak tanimlamaktadir (Schnall
vd., 2015; Salas vd., 2022). Reklam grafiklerinde iligki, topluluk rozetleri,
yonlendirme dongiileri, paylagilan kilometre taglar1 ve katilim sayaglar:
aracihigiyla gorsellestirilmektedir.

Sosyal ag aragtirmalari, iliskisel yakinligin ikna edici etkiyi dengeledigini
gostermektedir; Yakin baglarla yiirtitiilen kampanyalar, zayif baglarla iletilenlere
gore daha ikna edici olabilmektedir (Noort vd., 2011; Lustria & Weert, 2022;
Kién, 2024). Bu nedenle, sosyal kanit grafiklerinin (avatarlar, arkadas igaretleri,
topluluk gostergeleri) baglamdan bagimsiz araglar olmadig anlagiimalidir.

Octalysis’te sosyal etki, ya 1y1 niyetli bir iligki ya da kotii niyetli bir baski
olarak iglev gorebilmektedir. Grafik tonu, tipografik sicaklik ve hareket dili,
hangi yorumun baskin oldugunu belirlemektedir.

3.5. Etik Kalibrasyon ve Gorsel Seffaflik

Ikna edici teknoloji aragtirmalari, etkinin zorlamadan kaginmast ve 6zerklik,
gizlilik ve paydas sorumlulugunu hesaba katmasi gerektigini vurgulamaktadir
(Lustria & Weert, 2022; Albrechtslund & Glud, 2010; Salas vd., 2022;
Al-Thani, 2021). Gomiilii reklam aragtirmalar1 da benzer gekilde, gizlenmig
ikna edici niyetin bilingli alimi zayiflattig1 konusunda uyarida bulunmaktadir
(Borchers & Woelke, 2020; Gooblar & Carpenter, 2013; Qiao vd., 2022;
Yang vd., 2023).

Bu baglamda, etik oyunlagtirilmig reklamcilik sunlart gerektirmektedir:

Seftaf 6diil kogullar

Okunabilir veri kullanim agiklamas:

Aldatici olmayan ilerleme gorsellestirmesi

Geligimin orantili grafiksel gosterimi
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Tasarimcilar, motivasyonel yapilar1 gorsel retorige doniistiiriirken,
mekanizmalarin yorumlanabilir, orantili ve hesap verebilir kalmasini saglayan
glivenceler kuran aracilar olarak islev gormektedirler (McCoy, 2000; Foulonneau

vd., 2015; Komoder, 2024; Thorgersen, 2024).

4. Oyunlastirilmis Reklam Kampanyalari i¢in Bir Tasarim
Cergevesi

Ovyunlagtirilmig reklam kampanyalari tasarlamak, motivasyonel psikolojiyi,
ikna edici teknolojiyi ve gorsel retorigi uygulanabilir arayliz mekanikleriyle
sistematik olarak baglayan, teorik temellere dayali bir ¢ergeve gerektirmektedir.
Ampirik aragtirmalar, oyunlagtirma etkilerinin evrensel olarak garanti edilmek
yerine baglama bagli oldugunu siirekli olarak gostermektedir (Hamari, Koivisto
ve Sarsa, 2014; Koivisto ve Hamari, 2019; Scott, 1994; Shrestha vd., 2021,
An, 2020; Kién, 2024). Incelemeler, sektorler, kullanici gruplari ve uygulama
kaliteleri genelinde karigik sonuglar gostermekte; puanlar, rozetler ve liderlik
tablolar1 gibi mekanizmalarin, dogas1 geregi etkili eklemeler olarak degil,
bigimde somutlagtirilmig tasarim hipotezleri olarak ele alinmasi gerektigini
vurgulamaktadir (Hamari vd., 2014; Koivisto & Hamari, 2019; Shrestha
vd., 2021; An, 2020).

Tkna edici teknoloji alanindaki aragtirmalar, etkilesimli sistemleri, davramssal
hedefleri kullanic1 6zerkligi ve seffat arayiiz ipuglartyla uyumlu hale getirmesi
gereken, kasitl olarak etkili yapilar olarak konumlandirmaktadir (Fogg, 2003;
Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023).
Reklam ortamlarinda bu sorumluluk daha da yogunlagmaktadir giinkii ikna
yalnizca sozlii veya gorsel igerikle degil, ayn1 zamanda etkilegim yapist ve
gorsel organizasyonla da saglanmaktadir (Scott, 1994; Phillips & McQuarrie,
2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Sonug olarak, oyunlagtirilmig reklam
kampanyalarinin tasarimu, teori ve grafik uygulamasinin disiplinli bir sekilde
biitiinlestirilmesini gerektirmektedir.

4.1. Kavramsal Biitiinlesme: SDT - Akis - Octalysis

Oz Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Chou’nun Octalysis gercevesi,
tasarim mantiginin tamamlayici katmanlari olarak hizalandiginda biitiinleyici
bir model ortaya gikarmaktadir.

SDT, ozerklik, yeterlilik ve iligkililigi igsellestirilmis, yiiksek kaliteli
motivasyonu destekleyen psikolojik kogullar olarak tanimlayarak motivasyonel
hedefi belirlemektedir (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017; Komoder,
2024; Kuang vd., 2021). Akis Teorisi, dijital baglamlarda zorluk-beceri
dengesini ve anlik geri bildirimi vurgulayarak, katilimin strdirildigi
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deneyimsel dinamikleri belirtmektedir (Csikszentmihalyi, 1990; Hoffman &
Novak, 1996; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024). Octalysis, motivasyonel
“temel diirtiileri” uygulanabilir mekaniklere eglemek igin tasarim odakl bir
kelime dagarcigy saglarken, daha siirdiiriilebilir “White Hat” modelleri ile
daha baskic1 “Black Hat” modelleri arasinda ayrim yapmaktadir (Chou, 2015;
Ortega-Arranz vd., 2019; Komoder, 2024; Thorgersen, 2024).

Birlikte kullamildiginda, SDT etik ve psikolojik hedefi saglamakta; Akig
deneyimsel siirekliligi yapilandirmakta ve Octalysis kampanya varliklari i¢indeki
mekanik se¢im igin bir sezgisel yontem olarak islev gormektedir (Deci &
Ryan, 2000; Csikszentmihalyi, 1990; Chou, 2015; Komoder, 2024; Ortega-
Arranz vd., 2019).

4.2. Uygulama Odakli Bir Kampanya Tasarim Modeli

4.2.1. Davranigsal Hedefi ve Doniisiim Baglamini Tanimlama

Kampanya tasarimi, davranigsal son noktanin (6rnegin, kayit, deneme,
magaza ziyareti) ve reklam ortaminin etkilesim kisitlamalarinin kesin bir
sekilde tamimlanmastyla baglamaktadir. Tkna edici sistem modelleri, etkinin
yalnizca mesaj maruziyetine degil, hedef davranigin, kullanict yeteneginin ve
tetikleyici kogullarin uyumuna bagl oldugunu vurgulamaktadir (Fogg, 2003;
Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023). Bu
nedenle, tasarim kararlar oturum uzunluguna, platform olanaklarina ve dikkat
degiskenligine yanit vermelidir.

4.2.2. Motivasyonel Tanilama (SDT + Octalysis)

Hedef kitle iggoriisii, agik motivasyonel hipotezlere doniistiirilmelidir;
kategori deneyiminde hangi SDT ihtiyaglar1 yeterince karsilanmadigi ve hangi
Octalysis diirtiileri zorlama olmaksizin etkinlestirilebilir oldugu sorgulanmalidir
(Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017; Chou, 2015; Komoder, 2024;
Kuang vd., 2021; Ortega-Arranz vd., 2019). Etik kalibrasyon bu agamada
entegre edilmektedir. Aciliyet temelli “Black Hat” unsurlari, SDT nin iradeye
verdigi 6neme uygun olarak, geffaf vazge¢me mekanizmalar ve cezalandirict
olmayan ¢ikiglar gibi 6zerkligi destekleyici 6zelliklerle sinirlandirilmahdir
(Deci & Ryan, 2000; Chou, 2015; Komoder, 2024).

4.2.3. Etkilesim Dongiisii Olusturma (Akis Hizalamast)

Kampanya, 6zlii bir etkilesim dongiisiinii iglevsel hale getirmelidir. Etkilesim
dongiisii hedef - eylem - geri bildirim - bir sonraki zorluk agamalarindan
olusmaktadir. Akig aragtirmalari, etkilegimi siirdiirmede ayarlanabilir zorlugun
ve yorumlanabilir geri bildirimin 6nemini vurgulamaktadir (Csikszentmihalyi,
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1990; Hoftman & Novak, 1996; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024).
Kisa ve kesintiye egilimli oturumlarla karakterize edilen reklam baglamlarinda,
seviyeler ve zorluklar, zamansal ilerlemeyi yapilandiran hiz mekanizmalari
olarak iglev gormektedir (Hoffman & Novak, 1996; Oinas-Kukkonen &
Harjumaa, 2009; Yang vd., 2023).

4.2.4. Mekanikleri Tutarli Bir Grafik Sisteme Cevirmek

Mekanikler, tutarlt hiyerarsi ve retorik agiklik yoluyla gorsel olarak istikrara
kavusturulmalidir. Tasarimci, psikolojik yapilar ve gorsel bigim arasinda
arabuluculuk yaparak, yapilandirilmig diizen, tipografik vurgu ve sembolik
tutarlilik yoluyla katilim degerinin iletilmesini saglamaktadir (Scott, 1994;
Phillips & McQuarrie, 2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Mekanikler
dekoratif siislemeler degil, arayiiz mimarisine yerlegtirilmig yapilandirilmig
gorsel arglimanlardir.

4.2.5. Zamansal Yapilandirma Olarak Geri Bildirim Gorsellestirme
ve Hareket Tasarimi

Geri bildirim tasarimu, bilgilendirici sinyallemenin 6tesine ge¢mekte ve
motivasyonel zamanlamayi diizenlemektedir. Mikro animasyonlar, gegisler ve
ilerleme gostergeleri, Akigin merkezinde yer alan eylem-sonug eslesmesinin
aciliyetini diga vurmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990; Oinas-Kukkonen &
Harjumaa, 2009; Thorgersen, 2024; Yang vd., 2023). Bu nedenle hareket
tasarimu, estetik bir siisleme olmaktan ziyade motivasyonel sistemin iglevsel
bir bilegeni olarak kavramsallagtirilmalidir (Hoftman & Novak, 1996; Fogg,
2003; Ghoulam vd., 2024; Qiao vd., 2022).

4.2.6. Iligkisel Giivencelerle Sosyal Mekaniklerin Belirtilmesi

Liderlik tablolar1 gibi sosyal karsilagtirma araglar1 Octalysis’in “sosyal
etkisini” harekete gegirebilmekte, ancak cezalandirict veya dislayict olduklarinda
yetkinligi ve 6zerkligi baltalama riski tagimaktadirlar (Chou, 2015; Deci & Ryan,
2000; Ortega-Arranz vd., 2019; Komoder, 2024). SDT, ozellikle kapsayiciliga
bagli marka baglamlarinda, iliskiyi giiclendiren mekanizmalara (igbirligine
dayal1 hedefler, ortak kilometre taglari, toplumsal ilerleme gostergeleri) oncelik
verilmesini 6nermektedir (Ryan & Deci, 2017; Kuang vd., 2021).

4.2.7. Ampirik Degerlendirme ve Yinelemeli Tyilestirme

Ovyunlagtirma aragtirmalari, belirli unsurlarin psikolojik ihtiyag¢ tatminini
ve davranigi etkileyebilecegini gosterirken, sonuglarin tasarim kalitesine ve
baglama duyarli kaldigini ortaya koymaktadir (Sailer vd., 2017; Mekler
vd., 2017; Koivisto & Hamari, 2019; Salas vd., 2022; Lustria & Weert,
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2022; An, 2020). Odiil merkezli stratejiler, katilimi artirabilmekte ancak elde
tutmay1 veya tutumsal sadakati iyilestirmeyebilmektedir (Ortega-Arranz vd.,
2019; Hamari vd., 2014; Ogah & Abutu, 2022; Shrestha vd., 2021). Bu
baglamda, degerlendirme, etkilesim sayilarinin 6tesine, geri doniis davranist,
vazge¢me oranlar1 ve marka tutum degisikligi gibi asag1 yonli gostergelere
kadar uzanmahdur.

4.3. Etik Kalibrasyon: Seffaflik, Ozerklik ve Orantililik

Bir SDT-Akig—Octalysis gergevesi, tasarim yoluyla etik yonelimini miimkiin
kilmaktadir. Tkna edici arayiizler, 6zerkligi korumali, istenen gaba ve odiil
arasinda orantililigr saglamali ve ticari niyet ve veri uygulamalari konusunda
seffafligs siirdiirmelidir (Deci & Ryan, 2000; Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen
& Harjumaa, 2009; Komoder, 2024; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023).

Gorsel formun kendisi retorik oldugundan, agiklama mekanizmalari,
segim mimarisi ve arayliz hiyerarsisi grafiksel sorumluluklar1 olugturmaktadir
(Scott, 1994; Phillips & McQuarrie, 2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Bu
nedenle tasarimailar yalmzca mekanik uygulayicilar olarak degil, ayn1 zamanda
motivasyonel yapilar ilgi ¢ekici, yorumlanabilir ve etik agidan orantili gorsel
sistemlere doniigtiiren arabulucular olarak hareket etmelidirler.

Sonug

Ovyunlagtirilmig reklamcilik, sadece tanitim arayiizlerine yiizeysel olarak
eglenceli mekanikler eklemekle sinirlt degildir. Bu ¢aligmada gelistirilen
analiz, etkili oyunlagtirilmig reklamciligin motivasyonel psikoloji, deneyimsel
dinamikler ve gorsel retorik arasinda yapilandirilmig bir uyumdan ortaya
ciktigim gostermektedir. STD, katilimin digaridan zorlama yerine igselletirildigi
psikolojik kogullar1 agikhiga kavusturmaktadir (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci,
2017). Akig Teorist, siirekli dikkat ve dalmanin, kalibre edilmis zorluk-beceri
dengesine ve zamaninda geri bildirime nasil bagh oldugunu agiklamaktadir
(Csikszentmihalyi, 1990; Hoftman & Novak, 1996). Oktaliz, stirdiiriilebilir
katilimi aciliyet odakli baskidan ayirirken, motivasyonel diirtiileri somut
mekaniklere eslemek i¢in tasarim odakli bir kelime dagarcigr saglamaktadir
(Chou, 2015; Ortega-Arranz vd., 2019).

Biitiinlestirildiginde, bu gerceveler oyunlagtirilmig reklamciligr 6diil araglar:
koleksiyonu yerine motivasyonel bir mimari olarak konumlandirmaktadr.
Tasarimcinin gorevi puan, rozet veya seviye “eklemek” degil, hedeflerin
okunabilir, eylemlerin anlamli, geri bildirimin yorumlanabilir ve sosyal
sinyallerin orantili oldugu tutarl bir etkilegim sistemi olugturmaktir. Ampirik
aragtirmalar, oyunlagtirma etkilerinin baglama ve tasarim kalitesine gore
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degistigini tekrar tekrar gostermektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014;
Kotivisto ve Hamari, 2019; Sailer vd., 2017; Mekler vd., 2017). Bu degiskenlik,
popiiler mekaniklerin formiile edilmis bir gekilde benimsenmesinden ziyade,
teoriden arayiize disiplinli bir gevirinin gerekliligini pekistirmektedir.

Caligma, davranigsal hedef tanimindan motivasyonel taniya, etkilegim
dongiisii olusturmaya, grafik sistem entegrasyonuna, hareket kalibrasyonuna,
sosyal-mekanik yapilandirmaya ve ampirik degerlendirmeye dogru ilerleyen
uygulama odakli bir gergeve onermektedir. Bu sirali mantik, reklam grafiklerini,
hiyerargi, tempo, ikonografi ve geri bildirim zamanlamasinin estetik sonradan
diisiiniilmis unsurlar degil, motivasyonel anlamin kurucu unsurlar1 oldugu
ikna edici sistemler olarak yeniden gergevelendirmektedir (Scott, 1994; Phillips
& McQuarrie, 2004; Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Bu
anlamda, gorsel tasarim arglimantasyon islevi gormektedir; goriiniir, eyleme
gegirilebilir ve arzu edilebilir olan1 yapilandirmaktadir.

Etik kalibrasyon da ayni derecede 6nem tagimaktadir. Oyunlagtiriimig
reklamcilik etkilesim ve zamansal eglesme yoluyla ¢alistigy icin, ticari niyeti
gizleme veya orantisiz siirlarin otesinde aciliyeti artirma kapasitesine sahip
olmaktadir. SDT’den ilham alan bir yaklagim, siirdiiriilebilir katilim i¢in 6n
kosul olarak 6zerklik destegini ve goniillii katilimi vurgulamaktadir (Deci &
Ryan, 2000). Tkna edici teknoloji arastirmalari da benzer sekilde seffafligi ve
kullanic1 6zerkligini istege bagl hususlar yerine tasarim yiikiimliiliikleri olarak
vurgulamaktadir (Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Bu
nedenle, sorumlu oyunlagtirilmig reklamcilik, niyetin netligini, orantili 6diil
yapilarini ve zorlayict olmayan se¢im mimarilerini korumahdir. Giiven, bir
yan Uriin degil, bir tasarim kriteri haline gelmektedir.

Gorsel iletigim uygulayicilari igin bu biitiinlesik bakis agis1, oyunlagtirtlmig
reklamciligin geleceginin mekanik yenilikten ziyade motivasyonel tutarlilik
tasarlamakta yattigini gostermektedir. Arayiizler, marka kimligini psikolojik
yankiyla uyumlu hale getirmeli ve oyun unsurlarinin sembolik konumlandirmay:
par¢alamak yerine giiglendirmesini saglamasi gerekmektedir. Liiks markalar,
performans markalar1 ve topluluk odakli markalar, oyunlagtirmayi farkli sekilde
kodlamaktadir; bu durumda marka semiyotigiyle tutarlilik, miizakere edilemez
bir kisitlama olarak kalmaktadir.

Gelecekteki aragtirmalar, grafik hiyerarsisinin, hareket hizinin ve geri
bildirim gorsellestirmesinin ticari baglamlarda ihtiyag tatminini ve uzun vadeli
marka tutumlarini nasil etkiledigine dair ampirik aragtirmay1 derinlegtirmesi
beklenmektedir. Ozerkligi destekleyici ve aciliyet odakli uygulamalari
kargilagtiran deneysel tasarimlar, kampanya dongiileri boyunca katilimin
kalicihgini agikliga kavugturabilmektedir. Ek olarak, yapay zeka etkilesim
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akiglarini giderek daha fazla kigisellestirdikge, uyarlanabilir zorluk kalibrasyonu,
veri seffafligi ve davranigsal optimizasyonun etik sinirlari ile ilgili yeni sorular
ortaya gikacagi 6n goriilmektedir.

Teoriye ve disiplinli tasarim mantigina dayali oyunlagtirilmig reklamcilik,
reklam grafiklerini statik ikna yontemlerinden dinamik katilim sistemlerine
doniistiirme potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, siirdiiriilebilirligi,
tasarimcilarin kisa vadeli davranigsal manipiilasyon yerine motivasyonel
biitlinliige ve gorsel sorumluluga oncelik verip vermemesine dayanmaktadur.
Bu nedenle tasarimci, psikoloji, retorik ve ticaret arasinda bir araci haline
gelirken; yalnizca katilimdan degil, ayn1 zamanda katilimin olugturdugu
iliskinin kalitesinden de sorumlu olmaktadir.
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