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Bu arastirmada, yapay zeka destekli bireylerin fiziksel ozelliklerine ve fitness
hedeflerine dayali kisisellestirilmis egzersiz ve diyet planlar1 sunan bir mobil
uygulama (FitZeka) gelistirmek ve uygulamaya iliskin kullanici goriislerini
incelemek amaglanmaktadir. FitZeka adli mobil uygulama, kullanicilardan toplanan
fiziksel verileri yapay zeka algoritmalar ile isleyerek kisiye 6zel egzersiz ve
beslenme planlari olusturmaktadir. Uygulamada oyunlastirilmis bilesenler ile
katilimeilarin  motivasyonlarin1  artirmak  ve uzun vadede uygulamanin
stirdiiriilebilirligini saglamak hedeflenmistir. FitZeka’nin gelistirilme asamasi
tamamlandiktan sonra sekiz kullaniciya uygulanarak, uygulama hakkinda goriisleri
alinmistir. Katilimeilar genel olarak uygulamayi islevsel bulduklari, oyunlastirma
ve yapay zeka Ozelliklerinin etkili olabilecegini gosteren goriisler bildirmistir.
Sonraki ¢aligmalarda uygulamanin farkli degiskenler iizerindeki etkisi deneysel ve
boylamsal caligsmalarla degerlendirilebilir.
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This study aims to develop a mobile application (FitZeka) that provides personalized
exercise and diet plans based on the physical characteristics and fitness goals of Al-
supported individuals, and to examine user opinions regarding the application. The
FitZeka mobile application processes physical data collected from users using
artificial intelligence algorithms to create personalized exercise and nutrition plans.
The application aims to increase participants' motivation through gamified
components and ensure the long-term sustainability of the application. After the
development phase of FitZeka was completed, it was applied to eight users, and their
opinions about the application were collected. Participants generally found the
application functional and reported that gamification and artificial intelligence
features could be effective. In subsequent studies, the effect of the application on
different variables can be evaluated through experimental and longitudinal studies.
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Giris

Insan zekasim taklit eden algoritmalar ve veri isleme modelleri araciligiyla karmasik gérevleri daha hizli ve dogru
bir sekilde yerine getirebilen yapay zeka (Artificial Intelligence — Al), verileri analiz ederek tahminlerde
bulunabilir, 6neriler sunabilir ve belirli durumlara gore kararlar alabilir (Graziani vd., 2023). Makine 6grenimi,
derin 6grenme, dogal dil isleme gibi alt alanlardan olusan yapay zeka, saglik, finans, egitim, ulasim, giivenlik,
ticaret, iiretim ve eglence gibi birgok sektdrde kullanilmaktadir. Ornegin, saglik alaninda hastalik teshisi, tedavi
planlamasi, ilag gelistirme gibi siireclerde, finans alaninda ise dolandiricilik tespiti, kredi degerlendirmesi ve borsa
analizi gibi alanlarda etkili ¢oziimler sunmaktadir (Massion, 2024). Egitimde ise 6grenci performans analizi ve

kisisellestirilmis egitim igerikleri saglamak gibi uygulamalarda aktif rol almaktadir (Casal-Otero vd., 2023).

Saglikli yasam alaninda olduk¢a 6nemli bir yere sahip olan yapay zeka, mobil uygulamalar araciligryla kisiye 6zel
diyet ve egzersiz Onerileri sunarak kullanicilarin saglikli yasam hedeflerine ulagsmalarina yardimer olmaktadir
(Brady vd., 2021). Saglik verilerini analiz ederek bireylerin yasam kalitesini artirmaya yonelik kigisellestirilmis
onerilerde bulunurken, kalp atis hizi, uyku diizeni ve adim sayis1 gibi verileri analiz ederek bireyin ihtiyaclarina
gore egzersiz ve dinlenme planlarn olusturabilmektedir (Bi vd., 2022). Yapay zeka ayrica, saglikli yasam
aligkanliklarinin  gelistirilmesi ve siirdiiriilmesi i¢in motivasyon artirict Oneriler sunarak kullanicilarin

ilerlemelerini takip etmelerine ve onlara rehberlik etmelerine olanak tanimaktadir (Vu-Minh vd., 2024).

Giinliimiizde fitness diinyasinda mobil uygulamalarin kullanim orani hizla artarken, bu uygulamalarin biiyiik bir
kismu bireylerin ihtiyaglarina tam olarak cevap verememektedir. Kullanicilar genel programlar yerine kisisel
hedeflerine ve fiziksel kosullarina uygun bir plan tercih etmektedir, ancak mevcut uygulamalarin ¢ogu bu
Ozellestirmeyi sunmada yetersiz kalmaktadir (Adebisi vd., 2022). Bu durum, yapay zeka ve goriintli isleme
teknolojilerinin potansiyelinden yeterince faydalanilmamasindan kaynaklanmaktadir (Cai vd., 2022). Yapay zeka
algoritmalar1, kullanicilarin viicut tipi, hareket aralig1, kas durumu gibi kisisel verilerini analiz ederek bireye 6zel
egzersiz programlart olusturma imkam saglarken, giincel uygulamalar bu verileri toplamakta ve islemek icin

yeterli teknolojiyi sunmakta yetersiz kalabilmektedir.

Ote yandan ¢evrim i¢i fitness egzersizlerine olan talep artarken, bu alanda daha akill1 ve kisisellestirilmis ¢dziimler
gelistirilmesi gerekliligi de ortaya ¢ikmistir. Bu ihtiyaca yanit olarak Bi ve ¢alisma arkadaglar1 (2022) yapay zeka
teknolojisi temelinde gelistirilmis sanal bir fitness kogu olan LAZIER'i 6nermektedirler. LAZIER, kullanicilarin
fitness hedeflerine ulagmalari i¢in kigisellestirilmis rehberlik sunmayir amaglamaktadir. Bu uygulama
kisisellestirme ve motivasyonel agidan sinirhi dzelliktedir. Evde kullanilan fitness uygulamalariin tasarim
ortintiilerine iliskin yapilan bir diger arastirmada, bu tiir uygulamalarin ¢gogunun etkilesim, izleme ve motivasyon

saglama agisindan sinirlt bir yapiya sahip oldugu vurgulanmaktadir (Khaghani-Far vd., 2016).

Ote yandan kullanictya otomatik kogluk ve bireysel motivasyon saglayan, izleme ve egitim odakli uygulamalar
ile dinamik 6diil ve geri bildirim sistemlerinin yer aldig1 teknolojilerle kullanicilarin motivasyonlarini artirmanin
faydali olacag1 bilinmektedir (Khaghani-Far vd., 2016). Fitness aligkanligini siirdiiriilebilir kilmak i¢in kullanici

motivasyonunu siirekli desteklemek ve kisisel gelisim siireglerine uygun 6diil mekanizmalariyla gii¢lendiren bir
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sisteme ihtiya¢ duyulmaktadir (Huang vd., 2024).

Oyunlastirma bu kapsamda oldukea sik kullanilan bir yontemdir. Oyunlastirma rozet, puan, 6diil, avatar gibi oyun
bilesenlerinin oyun dig1 ortamlarda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Kapp, 2012). Bu yaklasim,
kullanicilarin motivasyonunu artirmak ve etkilesimi giiclendirmek amaciyla uygulamalara oyun unsurlarinin dahil
edilmesini kapsamaktadir. Nike gibi markalarin fitness uygulamalarinda oyunlastirma, kullanicilar1 hedeflerine

ulagmalari i¢in tesvik ederek basari odakli rozetler ve yarismalar sunmaktadir.

Bu uygulamalar, kullanicilara performans takip ve sosyal kiyaslama gibi 6zellikler sunarak, kullanicilarin daha
fazla katilim gostermesini ve uygulamayi siirekli kullanmalarini saglamaktadir. Yapay zeka destekli fitness
uygulamalar1 kullanicilarin ihtiyaglarina gore oneriler sunmay1 amaglasa da, uygulamalarin biiyiik bir kismi
kisisellestirme ve oyunlagtirma 6zellikleri bakimindan sinirli kalmaktadir (Bi vd., 2022; Ahn vd., 2023; Khaghani-
Farvd., 2016). Ahn (2023), calismasinda 16,461 oyunlastirilmis ve oyun dgeleri kullanilmayan fitness uygulamasi
kullanicisinin goriislerinden yola ¢ikarak uygulamalarin kullanimini etkileyen en énemli faktoriin kullanict dostu

arayiize sahip olmasi oldugunu vurgulamstir.

Mevcut uygulamalardaki kisisellestirilmis egzersiz programlari konusunda yasanan simirhiliklart agsmak ve
oyunlagtirmanin motivasyonel giiciinden faydalanmak amaciyla, bu ¢alismada, yapay zeka tabanli bireylerin
fiziksel 6zelliklerine, fitness hedeflerine ve performans verilerine dayali olarak tamamen kisisellestirilmis egzersiz
ve diyet planlari sunan FitZeka adli oyunlastirilmis bir mobil uygulama gelistirmek ve uygulamaya iliskin
kullanic1 goriislerini incelemek amaglanmistir. Bu amag¢ kapsaminda yontem bdliimiinde de aciklandigi gibi
FitZeka mobil uygulamasi gelistirilmis ve uygulamaya iligkin kullanici gériisleri ile uygulama degerlendirilmistir.
Yapay zeka ile kisisellestirilen planlar sunan ve oyunlastirma ile motivasyonu artiran bu mobil uygulamanin

literatiire ve mevcut pratiklere katki getirecegi diisiniilmektedir.

Yontem

Arastirmanin yontemi iki alt baglikta ele alinmistir:
(1) FitZeka’nin Tasarimi ve Gelistirilmesi,

(2) FitZeka’ya iligkin kullanic1 goriislerinin incelenmesi.

FitZeka’nin Tasarimi ve Gelistirilmesi

FitZeka adli mobil uygulama yapay zeka ve goriintii isleme teknolojilerini ise kosabilecek sekilde tasarlanmustir.
Kisisel bir antrenman ve beslenme programi olusturmak igin kullanicinin temel fizyolojik bilgileri uygulamaya

kayit agamasinda toplanmaktadir (Sekil 1).

Fitzeka arayiizii kullanict dostu bir tasarima sahip oldugundan toplanmasi gereken veriler kafa karmasikligina
sebep olmadan kullanic1 tarafindan kolay bir sekilde girilebilmektedir. Kullanicimin yediklerini gosteren

seceneklerin se¢ilmesiyle hesaplanan kalori ve besin degerleri kullanici bilgileri formuna eklenmektedir (Sekil 2).
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Bu sayede kullaniciya ait tiim bilgiler eksiksiz ve dogru bir sekilde kullanima hazir hale gelebilmektedir.
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Sekil 2. FitZeka Beslenme Programi Ekran Ornekleri

Toplanan bu kullanict bilgileri, OpenAl ile islenerek ve tamamen kullanicinin fizyolojik 6zelliklerine uygun

olarak kisisel bir antrenman ve beslenme programi olarak sunulmaktadir (Sekil 3).
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Sekil 3. FitZeka Yapay Zeka Destekli Bireysellestirilmis Planlar1

Yapay zeka algoritmalari, kullanicilardan toplanan veriler 1s1ginda, kisiye 6zel egzersiz ve diyet planlari
olusturmak amaciyla kullanilmistir. Tlk asamada, OpenAl’m derin 6grenme ve makine 6grenmesi teknikleri
kullanilarak veri siniflandirma ve tahmin modelleri egitilmistir. Ornegin, kullanicinin fizyolojik 6zellikleri ve

fitness hedefleri dogrultusunda en uygun egzersiz plani yapay zeka tarafindan belirlenmektedir.

Kullanicinin antrenman ve beslenme programi, belirledigi hedef yag orani ile mevcut yag orani, hedeflenen kilo
ile mevcut kilo gibi gelisim parametreleri temel alinarak giincellenerek ve kullanicinin gelisimi igin
kisisellestirilmis bir plan olusturmaktadir. Ayrica, kullanicinin uygulamaya ayirdigi siire dogrultusunda
antrenman giinleri sekillendirilmektedir. Bunlara ek olarak, kullanicinin kayit sirasinda belirttigi bir fiziksel
rahatsizlik durumu veya herhangi bir besin intoleransi varsa, antrenman ve beslenme programi bu saglik

durumunu g6z oniinde bulundurarak optimize etmektedir.

Ote yandan, kullanici motivasyonunu artirmak igin yapay zeka destekli geri bildirim ve &diillendirme
mekanizmalari gelistirilmistir. Oyunlastirma yaklasimi ile kullanicinin belirledigi hedeflere ulasmas1 durumunda
sanal odiiller, rozetler ve basar1 sertifikalar1 verilmektedir (Sekil 4). Ayrica, yapay zeka tabanli bir sistem
sayesinde kullaniciya kigisel gelisim siireci boyunca anlik bildirimlerle motive edici geri doniisler yapilmaktadir.

Bu geri bildirim sistemi ile kullanicinin motivasyonunu artirmak, uygulamayi uzun siire kullanmasini saglamak
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hedeflenmistir. Gelistirilen tiim modiiller, mobil uygulama igerisinde entegre edilerek kullanici dostu bir arayiiz

ile sunulmustur.
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Sekil 4. FitZeka Oyunlagtirma Bilesenleri
FitZeka Sistem Mimarisi

FitZeka hem Android hem de iOS isletim sistemleri uyumlu sekilde ¢aligabilen Flutter gelistirme ortami ile hibrit
bir sekilde gelistirilmistir. Bu sayede, tek bir kod tabani iizerinden goklu platform ¢iktisi elde edilebilmistir. Bu
sayede her bir mobil isletim sistemi i¢in ayr1 gelistirme ortam kullanmak yerine, tek bir gelistirme siireci ile zaman
ve maliyet konusunda avantaj saglanabilmistir. Sekil 3°te gosterildigi gibi FitZeka’nin arka u¢ mimarisinde (back-
end) Rest API ve OpenAl API olmak iizere iki ¢esit API kullanilmistir. REST API, veritabanimiza veri transferini

saglamak amaciyla kullanilmigtir.

Web servisimizde kurulu olan PHP nin popiiler bir framework'ii olan Laravel, Flutter ile entegre ¢alisarak mobil
uygulamadaki islemleri yonetmektedir. Kullanicinin gerceklestirdigi her islem, REST API araciligtyla
veritabanina aktarilmakta ve Laravel tarafindan islenerek uygulama arayiiziinde gosterilmektedir. Ayrica yapay
zeka 6zelliklerinden faydalanmak i¢in OpenAl API’si kullanilmistir.. Bu API sayesinde, kullanicinin metriklerine
dayal1 olarak kisisel antrenman ve beslenme programlar1 olusturulmaktadir. Ayrica, egzersizlerin dogru formda

yapilandirilmasi ve gesitli diil mekanizmalarinin isletilmesi yapay zeka destegiyle saglanmustir.
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Sekil 3. FitZeka Sistem Mimarisi
FitZeka’ya lliskin Kullamc1 Goriislerinin Incelenmesi

Bu asamada FitZeka’ya iliskin kullanici goriisleri alinarak betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmis, sistemin
iyilestirilmesi ve olast problemlerin giderilmesi hedeflenmistir. FitZeka’nin nihai versiyonu sekiz katilimct
tarafindan incelenmek iizere katilimcilarin telefonuna yiiklenmistir. Bu katilimeilar fitness rutini olan goniillii
iniversite 6grencileridir. Katilimcilarin yaslart 22 ile 24 arasinda degismektedir. Tiim katilimcilar dijital tiriinleri
stk stk kullandiklarini belirtmislerdir. Uygulama, goniillii katilimcilarin telefonlarina yiiklendikten sonra

FitZeka’nin iglevlerini kullanmak {izere kullanicilar bilgilendirilmistir.
Veri Toplama Araclari ve Verilerin Analizi

Veri toplama araci olarak, katilimcilarin deneyimlerini anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Gortigmeler her bir katilimeryla yiiz yiize bireysel olarak gerceklestirilmigtir. Gorlisme formunda
asagidaki sorulara yer verilmistir:
1. FitZeka uygulamasmin iglevselligi konusunda ne diigiiniiyorsunuz?
2. FitZeka’nin oyunlagtirtlmis unsurlarinin (6rn. rozetler, seviyeler) fitness hedeflerinize ulagmaniza
katkida bulundugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?
3. Uygulamanin sundugu yapay zeka destekli bireysellestirilmis planlarini nasil degerlendiriyorsunuz?

4. Uygulamada size zor gelen veya gelistirilmesini istediginiz 6zellikler var mi1?
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Katilimcilarin goriisme formunda yer alan sorulara verdikleri yanitlar betimsel analiz ile incelenmistir.

Uygulamaya iliskin goriisleri betimlemek amaciyla elde edilen analiz sonuglari bulgular bolimiinde agiklanmistr.

Etik Kurul Adi, Onay Tarihi ve Sayisi

Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu, 16.05.2025 ve 2025-SBB-0513 sayili karari ile etik

kurul izni alinmistir.

Bulgular

Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerin sonucunda elde edilen bulgular alt basliklarda ve Tablol’de

sunulmustur.

FitZeka’mm Islevselligine iliskin Goriisler

Katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugu FitZeka’nin genel kullanim deneyimini rahat, anlasilir ve islevsel olarak
degerlendirmistir (n=6, %75). Ozellikle bolgesel antrenmanlar igin sunulan genis hareket ¢esitliligi ile uygulama
icinde verilen ipuglarinin etkili oldugu belirtilmistir. Bir diger islevsel 6zellikler 6giin alternatiflerinin sunulmasi
ve kalori hesabi yapilabilinmesidir. Ayrica FitZeka arayliizii, 6giin tamamlama islevi ve karanlik mod 6zelligi en
begenilen islevler arasinda dile getirilmistir. Ogiin takibi ve kalori hesaplamalarimin dogrulugu ve kolay

erisilebilirligi de kullanic1 deneyimini giiglendiren unsurlar arasinda yer almistir.

Bununla birlikte bazi katilimcilar, kullanici arayiiziiniin belirli béliimlerini karisik ve yonlendirmesi yetersiz
olarak nitelendirerek, kullanim kolaylig1 acisindan gelistirilmesi gereken noktalarin bulundugunu belirtmistir

(n=2, %25).

FitZeka’nin Oyunlastirma Ozelligine iliskin Goriisler

Kullanicilarmn tiimii FitZeka’nin fitness yapmak i¢in motivasyon saglayan 6zelliklerinin oldugunu vurgulamigtir
(n=8, %100). Oyunlastirma bilesenlerinden haftalik seri hedefi belirleme, lider tablosu kullanimi, puan,
tamamlama ylizdelerinin varliginin kullanicilarin motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir (n=6,
%75). Ote yandan katilimcilarin bir kismi1 oyunlastirma dgelerine ek olarak animasyon ile hareketlerin sisteme

eklenmesi durumunda oyunlastirma bilesenlerinin daha etkili olacagini belirtmistir (n=3, %37.5).

FitZeka’min Yapay Zeka Destekli Bireysellestirilmis Planlarina iliskin Goriisler

Katilimcilar yapay zekanin hareketlerin zorluk seviyelerini dogru bigimde belirleyerek kisiye uygun programlar
sunmasi agisindan uygulamay1 olumlu bulduklarint belirtmislerdir. Yapay zekanin onerilerinin “bir egitmenin
yonlendirmelerine yakin” ve giiven verici oldugu, hatta daha hizli geri bildirim verebilmesi nedeniyle avantaj

sagladigr ifade edilmistir (n=7, %87.5). Katilimcilardan biri ise insan desteginin yapay zekaya kiyasla daha etkili
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olacagini diisiindiigiinii ifade etmistir (n=1, %12.5).

FitZeka’ya fliskin Gelistirme Onerileri

Katilimeilar FitZeka’y: islevsel bulduklarini, oyunlastirma &zelliklerinin motive edici oldugunu, yapay zeka
destegi ile uygun programlar hazirlayabildigini belirtirken gelistirilmesi gereken Ozelliklere de dikkat
cekmislerdir. Ozellikle 6giin degistirme, set tamamlama, yemek se¢gme ve besin bilgi ekranlar1 béliimlerinin
kullanilabilirlik agisindan zorlayict oldugu belirtilmistir (n=2, %25). Takvim ve yemek se¢imi bdliimlerinin
meniide daha erisilebilir bir yerde konumlandirilmasi &nerilmistir (n=4, %50). Uygulamada rehberlik unsurlarinin
artirllmasi, daha agiklayici yodnlendirmeler saglanmasi ve arayliz diizenlemelerinin yapilmas: da diger
onerilerdendir (n=2, %25). Hareketlerin videolarla veya detayli acgiklamalarla desteklenmesi, kullanicilarin

egzersizleri dogru sekilde yapabilmesi agisindan énemli bir ihtiyag olarak vurgulanmistir (n=3, %37.5).

Tablo 1. FitZeka’ya iliskin Katilimc1 Gériisleri

Tema Alt Bulgular / Goriisler Katihmcilar
) Uygulamanin genel kullaniminin rahat, anlagilir ve islevsel K1, K2, K3, K4, K5,
Islevsellik
bulunmasi K6
Bolgesel antrenmanlarda hareket ¢esitliliginin begenilmesi K1, K3, K4, K7
Uygulama igindeki ipuglarinin etkili bulunmasi K2, K4, K6
Ogiin alternatiflerinin ve kalori hesabinin islevsel olmasi K1, K3, K5, K6
Arayliz, 6glin tamamlama ve karanlik modun begenilmesi K2, K3, K4, K8
Ogiin takibi ve kalori hesaplamalarinin kullanim kolaylig
K1, K5, K6
saglamasi
Arayiiziin baz1 boliimlerinin karigik bulunmasi K7,K8
Oyunlastirma Uygulamanin fitness i¢in motivasyon saglamasi K1-K8
Haftalik seri, lider tablosu, puan ve tamamlama yiizdelerinin K1, K2, K3, K4, K5,
motive edici bulunmasi K6
Animasyon eklenmesi halinde oyunlastirmanin daha etkili
K3, K6, K8
olacagi goriisii
Yapay Zeka Destekli K1, K2, K3, K4, K5,
Yapay zekanin dogru zorluk seviyesi belirlemesi
Planlar K6, K7
Yapay zeka onerilerinin “bir egitmen kadar giiven verici” K1, K2, K4, K5, K6,
olmasi K7, K8
Yapay zekanin hizli geri bildirim vermesinin avantaj olarak
] K2, K3, K5,K6
goriilmesi
Insan desteginin daha etkili olabilecegi goriisii K8
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Tema Alt Bulgular / Goriisler Katilimeilar

. Ogiin degistirme, set tamamlama, yemek se¢me ve besin
Gelistirme Onerileri K3, K7
ekranlarmin zorlayici bulunmasi

Takvim ve yemek se¢imi boliimlerinin daha erisilebilir

K1, K4, K6, K8
konumlandirilmasi
Rehberlik unsurlarinin artirtlmasi ve daha agiklayici
] K2, K7
yonlendirmeler
Hareketlerin videolarla veya agiklamalarla desteklenmesi
K3, K5, K8

gerekliligi

Tartisma ve Sonucg

Bu c¢aligmada literatiirdeki ve mevcut uygulamalardaki sinirliklarin dstesinden gelmek amaciyla yapay zeka
tabanl bireylerin fiziksel 6zelliklerine, saglikli yasam hedeflerine ve fitness performans verilerine dayali olarak
egzersiz ve diyet planlar1 sunan FitZeka adli oyunlastirilmig bir mobil uygulama gelistirmek ve uygulamaya iligkin
kullanic1 goriiglerini incelemek amaclanmistir. Arastirmanin yontemi uygulamanin gelistirilmesi ve uygulamaya
iliskin kullanict goriiglerinin alinmasin1 kapsayan iki asamali bir siireci icermistir. FitZeka yapay zekayi
kullanarak kullanicilarin yas, cinsiyet, boy, kilo, hedef yonelimi (kilo verme, kas kazanma), ¢alisma saatleri,
sakatlik durumu ve besin intoleransi gibi kisisel metriklerine gore yapay zeka destekli kisisellestirilmis antrenman
ve beslenme programlari sunmaktadir. Yapay zeka algoritmalari araciligiyla, kullanicilarin antrenman siiregleri
ve giinliik kalori hedefleri izlenerek performans yiizdesi ile anlik geri bildirimler saglanmaktadir. Beslenme
girigleri, sesli komut destegi ile kolaylikla yapilabilirken, tiiketilen besinlerin kalori ve makro degerleri giinliik
hedeflerle karsilastirilmaktadir. Kullanicilarin antrenman ve beslenme hedeflerini tamamlamalariyla devreye
giren haftalik seri hedefi belirleme, lider tablosu kullanimi, puan, tamamlama gibi oyunlagtirilmis metriklerle
kullanicilarin, giinliik ve haftalik basarilarini 6diillendiren bir sisteme dahil olmasi saglanmistir. Tiim bu 6zellikler

sekiz katilimer tarafindan incelenerek yari yapilandirilmis goriisme sorulariyla degerlendirilmistir.

Sonuglar, FitZeka’ nin islevsel bir kullaniminin oldugunu 6giin takibi ve kalori hesaplamalarinin dogrulugu, farkl
goriiniim modlarmin varhiginin islevselligi destekledigi belirtilmistir. Nitekim ISO 9241-11:2018 standartlarina
gore islevsellik biitiinliik, dogruluk ve uygunluk boyutlariyla ele alinmaktadir (ISO, 2018). Bu kapsamda sistemin
dogru, eksiksiz ve farkli katilimcilarin gereksinimlerini saglayacak sekilde tutarli ¢alismasi islevsellik boyutunu

desteklemistir.

Ote yandan FitZeka’da kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin motivasyona katki saglama potansiyelinin oldugu
da bir diger 6nemli bulgudur. Oyunlastirma 6zellikle motivasyon artirma (Bitrian vd., 2020), kullanic1 baghiligin
saglama (Johnson, 2016), kullanicinin sistemde devamliligini saglamak agisindan etkili bir yontemdir (Li vd.,
2021). Bu kapsamda FitZeka’ nin sundugu oyunlastirma bilesenleriyle motive edici bir yapida olmasi beklenen bir

durumdur.
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FitZeka’nin bir diger islevi olan yapay zeka destekli bireysellestirilmis egzersiz planlari pek ¢ok katilimct
tarafindan gergek bir egitmenin yerine kullanilabilir bulunmustur. Literatiirdeki farkli baglamlardaki pek ¢ok
calismada yapay zeka ile verilen doniitlerin e§itmen tarafindan verilen doniitlerle benzer performansi agiga
cikardigi (Caglar-Ozhan vd., 2025); saglikla iliskili fiziksel fitness programlarinda iyilesmeyi sagladigi da
bilinmektedir (Masagca, 2025; Bi vd. 2022). Bu kapsamda FitZeka’nin oyunlastirma yaklasimi ve yapay zekay1
bir arada kullanarak hem motivasyon saglayici hem de bireysellestirme fonksiyonlariyla literatiire ve mevcut

uygulamalara katk: getirecek nitelikte oldugu sdylenebilir.

FitZeka’nin, kullanilabilirlik agisindan zorlu bulunan islevlerinin oldugu da belirlenmistir. Katilimcilarin da
onerdigi gibi ipuglart ve kullanim animasyonlarmi igeren baslangi¢ turu (intro/tutorial screen) uygulamaya
eklenerek s6z konusu zorluklarin iistesinden gelinmesi ve uygulamanin kullanici doniitlerine gore gelistirilerek

ilgili uygulama magazalarina eklenmesi planlanmaktadir.

Oneriler

Bu ¢alismada yapay zeka destekli oyunlastirilmis bir mobil uygulama gelistirilerek kullanicilarin uygulamaya
iligkin goriisleri incelenmistir. Kullanicilar sistemi kisa siireli deneyimlemis ve goriislerini bildirmistir. Bu
kapsamda gelistirilen uygulamanin etkililigi boylamsal ¢aligsmalarla degerlendirilebilir. Her ne kadar katilimeilar
yapay zeka destekli bireysellestirilmis planlarinin gercek bir egitmenle benzerlik gosterdigini belirtse de soz
konusu planlarin performans, motivasyon gibi etkilerinin deneysel ¢aligmalarla ortaya konmasinin faydali olacagi
diisiiniilmektedir. Ote yandan FitZekaya entegre edilecek farkli oyunlastirma bilesenleri ile farkli oyuncu

tiirlerinin uygulamaya bagliliklar: artirilabilir.
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