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OZET

Son yillardaki biiyiime potansiyeliyle dijital oyun endiistrisi, gerek karar vericiler gerekse de
akademik arastirmacilar bakimindan ilgi odagi haline gelmistir. Bu ilginin bir yansimasi olarak ele
alman c¢alismanin amaci, dijital oyun endiistrisinin en 6nemli aktdrlerinden birisi olan dijital
oyuncularin tiiketim egilimlerini belirlemek ve elde edilen bilgiler 1s18inda uygulayicilara ve

girisimcilere yonelik politik 6nermelerde bulunmaktir.

Calismanin amacina ydnelik olarak, Karadeniz Teknik Universitesi dgrencilerine yonelik bir
anket uygulamasi yapilmig ve elde edilen verilerinin analizi i¢in de olusturulan arastirma modeli
kapsaminda ¢esitli testler uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda, bireysel ve sosyal faktorlerin
dijital oyunlar i¢in satin alma egilimi arttirdigi; ayrica akis durumunun, bireysel ve sosyal faktorler
ile dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi arasindaki iliskide bir moderator degisken olarak

rol oynadigi tespit edilmistir.

Ote yandan uygulanan iliski testleri sonucunda, gelir arttikca dijital oyun harcamalarmimn
artt1ig1, erkek oyuncularin kadin oyunculara kiyasla daha fazla dijital oyun harcamasi yaptig1 ve
dijital oyun oynamak i¢in bilgisayar kullanan oyuncularin mobil oyunculara oranla daha fazla
miktarda harcama yapma egiliminde oldugu gibi ¢esitli sonuglar elde edilmistir. Nihayet, elde
edilen sonuglarin 1s1¢inda da hem dijital oyun gelistiricileri hem de karar alic1 birimlere yonelik

olarak politika onerilerinde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Endiistrisi, Tiketim Egilimi, Akis Teorisi

Vil



ABSTRACT

With its growth potential in recent years, the digital game industry has become the center of
attention for both decision makers and academic researchers. The aim of the study, which is
considered as a reflection of this interest, is to determine the consumption trends of digital players,
one of the most important actors of the digital game industry, and to make political suggestions to
practitioners and entrepreneurs based on the information obtained.

For the purpose of the study, a survey was applied to the students of Karadeniz Technical
University and various tests were applied within the scope of the research model created for the
analysis of the data obtained. As a result of the analysis, it is seen that individual and social factors
increase the buying tendency for digital games; It was also determined that flow status plays a role
as a moderator variable in the relationship between individual and social factors and purchasing
behavior for digital games.

On the other hand, as a result of the relationship tests applied, various results have been
obtained such that digital gaming spending increased as revenue increased, male players spend
more for digital games than female players, and players who use computers to play digital games
tend to spend more than mobile players. Finally, in the light of the results obtained, policy
recommendations were made for both digital game developers and decision-making units.

Keywords: Digital Game, Digital Game Industry, Consumption Pattern, Flow Theory



Tablo Nr.

© 00 N o o~ W DN B

W NN NRNNNDMNDNRNDNRNDNDRRRREPRRREPPR PR R R
O © ©® N o 0~ ONP O © 0 N 00 W N P, O

TABLOLAR LIiSTESI

Tablo Ad Sayfa Nr.
Dijital Oyun Endiistrisiyle ilgili Bazi Kavramlar............ccccooeeiiveriiieenieeseessseeenne, 3
Popiiler Oyun Konsollar1 ve Satig Miktarlart .........cccoccooveiininienieccceeeesee 9
Popiiler Gelistiriciler Ve UIKEIET......ocvivvrereiieieiieieeereteesesessee s en st ss s eneeseaens 10
Elde Ettikleri Gelire Gore En Biiylik Yaymncilar..........cccooovviiiiieniiniieeeenee, 10
En Biiyiik Odiil Miktarma Sahip E-Spor Organizasyonlart..............c.ccceervrerenerersnnnn, 16
Dijital Oyun Endiistrisinde i1k 20 Ulke (2018) .....oviviuerrercreriereiisiiessseie e, 19
Orta Dogu ve Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi 2019.......cccccviiiiiiiinninniiiiecieeniens 30
Tiirkiye’de Dijital Oyun Alaninda Egitim Veren Kurumlar..............cccoooeiiiiiiinieninnnn, 30
Ornekleme Alinan Katilimcilari Demografik Bilgileri ve Dagilimlart......................... 35
Aragtirma Verisine Iliskin KMO ve Barlett Testi SONUGIATT ........ccovevveceeveeerireececenne, 38
Kesfedici Faktor Analizi (EFA) ve Dogrulayict Faktor Analizi (CFA) Sonuglari.......... 39
Arastirma Modeline Ait Uyum IndeKSIeri..........cocooevvviereineereeriieieieeeseece e, 40
Arastirmada Kullanilan Olgeklerin GiivenilitliKIeri .........cocovevvrvesieririeceseeses e, 42
Arastirma Olgeklerine Ait Tanimlayict IStatiStiKIEr ..........o.cevvceevevcueiieceeeseesece e, 42
Degiskenlere Ait Korelasyon Katsay1lart ........cccccooevvieiiiiiiiinieic e 43
Regresyon Analizi SONMUGIATT ........ccviiiiiiiiii i 44
Katilimcilarin Giinliik Dijital Oyun Oynama SUreleri.........cccoovvviiiiiieenneienneen 51
Katilimcilarin Yillik Dijital Oyun Harcamalart.........ccccoovvveniiiiciiccce e 52
Katilimcilarin Yillik Dijital Oyun Satin ANmIart.........cccoevveniiiiieiiseneeeene e 53
Katilimeilarin Oyun Oynarken Tercih Ettikleri Platform...........ccccoooiiiiiiniicicn 54
Katilimeilarin Dijital Oyunlarla Karsilastign {1k Platform ..........c.coocevieverieencrenennnne, 55
Katilimcilarin Dijital Oyun Tecrlbeleri ........oooviveiiiiiiiniiiieee e 56
Katilimcilarin Tercih Ettikleri Dijital Oyun Satin Alma Yolu .......ccooovveiiiiiiniiecnn 57
Katilimcilarin Kullandiklart Cevrimigi Magazalar...........ccocveiienieiiniienie e 57
Katilimcilarin Dikkat Ettigi KIiterler .......cocoiviiiiiiiiiiiiicee e 58
Katilimeilarin Geliri ile Dijital Oyun Harcamalar1 Arasindaki liski ...........ccccoevevnnnn, 59
Katilimcilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyun Harcamalari...........cccoooviiiviennecienneen 60
Katilimcilarin Egitim Seviyesi ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki Iliski................ 60
Katilimeilarin Fakiiltesi ile Dijital Oyun Harcamas1 Arasindaki Iliski..............ccovuevne.... 61
Katilimeilarin Dijital Oyun ile Ik Tanistig1 Platform ile Dijital Oyun Harcamasi

ATASINAAKT TISKi.v...vecvveecvesceeieecte ettt ae s e ens et s s en et sensesans 61



31

32

33

34

35

36

37

38
39

Katilimcilarin Kullandiklart Cevrimigi Magazalari ile Dijital Oyun Harcamasi

ATASINAAKE THSKI. .vvevivieieieieeee ettt es ettt sttt sttt ateteeenas
Katilimeilarin Dikkat Ettikleri Kriter ile Dijital Oyun Harcamas: Arasindaki iliski....

Katilimeilarin Kullandiklart Donanmim ile Dijital Oyun Harcamas Arasindaki ligki.....

Katilimcilarin Kullandiklar1 Magaza Tiirii ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire

ATaSINAAKE TISKI...cvvvveecececiecec ettt

Katilimcilarin Egtitim Seviyesi ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki

Katilimeilarin Gelir Seviyeleri ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki iliski ....
Katilimeilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki Iliski ...............

Katilimcilarin Kullandiklart Donanim ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire

ATaSINAAKE THSKi 1.v.vvoveececveeeieteccccte ettt sttt

Xl



Sekil Nr.

1

SEKILLER LISTESI

Sekil Adi Sayfa Nr
Dijital Oyun Endiistrisindeki Deger Zinciri ve AKIOTIET ......cccvevvviviiiiieieieceeeecee 8
ATagtrmMa MO ......c.veiiiiiic e e 33
Arastirma Modeline iliski Dogrulayici Faktdr Analizi Diyagrami...........cccoccevcuerncnee. 41

Xl



Grafik Nr.

© 00 N O 0o A W DN B

11
12
13
14
15

GRAFIKLER LiSTESI

Grafik Adi Sayfa Nr.
Oyun Satis Bicimlerine Gore Kar Dagilimdaki Degisim ..........cccccocvvieeniinninniiieiiennens 13
2020 Y11 Oyun Segmentlerine Gore Beklenen Gelir..........ccoovvvvviiiiiieeniinncienineenn 20
Cin Dijital Oyun Endiistrisi 2013-2018.........ccciiiiiiiiieeneenes e 21
ABD Eglence Endiistrisinin Tahmin Edilen Gelirleri 2016 ............ccccooeiiiiiiiniinennn 22
ABD’deki Dijital Oyun Satiglart 2009-2016 ..........ccceeviiiiiiiieiienie e 22
Japonya Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2018...........ccceiiiiiiiiiiiciie e 24
Giiney Kore Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2019 ..........ccccoiiiiiiiiiniieeeeee e 25
Almanya Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2018 ..........cccoviiiiiiiiiiiee e 26
Ingiltere Dijital Oyun ENdUStriSi.........cceeveuerreerierieserssieresesesesessesesessesssese s sesessesesenens 28
Tiirkiye Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2019 ..........cccoiiiiiiiiiiicceeeee 29
Hazc1 Sonug Beklentileri ile Akis Tecriibesi Etkilegimi.........occovvveviiiiieiiiiiennienieenen, 46
Faydac1 Sonug Beklentileri ile Akis Tecriibesi Etkilesimi ........cccocoevveivviiiiiiiinieniennenn, 47
Kritik Kitle ile Akis Tecriibesi EtKIlESImi .......ccvoveeiiiiiiiiiiiiinie s 48
Akran Etkisi ve Subjektif Norm ile Akis Tecriibesi Etkilesimi............cccooovriiinieninnnn. 49
Sosyal Etkilesim ile Akis Tecriibesi Etkilegimi..........ccocoeiieniiiiiiiiiiienccie e 50

X1



ABD
APA
BTK
CD
CFA
CM
DVD
EA
EDSAC :
EFA
ESL
KMO
NES
Pl
ROM
Sl

SN
SNES
VCS
VGTR

KISALTMALAR LISTESI

: Amerika Birlesik Devletleri

: American Psychological Association

: Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu
: Compact Disc

: Confirmatory Factor Analysis

: Critical Mass

: Digital Versatile Disc

: Electronic Arts

Electronic Delay Storage Automatic Calculator

: Exploratory Factor Analysis

: Electronic Sports League

: Kaizer-Meyer-Olkin

: Nintendo Entertainment System
: Peer Influence

: Read-Only Memory

: Social Interaction

: Subjektif Norm

: Super Nintendo Entertainment System
: Video Computer System

: Video Games Tax Relief

XV



GIRIS

Bazi kaynaklarda ¢ok daha gerilere gotiiriilmekle birlikte, agirlikli olarak 1970’1i yillardan
itibaren olusum siireci bagladigir kabul edilen, kiiresel diizeyde rekabete dayali olan ve diinya
genelinde hizla biiyiiyen dijital oyun endiistrisi, giiniimiiz itibariyle eglence endiistrisinin en énemli
alt kolu haline gelmistir. Endiistrideki biiyiime siireci Oylesine yiiksek diizeydedir ki, eglence
sektorlintin iki 6nemli alt kolu olan miizik ve sinema endiistrisini gerilerde birakmaya basladig:

goriilmektedir.

Dogusu 1970’11 yillar olarak baz alindiginda gen¢ bir endiistri oldugu kabul edilen dijital
oyun endiistrisi, gerek diinya geneli gerekse de bazi iilkeler baglaminda yiiz milyarlarca liralik bir
iktisadi biiyilikliige ulagmis, buna paralel olarak iilkelerin ihracat ve istihdam rakamlarina ciddi
katkilar saglamaya baslamistir. Lider konumdaki piyasa arastirma sirketi Newzoo un 2020 yilinda
yaymlamig oldugu bir rapora gore, diinya genelinde dijital oyunlar igin 2019 yili itibariyle 150
milyar dolar harcama yapilirken, bu rakamim 2023’lerde 200 milyar dolari asacagi tahmin
edilmektedir. Ayni rapora gore diinya genelinde 2.5 milyon insan dijital oyun oyuncusu

durumundadir ki, bunun anlami kabaca her ii¢ kisiden birinin dijital oyun oyuncusu oldugudur.

Hizla biiyliyen ve ciddi rakamlara ulasmaya baslayan dijital oyun endiistrisinin ekonomilere
de ciddi katkilarinin oldugu/olacagi da muhakkaktir. Olusturmus oldugu kendine has tiiketim
kanaliyla, gerek iiriin satig1 gerekse de 6zellikle endiistriye 6zgii teknolojik gelismelere ve hizmet
sektorline saglamis oldugu dogrudan ve dolayli katkilar sayesinde endiistri, “bilgiye dayali

ekonomik biiyiimenin”’ temel motoru haline gelmistir.

Dijital oyun piyasasi endiistrisiyle ilgili gelismeleri iyi okuyan ve takip eden {ilkeler, hizla
biiyliyen endiistriden daha fazla pay alma adina bu alana ciddi yatirnmlar yapmakta ve tesvikler
vermektedirler. Bu baglamda diinya siralamasinda ilk 20 iilke arasinda olan Tiirkiye’nin de dijital
oyun endiistrisinden daha fazla pay alma yoniinde gayretlerinin oldugu goriilmektedir. Nitekim
Ticaret Bakan1 Ruhsar Pekcan’in basana yapmis oldugu bir agiklamada, dijital oyun sektoriiniin
ihracatimin 2016 yuiinda 500 milyon dolar oldugu, bu rakamin giiniimiiz itibariyle 1 milyar dolar

gectigini ve hedefin ¢cok daha fazla oldugunu vurgulamas: bunun bir yansimasidir.

Elbette bu hedeflerin gergeklestirilmesi, Oncelikle dijital oyun endiistrisindeki talep
biiyiikliigliniin ve talebi etkileyen faktorlerin bilinmesi bir zorunluluktur. Bu baglamda ¢alismanin

oncelikli amaci, dijital oyun enddistrisinin en 6nemli aktorlerinden birisi olan dijital oyuncularin



tilketim egilimlerini belirlemek ve elde edilen bilgiler 1s1831nda uygulayicilara ve girisimcilere
yonelik politik 6nermelerde bulunmaktir. Calismanin bir diger amaci da, dijital oyun endiistrisinin

yiikselen 6nemine paralel olarak giderek artan alana 6zgii literatiire katki saglamaktir.

Bu amagla, ele alinan ¢alismanin kapsami, endiistrinin kavramsal ve isleyis cergevesini
ortaya koymak, Diinya ve Tiirkiye baglaminda endiistrinin boyutunu genel hatlariyla 6zetlemek ve

dijital oyuncularin tiiketim egilimlerini belirlemek seklinde olusturulmustur.

Caligmada yer alan “Dijital Oyun Endiistrisine Genel Bir Bakis” ve “Diinya’da ve Tiirkiye’de
Dijital Oyun Endiistrisi” adli ilk iki boliim, ilgili literatiir taranarak elde edinilen bilimsel yaymlar
ile resmi ve Ozel kurumlara ait raporlardan saglanan bilgi ve verilerden yararlanilarak
tamamlamstir. Uygulama boliimii olan iigiincii boliim ise Karadeniz Teknik Universitesi
ogrencilerine yonelik olarak uygulanan anket calismasindan elde edilen bulgular dogrultusunda
dizayn edilmistir. Dijital oyuncularin tiiketim egilimlerinin belirlenmesi amaciyla kurgulanan
arastirma modeli, Chang vd. (2014) tarafindan gelistirilen modelin kavramsal ¢ergevesi ve

yordayici degiskenleri referans alinarak olusturulmustur.

Her calismanin oldugu gibi bu c¢alismaya da 6zgii bazi kisitlar s6z konusudur. Bu baglama
calismanin en temel kisidmin, anketin sadece KTU &grencilerine ve dijital oyunculara yonelik
olarak uygulanmasi oldugu sdylenebilir. Calismanin bir yiiksek lisans tezi olmasi, ¢aligmanin
yapildig1 kisith siirenin hala etkisini devam ettirmekte olan Covid-19 Pandemi dénemine denk
gelmesi ve nihayet daha kapsamli bir anket icin ciddi bir finansman ve siirenin gerekli olmasi
bahsedilen kisidin ortaya g¢ikmasina neden olmustur. Calismadaki diger bir kisit, endiistrinin
analizinde kullanilacak verilerinin yetersiz ve diizensiz olmasidir. Mevcut veriler, agirlikli olarak
son yillara ait, cok farkli rakamlardan olusan ve tahmine dayali verilerdir. Bu durum endiistrinin
ekonomik boyut ve katkilarini saglikli bir sekilde ortaya konulmasini giiclestirmektedir. Bahsedilen
kisitlarina ragmen, biiyiik giicliiklerle uygulanan anketten elde edilen bilgi ve bulgular ve bu

bulgularin paralelinde yapilan politik 6nermeler, ¢alismanin en 6nemli ¢iktisini olugturmaktadir.

Caligma ii¢ temel ana boliim ile sonug ve degerlendirme kisimlarindan olusmaktadir. Birinci
boliimde dijital oyun piyasasina genel bir bakis s6z konudur. Bu cergevede endiistriye 0zgii
kavramlar, tarihsel gelisim, endiistrinin yapist ve endiistrideki temel aktorler gibi alt konular
irdelenmisgtir. Calismanin ikinci boliimiinde Diinya’da ve Tiirkiye’de endistrinin boyutu ele
almmustir. Bu kapsamda diinya genelinin yani sira, ABD, Cin, Almanya ve Tiirkiye gibi iilkeler
bazinda dijital oyun endiistrisinin boyutu ele almmistir. Bir aragtirma modelinin olusturuldugu
ligiincii boliimde, dijital oyuncularin tiiketim egilimlerinin belirlenmesi amaciyla KTU
Ogrencilerine yonelik olarak uygulanan anketten edilen bilgilere dair yapilan analizleri
icermektedir. Nihayet sonu¢ ve degerlendirme kisminda da c¢alisma kapsaminda elde edilen

sonuglar ve bu sonuglarin degerlendirilmesi ve yapilan bazi politik 6nermeler yer almaktadir.



BIiRINCIi BOLUM

1. DiJITAL OYUN ENDUSTRISINE GENEL BiR BAKIS

Bu boliimde, dijital oyun endiistrisiyle ilgili kavramlara, endiistrinin tarihsel gelisimine,

yapisina, oyuncu profilleriyle ilgili bazi bilgilere ve bu endiistrinin bazi yansimalarina

deginilmistir.

1.1. Kavramsal Cerceve

Diger disiplin veya konularda oldugu gibi, dijital oyun endiistrisine 6zgili zaman igerisinde

pek ¢ok kavram ortaya ¢ikmistir. Gerek bu ¢alismanin anlasilabilirligini kolaylastirmak gerekse de

bu alandaki yazin1 daha iyi anlayabilmek i¢in amaciyla dijital oyun endiistrisiyle ilgili bilinmesi

gereken bazi kavramlar agagida tabloda 6zet halinde verilmistir.

Tablo 1: Dijital Oyun Endiistrisiyle ilgili Baz1 Kavramlar

Dijital oyun, dijital teknoloji ile iiretilen ve oyuncunun bilgisayar, akilli telefon, konsol, tablet,

Dijital Oyun televizyon vb. dijital bir donanim kullanarak oynadig1 oyunlara verilen isimdir.
Oyuncu, genel olarak dijital oyun sektoriiniin ¢ekirdegini olusturan kisileri ifade etmektedir.
Oyuncu Oyuncular oyun oynamak i¢in para ve zaman harcayan kisilerdir. Bu grup i¢in oyun oynamak bir

tiiketim, sosyal aktivite, aligkanlik, yagam tarzi; hatta bir kimliktir.

Siradan Oyuncu

Kendilerini “ Oyuncu” olarak nitelendirmeyen ve dijital oyunlar1 bir aligkanlik olarak degil de bir
eglence araci olarak gdren gruptur.

Oyuncu
Donanimi

Dijital oyun oynamak i¢in kullanilan donanimlardir. Gegmiste oyun konsollar1 ve bilgisayarlar
i¢in kullanilan bu terim giiniimiizde oyuncu konsollar1 ve bilgisayarlarin yani sira akilli telefon,
tablet ve yeni jenerasyon akilli televizyonlar1 kapsamaktadir.

Oyun Konsolu

Ozelikle oyun oynamak icin tasarlanan ve oyunlarin televizyon veya bir ekran aracihigiyla
oynanmasini saglayan bilgisayar tabanli donanimlardir. En ¢ok bilinen oyun konsollari; Sony
tarafindan iretilen Playstation, Microsoft tarafindan iiretilen XBOX ve Nintendo tarafindan
tiretilen Wii’dir

Konsol Oyunlar

Sadece oyun konsollar1 igin iretilen dijital oyunlardr.

Ozelikle oyun oynamak icin tasarlanmis ve grafik islemci birimi normal bilgisayarlara gore ok

Oyun Bilgisayar1 | daha gelismis olan, sogutma sistemleri vb. gibi ilave ¢oziimler igeren Dbilgisayar
konfigiirasyonudur.
Cevrimdisi Oyun Cevrimdisi oyunlar, bir uygulama olarak indirilip kurulmus, internet baglantisina ihtiyag

olmadan oynanabilen oyunlardir.

Cevrimici Oyun

Cevrimigi oyunlar, internet baglantisi veya yerel bir ag baglantisi ile birlikte bir veya birden fazla
kisiyle oyun oynanmasini saglayan oyunlardir.

Tarayici
Oyunlar

Bilgisayar, konsol ve mobil oyunlarmin oynanabilmesi i¢in oyunun mevcut donanima bir
uygulama olarak yiiklenmesi gereklidir. Tarayici oyunlart ise Flash ve Java gibi teknolojileri
kullanarak direkt olarak internet tarayicisi lizerinden ¢aligsabilen oyunlardir.

Sosyal Oyunlar

Popiiler sosyal medya siteleri lizerinden oynanan oyunlardir.




Tablo 1: (Devam)

Akilli telefonlar ve benzeri platformlar igin iiretilen ve bu platformlar {izerinden oynanan
Mobil Oyunlar oyunlardir. Teknolojik gelismeler 1s18inda hayatimiza giren akilli telefonlar ve tabletler ile
birlikte bu oyun tiirii dijital oyun endiistrisinin en énemli kolu haline gelmistir.
AAA oyunlar biiytik biitceli ve nitelikli stiidyolar tarafindan iiretilen, yapim asamasi 2-3 yil veya
AAA Oyun daha fazla siiren milyon dolarlik biit¢eli oyunlardir. Bu tiir oyunlarin ana hedef kitlesi kendini
“oyuncu” olarak tanimlayan gruptur.
N Oyunlar; pazarlama, analiz ve hedef kitlesi i¢in tiirlere ayrilmistir. En popiiler tiirler; aksiyon,
Oyun Tiirleri L -
strateji, simiilasyon, rol yapma, spor, macera ve doviis oyunlaridir
Oyunlarin nasil pazarlandigini ve satildigi ile ilgili pazarlama yontemleridir. Geleneksel yontem
Dijital Oyun . N JL e, o L
oyunlarin bir kez satin alindig1 ve oynamak i¢in ilave bir ticret talep etmeyen oyun modelleridir.
Pazarlama e A L NS X
Modelleri Bununla birlikte 6zellikle ¢evrimi¢i oyunlarda kullanilan diger bir pazarlama modeli de para
karsilig1 tiyelik tabanli (aylik veya yillik) bir pazarlama modelidir.
Coklu Oyunculu | Cok oyunculu oyunlar, ¢ok sayida oyuncunun belirli bir ag veya sunucu ilizerinden ayni anda
Oyunlar oynayabildigi oyunlardir.
Devasa Coklu Son db icerisinde giderek iler hal len b - binl Kisini d
oyunculu b_on olnem 1g:ef(1s1nl ehgll_ege popii Zr'ld?'? ge eIll du oyun tiirii on binlerce kisinin ayn1 anda
Oyunlar ireysel veya takimlar halinde oynayabildigi oyunlardir.
Dijital oyunlarin bir spor olarak oynanmasidir. Oyunculari bireysel veya takim olarak rekabetgi
E-Spor bir bicimde oyun oynamasidir. Uluslararas1 veya ulusal diizeyde diizenlenen ve yiiksek para
odiillii dijital oyun turnuvalarina verilen isimdir.
Fiziksel Dijital oyunlarin fiziksel olarak (cd-dvd vb.) aliabildigi magazalardir
Magazalar ’ '
Cevrimici Fiziksel magazalarin aksine dijital oyunlarin bir internet baglantisi aracilifiyla istenilen yerde,
Magazalar zamanda ve mekanda elde edilmesini saglayan magazalardir.

Kaynak: Stewart ve Misuraca, 2013: 151-152 ; Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 5-6

1.2. Tarihsel Gelisimi

Literatiirde farkli yaklasimlar s6z konusu olsa da, dijital oyun endiistrisinin tarihsel gelisim
siirecini bes boliimde ele almak miimkiindiir: 1970 Oncesi Dénem, 1970-1980 Donemi, 1980-1990
Donemi, 1990-2000 Dénemi ve 2000 yilindan giliniimiize olan donem (Egenfeldt-Nielsen vd.,
2008: 45).

1.2.1. 1970 Oncesi Dénem

1949 yilinda Cambridge Universitesi’ndeki arastirmacilar diinyanin ilk depolama yapabilen
bilgisayarlarindan olan “EDSAC” iizerindeki caligmalardan 3 yil sonra doktora Ogrencisi
Alexander S. Douglas, arastirma projesinin bir pargasi olarak “Nought and Crosses” adli oyunu
EDSAC i¢in programlamistir. Bilgisayara kars1 yarisilan bu tek oyunculu oyun ¢igir agict olmakla
birlikte, oyunun dis diinya tizerindeki etkisi sinirli olmustur (Egenfeldt-Nielsen vd., 2008: 50).

Modern dijital oyunlarin ilk protatipleri 1958 yilinda gelistirilen “Tennis for Two” ve 1962
yilinda gelistirilen “Spacewar” oyunlaridir. Bu iki oyun da ABD kamu arastirma merkezlerinde

gelistirilmis olup, licretsiz olarak oynanabilmistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46). 1960’11 yillar



boyunca ¢ok sayida insan basit dijital oyunlar gelistirmesine ragmen ticari finansman ve satis
noktast bulamama gibi sebeplerden 6tiirli bu alanda ¢alisan insanlar basarisiz olmuslardir (Bryce ve
Rutter, 2006: 27).

1.2.2. 1970-1980 Dénemi

Kokleri daha eskiye dayanan dijital oyunlar, 1970’li yillarda ¢ok biiyiik bir biiylime
sergilemistir. Bu on yil, dijital oyunlarin bir endiistri olarak dogusuna isaret etmis ve giiniimiizde
kullanilan oyun konsollarinin temelleri bu yillarda atilmistir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2008: 52).
1972 yilinda ilk ev oyun konsolu olarak piyasaya siiriilen ve giinlimiiz oyun konsollarinin atasi
olarak kabul edilen Magnavox Odyssey 100.000’in tizerinde bir satis rakamina ulagsmistir (Bryce ve
Rutter, 2006: 27). Ayn yil icinde elektrik miithendisi olan Nolan Bushnell, tarafindan ABD dijital
oyun tarihinin en taninmis sirketlerinden biri olan “Atari” kurulmustur. Nolan Bushnell, 1971°de
oyun salonlarinda bulunan konsollar i¢in gelistirilen ilk oyun olan “Computer Space” isimli oyunun
da gelistiricisiydi. 1972°de Pong isimli bir bagka salon konsolu oyununu piyasaya siiren Atari,
biiyiik bir bagartya imza atmistir. 1973 yilinda yani kurulduktan 1 yil sonra yaklasik 3 milyon dolar
gelir elde eden sirket, bundan sadece 2 yil sonra gelirini 40 milyon dolara yiikseltmistir. 1977°de
Video Bilgisayar Sistemi olarak tanittig1 “VCS” ile birlikte yoluna basarili bir sekilde devam eden
sirket, 1979 yilina gelindiginde 200 milyon dolar briit gelire ulasmistir (Egenfeldt-Nielsen vd.,
2008: 53). 1972 yilinda kurulan Atari, geldigi noktada 1980 yilinda ABD dijital oyun pazarinin
%80’ine egemen olmustur (Kerr, 2006: 17).

ABD’den sonra diinya dijital oyun pazarina giren ilk {ilke olan Japonya, 1978 ve 1980
yillarinda sirasiyla piyasaya siirdiigii “Space Inwaders” ve “Pac-Man” oyunlariyla biiyiik bir bagart
elde etmistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46).

1.2.3. 1980-1990 Donemi

1970’1i yillar boyunca ABD dijital oyun pazarini domine eden Atari, 1980°li yillarin baginda
pazardaki giliciini kaybetmistir. Bu gilic kaybi, Atari’nin oyun gelistirme iizerindeki kontrol
eksikliginden ve piyasaya siiriilen diisiik kaliteli oyunlarin yogun iiretiminin ardindan tiiketicinin
giiveninin kaybedilmesiyle ortaya ¢ikmistir. 1983°ten 1984’¢ kadar olan bu donem genellikle
ABD’de dijital oyun pazari krizi olarak bilinir. Cogunlukla “Atari Krizi” de olarak bilinen bu kriz,
Japon sirketleri “Nintendo” ve “SEGA”nin dijital oyun pazarina girmeleri i¢in bir firsat yaratmistir
(O’Hagan ve Mangiron, 2013: 50).

1980’lerin ortalar1 Nintendo’nun piyasaya hakim oldugu yillar olmustur. 1983 yilinda
Nintendo, Japonya’da “Family Computer” kelimesinin kisaltmasi olarak “Famicom™u piyasaya

stirmiigtiir. ABD’de olusan krizi firsata ¢evirmek isteyen sirket, Famicom’un ABD versiyonu olan



Nintendo Eglence Sistemi olarak bilinen “NES” i tanitmistir. Nintendo’nun bu dénemde en biiyiik
rakibi bir diger Japon firmasi olan SEGA olmustur (Bryce ve Rutter, 2006: 29). Ozellikle 1980’li
yillarin sonunda SEGA’nin piyasaya siirdiigii “Genesis” isimli konsol ve Nintendo’nun NES’in
gelismis versiyonu olarak piyasaya siirdiigli “SNES” arasinda biiyiik bir rekabet yasanmistir. Bu
konsollar ayn1 zamanda Magnavox Odyssey, Atari 2600 ve NES’ den sonra dordiincii nesil konsol
olarak kabul edilmistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 53).

1.2.4.1990-2000 Dénemi

Atari, 1993 yilinda ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar’i piyasaya siirmiistiir. Birgok oyuncu
tarafindan pahali bulunan bu konsol, iistiine mevcut rakiplerine kiyasla sinirli yazilim yelpazesine
sahip olunca satiglarda hayal kiriklig1 yaratmistir. Bu hayal kirikligindan sonra Atari, digital oyun
endiistrisi donanimi imalatindan ¢ekilmistir. 1990’1 yillarin baginda Nintendo ve Sony dijital oyun
endiistrisi i¢in bir donanim gelistirmek amaciyla ortaklik kurmugsalar da, bu ortaklik uzun stireli
olamamigtir. Ortakligin bozulmasiyla birlikte Sony, dijital oyun endiistrisine tek bagma giris
yapmaya karar vermistir. Sony’nin bu piyasa girisi bir diger konsol iireticisi olan SEGA’nin
gelecekteki Omriinii sinirlayan sebeplerden biri olmustur (Bryce ve Rutter, 2006: 29). Sony 1994
yilinda ¢ikardigi “Playstation” ile oyun konsolu piyasasina girerek SEGA’nin “Saturn”niinii geride

birakmis ve Nintendo’nun N64’1 ile rekabet etmeye baglamistir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2008: 79).

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler sonucunda kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ve bu
bilgisayarlarin ses ve grafik donanimlarinda elde edilen biiyiik ilerleme, kisisel bilgisayarlar1 bir
oyun platformu haline getirmistir. Iyi donamimli kisisel bilgisayarlar, oyun konsollarinin rakibi
haline gelmistir. Bu donemdeki yeniliklerden biri de CD-ROM teknolojisinin gelismesi olmustur.
CD-ROM teknolojisinin bir depolama ortami olarak ticari tanitimu disketi yok etmis ve tipik dijital
oyun boyutlarin artmasina sebebiyet vermistir. Ayni1 donemde ayrica 3D grafikler 2D grafiklerin
yerini bir endiistri standard1 olarak almistir. Diinya genelinde yerel ag teknolojisinin biiyiimesi ve
“Worl Wide Web” in ortaya ¢ikigi ¢evrim i¢i ve ¢ok oyunculu oyunlar i¢in milkemmel kosullar
saglamistir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2008: 79).

1.2.5. 2000°den Giiniimiize

2000’1i yillarin baglangicinda donanim kapasiteleri hizla artis sergilemis ve bu da teknik
olarak iddial1 ve biiylik ¢apli oyunlarin gelistirilmesine el vermistir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2008:
87). Bu teknolojik gelismelerden en 6nlemlisi CD-ROM teknolojisinden DVD-ROM teknolojisine
gecis olmustur. Boylece daha biiyiik depolama alanlarina erisilmistir. Bu donemin en énemli pazar
dinamiklerinden biri de Japon SEGA’nin konsol iiretimini birakmasi ve onun yerini Amerikan
Microsoft sirketinin almasidir. Béylece Sony, Nintendo ve Microsoft {i¢ ana konsol iireticisi halini
almiglardir (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 58). Donanim kapasitelerinde artis, CD-ROM’dan DVD-



ROM’a gecis ve internet teknolojisinin yayginlagsmasiyla birlikte kisisel bilgisayarlar oyun
endiistrisi acisindan biiyiik bir éneme ulasmustir. Ozellikle ¢ok oyunculu g¢evrim ici oyunlar
bilgisayarlar araciligiyla yiiksek kullanic1 kitlesine ulasmiglardir. Ayrica el konsollarinin,
tabletlerin ve mobil telefonlarin gelistirilmesiyle birlikte dijital oyun endiistrisinin bir dal olarak
mobil oyun endiistrisi olusmustur. Bdylece dijital oyun endiistrisinin ana dallar1 “bilgisayar oyun”,

“konsol oyun” ve “mobil oyun” endiistrisi olarak sekil almistir.

Gilintimiizde genel olarak konsol ve bilgisayarlar i¢in gelistirilen, AAA olarak siniflandirilan
oyunlar yapim ve maliyet agisindan biiylik film prodiiksiyonlariyla kiyaslanmaya baglanmistir.
Ornegin, ¢ok oyunculu cevrim ici rol yapma oyunu olan ve alt1 yilda gelistirilen “Star Wars: The
Old Republic” 2011 yilinda piyasaya siiriilmiis ve yaklasik 200 milyon dolara mal olmustur. Bu tiir
yiiksek maliyetli ve kaliteli oyun projeleri ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama, tasarim
ve yapim gibi farkli alanlarda uzmanlasan yiizlerce kisiyle gelistirilebilmektedir. Bu yiizden yiiksek
kalitede oyun gelistirmek oldukca karisik ve biiyiik 6lgekli bir yapim pratigi kazanmistir (O’Hagan
ve Mangiron, 2013: 61).

Gilintimiize gelindiginde sekizinci nesil oyun konsollar1 tiretilmistir. Bunlarin en 6nemlileri
“Xbox One X” (Microsoft), “Playstation 4” (Sony) ve “Nintendo Switch” (Nintendo) oyun
konsollaridir. Ayrica 2020 yilinda Sony tarafindan tiretilen “Playstation 5 ve Microsoft tarafindan
iiretilen “Xbox Series X” isimli yeni nesil konsollar s6z konusudur. Akilli telefon teknolojisinin
yayllmastyla birlikte mobil oyun endiistrisi, dijital oyun endiistrisinin en 6nemli dali haline

gelmistir.

1.3. Dijital Oyun Endiistrisinin Yapisi

Dijital oyun endiistrisi 1990’lardan bu yana yeni iiriinler gelistirmek amaciyla profesyonel bir
endiistri halini almigtir. Bu profesyonel yap1 belli bir standarta ulasmis ve gelismeye de devam
etmektedir. Sirketler, oyun gelistirmek amaciyla is birlikleri yapma ve stratejik ittifaklar kurma
yolunda ilerlemektedir. Bu is birlikleri ve teknolojik gelismeler sonucunda oyun gelistiriciligi
ozellikle AAA kategorisindeki oyunlar i¢in yiiksek maliyetli ve rekabet¢i bir yapiya biirlinmiistiir.
Bu yiiksek maliyet ve rekabet yapisi, karsi bir egilim olarak biiyiik yaymcilarin disinda iiretilen
diisiik biitceli bagimsiz oyunlarin da 6nemli bir yer edinmesini gerceklestirilmistir (Egenfeldt-
Nielsen vd., 2008: 15). Bu endiistri yazilim gelistiricileri, donanim fireticileri, ¢evrimigi platform
saglayicilari, oyun gelistiricileri, yayimcilar, interaktif medya araglar1 ve bilgi iletisim

teknolojilerinden olusan biiyiik bir yap1 haline gelmistir (Stewart ve Misuraca, 2013: 21)

Asagida verilen sekilde de goriildiigii iizere bu endiistride bir¢ok farkli sektdr bir deger

olusturma amaciyla birlikte hareket etmektedir.



Sekil 1: Dijital Oyun Endiistrisindeki Deger Zinciri ve Aktorler

Donanim T - Bayi ve Lo
> Ureticisi >> Gelistirici >> Yayinci >> Dagitici >> Perakende>> Miisteri >

Kaynak: Egenfeldt-Nielsen vd., 2008: 15

1.3.1. Dijital Oyun Endiistrisindeki Aktorler

Dijital oyun piyasasinda, donanim fireticisi, gelistirici, yayinci, dagitici, perakendeci ve
oyuncu gibi belli baslt aktorler vardir.

1.3.1.1. Donamim Ureticisi

Donanim iireticisi kisaca oyun oynamak i¢in oyun konsolu veya kisisel bilgisayarlarda oyun
oynanmasi i¢in gerekli bileseni iireten firma olarak tanimlanmaktadir. (Egenfeldt-Nielsen vd.,
2008: 16). Dijital oyun endiistrisinde en iyi bilinen iireticiler oyun konsolu {ireticileridir. Popiilerlik
ve satig adetlerine gore ana oyun konsolu aileleri sirasiyla Playstation, Xbox ve Wii’den
olugmaktadir. Bu konsollarin sirasiyla iiretimini yapan Sony, Microsoft ve Nintendo sektoriin 3
biiylik ana iireticisi konumundadir ve konsol pazari bu sirketler tarafindan yonlendirilir. Belirli
teknolojik alt yapiya sahip bu platformlar, yeni bir cihaz gelistirilene kadar yani ortalama 5-6 yil
boyunca giincellemeler araciligiyla desteklenmektedir (Stewart ve Misuraca, 2013: 22).

Konsol gelistirmek, olduk¢a maliyetli bir siirectir. Tamamen dijital oyun odakli {iretim yapan
bu pazar, bilgisayar ve mobil donanim pazarina nazaran dijital oyun endiistrisi agisindan ana odak
noktasidir. Rekabetci bir konsol platformu gelistirmek ortalama 2 milyar dolara mal olabilir ve bu
yatirimin geri doniisii birkag yil siirebilir. Bu pazara giris biiyiik maliyet engelleriyle karakterizedir
(OECD, 2005: 17). Ug ana konsol iireticisinin genel konsol pazarmn biiyiik ¢ogunlugunu da
olusturdugu bu piyasada oligopolistik bir yap1 s6z konusudur (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013:
146). Bu treticiler gelirlerini ii¢ farkli yoldan elde etmektedir. Bunlar; donanim satiglari, kendi
gelistirdikleri yazilim satiglart ve bu platformu kullanan diger yazilim gelistiricilerinden elde
ettikleri telif {icretleridir (OECD, 2005: 17). Tablo 2, popiiler oyun konsollar1 ve bunlarin satig
miktarlar1 gostermektedir. Goriilecegi lizere bu konuda Sony firmasiin agik bir istiinliigi s6z

konusudur.



Tablo 2: Popiiler Oyun Konsollar1 ve Satis Miktarlari

Uretici Platform Cikis Yil Satisy Adeti (Milyon)
Sony Playstation 2 2000 157
Nintendo Wii 2006 101
Sony Playstation 4 2013 88
Sony Playstation 3 2006 87
Microsoft Xbox 360 (X360) 2005 86
Nintendo 3DS 2011 73
Microsoft Xbox One (XOne) 2013 41

Kaynak: Platform Totals (t.y.), http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/

Konsol iireticisi sirketlerin ana hedef kitlesi kendini “oyuncu” olarak nitelendirilen grup
oldugu icin bir oyun konsolu satin alma kararinin arkasinda oyun oynama istegi bulunur.
Secenekler arasinda alicinin kararini fiyat, mevcut oyunlar, geriye doniik uyumluluk ve aksesuar
ozellikleri gibi bir¢ok degisken etkileyebilir (Bryce ve Rutter, 2006: 52).

1.3.1.2. Gelistirici

Dijital oyun gelistiricisi, dijital oyunlar1 gelistiren ve bu oyunlara yatirim yapan sirketlerdir.
Ayrica sirketlerden bagimsiz gelistiriciler de bulunmaktadir. Bazi 6zel durumlarda sadece oyunlari
degil, oyunlarin ¢aligmasi igin gerekli yazilimlar da gelistirmektedirler. Bir dijital oyun gelistiricisi
belirli bir alanda uzmanlasabilmektedir. Bu gelistiriciler oyun konsolu, bilgisayarlar ve mobil
platformlar dahil olmak {iizere g¢esitli platformlarda oyun gelistirebilirler; ayrica sadece
platformlarda degil, belirli oyun tiirlerinde de uzmanlasabilirler. Gelistirici sirketler genellikle
¢esitli yazilim mithendisleri, grafik tasarimcilar, animatorler, oyun tasarimeilari, veri analistleri ve
proje yoneticileri gibi farkli alanlarda uzmanlagmis kisilerin ¢aligtigi stiidyolar halini almaktadir
(Stewart ve Misuraca, 2013: 23-24).

Dijital oyun endiistrisinin sanat¢is1 olarak taninan bu gelistiriciler, endiistrinin deger
zincirinden en biiyiik payr almaktadirlar. Bununla birlikte bu gelistiriciler, yeni oyunlar
gelistirirken biiylik risklerle karsilasmaktadir. Biiyiik sirketlerden ayri olan gelistiriciler genellikle
bes ila birka¢ yiliz kisilik gruplardan olusur. Gelistiricilerin ve yayncilarin rolleri genellikle
birbiriyle baglantilidir. Yaymncilar genellikle kurum i¢i oyun gelistirme yeterliligine sahipken;
gelistiricilerin birgogunun yayinci1 yeterliligi yoktur. Bu yilizden de gelistiricilerin biiyiik ¢ogunlugu
gelistirdikleri oyunlar1 yayincilar ile anlasarak pazarlamaktadir (OECD, 2005: 19). Tablo 3, son
donemde popiiler hale gelmis gelistiriciler ve iilkelerine ait bilgileri 6zetlemektedir. Goriilecegi

iizere, dijital oyun gelistirme bakimindan ABD’nin bariz bir ustiinliigii s6z konusudur.


http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/

Tablo 3: Popiiler Gelistiriciler ve Ulkeleri

Gelistirici Ulke
Blizzard Entertainment ABD
Valve ABD
Rockstar Games ABD
CD Project RED Polonya
Epic Games ABD
Electronic Arts ABD
Ubisoft Fransa
Capcom Japonya
BioWare Kanada
Bluehole Giiney Kore
Supercell Finlandiya

Kaynak: Yazar tarafindan hazirlanmigtir

1.3.1.3. Yaymnci

Sektoriin en onemli bileseni olarak goriilen yayincilar, oyunlar i¢in hak sahipleridir. Oyun bir
gelistirici tarafindan teslim edildikten sonra, yayinci iiriiniin lansmanini ve pazarlamasini yapmakla
sorumludur (Williams, 2002: 47). Bu teslim alip pazarlamasinmi yaptigi oyunlar, hem kendi
biinyeleri tarafindan gelistirilen (yayimncilar genellikle sirket i¢ci oyun gelistirme departmanina
sahiptirler) oyunlar hem de bagimsiz gelistiriciler tarafindan gelistirilen oyunlar olabilmektedir. Bu
yayincilar bir platform {izerinde uzmanlasmak yerine genelde platform cesitlendirmesini tercih
ederler. Bir¢ok yayinct hem konsol ve bilgisayar hem de mobil oyunlar yayinlamaktadir (Stewart
ve Misuraca, 2013: 25). Ayn1 zamanda yayincilar deger zincirinde dnemli bir paya sahiptir (OECD,
2005: 20). Tablo 4, elde ettikleri gelire gore en biiyiik yayincilar1 gostermek iizere verilmistir.

Tablo 4: Elde Ettikleri Gelire Gore En Biiyiik Yaymcilar (2017)

Yaymel Ulke Gelir (Milyon Dolar)
Tencent Games Cin 18.200
Sony Entertainment ABD 10.548
Apple ABD 8.037
Microsoft Studios ABD 7.063
Activision Blizzard ABD 6.513
NetEase Cin 5.576
Google ABD 5.346
Electronic Arts ABD 5.095
Nintendo Japonya 3.625
Bandai Namco Japonya 2.428
Netmarble Games Giiney Kore 2.272
Ubisoft Fransa 2.208
Nexon Japonya 2.085
Warner Bros. ABD 1.936
Take-Two Interactive ABD 1.914

Kaynak:World’s 15 Largest Video Games Publishers By Revenue, (t.y.),
https://geoshen.com/posts/15-largest-video-game-publishers-by-revenue
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1.3.1.4. Dagitici

Dagitici 6zellikle yayinci ve perakendeci arasinda koprii gorevi goren dijital oyun endiistrisi
aktoriidiir. Dijital oyun dagiticilan geleneksel olarak;

¢ Oyun endiistrisinin fiziki iiriinlerinin pazarlanmasi ve dagitimini {istlenirler,

e Ambalaj ve nakliye islemleri yiiriitiirler,

e Dagitim alt yapisini organize eder, bazen de kullanici destegi saglarlar,

e Perakendecilerle birlikte endiistrinin fiziki lojistigini ustlenirler,

e  Qelistirici, yayinci ve perakendeci arasindaki baglantiy1 saglarlar,

o Dijital oyun endiistrisinin olgunlasma siirecinde énemli bir rol oynarlar (Stewart ve
Misuraca, 2013: 26; OECD, 2005: 22; Williams, 2002: 48).

Belirtilen bu fonksiyonlarina karsin dagiticilar, dijitallesmeyle birlikte pazar paylarim

giinimiizde giderek kaybetmektedirler.

1.3.1.5. Perakendeci

Perakendeci, tiiketiciye dogrudan satis yapan platformdur. Perakendeciler genellikle genel
elektronik iirlin magazalari ve multimedya magazalarindan olusmaktadir. Bunlarin bazilar
distriibotr rolii oynamakta ve dogrudan dijital oyun yayincilariyla iletisime gecebilmektedir
(Stewart ve Misuraca, 2013: 26). Bu olusumlarin sorumluluklar1 sunlari igerir: fiyatlandirma,
oncelik tanima ve sunum (OECD, 2005: 22). Giinlimiizde perakendecilik fiziksel satis mantigindan
cikip dijital satig mantigma biirlinmiistiir. Bu durum fiziksel satis yapan perakendecilerin pazar

payinin diismesine sebep olmaktadir.

1.3.1.6. Miisteriler (Dijital Oyuncular)

Bu alt boliimde dijital oyun endiistrisinin tiiketicileri olan dijital oyuncular hakkinda baz
demografik bilgilere yer verilmis ve bu oyuncularin neden oyun oynama egilimi gosterdikleri

konusu tizerinde durulmustur.

1.3.1.6.1. Kimler Oynuyor?

Diinya iizerinde, 2018 yili itibariyle yaklasik olarak 2,2 milyar kisi dijital oyuncu
bulunmaktadir (McDonald, 2017). Bu rakam, diinyadan yasayan her 3 kisiden 1’inin potansiyel

birer dijital oyuncu ve dijital oyun endiistrisi agisindan potansiyel birer miisteri oldugu anlamina

gelmektedir.
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Hemen her yasta insanin oyuncu olabilmekte birlikte, dijital oyuncu yas profilleri
incelendiginde 16-24 ve 25-34 yag araliklarimin toplam dijital oyuncu kitlesinin biiyiik bir
boliimiinii olusturdugu goriilmektedir. 2020 yili tahminlerine gdre en biiylik artigin 55 yas ve {lizeri
grupta olacagi beklenmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 21). Bu beklentinin baslica sebebi
giinlimiizde de altin ¢agin1 yasayan mobil cihazlarin (akilli telefon, tablet vb.) gelecek daha da
yayginlagsacaginin ve kullanict sayisinin artacaginin 6n goriilmesidir. Bu yayginlagsma hem alt yas
hem de iist yas gruplarimi mobil cihazlar araciligryla dijital oyun endiistrisi icine ¢ekmektedir.
Ozellikle akilli telefonlarn kolay erisilebilirligi ve mobil oyunlarin diger oyun tiirlerine gore daha
diistik ticretli olmasindan dolay1 her akilli telefon kullanicisi dijital oyun endiistrisi i¢in bir tiiketici
konumundadir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 149).

Yapilan arastirmalarda oyuncu profili ve gelir diizeyi incelendiginde, tiim yas gruplarinda
oyuncu profilinin biiyiikk bir bolimiiniin orta gelir diizeyine sahip bireylerden olustugu
goriilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 21). Bunun sebebi mobil olmayan platormlarin
dijital oyuncular igin belirli bir diizeyde maliyet gerektirmesidir. Ornegin; teknolojik gelismeler
151g1nda artan donanim kapasiteleriyle birlikte oyun konsollar1 ve oyuncu bilgisayarlarin maliyetleri
giin gectikte artis egilimi gostermektedir. Sadece donanim degil; ayni zamanda mobil olmayan

sektdrler igin oyun fiyatlarida 6nemli bir maliyet kalemi olarak goriillmektedir.

ABD bazli yapilan bir arastirmaya gore, ABD niifusunun %64 {inlin evinde dijital oyun
oynamak i¢in bir donanim bulunmaktadir ve bu niifusun %60’1 her giin oyun oynamaktadir.
ABD’de ortalama erkek oyuncu yast 32 iken, kadin oyuncu yas1 da 36’dir. Oyuncularin %45’ini
kadinlar olusturmaktadir (ESA, 2018: 1-6).

1.3.1.6.2. Neden Oynaniyor?

Oyunlar, tanimsal olarak hedonik iiriinlerdir. Yani onlarin kullanimi, duygusal tepkiler ve
fanteziler yaratir. Bilgisayar ve iletisim bilimleri de dahil olmak iizere birgok farkli disiplinden
arastirmacilar, birinci nesil konsollarin kullanilmasindan bu yana insanlari oyun oynamaya iten
sebepler hakkinda arastirma yapmiglardir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 149). Yapilan bu
arastirmalarin birinde, oyun oynamak i¢in {i¢ temel motivasyon kaynagi tanimlanmistir: fantezi,

meydan okuma ve merak (Malone, 1981: 333).

3000 ¢oklu cevrimi¢i oyuncusu lzerinde yapilan baska bir arastirmada ise basar: ve
sosyallesme oyun oynamanin motivasyon kaynagi olarak saptanmistir (Yee, 2006: 773). Ayrica
yapilan bazi arastirmalar tiiketicilerin sanal ¢evreye zihinsel olarak aktarildigimi ve bu g¢evrede
kontrol ettikleri karakterlerle 6zdestikleri tespit edilmistir (Huntemann, 2000:17; Klimmt vd., 2009:
366). Hatta bu tiiketicilerin karakterlerle duygusal baglar olusturuldugu ve karakterlere kisiliklerine
yansitabildikleri anlagilmigtir (Coulson vd., 2012: 180).
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1.4. Fizikselden Dijitale

Internet teknolojilerinin yayilmasi ve gelismesiyle birlikte hiz kazanan dijitallesme, dijital
oyun endiistri acisindan biiyiik bir dneme sahiptir. Dijitallesme nedeniyle geleneksel dagitim ve
perakendecilik biiyiik bir degisime ev sahipligi yapmaktadir. Boylece yavas yavas geleneksel olan
fiziksel dagitimin yerini artan bir sekilde dijital dagitim almaktadir. Dijital dagitim, tiiketicilerin
perakendeciden fiziksel olarak bir aligveris yapmak yerine oyunu internet iizerinden gevrim igi
magazalar araciligiyla elde etmesini saglamis; bu gelisme de deger zincirinde bulunan tiim endiistri

aktorlerinin rollerini ve pozisyonlarini degistirmistir.

Grafik 1’den de goriilecegi iizere, dijital dagitim, baglangicta genel dagilimin bir azinlik
pargastyken, giiniimiizde hizla biiyiimektedir. Ozellikle satis bigimlerine gére kar dagiliminda
biiylik bir degisim gozlenmektedir. Bu baglamda Valve, Sony ve EA gibi sirketler ¢esitli ¢evrim igi

dagitim platformlar1 gelistirerek bu degisimin baglica aktorleri olmuslardir.

Grafik 1: Oyun Satis Bicimlerine Gore Kar Dagilimindaki Degisim
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Kaynak: IDATE, 2015

Dijital dagitimin yayginlasmasi, perakendecilerin ve iiretim maliyetlerinin (6rnegin; diskler,
cdler, kutular) ortadan kalkmasiyla oyun iireticilerine daha fazla kar marji imkani vermesi ve
bireysel oyuncularla eskiye nazaran dogrudan iliski igine girebilmeleri gibi 6nemli avantajlar
saglamaktadir. Bu dagitim seklinin bir diger itici giicii de, ikinci el oyun pazarinin en aza indirgeme
cabasidir. Cevrimi¢i magazalar araciligiyla elde edilen dijital oyunlar tekrar satis i¢in bazi

kisitlamalar1 da beraberinde getirmistir. (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 151). Ciinki
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cevrimi¢i magaza yoluyla aliman oyunlarin ikinci kez satilabilmesi i¢cin magaza {iyeliginin de

tamamen aliciya verilmesi gerekmektedir.

Dijital dagitimdan dijital oyun enddiistrisi dallar1 olan bilgisayar, konsol ve mobil oyun
endiistrilerinin her biri etkilenmistir. Bilgisayar oyunu i¢in en bilinen g¢evrimi¢i magaza Valve
tarafindan gelistirilen “Steam” dir. Konsol oyunlar1 ile ilgili olarak da ii¢ ana konsol iireticisinin de
bireysel magazalar gelistirdigi goriilmektedir. Sony tarafindan gelistirilen “Playstation Store”,
Microsoft tarafindan gelistirilen “Xbox Live Marketplace” ve Nintendo tarafindan gelistirilen
“eShop” bunlardan bazilaridir. Diger yandan dijital dagitim, mobil oyun endiistrisi igin igerik

sunmanin en baskin yontemidir.

1.5. Dijital Oyun Endiistrisinin Yansimalari

Bu béliimde bir¢ok alanda yansimasi bulunan dijital oyun endiistrisinin, sosyal ve ekonomik

yonden yansimalari genel olarak ele alinmaya calisilmistir.

1.5.1. Sosyal Yansimalari

Dijital oyun endiistrisinin ¢esitli sosyal yansimalar1 bulunmaktadir. Dijital oyunlar biitiin
oyuncularin iizerinde, dzellikle de kendini “oyuncu” olarak nitelendiren kitle iizerinde baz1 etkilere
yol agmaktadir. Sadece oyuncular iizerinde degil, oyuncular araciligiyla toplumun geri kalani
iizerinde de ¢esitli etki giicline sahiptir. Bu etkiler pozitif etkiler olabildigi kadar negatif etkiler de
olabilmektedir.

Dijital oyunlarin negatif etkilerine yonelen arastirmalar Ozellikle siddet igeren oyunlar
iizerine odaklanmigslardir. Amerikan Psikoloji Dernegi (APA)’nin yaptig1 bir arastirmada, siddet
iceren video oyunlarinin oynanmasiyla agresiflik arasinda tutarl bir iligki tespit edilmistir (APA,
2015). Diger bir arastirma goére oyun oynamak i¢in harcanan zaman miktarinin, genglerin ders
calismak icin harcayabilecekleri zaman miktarin1 azalttigini One slirmektedir. Dijital oyun
kullanimi arttikca, ABD’deki {iniversite dgrencilerinin performansinda azalma meydana geldigi
tespit edilmistir. Ayrica video oyun kullaniminin insanlarin kisisel kimliklerini olusturdugu zamana
denk gelmesiyle birlikte yetigkinlik i¢in bir risk faktorii olabilecegi savunulmustur (McLean ve
Griffiths, 2013: 122).

Negatif etkilere karsin, pozitif etkilerden de bahsetmek miimkiindiir. Ornegin baz1 ¢alismalar,
oyunlarm belirli beceriler iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ozellikle gorsel
beceriyi belirgin sekilde gelistirdigi goriilmiistiir. Diger yandan dijital oyunlar sayesinde stratejik
disiinme, iliski kurma, sosyal entegrasyon vb. becerilerin de gelistirilebilecegi saptanmigtir

(OECD, 2005: 41). Baz1 aragtirmacilar dijital oyunlarin potansiyel olarak giiclii bir 6grenme araci
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oldugunu, aktif, deneysel ve probleme dayali 6grenmeyi destekledigini savunmaktadir. Ozel dijital
oyunlar askeri, saglik, matematik ve biyoloji gibi alanlarda egitim amacli kullanilmaktadir. Ayrica
yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin gorsel dikkatin ve algisal becerilerin gelistirilmesi icin
kullanilabilecegi iizerinde durulmaktadir (McLean ve Griffiths, 2013: 121).

1.5.2. Ekonomik Yansimalari

Dijital oyun endiistrisi, gilinlimiizde ekonomiler i¢in itici bir giic olma yolunda hizla
ilerlemektedir. Bu endiistri, en dinamik eglence pazarini olusturmaktadir. Son yillarda katlanarak
biiyliyen bu pazar halen biiyiik bir biiyiime potansiyeline sahiptir. Kiiltlirel ve dilsel engellerin
iistesinden gelmek icin dogal bir yetenege sahip bu endiistri, son yirmi yil boyunca yilda iki
basamakli biiyiime kaydetmistir. Endiistrideki bu dinamizm, platformlarin daima artan cesitliligi,
yeni igeriklerin siirekli gelisimi ve oyunlarin yas ve cinsiyet acisindan artan sayida kitleye
ulagsmasindan kaynaklidir (EGDF, 2018).

Dijital oyun endiistrisi eglence, endiistrisinin en karli dallarindan biridir. Oyle ki dijital
oyunlar birkag giin icinde inanilmaz gelirlere ulasabilirler. Ornegin; 2013 yilinda “Rockstar” sirketi
tarafindan piyasaya siiriilen “Grand Theft Auto 5” ilk {i¢ giinde yaklasik 1 milyar dolar gelire
ulagsmustir (Crecente, 2013). Bir diger eglence endiistrisi olan film endiistrisinde ise 2018 yilinda
vizyona giren “Avengers: Infinity War” isimli yapimin 1 milyar dolar gelire ulasmasi sadece 11

giin siirmiistiir (Lynch, 2018).

Bu endiistri ayn1 zamanda topluma bir¢ok is olanagi saglamaktadir. Bu olanaklardan en
yaygini dijital oyun gelistirilmesi iizerine ¢alisan gelistiriciler ve donanim iiretimi i¢in g¢alisan
donanim {ireticileridir. Bu oyunlar bilgisayar bilimleriyle, veri tabanlariyla ve reklamcisiyla birgok
alanla iliskili oldugu icin sadece gelistiricilere degil, bir¢ok alandan uzmana istihdam
saglamaktadir. Endiistri yeni is alanlar1 da dogurmaktadir. Bunlara e-spor i¢in oyun oynayan
profesonel oyunculari, “Twitch” ve “Youtube” gibi sistemler {izerinden yayincilik yapanlari ve e-
spor organizatorleri rnek olarak verilebilir. Ayrica bu ig alanlarinin birgogu reklamcilik sektoriiyle
i¢ igedir (Cheong vd., 2017: 2-3).

Yiiksek katma deger iireten bu endiistride yapilan her liretim ihracat odaklidir. Endiistrinin
dinamik yapisi sayesinde, bu endiistriye 6nem veren sirketler ve iilkeler teknolojik gelismeleri
yakindan takip etmektedir. Ote yandan dijital oyun endiistrisinden elde edinilen tecriibe bircok
sektorde de kullanilmaktadir. Ornegin; reklamcilik, animasyon, savunma ve saglik gibi sektdrlerde

de dijital oyunlar ekonomik yansimalar edinmistir.
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Dijital oyun endiistrisinin olumlu ekonomik yonlerini 6zetle sdyle siralamak miimkiindiir:

e Dijital oyun endiistrisindeki 6zellikle biiylik ve popiiler sirketler kisa siirede ¢ok biiyiik
hasila elde edebilirler.

e Bu endiistri birgok is alaninin ortaya ¢ikmasini saglamistir ve saglamaktadir.

o Yiksek katma degere sahip bu endiistride sirketler yiiksek kar oranlarim

yakalayabilmektedir.

Negatif ekonomik yansima noktasina geldigimiz noktada ise bazi galigmalar yapilmustir.
Bunlardan 2018 yilinda Giliney Kore iizerinde yapilan bir arastirmada bagimli oyuncularin
maliyetinin toplam dijital oyun gelirlerinin %14’{inii olusturdugu sonucuna varilmistir (Cho vd.,
2018: 1).

1.6. E-Spor

E-Spor, kisaca dijital oyuncularin daha 6nceden belirtilmis 6diil veya odiiller i¢in bireysel
veya takim olarak rekabetci bir sekilde dijital oyun oynamasidir. Dijital oyun endiistrisinin bir kolu
olan e-spor, son yillarda Onemli bir ilerleme ve biiyime gergeklestirmektedir. Yapilan
organizasyonlar “Twitch” ve “Youtube” benzeri yaymn platformlarinda yayinlanarak biiyiik
kitlelere ulagilmaktadir. Ayrica bu organizasyonlari yerinde izlemekte de miimkiindiir. Y1l boyunca
diizenlenen e-spor organizasyonlarinda dagitilan odiiller, yliz milyonlarca dolara ulagmaktadir.

Tablo 5, en biiyiik ddiile sahip e-spor organizasyonlarini ve 6diil miktarlarini gostermek amaciyla

verilmistir.
Tablo 5: En Biiyiik Odiil Miktarmna Sahip E-Spor Organizasyonlar
Organizasyon [smi Para Odiilii (Milyon $) Oyun
The International 2019 34.330 Dota 2
The International 2018 25.532 Dota 2
The International 2017 24.687 Dota 2
The International 2016 20.770 Dota 2
The International 2015 18.429 Dota 2
Fortnite World Cup Finals 2019 - Solo 15.287 Fortnite
Fortnite World Cup Finals 2019 - Duo 15.100 Fortnite
The International 2014 10.931 Dota 2
LoL 2018 World Championship 6.450 League of Legends
Lol 2016 World Championship 5.070 League of Legends

Kaynak: Largest Overall Prize Pools in Esports (ty.), https://www.esportsearnings.
com/tournaments
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Tablo 5’de de goriildiigii lizere, e-spor organizasyonlarinda dagitilan para oOdiilleri son
yillarda tirmanisa ge¢mektedir. Bu tirmanmigin  Oniimiizdeki yillarda da devam etmesi
beklenmektedir. Ayrica bu biiyiik 6diillerin yan1 sira yil boyunca ¢esitli oyunlarda 6diil miktari
50.000 dolar ile 1 milyon dolar arasinda degisen irili ufakli bircok e-Spor organizasyonu
yapilmaktadir. E-Spor 6zellikle son yillarda artig gdsteren organizasyon sayisi, 0diil miktar artisi,
reklam ve sponsorluk gelirleri vb. faktdrlerle birlikte profesyonel bir spor dali olarak yoluna devam
etmektedir. Profesyonel oyuncular ¢ok biiyiik gelirler elde etmektedir. Ayrica futbol ve basketbol
vb. sporlarda oldugu gibi iicretli sekilde oyuncu transferleri de gergeklesmektedir. Bircok biiyiik
futbol kuliibii ve ¢ok uluslu sirket, kendi e-spor takimlarini kurmaktadir. Oyuncularin yani sira bu

organizasyonlar sayesinde, organizasyon sahibi iilkeler turizm gelirleri dahi elde edebilmektedir.
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IKiNCi BOLUM

2. DUNYA’DA VE TURKIYE’DE DiJiTAL OYUN ENDUSTRISI

Bu kisimda, bazi sayisal veriler 1s18inda, diinya geneli ve iilke bazli olarak dijital oyun

endiistrisine genel hatlari ile deginilmistir.

2.1. Genel Goriiniim

Kiiresel dijital oyun endiistrisinin pazar biiytkligi 2019 yili itibariyle 145.7 milyar dolar
iken, bu rakamin 2020 yilinda 159.3 ve 2023 yilinda da 200.8 milyar dolarlik bir biiyiiklige
ulasacagi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2019: 17). 2018 yili itibariyle gelir siralamasina
bakildiginda 37.945 milyar dolarla Cin’in birinci sirada yer alirken, onu 30.411 milyar dolarla
ABD ve 19.231 milyar dolarla da Japonya takip etmektedir. Tiirkiye ise 878 milyon dolar gelir ile

18. sirada yer almaktadir.

Bolgesel bazda bakildiginda, Kuzey Amerika’nin dijital oyun endiistrisinden aldig1 payin
2018 yilinda 32.7 milyar dolara, Latin Amerika’nin 5 milyar dolara, Avrupa, Ortadogu ve
Afrika’nin 28.7 milyar dolara ve Asya Pasifik hattinin ise 71.4 milyar dolara ulastig1 goriilmektedir
(Newzoo, 2018: 13). Tablo 6’da 2018 yilinda dijital oyun endiistrisinde yer alan ilk 20 iilke

verilmistir.



Tablo 6: Dijital Oyun Endiistrisinde i1k 20 Ulke (2018)

Sira Ulke Niifus (Milyon) Cevrimici Niifus (Milyon) Gelir (Milyon $)
1 Cin 1.415 850 37.945
2 ABD 327 265 30.411
3 Japonya 127 121 19.231
4 Giiney Kore 51 48 5.647
5 Almanya 82 76 4.687
6 Ingiltere 67 64 4.453
7 Fransa 65 58 3.131
8 Kanada 37 34 2.303
9 Ispanya 46 39 2.032
10 Italya 59 40 2.017
11 Rusya 144 113 1.669
12 Meksika 131 86 1.606
13 Brezilya 211 142 1.484
14 Avustralya 25 23 1.269
15 Tayvan 24 20 1.268
16 Hindistan 1.354 481 1.169
17 Endonezya 267 82 1.130
18 Turkiye 82 53 878
19 Suudi Arabistan 34 26 761
20 Tayland 69 38 692

Kaynak: Newzoo, 2018: 16

Oyun segmentine gore endistri biiyiikliigli incelendiginde 2020 yilinda, en biiyiik paymn
%49’1luk oranla mobil (telefon ve tablet) oyunlarin olmast ve bunu sirasiyla %28’le konsol ve
%?23’le de bilgisayar oyunlarinin izlemesi beklenmektedir (Newzoo, 2020: 14). Grafik 2’de oyun

segmentlerine gore 2020 yilinda gerceklesmesi beklenen degerlere yer verilmigtir.
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Grafik 2: 2020 Yili Oyun Segmentlerine Gore Beklenen Gelir (Milyar §)

2020 Y1l Beklenen Gelir (Milyar $)

® Akilli Telefon = Konsol = Bilgisayar = Tablet

Kaynak: Newzoo, 2020: 14’den esinlenerck yazar tarafindan hazirlanmistir.

2.2. Cin

Yiikselen gelir diizeyine paralel olarak artan bilgisayar, akilli telefon ve internet erisimi
sayesinde Cin’in dijital oyun endiistrisi, gelir ve tiiketici sayisina gore diinyanin en biiyiigii haline
gelmistir (Snyder, 2018: 3). 2016 yilindan itibaren bu endiistride 6ne ¢ikmaya baglayan Cin, 2018
yilinda da 37.9 milyar dolar gelir ile lider iilke olma konumuna gelmistir. Yaklasik olarak 1,4
milyarlik bir niifusa sahip Cin’de 620 milyon dijital oyuncu oldugu tahmin edilmektedir (Newzoo,
2018). 2013 yilinda sadece 13.8 milyar dolar olan endiistri biiytikliigii, 2018 yil1 ile kiyaslaninca
Cin’in ne derece bir biiyiime elde ettigi anlagilmaktadir. Bu 5 yillik siirecte Cin’in dijital oyun
endiistrisi yaklagik 3 kat biiytimiistiir (Grafik 3).
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Grafik 3: Cin Dijital Oyun Endiistrisi 2013-2018 (Milyar $)
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Kaynak: McDonald, 2017; Snyder, 2018: 4; Newzoo, 2018: 16

Cin’in uyguladig1 politikalar ve korsan yaymncilik iizerinde devam eden yabanci endisesi
nedeniyle, tlkedeki dijital oyun endiistrisi agirlikli olarak ¢evrimigi bilgisayar oyunlar1 ve mobil
oyunlardan olugsmaktadir. Konsol oyunlari iilkedeki genel oyun endiistrisine gore ¢ok kiiciik bir pay
almaktadir. Bunun nedeni, konsol oyunlarinin ¢ocuklarin saghigi ve gelisime agisindan olumsuz
etkileri olacagina dair endiselerdir ki Cin hiikiimeti, 2002-2014 yillar1 arasinda konsol oyunlarin
resmi olarak yasaklamigtir. Yasagin kaldirilmasinin ardindan resmilesen konsol satislarinin
artmasma ragmen, 2017 yilinda Cin’deki ticari konsol oyunlar1 toplam dijital oyun satiglarinin
sadece %0.5ini olusturmustur (Snyder,2018: 3).

Ote yandan, konsollar hicbir zaman Cinli oyuncular etkilemeyi basaramanustir. Cinli
oyuncular daha ¢ok, ucuz ve eglenceli ¢evrimigi bilgisayar oyunlariyla zaman harcamay1 tercih
etmiglerdir. Konsol oyunlarinin konsol maliyeti ve o konsola uygun oyun maliyetinin olmasi da bu
tercihte 6nemli rol oynamistir. Ayrica Cin’deki yaygin korsanlik, tek oyunculu bilgisayar ve konsol

oyuncularmin ticari basarisini sinirlandirmistir (Snyder, 2018: 4).
2.3. ABD

Dijital oyunlar, ABD eglence ve medya sektoriiniin dnemli bir parcasini olusturmaktadir.
Oyle ki ABD’nin yerel oyun piyasasi en biiyiik eglence pazarlarindan biri haline gelmistir (Snyder,
2018: 8). Gegmis yillarda dijital oyun endiistrisinin 1 numarasi olan ABD, son yillarda Cin’in
ardindan 2. sirada yer almaktadir. 2019 yili itibariyle ABD’nin dijital oyun endiistrisinin toplam
biiyiikliigliniin 36.9 milyar dolar oldugu tahmin edilmektedir. Yaklasik olarak 330 milyon niifusa
sahip ABD’de 160 milyon dijital oyuncu oldugu tahmin edilmektedir (Newzoo, 2018). ABD djjital
oyun endiistrisinin 2016 yilinda degeri 21 milyar dolar degerindeydi ve bu deger ayn1 y1l ABD’deki
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film ve miizik endistrilerinden daha yiiksekte yer almaktadir (PricewaterhouseCoopers, 2017).

Grafik 4’de iilkedeki eglence endiistrilerinin gelirleri verilmistir.

Grafik 4: ABD Eglence Endiistrisinin Tahmin Edilen Gelirleri 2016 (Milyar $)
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Kaynak: PricewaterhouseCoopers, 2017

Dijital oyun endiistrisinin ABD’nin en biiyiik eglence endiistrisi konumunda olmamakla
birlikte, en hizli bilyiiyen eglence endiistrilerinden biri konumundadir. Oyle ki 2009 yilinda 10
milyar dolar olan ABD’deki dijital oyun satiglari 2016 yilinda 24.5 milyar dolar olarak
gergeklesmistir. Bu rakamlar ABD’deki oyun satiglarinin 2009 yilindan 2016 yilina %140’dan daha
fazla buyudigini ifade etmektedir (Siwek, 2017: 5). Grafik 5’de bu biiylime egilimini gozler

Oniine serilmistir.

Grafik 5: ABD’deki Dijital Oyun Satislar1 2009-2016 (Milyar $)
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Kaynak: Siwek, 2017: 5
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ABD dijital oyun endiistrisi 65 000 kisisi dogrudan olmak iizere toplamda 220 000 kisiye
istthdam olanag1 saglamaktadir. Bu is alanlarinda en yiliksek maasi genelde oyun gelistiricileri
almaktadir. 2013 yilinda oyun gelistirme c¢alisanlarinin ortalama maast 83 000 dolarken, bu rakam
ayni yilki ortalama iicretlerin yaklasik iki katindan olusmaktadir. Ayrica ABD’deki dijital oyun
firmalarinin, oyun sektoriine bagh ¢alisanlara 2015 yilinda 11,5 milyar dolar gelir sagladigi tahmin
edilmektedir (Siwek, 2017: 1).

ABD djjital oyun endiistrisinin baslangicindan bu yana, endiistride Onder bir oyuncu
olmustur. Ilk dijital oyunlarin bircogu ABD ulusal laboratuvarlarinda gelistirilmistir. O giinlerden
bugiinlere ABD sirketleri ve gelistiricileri dijital oyunlarda yenilik¢iligin 6n saflarinda yer almus,
dijital oyun konsollar1 iiretmis ve bircok popiiler dijital oyun tiiriine Onciilik etmislerdir.
Giliniimiizde ABD dijital oyun endiistrisi daha da gelismek i¢in genis ve biiyiiyen bir yetenek
havuzuna sahiptir (Snyder, 2018: 8). Bu baglamda 2016 yili itibariyle 481 ABD yiiksekogretim
kurumu, bu endiistri i¢in programlar sunmaktadir. ABD dijital oyun egitimi programlarinin sayisi
2013’ten 2016’ya %9 oraninda artmistir. 2015 yil1 itibariyle iilke genelinde toplam 2457 tane dijital
oyun sirketi bulunmaktayken giiniimiizde bu rakamin daha da arttig1 tahmin edilmektedir (Siwek,
2017: 1).

2.4. Japonya

ABD’den sonra dijital oyun endiistrisine ilk adimi atan ve 6zellikle konsol endiistrisinin
gelismesine biiylik katkilar saglamis olan Japonya, 2018 yilinda 19.2 milyar dolarlik dijital oyun
endustrisi biiytikliigi ile birlikte Cin ve ABD’nin ardindan {igiincii sirada yer almistir. Bu rakam,
2016 ve 2017 yillarindaki dijital oyun gelirleriyle kiyaslaninca, Japon dijital oyun endiistrisinin
istikrarl bir sekilde biiyiidiigli soylenebilir. Yaklasik 127 milyonluk niifusa sahip olan Japonya’da
67.6 milyon dijital oyuncu oldugu tahmin edilmektedir. Toplam ¢evrimi¢i niifusun %26’s1 dijital
oyun igerikleri izlemektedir. Ayrica bu niifusa bagh erkeklerin %41°i ve kadinlarin %32’si mobil
oyun oynamaktadir (Newzoo, 2018: 16). Grafik 6, Japonya’daki dijital oyun endiistrisinin 3 yillik

biiylime seyrini gostermektedir.
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Grafik 6: Japonya Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2018 (Milyar $)
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Kaynak: Newzoo, 2016: 20; 2017:15; 2018: 16

Japonya, dijital oyun endiistrisinde Ozellikle konsol endiistrisi alaninda ¢ok O&nemli bir
pozisyon kazanmistir. Nitekim {i¢ ana biiyiik konsol iireticisinin ikisi Japon mengeili Sony ve
Nintento firmalar1 olmustur. Ayrica Japonya’daki 2016 yilinda 776 milyon sterlin olan konsol
satislari, 2017 yilinda 1,34 milyar sterline ulasmistir. Diger yandan konsol satislarina paralel olarak
yazilim satislari da arti gdstermistir. Ornegin 2016 yilinda 1,20 milyar sterlin olan yazilim
satislart, 2017 yilinda 1,25 milyar sterline ulasmustir (UKIE, 2018: 61).

Japonya, ev konsollarinin yani sira el konsollarin da onemli bir basari yakalamigtir. PS
Vita’nin Japonya’da Kuzey Amerika’dan ¢ok daha fazla satarak 4 milyon adet satis rakamina
ulagsmast bunun bir gostergesidir. Ayrica diger bir el konsolu olan Nintendo 3DS de biiylik satis
rakamlarin1 yakalamigtir. El konsollarmin bu denli basarili olmasit altinda bazi nedenler
yatmaktadir. Ozellikle Sony sirketinin PS Vita igin gelistirdigi “Remote Play” &zelligiyle, el
konsollarinda normal konsol tecriibesi yasanmaya baslamistir. Diger bir neden ise, Japon halkinin

evde fazla zaman geciremedigi iilkenin ¢alisma kiiltiiriinden kaynaklanmaktadir (UKIE, 2018: 61).
2.5. Giiney Kore

Giiney Kore (G. Kore), dijital oyun endiistrisinde ABD, Cin ve Japonya’nin ardindan 2018
yilinda 5.6 milyar dolarlik biiyiikliik ile dordiincii siraya yerlesmistir. Yaklasik 51 milyonluk bir
niifusa sahip olan G. Kore’de, 48 milyon ¢evrim i¢i niifus ve ¢evrim i¢i niifus icerisinde ise de 29
milyona yakin dijital oyuncu bulundugu tahmin edilmektedir. Toplam ¢evrim i¢i niifusun %39’u
video oyun igerigi izlemekte; erkeklerinin %59’u ve kadinlarinin %47’si de en az ayda bir kez
mobil oyun oynamaktadir (Newzoo, 2018: 16). Grafik 7°de G. Kore’deki dijital oyun endiistrisinin
son 3 yildaki biiyiikliigii verilmistir.
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Grafik 7: Giiney Kore Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2019 (Milyar $)
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Kaynak: Newzoo, 2016: 15; 2017: 15; 2018: 16; 2019: 31

G. Kore, aym1 zamanda, E-sporun dogdugu, gelistigi ve profesyonel bir spor haline geldigi
iilke olarak kabul edilmektedir. ABD E-spor gelirleri bakimindan G. Kore’yi gegse de, G. Kore’de
diinyanin en biiyiik turnuvalarina ev sahipligi yapilmakta ve bu turnuvalar uluslararasi yayinlar
aracihigi ile diinya ¢apinda bir izleyici kitlesi tarafindan izlenmektedir. Ornek olarak, 2016’da G.
Kore’de diizenlenen League of Legends Diinya Sampiyonasi finalleri diinya ¢apinda 43 milyon,
ABD’de diizenlenen NBA final magini ise 31 milyon kisi tarafindan izlenmistir (Clairfield
International, 2018: 18).

Internet Cafe kiiltiiriiniin son derece gelismis oldugu iilkede, oyuncularin birlikte vakit
gecirebildigi, sosyallesebildigi ve oyun oynayabildigi yerlerin geneli “PC Bangs” ismiyle
anilmaktadir. G. Kore Hiikiimeti, 1997 ve 1998’deki ekonomik krizinden sonra eski ekonomik
modelin basarisiz oldugunu ve yeni teknolojik yatirimlarla bu krizin iistesinden gelebilecegine
karar vermistir. Kriz esnasinda iilkede yiiksek oranda igsizlik oranlar1 goriilmiistiir. Bu issizlerin bir
kismi “PC Bangs” mekanlar1 acarak hizmet vermeye baglamislardir. “PC Bangs” agmak bir
restoran agmak kadar pahali olmasina ragmen, ¢aligma sekli bir restoran igletmeye gore ¢ok daha
kolay olmustur. G. Kore’de PC Bangs hikayesi bu sekilde baslamis ve Kore kiiltiiriniin bir pargasi
haline gelmistir (Nevena vd., 2007: 15).

G. Kore’de 2015 yilinda ¢evrimi¢i oyun endiistrisi %4.7 kiiclilmesine ragmen, genel
endiistride %49.2’lik payiyla en biiyiik orani olusturmustur. Ulkede ¢evrimigi oyun endiistrisini
%32.5’1ik pay ile mobil oyun endiistrisi takip etmektedir. PC Bangs’lerin endiistrideki pay1 2015
yil1 itibariyle %15.5 olarak hesaplanmistir. Cevrimi¢i oyun endiistrisi, mobil oyun endiistrisi ve PC
Bangs bileseni, tilkedeki oyun endiistrisini domine etmektedir. Bu ii¢ bilesenin genel endiistrideki

paylart %97.2 diizeyindedir (Korea Creative Content Agency, 2016: 4).
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Ulkede E-spor ve gevrimigi oyunlar adeta bir yasam tarzi halini almistir. Bunun en énemli
nedeni, G. Kore Hiikiimeti’nin dijital oyunlar1 destekleyici bakis acis1 olmustur. Séyle ki, G. Kore
Hiikiimeti genis bant internet alt yapisinin iilkenin dijital kiiltiirii tizerinde gelecekteki etkisini
ongorerek, tiim tilkeyi ¢cevreleyen devasa bir genis bant altyapisi inga etmek i¢in milyarlarca dolar
yatinm yapmustir. Hilkiimet, sadece genis bant internet agiyla yetinmemis, ayrica ulusal bir oyun
endiistrisinin gelismesi i¢in kurumsal yapilanmaya da gitmistir. Bu baglamda 2001 yilinda Kore
Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan “Korea Creative Content Agency (KOCCA)” kurulmustur
(Nevena vd., 2007: 21-22).

G. Kore, 2015 yili itibariyle dijital oyun endiistrisinde 3.2 milyar dolarlik bir ihracat
gerceklestirmistir. Bu rakamin 2 milyar dolarin1 ¢evrimigi oyunlar olusturmustur. 2015 yilinda
iilkede 885 aktif dijital oyun sirketi bulundugu tahmin edilmis, ayrica ayni yil i¢inde 12 459 PC
Bangs’in bulundugu saptanmistir. Dijital oyun endiistrisinde 2015 yilinda toplam ¢alisan sayis1 80
338 olarak gergeklesmistir (Korea Creative Content Agency, 2016: 7-10).

2.6. Almanya

Dijital oyun endiistrisinde Avrupa’da lider konumunda bulunan Almanya, Diinya
siralamasinda da 5.sirada yer almaktadir. 82 milyon niifusa sahip iilkede toplam ¢evrimigi niifusun
76 milyon oldugu tahmin edilmektedir. Ayrica bu 76 milyonluk ¢evrimigi niifus icerisinde de 44.3
milyon dijital oyuncu bulunmaktadir (Newzoo, 2018: 16). Dijital oyun endiistrisinde son yillarda
istikrarl bir biiylime yakalayan Almanya’nin, 2019 yilinda enddistri biiytikligiiniin 6.0 milyar dolar
oldugu tahmin edilmektedir (Newzoo, 2019: 31). Grafik 8’de Almanya’nin dijital oyun
endistrisinin son U¢ yildaki biylkligi verilmistir. Grafikte de goriilebilecegi ilizere Almanya,

dijital oyun endiistrisinde istikrarl bir biiylime trendi yakalamistir.

Grafik 8: Almanya Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2018 (Milyar $)
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Kaynak: Newzoo, 2016: 15; 2017: 15; 2018: 16; 2019: 31
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Almanya’da bulunan dijital oyuncularin yaklasik yarisini 14 yas {izeri niifus olusturmaktadir.
Bu oyuncularin yaris1 oyunlar veya oyunlarla ilgili servisler icin para harcamaktadir. Ulke
genelinde oyuncularin %47’sini kadinlar olusturmakladir. Oyun oynanan platformlar arasinda
kigisel bilgisayarlar 18.4 milyonluk aktif oyuncu sayisiyla birinci sirada yer almaktadir. Kisisel
bilgisayarlart sirasiyla 17.2 milyon aktif oyuncuyla akilli telefonlar, 15.6 milyon aktif oyuncu
sayistyla konsollar, 11.5 milyon ile tabletler ve 8.3 milyon oyuncuyla el bilgisayarlari takip
etmektedir. Alman oyuncular genelde strateji, aksiyon ve sosyal oyun bicimleriyle ilgilenmektedir
(GTAI, 2017).

Giiglii bir E-spor hayran kitlesi bulunan Almanya’da toplam internet kullanicilarinin %20’den
fazlas1 son donemde popiilerlik kazanan E-spor trendinden etkilenmistir. E-spor alanindaki hizli
biiylime, Alman oyunculari da etkilemis ve bu durum, E-spor pazarlamak isteyen sirketlerin Alman
oyunculara cazip segenekler sunmalarini saglamistir. Bu se¢eneklerden en 6énemlisi 30.000°1 agkin
ziyaretcisi ve 27 milyonu agkin ¢evrimigi izleyici kitlesiyle, diinya ¢apindaki en énemli E-spor
etkinliklerinden sayilan “ESL One eSports” etkinlikleridir (GTAI, 2017).

Mart 2015 itibariyle, Almanya’da dijital oyun endiistrisinde faaliyet gosteren 450 sirket 12
762 kisi istihdam etmistir. Bu istihdami saglayan 450 sirketin 276’s1 oyun gelistirmeye, 67’si oyun
yaymciligina ve 107’si hem oyun gelistirme hem de oyun yaymciligi lizerine odaklanmistir.
Almanya’da bu endiistrideki dogrudan ve dolayli toplam istihdam sayist ise 30 231 kisi olarak
gerceklesmistir (UKIE, 2018: 58).

2.7. ingiltere

Almanya’nin ardindan Avrupa’daki dijital oyun endiistrisinde en biiyiik paya sahip olan
Ingiltere, Diinyada bu endiistride 2018 yili itibariyle 6. sirada bulunmaktadir. 67 milyon niifusa
sahip iilkede 64 milyon c¢evrimi¢i niifus bulunmaktadir. Cevrimici niifus iceresinde 37,3 milyon
dijital oyuncu oldugu tahmin edilmektedir. Cevrimi¢i niifus i¢inde yer alan erkeklerin %49 unun en
az ayda mobil oyun, %33’linlin konsol oyunu ve %38’inin bilgisayar oyunu oynamaktadir.
Kadinlarda ise oranlar sirasiyla %48, %22 ve %26 olarak gerceklesmistir. Ayrica ¢evrimigi niifus
iceresinde yer alan %31’lik dilimin diizenli olarak dijital oyunlarla ilgili igerikler izledigi tespit
edilmistir. Son olarak dijital oyunlara para harcayan niifusun %66’s1, son alt1 ay igerisinde {icretli
aldiklar1 oyun iginde oyun i¢i Uriinlere ve sanal esyalara harcama yapmaktadir (Newzoo, 2018).
Ingiltere’deki toplam dijital oyun endiistrisinin 2018 yilinda 4.5 milyar dolar biiyiikliige ulastig:
tahmin edilmektedir (Newzoo, 2019: 30).

Rakamlar incelendiginde Ingiltere’deki erkek oyuncularn kadinlara gore daha fazla konsol

ve bilgisayar oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Ayrica lilkedeki oyuncularin biiylik ¢ogunlugunun
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oyun satin almakla kalmay1p, oyun ici harcama da yaptig1 anlasilmaktadir. Grafik 9°da ingiltere’nin

dijital oyun endiistrideki dort yila ait olan gelirleri yer almaktadir.

Grafik 9: Ingiltere Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2018 (Milyar $)
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Kaynak: Newzoo, 2016: 15; 2017: 15; 2018: 16; 2019: 29

Ingiltere’de 2020 yili sonunda dijital oyun endiistrisinin toplam biiyiikliigiiniin 5.5 milyar
sterline ulasarak, ayn1 y1l i¢in 4.9 milyar sterlin olmasi beklenen kitap satis gelirinin 6niine gegmesi
beklenmektedir. Ulkede en hizli biiyiiyen eglence ve medya sektdrii %34’liikk biiyiime oraniyla
sanal gercekliktir. Sanal gergeklik alaninda elde edilmesi 6ngoriilen gelirin 2022 yilinda 1,2 milyar
sterline ulagsmas1 beklenmektedir. Sanal gercekligin dijital oyun endiistrisini destekledigini ve
endiistriye yeni bir dal olusturdugu diisiiniilmektedir. Sanal gerceklikten sonra iilkede en hizli
biiyliyen ikinci eglence ve medya sektori %21 biiyiime hiziyla E-spordur. Dijital oyun
endiistrisinin bir kolu haline gelen E-sporun ingiltere’de 2022 yilinda yaklasik 50 milyon sterlin
gelir getirmesi beklenmektedir (UKIE, 2018: 33).

Ingiltere’nin dijital oyun endiistrisinde son yillardaki basarisinda ingiltere Hiikiimeti’nin
biiyiik katkilar1 mevcuttur. Bu baglamda Ingiltere Hiikiimeti, Nisan 2014’te Video Oyunlar1 Vergi
Yardimi (VGTR) programini baglatarak endiistriye ciddi bir katki saglamigtir. Bu program film ve
televizyon iceriklerinin yan1 sira dijital oyunlarin ingiltere ekonomisinde gelecekte kritik bir rol
alacagi 6ngormektedir. Bu 6ngoriiyii desteklemek amaciyla olusturulan program, Ingiltere’de
faaliyet gosteren dijital oyun firmalarini c¢esitli vergi indirimleriyle desteklemektedir. Boylece
iilkede faaliyet gosteren bu firmalar, diger vergi indirimleri mevcut olan Kanada, Fransa ve ABD

gibi tlkelerdeki rakipleriyle rekabetci hale gelmektedir (Williamson ve Ridsdale, 2019: 2).
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2.8. Tiirkiye

2.8.1. Tiirkiye Dijital Oyun Endiistrisi Biiyiikliigii

Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisi biiyiikligii 2016 yilinda 755, 2017 yilinda 810, 2018
yilinda 850 ve 2019 yilinda da 830 milyon dolar olarak gerceklesmistir. 2016-2018 doneminde
diizenli olarak biiyiiyen dijital oyun endiistrisinin 2019 yilinda kiiciildiigii gériillmektedir. Bunun
sebebi Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin TL bazinda biiyiimesine ragmen dolar bazinda

kiiclilmesinden kaynaklanmaktadir.

Grafik 10: Tiirkiye Dijital Oyun Endiistrisi 2016-2019 (Milyon $)
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Kaynak: Gaming in Turkey, 2017: 19; 2018: 19; 2019: 40’dan yararlanilarak yazar tarafindan

hazirlanmustir.

Tiirkiye’de 2018 yilinda 30 milyon oldugu tahmin edilen dijital oyuncu sayisinin, 2019 yil
itibariyle 32 milyona yiikseldigi tahmin edilmektedir. 2019 yili itibariyle Tirkiye’deki dijital
oyunculari %57.2’sini erkek %42.8i’ni kadin oyuncular olusturmaktadir. Bu oyuncularin %21.9°u
18-24, %35°1 25-34 %28.6’s1 35-44, %11.2°si 45-54 ve %3.4’i 55-64 yas araliklarinda yer
almaktadir. Tirkiye’deki dijital oyuncularin %44’0 diisiik gelir seviyesinde yer alirken, %25.1°1
orta gelir ve %30.9°u yiiksek gelir seviyelerinde yer almaktadir (Gaming in Turkey, 2019: 40-43).
Gortilecegi tizere her yas ve gelir grubunda oyuncunun bulunmasi, Tirkiye’de dijital oyun

endiistrisinde ciddi bir potansiyelin oldugunu gostermektedir.
Her ne kadar Avrupa filkelerine kiyasla dijital oyun endiistrisi bityiikliigii bakimindan geride

olsa da, Tiirkiye 2019 yil1 itibariyle Orta Dogu’da bu alanda lider iilke konumunda yer almaktadir
(Tablo 7).
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Tablo 7: Orta Dogu ve Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi 2019 (Milyon $)

Ulke Gelir
Tiirkiye 826
Suudi Arabistan 758
Iran 458
Birlesik Arap Emirlikleri 334
Israil 396
Misir 280

Kaynak: Newzoo, 2019: 31

2.8.2. Dijital Oyun Endiistri Alaninda Egitim Veren Kurumlar

Dijital oyun enddistrisinin gelisiminin saglanmasi ve dijital oyun firmalarinin daha iyi bir
konuma gelebilmesi icin kalifiye insan kaynagi biiyilk 6nem tagimaktadir. Yiiksek bir insan

kaynagi talebinin oldugu bu endiistride egitimli ve tecriibeli insanlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Tirkiye agisindan da bu durum gegerlidir. Bu sorunun giderilmesine yonelik olarak dncelikle
iiniversitelerde lisans ve yiiksek lisans seviyelerinde bu alana yonelik boliimlerin yayginlastirilmasi
gerekmektedir. Tablo 8, Tiirkiye’de bu endiistriye yonelik egitim veren baslica kurumlari
gostermektedir. Goruldigh tizere Tirkiye’de ¢esitli kurumlar ve kuruluslar dijital oyunlarla ilgili
egitim vermektedir. Universitelerde verilen egitimlerin genelini yiiksek lisans seviyesindeki
egitimler olusturmaktadir. Tablo incelendiginde 6zel tniversitelerin bu alana yonelik

programlarinin, devlet iiniversitelerine gore daha fazla oldugu goriilmektedir.

Tablo 8:Tiirkiye’de Dijital Oyun Alaminda Egitim Veren Kurumlar

Akademik Kurumlar Ozellik
Bahgesehir Universitesi Oyun | .. . . O . L.
Laboratuvart BUG Iletisim Tasarimi Boliimii tarafindan baglatilan bir oyun laboratuvari projesidir.
Master BUG Bahgesehir Universitesi’nde yer alan Tiirkiye’nin ilk oyun tasarimi yiiksek lisans
programi.
ODTU GATE Orta Dogu Teknik Universitesi Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi
ODTU SEM ODTU Su¥ek11 Egitim Merkez’inde bir oyun motoru olan Unity 3D ile ilgili egitim
vermektedir.
Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi olarak ODTU Teknokent
ATOM . . . .
biinyesinde hizmet veren bir merkez.
Izmir Ekonomi Universitesi Bilgisayar Oyunlar1 ve Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi
Isik Universitesi Bilgisayarli Grafik ve Animasyon Yiiksek Lisans Programi
. . Tiirkiye’de yer alan 6nemli oyun gelistirme yiiksek lisans programlarindan biri olan
Hacettepe Universitesi Bilgisayar Animasyonlart ve Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi

Kaynak: Gaming in Turkey, 2019: 66-67
Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK) tarafindan hayata gegirilen “I Milyon

Yazilimer” projesinin de Tiurkiye’de dijital oyun endiistrisine onemli katkilar saglayacagi

sOylenebilir. BTK’nin kendi biinyesindeki BTK Akademi {izerinden verilecek egitimler araciligtyla
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iilke genelinde 1 milyon yazilimci gelistirilmesi hedeflenmektedir. Cevrimigi egitim yontemiyle
verilecek olan egitimlerde algoritma, bilgisayar programlama, siber giivenlik, veri tabani, web
programlama ve oyun programlama alanlarinda egitim verilmektedir. Bu projenin dijital oyun
endiistrisini, endiistri igin biiyiik bir eksiklik oldugu diisiiniillen insan kaynagi noktasinda
desteklemesi beklenmektedir. Egitimlerin programlama ve grafikle ilgili olmas1 yami sira bazi
egitimlerin direkt olarak oyun motorlariyla ilgili olmasi, ayrica bu endiistrideki potansiyelin

Kurumlarca goriildiigiinii isaret etmektedir.

2.8.3 Tiirkiye’de E-Spor

Tiirkiye’de 14 Ocak 2020 yil1 itibariyle, lisansli olarak 85 E-spor takimi bulunmaktadir. Bu
takimlarda 131°1 lisansli kadin ve 1384’11 de lisansh erkek oyuncular olmak iizere toplamda lisansli

1515 elektronik sporcu bulunmaktadir (Gaming in Turkey, 2019: §3).

Tirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde kurulan Tirkiye E-spor
Federasyonu (TESFED), Tiirkiye’de E-sporun gelismesini ve yayilmasini saglamak amaciyla 2018
kurulmustur. TESFED, kurulmasindan hemen sonra, 2019 yilinda Tiirkiye’nin ilk resmi elektronik
spor turnuvasi hayata gecirilmistir. Tiirkiye’deki oyuncularin en ¢ok tercih ettigi oyunlar olarak
kabul edilen LOL, PUBG, CS:GO, DOTA2 vb. oyunlarin rekabete konu oldugu bu turnuvada
dijital oyuncular, toplamda 100.000 TL’lik 6diil i¢in rekabet etmiglerdir (Gaming in Turkey, 2019:
92).

Tirkiye’de devletin dijital oyun endiistrisine bakisini ortaya koymak tizere, 2019°da yapilan
E-spor zirvesine katilan Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakani Mehmet Muharrem

Kasapoglu, E-sporla ilgili yapmis oldugu agiklamalara deginmekte yarar vardir:

"Cok kisa bir zaman igerisinde sektoriin globalde ve Tiirkiye'de bu denli ivme kat etmesi
gercekten takdire sayan. Firmalarimiz, sektorde giin gectikce agirligimi daha da artiriyor,
oyuncularimiz uluslararas: diizeyde iilkemizi en giiglii sekilde temsil ediyorlar. Inaniyorum ki
bilingli ve stratejik diizeyde dogru adimlar atarsak, Tirkiye dijital oyun sektoriinde global bir
marka olma yoniinde emin adimlarla ilerlemeye devam edecek. E-Spor; yazilimi, donanimu,
markalagmay1 ve oyun gelistirme aktivelerini de iginde barindan, biiyiikliigii milyar dolarlarla
ifade edilen dijital oyun sektoriiniin bir bilesenidir. Bu aktivitenin, Tirkiye'nin dijital oyun
pazarma da pozitif etkisi bir hayli fazla. Kullanan degil iireten iilke olmak durumundayiz.
Genglerimizin iiretimini, projelerini desteklemeye haziriz. Proje desteklerini 6nemsiyoruz"
(Eroglu, 2019).

Hem 2018 yilinda Bakanliga bagli bir resmi E-spor federasyonun kurulmasi hem de Bakan
Mehmet Muharrem Kasapoglu’nun 2019 yilinda yaptig1 agiklamalar, Tiirkiye’nin E-spor alanina
onem verdigini gostermektedir. Bu durum, diinya genelinde milyar dolarlar seviyesine ¢ikan ve
dijital oyun endiistrisinin bir kolu olarak kabul edilen E-sporun Tiirkiye’de artan bir ivme ile

biiyliyecegi beklentisini artirmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

3. DIJITAL OYUNCULARIN TUKETIM EGILIMLERININ BELIRLENMESINE
DAIR KTU OGRENCILERINE YONELIK BiR UYGULAMA

Calismanin bu boliimiinde dijital oyuncularin tiiketim egilimlerini belirleyen faktorler tespit
edilmeye caligilmaktadir. Bu gercevede oOnciil yazin referans alinarak sosyal biligsel teori
kapsaminda belirlenen bireysel ve sosyal faktorlerin tiiketim egilimleri tizerindeki etkilerini ve akis
durumunun bu iliski {izerindeki diizenleyici etkisini ortaya koyan bir arastirma modeli
olusturulmustur. Bu bdliimde ayrica tiiketim egiliminin cesitli demografik faktorler bakimindan

farklilasip farklilagmadigina dair hipotezler de test edilmistir.
3.1. Arastirmanmin Tasarimi
3.1.1 Arastirmanin Modeli ve Hipotezler

Sosyal biligsel teori ve akis teorisi (flow theory) ger¢evesinde tanimlanan ‘“bireysel” ve
“sosyal” faktorlerin bireylerin “dijital oyunlara yonelik tiiketim egilimleri” tizerindeki etkilerini ele
alan arastirma modeli (Sekil 2), Chang vd. (2014) tarafindan gelistirilen modelin® kavramsal
cercevesi ve yordayici degiskenleri referans alinarak olusturulmustur. Bu gergevede olusturulan
modelin  bagimli degiskenini “bireylerin dijital oyunlara yonelik tiiketim egilimleri”

olusturmaktadir.

Sosyal biligsel teori ¢ercevesinde belirlenen bireysel faktorler, Chang vd. (2014) tarafindan
tanimlanan modelde yer alan bi¢imiyle “faydaci (utilitarian) sonug¢ beklentileri” ve “hazci
(hedonik) sonug beklentileri ’nden olusmaktadir. Sosyal faktorier olarak ele alinan sosyal ¢evreye
dair degiskenler olan, “kritik kitle” ve “akran etkisi” degiskenleri de Chang vd. (2014) tarafindan
tanimlanan model kapsaminda yer almaktadir. Diger sosyal degiskenler olan “siibjektif normlar”
(Chang, vd., 2014; Lee, 2009) ve “sosyal etkilesim” (Lee, 2009) de ilgili literatiir referans alinarak
modele dahil edilmistir. Modelde moderatér degisken olarak yer verilen akig teorisi
(Csikszentmihalyi, 1975), bireylerin belirli davramglarini siirekli kilan, onlarin “kendilerini
kaybederek zamanin nasil gectigini bilememelerine”, “baska hicbir seyin 6nemi yokmus gibi
davranmalarina” neden olan davranis kaliplarini ifade etmektedir (Csikszentmihalyi 1975’den

aktaran Yanik, 2014: 37). Akis teorisi bu yoniiyle 6zellikle dijital oyunlarla ilgili ¢alismalarda

! S6z konusu model, ¢evrimici oyunlara devam niyetini agiklamay: amaglamaktadir.



(6rnegin, Wan ve Chiou, 2006; Lee, 2009; Sahin ve Samur, 2017; Chang vd., 2014; Yanik vd.,
2019) siklikla referans alinan bir kavramsal cergeveyi olusturmaktadir. Gelistirilen modelin temel
varsayimlar1 bu agiklamalar cercevesinde ele alindiginda, bireysel ve sosyal faktorlerin, cevrimigi
oyunlara dair tiiketim egilimlerini arttiracagi ve bu iliskinin kendilerini oyunlara dair bir akis
durumuna kaptiran bireyler i¢in daha giiclii bir iligki seklinde ortaya ¢ikacagi one siiriilmektedir.
Model kapsaminda ayrica, 6nciil ¢aligmalar ¢ger¢evesinde tanimlanan; cinsiyet, yas ve gelir durumu

degiskenleri kontrol degiskeni olarak ele alinacaktir.

Sekil 2: Arastirma Modeli

Bireysel Faktorler

= Faydac (Utilitarian)
Sonug Beklentileri
= Hazca1 (Hedonik) Sonug

Beklentileri
Dijital oyunlara yonelik
tiiketim egilimleri
Sosyal Faktorler
= Kritik kitle
= Akran etkisi
= Siibjektif normlar

Sosyal etkilesim

Akis Teorisi

Arastirma modeli gercevesinde gelistirilen hipotezler asagida yer almaktadir:

H,: Bireysel faktorler, dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi iizerinde anlamli ve
pozitif yonlii bir etkiye sahip olacaktir.
Hi,: Faydaci sonug beklentileri, dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi iizerinde
anlaml1 ve pozitif yonlii bir etkiye sahip olacaktir.
Hip: Hazer sonug beklentileri, dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi iizerinde

anlaml1 ve pozitif yonlii bir etkiye sahip olacaktir.

H,: Sosyal faktorler, dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi iizerinde anlamli ve pozitif
yonlii bir etkiye sahip olacaktir.
Hza: Kritik kitle, dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi iizerinde anlamli ve pozitif
yonli bir etkiye sahip olacaktir.
Hyy: Akran etkisi, dijital oyunlara yonelik satin alma davranigi {izerinde anlamli ve pozitif

yonli bir etkiye sahip olacaktir.
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Hy.: Siibjektif normlar, dijital oyunlara yonelik satin alma davranigi lizerinde anlamli ve
pozitif yonlii bir etkiye sahip olacaktir.
Hoq: Sosyal etkilegim, dijital oyunlara yonelik satin alma davranigi iizerinde anlamli ve

pozitif yonlii bir etkiye sahip olacaktir.

Hs: Akis durumu, bireysel faktorler ile dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi arasindaki
iligkide bir moderator degisken olarak rol oynayacaktir (iliski akis durumunun yiiksek oldugu
durumda daha giiglii olacaktir).

Hs: Akis durumu, sosyal faktorler ile dijital oyunlara yonelik satin alma davranigi arasindaki
iligkide bir moderator degisken olarak rol oynayacaktir (iliski akis durumunun yiiksek oldugu
durumda daha giiglii olacaktir).

3.1.2. Arastirmanin Orneklemi

Universite dgrencilerinin dijital oyunlara dair harcama egilimlerini ve nedenlerini agiklamay1
amaglayan bu arastirmanin evrenini; 4.398 On Lisans, 29.635 Lisans, 2.058 Yiiksek Lisans (Tezli),
1.258 Doktora dgrencisi olmak iizere Karadeniz Teknik Universitesinde egitim gormekte olan

toplam 37.349 6grenci olusturmustur.,

Evrenden ornekleme se¢gmek amaciyla kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Arastirma
kapsaminda kullanilacak veriler anket yontemi ile elde edilmistir 2020 yili basindan itibaren
giindeme gelen Covid-19 salgin1 sebebiyle {iniversitelerin tatil edilmesinden dolay1 yliz yiize anket
uygulamasi yapilamamus; anket, dijital ortam iizerinden belirli Karadeniz Teknik Universitesi resmi
iletisim kanallar1 yoluyla &grencilere ulastirillmistir. Yapilan paylasimlara ve anketin 6n
bilgilendirme formuna “dijital oyun oynayan velveya dijital oyunlar ile ilgili bilgi sahibi olan
katthmcilar tarafindan doldurulmas: gerekmektedir” ibaresi eklenerek direkt olarak Ogrenciler
arasindan dijital oyunculara ulasmak hedeflenmistir. Ayrica anketin tamamen goniilliiliik esasina
baglanmas1 ve dijital ortama aktarilmasi, ¢aligmanin konusu itibari ile dijital oyun oynayan ve
dolayisiyla da gogunlukla dijital ortamlarda vakit gecirdigi diisiiniilen hedef kitleye ulagilmasinda
biiytik katki saglamigtir. Ankete toplamda 342 goniillii katilim saglanmis olup, bu anket verilerinin
40 tanesi veri giivenilirligini olumsuz etkileyecegi diisiiniilerek analize dahil edilmemistir. Sonug

olarak toplanan 302 kisi aragtirmanin érneklemini olusturmustur.

Elde edilen bu orneklemin evreni temsil etme yetenegi n=N.t>.p.g/d*° (N-1) + t>.p.q

formiilasyonu’ ¢ercevesinde degerlendirilmistir. Bu formiile gore elde edilen 6rneklem (n=302)

2 N: Evrendeki Kisi Sayist; n: Ornekleme Alinacak Kisi Sayisi; p: Incelenecek Olayin Goriilme Sikligi (Olasilig); q:

Incelenecek Olayin Goriilmeme Sikligi (1-p); t: Belirli Serbestlik Derecesinde ve Saptanan Yanilma Diizeyinde t
Tablosunda Bulunan Teorik Deger; d: Olaymn Gériiliis Sikligina Gore Ortaya Cikacak Hata Pay
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0.05 anlamlilik diizeyi ve 0.0561 hata pay1 i¢in 6rneklemi temsil etmektedir. Orneklemin genel

ozelliklerine dair frekanslar ve ylizdesel dagilim Tablo 9°da verilmektedir.

Tablo 9: Ornekleme Alinan Katiimcilarin Demografik Bilgileri ve Dagilimlar

Cinsiyet Frekans Yiizde
Kadin 72 23.8
Erkek 230 76.2

Toplam 302 100.0

Egitim Frekans Yiizde

Onlisans 2 0.7

Lisans 239 79.1
Yiiksek Lisans 49 16.2
Doktora 12 4.0

Toplam 302 100.0

Fakiilte ve Enstitii Frekans Yiizde
IiBF 195 64.6
Miihendislik 73 24.2

Fen 23 7.6
Edebiyat 6 2.0
Saglik 2 0.7
Insaat Tek. 1 0.3
SBE 1 0.3
Tip 1 0.3

Toplam 302 100.0
Gelir Frekans Yiizde
0-600 111 36.8

601-1000 61 20.2

1001-1500 59 19.5
1501+ 71 23.5
Toplam 302 100.0

Yas Frekans Yiizde
18 1 0.3
19 10 3.3
20 15 5.0
21 37 12.3
22 58 19.2
23 50 16.6
24 38 12.6
25 29 9.6
26 30 9.9
27 9 3.0
28 11 3.6
29 2 0.7
30 2 0.7
31 1 0.3
32 1 0.3
33 2 0.7
34 2 0.7
37 1 0.3
38 1 0.3
39 1 0.3
40 1 0.3
Toplam 302 100.0
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Aragtirma 6rneklemine ait demografik bilgilerin yer aldig1 Tablo 9 incelendiginde, 6rneklemi
olusturan dgrencilerin %23,8’inin kadin ve %76,2’sinin ise erkek oldugu gériilmektedir. Ozellikle
erkeklerin dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterdikleri ongoriisii cergevesinde, mevcut cinsiyet

dagilimimin arastirma igin uygun nitelikte oldugu diistiniilmektedir.

Katilim saglayan Ogrencilerin egitim seviyesi incelendiginde, %0.7’sinin Onlisans,
%79.1’inin lisans, %16.2’sinin yiiksek lisans ve %4.0’iniin doktora &grencisi oldugu
goriilmektedir. Arastirma drnekleminde Karadeniz Teknik Universitesinin mevcut egitim seviyesi
dagilimma yakin bir dagilim gozlenmistir. Ayrica katilimcilarm %64.6’smin {IBF, %24.2’sinin
miihendislik, %7.6’siin fen, %2.0’1min edebiyat, %0.7sinin saglik, %0.3’liniin insaat teknikerligi,
%0.3’tintin SBE ve %0.3’tniin tip olmak iizere c¢esitli fakiilte ve enstitillerde egitim aldig1

gozlenmektedir.

Arastirmaya ait hedef kitlenin Ogrenciler olmasi sebebiyle, gelir gruplart olusturulurken
mevcut burs ve kredi miktarlari goz Oniine alinarak bir siniflandirma getirilmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin gelir diizeyleri incelendiginde, %36.8’inin 0-600 gelir grubunda, %20.2’sinin
601-1000 gelir grubunda, %19.5’inin 1001-1500 gelir grubunda ve %23.5’inin 1500+ gelir
grubunda yer aldig1 goriilmektedir. Bu dagilim 1s18inda 6grencilere yonelik yapilan mevcut gelir

siniflandirilmasinin ¢alismanin amaci ger¢evesinde uygun oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaslar1 incelendiginde, en kiiciik 6grencinin 18, en biiyiik
Ogrencinin 40 yasinda oldugu goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin ortalama yasi 23.6 ve standart

sapmasi 3.13 olarak hesaplanmugtir.

3.1.3. Arastirma Olcekleri

Aragtirmada kullanilan veriler anket yontemi ile elde edilmistir. Kullanilan anket formu iki
ana bolimden olusmaktadir. Anket formunun birinci boliimiinde katilimcilara yani dijital
oyunculara yas, cinsiyet, egitim seviyesi ve ortalama aylik gelir gibi demografik 6zellikleri elde
etmek amaciyla sorulan sorularin yani sira dijital oyunlara ydnelik harcama, tutum ve bazi
tercihlerini tespit etmek amaciyla toplam 15 soru sorulmustur. Bu 15 sorunun bir kismi Demiral
(2018)’in galismasindan alinmustir. ikinci boliimde ise arastirma modelinde yer alan; hazci sonug
beklentileri (4 soru), faydaci sonug beklentileri (5 soru), kritik kitle (3 soru), akran etkisi (4 soru),
dis etki (3 soru), subjektif norm (3 soru), sosyal etkilesim (4 soru), akis tecriibesi ( 5 soru), satin
alma egilimi (18 soru) ve dijital oyun sitelerinin giivenilirligi (3 soru) kavramlarmi 6lgmeye
yonelik toplam 52 soruya yer verilmistir. Arastirma modeli kapsaminda yer alan bu 6l¢ekler igin
katilimcilardan sorulara 1’den (kesinlikle katilmiyorum) 5’e ( kesinlikle katiliyorum) kadar uzanan

5 noktali likert 6lgegi tizerinden cevap vermeleri istenmistir.
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Hazcr sonug beklentileri: Haze1 sonug beklentilerini 6lgmek amaciyla kullanilan sorular (4
soru), c¢evrimici oyunlara yonelik yapilan Chang vd. (2014) ve Wu ve Liu (2007)’nin
calismalarindan alinarak arastirmaci tarafindan uyarlanarak Tiirkge’ye cevrilmistir. Bu oOlgek
sorular1 Tiirkgelestirilirken, “cevrimi¢i oyunlar” kavrami yerine “dijital oyunlar” kavram
kullanilmistir. Olgek iizerinde maddelere verilen yiiksek skorlar, hazc1 sonug beklentilerinin fazla
oldugunu gostermektedir. Bu 6lgek katilimcilarm dijital oyun tiiketimlerinin hazei tiiketim olup
olmadigini 6lgmek amactyla arastirmaya dahil edilmistir. Hazc1 tiiketim en kisa haliyle, “tiiketim
eyleminin amact olarak hazzi segen” bir satin alma siirecidir (Giiven, 2009: 68). Bu tiiketimin

amaci bireyin tamamen duygusal olarak zevk ve haz elde etmesidir.

Faydact sonug beklentiler: Faydaci sonug beklentilerini 6lgmek amaciyla kullanilan sorular
(5 soru) ¢evrimici oyunlara yonelik yapilan Chang vd. (2014) calismalarindan alinarak arastirmact
tarafindan uyarlanarak Tiirkce’ye cevrilmistir. Bu 6lgek sorulart Tiirkcelestirilirken, “cevrimici
oyunlar” kavrami yerine “dijital oyunlar” kavranu kullanilmustir. Olgek iizerinde maddelere verilen
yiiksek skorlar, faydact sonug¢ beklentilerinin fazla oldugunu gostermektedir. Bu 0&lgek
katilimeilarin  dijital oyun tiiketimlerinin faydaci tiiketim olup olmadigini 6lgmek amaciyla
arastirmaya dahil edilmistir. Faydaci tiiketimin amaci, hazci tiiketimin aksine tiilketimden somut

olarak yarar saglamaktir.

Kritik kitle, Akran etkisi, Dis etki: Kritik kitle (3 soru), akran etkisi (4 soru) ve dis etki (3
soru) kavramlarin1 6l¢mek amaciyla katilicimlara yoneltilen sorular Chang vd. (2014) tarafindan
yapilan cevrimi¢i oyunlara yonelik calismadan alinmis ve arastirmaci tarafindan uyarlanarak
Tiirkgelestirilmistir. Bu sorular i¢in g¢evrimi¢i oyunlar kavrami yerine dijital oyunlar kavrami
kullanilmistir. Kritik kitle, kelime grubu olarak katilimcilarin akranlarinin gogunun dijital oyunlar
oynadigini inandiklar1 dereceyi ifade etmektedir. Olgek iizerinde maddelere verilen yiiksek skorlar,

dis etki, kritik kitlenin etkisi ve akran etkisinin yiiksek diizeylerini ifade etmektedir.

Subjektif norm: Subjektif norm kavramimi 6lgmek amaciyla katilimcilara yoneltilen sorular
gevrimi¢i oyunlara yonelik yapilan Chang vd. (2014), Lee (2009) ve Wu ve Liu (2007)
calismalarindan alinarak arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmis olup, ceviri sirasinda yapilan
uyarlamada g¢evrimici oyunlar kavramlari yerine dijital oyunlar kavramlari kullamlmistir. Olgek
iizerinde maddelere verilen yiiksek skorlar, siibjektif normlarin yiiksek diizeylerini ifade

etmektedir.

Sosyal etkilesim ve akis tecriibesi: Sosyal etkilesim ve akis tecriibesi kavramlarini 6lgmek
izere katilimcilara yoneltilen sorular ¢evrimi¢i oyunlara yonelik yapilan Lee (2009) ¢aligmasindan
almarak arastirmaci tarafindan Tirkceye uyarlanmistir. Bu Glgek sorularinda, gevrimi¢i oyunlar
kavramlar1 yerine dijital oyunlar kavramlari kullanilmistir. Olgek iizerinde maddelere verilen

yiiksek skorlar, sosyal etkilesim ve akis tecriibesinin yiiksek diizeylerini ifade etmektedir.
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Satin alma egilimi: Katilimcilarin dijital oyunlara yonelik olarak satin alma egilimlerini
O0lemek amaciyla sorular sorulmustur. Bu sorularin arastirmada kullanilan kismi olusturan, 9
sorunun tamanu arastirmaci tarafindan orijinal bir 6lgek olarak tasarlanmustir. Olgek iizerinde

maddelere verilen yiiksek skorlar, satin alma egiliminin yiiksek diizeylerini ifade etmektedir.

Kullanilan 6lgeklerin giivenilirlik ve gegerlilik analizleri bir sonraki baslikta yer almaktadir.

3.1.4. Arastirma Olceklerinin Gegerlilik Analizleri

Arastirma kapsaminda kullanilan oOlgeklerin gegerliliklerini dlgmek amaciyla “kesfedici
faktor analizi (EFA)” ve “dogrulayici faktor analizi (CFA)” yapilmis; 6lceklerin giivenilirliklerini

tespit etmek amaciyla da Cronbach’s Alpha yontemi kullanilmstir.

Caligma kapsaminda kullanilan o6lceklerin yap1 gegerliliklerini test etmek amaci ile ilk
adimda kesfedici faktor analizi uygulanmistir. Aragtirma modeli ¢ergevesinde yer alan toplam 40
adet soru 8 farkli kavramsal yapiy1 temsil etmektedir. Kesfedici faktdr analizi uygulanmadan 6nce
verinin faktor analize uygun olup olmadigini tespit etmek amaciyla Kaizer-Meyer-Olkhin (KMO)
Orneklem Yeterliligi Testi ve Barlett Kiiresellik Testi uygulanmistir. Yapilan testler sonucunda
Tablo 10’da goriildiigii lizere aragtirma verisi lizerinde uygulanan Barlett testi anlamli olup, KMO
testi 0.911 olarak tespit edilmistir. KMO testi oldukga yiiksek ¢iktig1 i¢in arastirmada kullanilan

veri setinin faktor analizi i¢in uygun oldugu saptanmistir.

Tablo 10: Arastirma Verisine Iliskin KMO ve Barlett Testi Sonuclar

Kaiser Meyer Olkin Orneklem Yeterliligi Olgiitii 0.911
Yaklasik Ki Kare 7482.559
Barlett Kiiresellik Testi Serbestlik Derecesi 703
Anlamlilik 0.000

Temel bilesenler yontemi ve Orthogonal Faktor Rotasyonu (Varimax yontemi) kullanilarak
uygulanan kesfedici faktor analizi sonucunda nihai olarak analize dahil edilen 38 adet sorunun
kuramsal beklentilerle uyumlu olacak sekilde 8 ayr1 faktor altinda toplandigi goriilmiistiir. Faktor
analizi sirasinda, satin alma egilimi 6l¢egine mensup olmakla birlikte birden fazla faktdre ayni1 anda
yiiklenen (binisik) bir adet soru (dijital oyun oynamak amaciyla bir donamm (oyuncu bilgisayar,
konsol vb.) satin almak isterim) Ol¢ekten c¢ikarilmigtir. Uygulanan kesfedici faktor analizi
sonucunda akis tecriibesi Ol¢eginde kullanilan 2 sorunun kuramsal olarak beklenenden farkli
faktorlere yiiklendigi tespit edilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda 2 soru akis tecriibesi 6lgeginden
cikarilip analiz tekrar uygulanmistir. Uygulanan analiz sonucunda elde edilen 8 faktoriin, toplam
varyans1 ve modeli %70.009 gibi oldukc¢a yiiksek oranda agikladig1 goriilmiistiir. Ayrica yapilan

faktor analizi sonucunda aragtirmada kullanilan akis tecriibesi, hazci sonug beklentileri, faydact
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sonug¢ beklentileri, kritik kitle, sosyal etkilesim, satin alma egilimi ve dijital oyun sitelerinin
giivenilirligi 6lceklerinin birbirinden farkli, subjektif norm ve akran etkisi 6l¢eklerinin ayn1 olgulart
olgtiigii tespit edilmistir. Tablo 11°de yapilan kesfedici faktor analizi sonucunda Glgeklere ait elde
edilen faktor agirliklar1 verilmis olup, verilen faktor agirliklarinin teorik alt simir olarak kabul

edilen 0.3’iin iizerinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 11: Kesfedici Faktor Analizi (EFA) ve Dogrulayic1 Faktor (CFA) Analizi Sonugclar:

EFA | CFA
AKIS TECRUBESI F8
Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtiginin farkinda olmuyorum. .518 .549
Dijital oyun oynarken ¢evremde olup bitenin farkinda olmuyorum. .844 .897
Dijital oyun oynarken ¢evremde olup bitenin farkinda olmuyorum. .818 .675
HAZCI SONUC BEKLENTILERI F4
Dijital oyunlar oynarsam keyif (istek, heves ve zevk) alirim. .834 .866
Dijital oyunlar oynarsam haz (duygusal ve manevi bir seving) duyarim. .802 716
Dijital oyunlar oynarsam eglenirim. .815 .825
Dijital oyunlar oynamak heyecan vericidir. .793 774
FAYDACI SONUC BEKLENTILERI F5
Dijital oyunlar oynarsam arkadaslarim beni yetenekli bulur. .645 575
Dijital oyunlar oynarsam basarili hissederim. .740 .700
Dijital oyunlar oynarsam isimde yiikselme sansim artar. .634 74
Dijital oyunlar oynarsam arkadaslarimdan daha iyi bir statii sahibi olurum. 716 752
Dijital oyunlar oynarsam 6diil (sanal paralar, tecriibe puani vb.) kazanma sansim artar. .533 537
KRITIK KITLE F7
Grubumdaki arkadaslarimin ¢ogu sik sik dijital oyun oynar. .837 .834
Cevremdeki ¢ogu kisi sik sik dijital oyun oynar. .867 .920
Sinifimdaki ¢ogu kisi sik sik dijital oyun oynar. 172 .694
SOSYAL ETKIiLESIM F3
Dijital oyun oynamak arkadas edinmemi saglar. .542 .642
Dijital oyun oynarken arkadaglarimla birlikte toplanmaktan/oynamaktan zevk alirim. 795 776
Dijital oyun oynarken baskalariyla iletisim kurmak faydalidir. .804 .847
Bagkalariyla igbirligi yapmak dijital oyunlar1 daha eglenceli hale getirir. .827 .846
SATIN ALMA EGILiMi F1
Bagarili buldugum oyun gelistiricilerine destek vermek amactyla harcama yaparim. 437 551
Yatirim amaciyla, gelecekte daha yiiksek bir fiyata satmak iizere oyun i¢i iriinler satin alirim. .584 .653
Oynamis oldugum oyunun ek bir paketi(DLC) ¢ikinca satin almak isterim. .542 .620
Oyun sirasindaki gelisim siirecinde zamandan tasarruf etmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim. .839 .856
Arkadaglarimdan daha iyi bir seviyeye gelmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim. .835 901
Diger oyuncularla ilgili istatistiki bilgi ve veri elde etmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim 792 .848
Oynamis oldugum karakterin farkl gdziikmesi igin gorsel-kozmetik iirlinler satin alirim. 739 137
Gegemedigim seviyeden bir iist seviyeye gegmek igin oyun i¢i harcama yaparim. .826 811
Diger oyunculara kars1 avantaj saglamak amaciyla oyun i¢i harcama yaparim. .829 .827
DIJITAL OYUN SITELERININ GUVENILIRLIGI F6
Dijital oyun internet siteleri giivenilirdir. .852 714
Dijital oyun internet sitesinin sagladig bilgilere inanirim. .809 951
Dijital oyun internet siteleri sunduklarini saglar. .758 .904
AKRAN ETKIiSi/SUBJEKTIF NORM F2
Arkadaglarim dijital bir oyun oynamam gerektigini diisiiniir. .603 779
Genel olarak, arkadaglarimm yapmam gerektigini diisiindiigii seyi yapmak isterim. .706 .688
Sinif arkadaslarim dijital bir oyun oynamam gerektigini diigiiniir. .786 .708
Genel olarak, sinif arkadaslarimin yapmam gerektigini diisiindiigii seyi yapmak isterim. 735 .670
Akranlarim ve dijital oyun uzmanlar gibi davranislarimu etkileyen insanlar dijital oyun oynamam 618 753
gerektigini diigiiniiyor. ' )
Benim i¢in 6nemli olan insanlar dijital oyun oynamam gerektigini diisiiniiyor. .697 748
Benim i¢in 6nemli olan aile {iyelerim dijital oyun oynamam gerektigini diisiiniiyorlar. .642 .621
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Kesfedici faktor analizi ¢ergevesinde elde edilen 8 faktorlii yapinin veri ile uyumunu test
etmek icin ayrica dogrulayici faktor analizi (CFA) uygulanmistir. Uygulanan dogrulayici faktor
analizi sonucunda, daha once elde edilen 8 faktorlii yapinin arastirmaya ait veri ile uyumlu oldugu
ve tiim ifadelerin yeterli diizeylerde ilgili faktérlere yiiklendigi tespit edilmistir®. Tablo 11°de
kesfedici faktdr analizi sonuglarimin yani sira dogrulayici faktér analizinin de sonuglarina yer
verilmistir. Sekil 3’de ise dogrulayici faktor analizinde kullanilan 6l¢iim modeline ait diyagram

goriilmektedir.

Tablo 12°de de goriildiigii iizere, dogrulayici faktor analizi sonucunda elde edilen uyum
indeksleri verilmistir. Sonu¢ olarak 6l¢iim modeline ait bu uyum indeksleri (x*/df=1.963,
CFI1=0.915, TLI=0.905, NFI=0.842, RMSEA=0.057) incelendiginde modelin tatminkar uyum

degerlerine ulastig1 goriilmektedir.

Tablo 12: Modele Ait Uyum indeksleri

X?DF CFI TLI NFI RMSEA
1.963 0.915 0.905 0.842 0.057

® Hesaplanan modifikasyon indisleri ger¢evesinde yapilan modifikasyonlar Sekil 3’de goriilmektedir.
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Sekil 3: Arastirma Modeline iliskin Dogrulayici Faktér Analizi Diyagram

RN ,35 31
-1

3.1.5 Arastirma Modelinde Yer Alan Ol¢eklerin Giivenilirlik Analizi

Arastirma modelini destekleyen kesfedici ve dogrulayici faktor analizlerinden sonra arastirma

modelinde yer alan dlgeklerin giivenilirlik analizi yapilmistir. Giivenilirlik analizi kisaca aragtirma
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icin gelistirilen Olgekleri olusturan ifadelerin, kendi aralarinda tutarli olup olmadigimi ve ayni
konuyu 6l¢iip 6lgmedigi tespit etmek icin yapilmaktadir. Giivenilirlik katsayisi olarak ifade edilen
Cronbach’s Alpha degeri 0 ile 1 arasinda bir deger almaktadir. Bu deger 1’e yaklastik¢a arastirma
Olceklerine ait giivenilirlik artmaktadir. Tablo 13’de her bir 6l¢ege ait giivenilirlik analizi sonuglart

verilmistir,

Tablo 13: Arastirmada Kullanilan Olgeklerin Giivenilirlikleri

Olcek Cronbach’s Alpha Degeri
Akis Tecriibesi 0.727
Hazc1 Sonug Beklentileri 0.866
Faydaci Sonug Beklentileri 0.802
Kritik Kitle 0.851
Akran Etkisi ve Subjektif Norm 0.891
Sosyal Etkilesim 0.845
Satin Alma Egilimi 0.923
Dijital Oyun Sitelerinin Giivenilirligi 0.890

Tablo 13°de goriildiigii lizere, tiim Slgeklerin igsel tutarlilik diizeylerinin 1’e olduk¢a yakin
oldugu sonucuna varilmigtir. Ayrica elde edilen biitiin sonuglar teorik olarak i¢ tutarlilik kabul
degeri olan, .70’in {izerinde yer almaktadir (Cortina, 1993: 104). Dolayistyla arastirmada kullanilan
Olceklerin giivenilirligi kanitlanmistir.

3.1.6. Arastirma Olceklerine Ait Tammlayici istatistikler

Arastirmada kullanilan 6lceklere ait tanimlayici istatistikler Tablo 14°de verilmistir.

Tablo 14: Arastirma Olceklerine Ait Tammlayici Istatistikler

Olgek Minimum Maximum Ortalama Standart Sapma
Akis Tecriibesi 1 5 3.1932 .98860
Hazc1 Sonug Beklentileri 1 5 4.2227 .69248
Faydaci Sonug Beklentileri 1 5 2.4517 .94934
Kritik Kitle 1 5 3.4018 .99820
Akran Etkisi ve Subjektif Norm 1 5 1.9905 .89152
Sosyal Etkilesim 1 5 3.7616 .98149
Dijital Oyun Sitelerinin Giivenilirligi 1 5 3.1700 1.08200
Satin Alma Egilimi 1 5 2.0372 1.02320

Aragtirma Olceklerinin tanimlayici istatistiklerine iliskin Tablo 14 incelendiginde, drneklemi

olusturan dijital oyuncularin, hazci sonug beklentilerine iliskin ortalamalar1 yiiksek bulunmustur.
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Kisaca katilimcilarin birgogunun dijital oyunlardan haz aldigi sdylenebilmektedir. Ayrica sosyal
etkilesim, kritik kiitle, akis tecriibesi ve dijital oyun sitelerinin gilivenilirliginin yiiksege yakin
oldugu goriilmektedir. Faydaci sonu¢ beklentileri, satin alma egilimi ile akran etkisi ve subjektif

normunsa diisiik ortalamalara sahip oldugu goriilmektedir.

3.2. Arastirma Modelinin Testine Dair Korelasyon ve Regresyon Analizleri

3.2.1. Korelasyon Analizi Sonug¢lari

Korelasyon analizi, iki degisken arasindaki iligkinin derecesini ve yoniinli belirlemeye
yonelik olarak uygulanan bir istatistiki analiz yontemidir (Malhotra, 2009 ve Kurtulus, 2004’den
aktaran: Yasin, 2014: 227). Korelasyon katsayis1 +1 ile -1 arasinda deger alir. Korelasyon
katsayisinin pozitif olmasi iki degisken arasinda ayni1 yonde bir hareket oldugunu; yani dogru yonlii
bir iligki oldugunu, negatif olmasi ise iki degisken arasinda farkli yonde bir hareket oldugunu; yani
ters yonlil bir iligki oldugunu gosterir. Katsayimin sifir olmasi ise degiskenler arasinda herhangi bir

dogrusal iligkinin olmadigint anlamina gelmektedir (Kavak 2013’den aktaran: Yasin, 2014:228).

Arastirmada kullanilan degiskenlerin birbirleri ile arasindaki iligkiyi gérmek amaciyla

uygulanan korelasyon analizinin sonuglart Tablo 15’de yer almaktadir.

Tablo 15: Degiskenlere Ait Korelasyon Katsayilari

1 2 3 4 5 6 7 8
Satin Alma Egilimi 1
Hazc1 Sonug Beklentileri 238" 1
Faydaci Sonug Beklentileri 5147 | 3427 1
Kritik Kitle 2697 | 1667 | .249™ 1
Akran Etkisi ve Subjektif Norm 568" | 126" | 586" | 435" 1
Sosyal Etkilesim 4497 | 4737 | 4357 | 3067 | .329™ 1
Akis Tecriibesi 3377 | 279 | 3207 | 146" | 2697 | .3847 1
Dijital Oyun Sitelerinin Giivenilirligi | 490 | .344™ | 3717 | 289™ | 359" | 497 | 314 | 1
* : Korelasyon %5 anlamlilik diizeyinde **: Korelasyon %1 anlamlilik diizeyinde

Tablo 15 incelendiginde, satin alma egilimi ile akran etkisi ve subjektif norm arasinda .568
diizeyinde, faydaci sonug¢ beklentileri arasinda .514 diizeyinde ve dijital oyun sitelerinin
giivenilirligi arasinda .490 diizeyinde bir pozitif iliski oldugu goriilmektedir. Ayrica hazci sonug
beklentileri ile sosyal etkilesim arasinda .473 diizeyinde, faydaci sonug beklentileri ile akran etkisi
ve subjektif norm arasinda .586 diizeyinde ve sosyal etkilesim ile dijital oyun sitelerinin

giivenilirligi arasinda .497 diizeyinde pozitif iligki tespit edilmistir.
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3.2.2. Regresyon Analizleri

Regresyon analizi, degiskenler arasindaki nedensellik (sebep-sonug) iliskisini test eden bir
istatistiksel analiz yontemidir. Bagimsiz degiskenin bir adet olmasi durumunda basit regresyon,
birden fazla olmasi durumunda ¢ok degiskenli regresyon analizi ile sebep sonug iligkisi test
edilmektedir (Yasin, 2014: 244). Arastirma modelinde yer alan hipotezler ¢ercevesinde bagimsiz
degiskenlerin bagimli degisken iizerindeki etkilerini 6lgmek amactyla regresyon analizi yapilmistir.
Burdan hareketle 7 model olusturulmus olup, modellerin her birinde satin alma egilimi bagiml
degisken olarak yer almaktadir. Arastirma modelinde birden fazla bagimsiz degiskene sahip
olundugu i¢in ¢ok degiskenli regresyon analizi uygulanmistir. Tablo 16’de uygulanan regresyon

analizi sonuclar1 goriilmektedir.

Tablo 16: Regresyon Analizi Sonuclar:

Bagimsiz Degiskenler Model1 | Model2 | Model 3 | Model4 | Model 5 | Model 6 | Model 7

Sabit 2,003**%* | 1,940*** | 1,916*** | 1,886*** | 1,930*** | 1,866*** | 1,901***

Hazc1 Sonug Beklentileri .010 -.009 .007 .010 -.002 -.004 -.020

Faydac1 Sonug Beklentileri 189*** | 175*F* | 178*** .152** 186*** | 175%** .160**

Kritik Kitle -.024 -.019 -.014 -.005 -.018 -.009 -.018

Akran Etkisi ve Subjektif Norm | .451*** | 433*** | A43]*** A16*** A15%** | 3BEFRF | 429%**

Sosyal Etkilesim 248FF* | 2147 | 214%FK | 207 | 221%%* | 233*** | 250***

Akis Tecriibesi 116** .109** .105** 111 .103** 112%*

Hazci Sonug Beklentileri*Akis

Tecriibesi 116%

Faydfim Spnug Beklentileri*Akis 0.104%*

Tecriibesi

Kritik Kitle*Akis Tecriibesi .087**

Akran Etkisi ve Subjgktif 167

Norm*Akis Tecriibesi

Sosyal Etkilesim*Akis Tecriibesi .100**

Cinsiyet -.011 .024 021 .031 .031 .032 .007

Tecriibe .012 .013 .015 .015 .012 .014 .017

Kriter -.023 -.029 -.031 -.032 -.030 -.023 -.029
Uyarlanmis R? 409 417 421 426 422 443 426

F| 26.995*** | 24.890*** | 22.881*** | 23.323*** | 23.013*** | 24.913*** | 23.318***

VIF(max)| 1.871 1.895 1.895 1.916 1.846 2.060 1.896

VIF(min)| 1.029 1.033 1.035 1.035 1.034 1.035 1.033

* %% ye *** sirasiyla %10, %5 ve %l istatistiksel anlamlilik diizeylerini ifade etmektedir.

Satin alma egilimi bagiml degiskendir.
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Tablo 16’da goriildiigii iizere satin alma egilimi {izerinde etkili olan bagimsiz degiskenlere
yonelik uygulanan regresyon analizinde ilk olarak Model 1’de hazci sonug¢ beklentileri, faydaci
sonu¢ beklentileri, kritik kitle, akran etkisi ve subjektif norm, sosyal etkilesim degiskenleri
bagimsiz degisken olarak; cinsiyet, tecriibe ve son olarak kriter degiskenleri ise kontrol degiskeni
olarak ele alinmis ve bu degiskenlerin satin alma egilimi iizerine etkisi analiz edilmistir. Model 1
istatistiksel olarak (F=26.995; p<0.01) anlamli ¢ikmistir. Model 1 satin alma egilimi iizerindeki
degisimin %40.9’unu aciklamaktadir. Elde edilen analiz sonuclar1 ayrica faydaci sonug beklentileri
(B=.189; p<0.01), akran etkisi ve subjektif norm (f=.451; p<0.01) ve sosyal etkilesimin (=,248;
p<0.01) satin alma egilimi iizerinde anlaml ve pozitif yonlii etkiye sahip oldugunu géstermektedir.
Son olarak bagimsiz degiskenlerden; hazci sonug beklentileri ve kritik kitleye ek olarak kontrol
degiskenlerinin de satin alma egilimi tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi (p>.10) tespit

edilmistir.

Model 2’de, Model 1°de bulunan bagimsiz degiskenlere ve kontrol degiskenlerine moderator
degisken olarak akig tecriibesi degiskeni eklenerek satin alma egilimi ilizerine etkileri analiz
edilmistir. Model 2 istatistiksel olarak (F=24.890; p<0.01) anlamli ¢ikmistir. Model 2 satin alma
egilimi tizerindeki degisimin %41,7’sini agiklamaktadir. Model 2 sonucunda moderatdr degisken
olan akis tecriibesinin (f=.116; p<0.05) satin alma egilimi lizerinde pozitif ve anlaml bir etkiye
sahip oldugu goziikmektedir. Ayrica akran etkisi ve subjektif norm (f=.433; p<0.01), faydaci sonug
beklentileri (f=.175; p<0.01) ve sosyal etkilesim (f=.214; p<0.01) degiskenlerinin anlamli ve

pozitif yonlii olan etkilerinin devam ettigi goriilmektedir.

Model 3’de hazci sonug beklentileri ile akis tecriibesi arasindaki etkilesim etkisi modele
eklenerek satin alma egilimi iizerine etkileri analiz edilmistir. Model 3 istatistiksel olarak
(F=22.881; p<0.01) anlamli ¢ikmis olup, satin alma egilimi ilizerindeki degisimin %42,1’ini
agiklamaktadir. Model 3 sonucunda hazci sonug beklentiler ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin
(B=.116; p<0.10) satin alma egilimi iizerinde pozitif ve anlamli bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Ayrica Model 3 sonucunda akis tecriibesi (f=.109; p<0.05), akran etkisi ve subjektif
norm (B=.431; p<0.01), faydaci sonu¢ beklentileri (B=.178; p<0.01) ve sosyal etkilesim ($=.214;
p<0.01) degiskenlerinin bagimli degisken {izerinde anlamli ve pozitif yonlii olan etkilerinin devam
ettigi goriilmektedir. Son olarak hazci sonug beklentileri ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin

satin alma egilimi iizerine etkisi Grafik 11’de gosterilmektedir.
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Grafik 11: Hazc1 Sonuc Beklentileri ile Akis Tecriibesi Etkilesimi

2,5000000
—
2,0000000 F — >
E
o 1,5000000
L
m
5 ==Y (I ksek Flow
£ 1,0000000 Dasiik Flow
é
0,5000000
0,0000000
Diisiik Orta Yiksek
Hedonik

Grafik 11°de hazci sonuc¢ beklentileri ile satin alma egilimi arasindaki iligkide akis
tecriibesinin moderator etkisi goziikmektedir. Elde edilen grafik degerlendirildiginde; hazci sonug
beklentilerinin satin alma egilimi {izerine etkisi akis tecriibesi yiiksek veya diisiik oldugunda farkl
seyretmektedir. Soyle ki, diisiik akis tecriibesi seviyesinde hazci sonug beklentilerinin satin alma
egilimini azalttig1 goriiliirken, yiiksek akis tecriibesi seviyesinde hazci sonug beklentilerinin satin
alma egilimini az da olsa arttirdig1 goriilmektedir. Kisaca kendini yiiksek oranda akisa kaptiran

dijital oyuncularin hazci sonug beklentileri ile satin alma egilimleri az da olsa artmaktadir.

Model 4’de, faydaci sonug beklentileri ile akis tecriibesi arasindaki etkilesim degisken olarak
eklenerek satin alma egilimi iizerine etkileri analiz edilmistir. Model 4 istatistiksel olarak
(F=23.323; p<0.01) anlamli ¢ikmig olup, satin alma egilimi tizerindeki degisimin %42,6’sim1
aciklamaktadir. Model 4 sonucunda faydacit sonu¢ beklentileri ile akis tecriibesi arasindaki
etkilesimin ($=.104; p<0.5) satin alma egilimi {izerinde pozitif ve anlamli bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Ayrica akis tecriibesi (B=.105; p<0.5), akran etkisi ve subjektif norm (B=.416;
p<0.01), faydaci sonug¢ beklentileri (f=.152; p<0.05) ve sosyal etkilesim (p=.217; p<0.01)
degiskenlerinin bagiml degisken iizerinde anlamli ve pozitif yonli olan etkilerinin devam ettigi
goriilmektedir. Son olarak faydaci sonug beklentileri ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin satin

alma egilimi {lizerine etkisi Grafik 12°de gosterilmektedir.
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Grafik 12: Faydaci Sonu¢ Beklentileri ile Akis Tecriibesi Etkilesimi
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Grafik 12’de faydaci sonu¢ beklentileri ile satin alma egilimi arasindaki iligkide akig
tecriibesinin moderatdr etkisi gdziikmektedir. Elde edilen bu grafik degerlendirildiginde; faydaci
sonug beklentilerinin satin alma egilimi {izerine etkisi akis tecriibesi yiiksek veya diisiik oldugunda
farkli seyretmektedir. Buna gore, akis tecriibesi yiikseldikge faydaci sonug beklentilerinin satin
alma egilimi iizerine etkisi artmaktadir. Kisaca kendini yiiksek oranda akisa kaptiran dijital

oyuncularin faydaci sonug beklentileri ile satin alma egilimleri artmaktadir.

Model 5°de, kritik kitle ile akis tecriibesi arasindaki etkilesim degisken olarak eklenerek satin
alma egilimi lizerine etkileri analiz edilmistir. Model 5 istatistiksel olarak ( F=23.013; p<0.01)
anlamli ¢ikmig olup, satin alma egilimi iizerindeki degisimin %42,2’sini agiklamaktadir. Model 5
sonucunda kritik kitle ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin (f=.087; p<0.05) satin alma egilimi
tizerinde pozitif yonlii ve anlamli bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Ayrica akis tecriibesi
(B=.111; p<0.05), akran etkisi ve subjektif norm (p=.415; p<0.01), faydaci sonu¢ beklentileri
(B=.186; p<0.01) ve sosyal etkilesim (f=.221; p<0.01) degiskenlerinin bagiml1 degisken iizerinde
anlamli ve pozitif yonlii etkilerinin devam ettigi goriilmektedir. Son olarak kritik kitle ile akis

tecriibesi arasindaki etkilesimin satin alma egilimi {izerin etkisi Grafik 13’de verilmistir.

47



Grafik 13: Kritik Kitle ile Akis Tecriibesi Etkilesimi
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Grafik 13’de kritik kitle ile satin alma egilimi arasindaki iligkide akis tecriibesinin moderator
etkisi goziikkmektedir. Elde edilen bu grafik degerlendirildiginde; kritik kitlenin satin alma egilimi
iizerinde etkisi akis tecriibesi yiiksek veya diisiik oldugunda farkli seyretmektedir. Akis tecriibesi
yiikseldikee kritik kiitlenin satin alma egilimi iizerine etkisi az da olsa artmaktadir. Fakat diisiik
akis tecriibesi seviyesinde kritik kiitlenin satin alma egilimi ilizerine etkisi azalmaktadir. Kisaca,
diger insanlarin dijital oyun oynadigina inanan dijital oyuncular, kendilerini akisa kaptirdig

takdirde az da olsa kritik kitle ile satin alma egilimleri artmaktadir.

Model 6°da, subjektif norm ile akis tecriibesi arasindaki etkilesim degisken olarak eklenerek
satin alma egilimi tizerine etkisi analiz edilmistir. Model 6 istatistiksel olarak (F=24.913; p<0.01)
anlamli ¢ikmis olup, satin alma egilimi lizerindeki degisimin %44,3’iinii agiklamaktadir. Model 6
sonucunda akran etkisi ve subjektif norm ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin (f=.167; p<0.01)
satin alma egilimi lizerinde anlamli ve pozitif yonlii bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Ayrica
akis tecriibesi (B=.103; p<0.05), akran etkisi ve subjektif norm (p=.356; p<0.01), faydaci sonug
beklentileri (f=.175; p<0.01) ve sosyal etkilesim ($=.233; p<0.01) degiskenlerinin bagimli
degisken lizerinde anlamli ve pozitif yonlii etkilerinin devam ettigi goriillmektedir. Son olarak akran
etkisi ve subjektif norm ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin satin alma egilimi {izerine etkisi

Grafik 14’de verilmistir.
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Grafik 14: Akran Etkisi ve Subjektif Norm ile Akis Tecriibesi Etkilesimi
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Grafik 14’de akran etkisi ve subjektif norm ile satin alma egilimi arasindaki iliskide akis
tecriibesinin moderatdr etkisi gdziikmektedir. Grafik degerlendirildiginde; akran etkisi ve subjektif
normun satin alma egilimi iizerine etkisi akis tecriibesi yiliksek veya diisiik oldugunda farkh
seyretmektedir. Akis tecriibesi yiikseldikge, akis tecriibesi ve subjektif normun satin alma egilimi
izerine etkisi artmaktadir. Kisaca; dijital oyunlarla ilgili, arkadaglarinin ve gevresindeki insanlarin
olumlu bir imaja sahip oldugunu diisiinen ve kendini akisa kaptiran dijital oyuncularin satin alma

egilimleri akran etkisi ve subjektif norm ile artmaktadir.

Model 7°de, sosyal etkilesim ile akis tecriibesi arasindaki etkilesim degisen olarak eklenerek
satin alma egilimi tizerine etkisi analiz edilmistir. Model 7 istatistiksel olarak (F=23.318; p<0.01)
anlamli ¢ikmig olup, satin alma egilimi iizerindeki degisimin %42,6’sin1 agiklamaktadir. Model 7
sonucunda sosyal etkilesim ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin ($=.100; p<0.05) satin alma
egilimi iizerinde anlamli ve pozitif yonli bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Ayrica akis
tecriibesi (P=.103; p<0.05), akran etkisi ve subjektif norm (p=.429; p<0.01), faydaci sonug
beklentileri (f=.160; p<0.05) ve sosyal etkilesim (B=.250; p<0.01) degiskenlerinin bagiml
degisken iizerinde anlamli ve pozitif yonlii etkilerinin devam ettigi goriilmektedir. Son olarak
sosyal etkilesim ile akis tecriibesi arasindaki etkilesimin satin alma egilimi iizerine etkisi Grafik

15°de verilmistir.
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Grafik 15: Sosyal Etkilesim ile Akis Tecriibesi Etkilesimi
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Grafik 15°de sosyal etkilesim ile satin alma egilimi arasindaki iligkide akig tecriibesinin
moderatdr etkisi goziikmektedir. Elde edilen bu grafik degerlendirildiginde; sosyal etkilesimin satin
alma egilimi iizerine etkisi akis tecriibesi yiiksek veya diisiik oldugunda farkli seyretmektedir. Akis
tecriibesi ylikseldikce sosyal etkilesimin satin alma egilimi iizerine etkisi artmaktadir. Kisaca;
dijital oyunlar1 bir arkadas edinme yolu olarak goren, arkadaslariyla ve bagkalariyla birlikte oyun
oynayan, iletisim kuran, igbirligi yapan ve kendini akisa kaptiran dijital oyuncularin satin alma

egilimleri sosyal etkilesim ile artmaktadir.

Analiz edilen biitiin modellerde bagimsiz degiskenlerden; hazci sonug beklentileri ve kritik
kitleye ek olarak kontrol degiskenlerinin de (cinsiyet, tecriibe ve kriter) satin alma egilimi iizerinde
anlamli bir etkiye sahip olmadigi tespit edilmistir. Ayrica Tablo 16’da modellere ait VIF degerleri
de verilmistir. VIF degeri ¢oklu dogrusal baglanti probleminin olup olmadigim gosteren ve genel
olarak VIF degerlerinin 10’un altinda olmasi beklenmektedir (Gujarati ve Porter, 2009: 340). Tablo
16’de de goriildiigli iizere modellere ait tiim VIF modelleri 10’un altindadir. Dolayisiyla ¢oklu

dogrusal baglanti probleminin olmadigi goriilmektedir.
3.3. Arastirma Bulgularina Ait Frekans Analizleri
Calismanin bu boliimiinde, arastirmanin 6rneklemini olusturan 302 katilimcinin, anketin

birinci boliimiinde yer alan ve dijital oyunlara yonelik olarak sorulmus sorulara vermis oldugu

cevaplarin frekans analizleri ve yorumlar: bulunmaktadir.
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3.3.1 Katihmeilarin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siireleri
Katilimcilara giinliik olarak dijital oyunlara kag¢ saat ayirdiklari sorulmus olup, veri siirekliligi
acgisindan bu siireler dakikaya cevrilerek kullanilmig ve elde edilen bilgilere dair frekanslar ve

yiizdesel dagilim Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17: Katihmcilarin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siireleri

Dakika Frekans Yiizde
10 2 0.7
15 1 0.3
30 11 3.6
45 1 0.3
60 65 215
90 8 2.6
120 49 16.2
150 9 3.0
180 56 18.5
210 8 2.6
240 27 8.9
270 6 2.0
300 21 7.0
330 1 0.3
360 15 5.0
390 1 0.3

420 2 0.7
450 6 2.0
480 8 2.6
540 1 0.3
600 2 0.7
780 1 0.3
900 1 0.3
Toplam 302 100,0

Arastirma Orneklemine ait giinlik dijital oyun oynama siirelerinin yer aldigi tablo
incelendiginde, katilimcilarin dijital oyunlara 10 dakika ile 900 dakika arasinda gesitli siireler
ayirdigi goriilmektedir. Dikkat ¢eken degerler olarak, katilimcilarin %21.5’inin glinliikk 60 dakika,
%18.5’inin 180 dakika, %16.2’sinin 120 dakika, %8.9’unun 240 dakika ve %7’sinin 300 dakika
dijital oyun oynadig1 gézlenmistir. Kiimiilatif olarak bakildiginda ise katilimcilarin %95’inin giinde
1 saat veya daha fazla dijital oyun oynadigi goriilmektedir. Ayrica, 302 katilimciya ait ortalama
giinliik oyun oynama stiresi 183 dakika olarak tespit edilmistir. Kisaca, katilimcilar her giin dijital

oyunlara ortalama olarak 3 saat bir siire ayirmaktadir.
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Elde edilen bu bulgular, dijital oyunlarin, arastirma 6rneklemini olusturan 302 katilimcinin
hayatinda 6nemli bir yere sahip oldugunu ve adeta giinliik hayatlarinin bir par¢asini olusturdugunu
isaret etmektedir. Ayrica bu bulgular, aragtirma ve veri giivenilirligini destekler niteliktedir.

3.3.2. Katihmcilarin Yillik Dijital Oyun Harcamalan

Katilimcilara yillik olarak dijital oyunlara ne kadar harcama yaptiklar1 sorulmus olup, elde

edilen bilgilere dair frekanslar ve yiizdesel dagilim Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18: Katihmcilarin Yillik Dijital Oyun Harcamalan

Harcanan Tutar (TL) Frekans Yiizde
0 117 387
5 1 0.3
7 1 0.3

7,5 1 0.3
10 5 1.7
20 8 2.6
25 2 0.7
30 4 13
40 5 1.7
50 24 7.9
55 1 0.3
60 1 0.3
70 1 0.3
75 2 0.7
80 1 0.3
100 35 11.6
120 1 0.3
125 2 0.7
150 15 5.0
200 27 8.9
250 5 1.7
300 8 2.6
400 3 1.0
425 1 0.3
450 1 0.3
500 9 3.0
600 2 0.7
700 1 0.3
750 2 0.3
800 1 0.3
1000 7 2.3
1500 4 1.3
1750 1 0.3
2000 2 0.7
4000 1 0.3
Toplam 302 100
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Aragtirma orneklemine ait yillik dijital oyun harcamalarinin yer aldig1 tablo incelendiginde
harcama tutarlarinin 0’dan baglaylp 4000 TL’ye kadar ulastigi goriilmektedir. Dikkat ceken
degerler olarak, katilimcilarin %38.7’sinin yillik 0 TL yani {icretsiz oyunlarn tercih ettigi, %11.6
‘stnin 100 TL, %8.9’unun 200 TL ve %7.9’unun 50 TL dijital oyun harcamas1 yaptigi
gozlenmektedir. Kiimiilatif olarak bakildiginda ise katilimcilarm %71.3’iiniin dijital oyunlar i¢in
yillik harcama yaptig1r ve %42.4’liniin 100 TL veya daha fazla harcama yaptigi goriilmektedir.
Ayrica, aragtirma Orneklemine ait ortalama yillik dijital oyun harcamasi 168 TL olarak tespit
edilmistir. Dijital oyun harcamasi; sadece dijital oyun satin alimlarini degil, oyun i¢i yapilan

harcamalar1 da kapsamaktadir.

3.3.3. Katihmcilarin Yillik Dijital Oyun Satin Alimlari

Katilimcilara yillik olarak kag¢ adet dijital oyun satin aldiklari sorulmus olup, elde edilen

bilgilere dair frekanslar ve yilizdesel dagilimlar Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19: Katihmcilarin Yillik Dijital Oyun Satin Alimlari

Adet Frekans Yiizde

0 108 35.8
1 41 13.6
2 49 16.2

3 35 116

4 21 7.0

5 18 6.0

6 5 1.7

7 3 1.0

8 4 13
10 12 4.0
15 2 0.7
20 2 0.7
25 1 0.3
30 1 0.3
Toplam 302 100

Arastirma Orneklemine ait yillik dijital oyun satin alimlarinin yer aldig: tablo incelendiginde,
yillik alinan adetin 0’dan baslayip 30’a kadar yiikseldigi goriilmektedir. Dikkat ¢eken degerler
olarak, katilimcilarin %35.8’inin y1l i¢inde oyun satin almadigi, %16.2’sinin 2 adet, %13.6’smnin 1
adet, %11.6’sinin 3 adet ve %7’sinin 4 adet oyun aldigi gozlenmektedir. Kiimiilatif olarak

bakildiginda ise katilimcilarin %64.2’sinin yilda 1 veya daha fazla ve %34.4’liniin ise 3 veya daha
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fazla oyun aldig1 goriilmektedir. Ayrica, arastirma drneklemine ait ortalama yillik dijital oyun satin

alim adeti 3.66 olarak tespit edilmistir.

3.3.4. Katihmcilarin Oyun Oynarken Tercih Ettikleri Platform

Katilimcilara dijital oyun oynamak icin genellikle tercih ettikleri platform sorulmus olup,

elde edilen bilgilere dair frekanslar ve yiizdesel dagilimlar Tablo 20’de verilmistir.

Tablo 20: Katihmcilarin Oyun Oynarken Tercih Ettikleri Platform

Platform Frekans Yiizde
Bilgisayar 167 55.3
Akill Telefon 118 39.1
Konsol 17 5.6
Tablet 0 0
Toplam 302 100

Aragtirma Orneklemine ait dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri platformlarin yer aldig
tablo incelendiginde, katilimcilarin %55.3 iiniin bilgisayar, %39.1’inin akilli telefon ve %5.6’sinin
konsol tercih ettigi tespit edilmistir. Katilimcilarin dijital oyun oynamak i¢in tablet tercih etmedigi

de ayrica goriilmektedir.

Arastirma 6rneklemini olusturan katilimcilarin, iiniversite 6grencileri oldugu bu galigsmada,
Ogrencilerin oyunlara yonelik tablet kullanim aligkanliklar: olmadigi ve konsol kullanim oranlarinin
diisiik oldugu tespit edilmistir. Orneklemi olusturan &grencilerin, konsol oyunlarini pek tercih
etmemeleri veya giderek artan konsol fiyatlar1 sebebiyle konsollara erisim noktasinda problem
yasamalarindan dolay1 konsol tercih edilme oraninin diisiik oldugu diisliniilmektedir. Ayrica, dijital
oyun endiistrisinin en bilyilk kolu haline gelen mobil oyun sektdriine ragmen, bilgisayar

oyunculugunun halen yiiksek oranda tercih edildigi gozlenmistir.
3.3.5. Katihmcilarin Dijital Oyunlarla Karsilastig: i1k Platform

Katilimcilara oynamis olduklari dijital oyunlar ile genellikle ilk hangi platformda karsilagtig

sorulmus olup, elde edilen bilgilere dair frekanslar ve yiizdesel dagilimlar Tablo 21°de verilmistir.
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Tablo 21: Katihmcilarin Dijital Oyunlarla Karsilastigi i1k Platform

Platform Frekans Yiizde
Sosyal Medya 50 16.6
Basili Medya 1 0.3
Yayin Platformu 85 28.1
Cevrimi¢i Magazalar 84 27.8
Cevre Faktorii 82 27.2
Toplam 302 100

Arastirma 6rneklemine ait oynamis olduklari dijital oyunlarla karsilastiklar ilk platformlarin
yer aldig: tablo incelendiginde, katilimcilarin %28.1’inin yayin platformu, %27.8’inin ¢evrimigi
magazalar, %27.2’sinin gevre faktorii, %16.6’sinin sosyal medya ve %0.3’iiniin basili medya ile

oynamis olduklar1 oyunlarla kargilagtiklar1 goriilmektedir.

Gelistirici ve yaymcilarin reklam politikalarina 151k tutmasi disiiniilen bu boliimde,
geleneksel medya olarak da adlandirilan basili medyanin bu endiistri i¢in dogru bir reklam araci
olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Sosyal medya siteleri, youtube ve twitch gibi yayin platformlar1 ve
¢evrimici magazalar gibi dijital alanlarin bu endiistri i¢in dogru reklam alanlar1 oldugu sonucuna
varilmaktadir. Ayrica, arkadas onerisi vb. durumlari iceren ¢evre faktoriiniin de dnemi Tablo 21°de
goriilmektedir. Oyuncularin geneli kaliteli kabul ettigi ve zevk alarak oynadigi dijital oyunlart

arkadaslarina 6nermektedir.

3.3.6. Katihmcilarin Dijital Oyun Tecriibeleri

Katilimcilara kag yildir dijital oyun oynadiklar1 sorulmus olup, elde edilen bilgilere dair

frekanslar ve yiizdesel dagilim Tablo 22°de verilmistir.
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Tablo 22: Katihmcilarin Dijital Oyun Tecriibeleri

Yil Frekans Yiizde
0 2 0.7
1 8 2.6
2 9 3.0
3 20 6.6
4 11 3.6
4.5 1 1
5 23 7.6
55 1 0.3
6 14 4.6
6.5 1 0.3
7 16 53
75 2 0.7
8 25 8.3
6 2.0

10 63 20.9
11 8 2.6
12 20 6.6
13 12 4.0
135 1 0.3
14 4 13
145 1 0.3
15 28 9.3
16 6 2.0
17 6 2.0
18 8 2.6
19 2 0.7
20 4 13
Toplam 302 100

Arastirmanin O0rneklemine ait dijital oyun tecriibelerinin yer aldigi tablo incelendiginde, 1
yildan azdan baslayip 20 yila kadar dijital oyun tecriibesine sahip katilime1 oldugu goriilmektedir.
Dikkat ¢ceken degerler olarak, katilimcilarin %20,9’unun 10 yildir, %9.3liniin 15 yildir, %8.3’{inilin
8 yildir, %7.6’sinin 5 yildir, %6.6’sinm 12 yildir ve %6,6’smin 3 yildir dijital oyun oynadiklar
gozlenmektedir. Kiimiilatif olarak bakildiginda ise katilimcilarin %83.1inin 5 y1l veya daha fazla,
%354’iniin 10 y1l veya daha fazla ve %17.9unun 15 yil veya daha fazla siiredir dijital oyun
oynadig1 goriilmektedir. Ayrica, arastirma drneklemine ait ortalama dijital oyun tecriibesi 9.2 yil

olarak tespit edilmistir.

Elde edilen bulgular, arastirmaya katilim saglayan iiniversite 6grencilerinin birgogunun uzun
yillardir dijital oyun oynadigin1 gostermektedir. Ayrica bu bulgular, arastirma ve veri
giivenilirligini destekler niteliktedir. Dijital oyunlarla ilgili tecriibe sahibi katilimcilardan, dijital

oyunlarla ilgili veriler toplanmigtir.
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3.3.7. Katihmcilarin Tercih Ettikleri Dijital Oyun Satin Alma Yolu
Katilimcilara satin almak istedikleri bir dijital oyunu hangi yol ile aldiklar1 veya almak
istedikleri sorulmus olup, elde edilen bilgilere dair frekanslar ve yiizdesel dagilim Tablo 23°de

verilmistir,

Tablo 23: Katihmecilarin Tercih Ettikleri Dijital Oyun Satin Alma Yolu

Yol Frekans Yiizde
Cevrimi¢i Magazalar 284 94.0
Fiziksel Magazalar 18 6.0
Toplam 302 100

Arastirma 6rneklemine ait tercih edilen satin alma yollarinin yer aldig tablo incelendiginde,
katilimcilari %94’tiniin dijital oyun satin alirken ¢evrimi¢i magazalari ve %6’sinm ise dijital oyun

alirken fiziksel magazalari tercih ettigi goriilmektedir.

Cevrimi¢i magazalarin ortaya cikist ve yayilmasi ile degisen ve sekillenen dijital oyun
endiistrisinde fiziksel magazalarin pek tercih edilmedigi bir siirece dogru ilerlemektedir. Ayrica
elde edilen bu bulgular, ¢calismanin birinci bdliimiinde yer alan Fizikselden Dijitale bagligimin
gercek bir yansimasini igermektedir. Dijital dagitim, gelinen bu noktada fiziksel dagitimin yerini

almaktadir.

3.3.8. Katihmcilarin Kullandiklar1 Cevrimici Magazalar

Katilimcilara dijital oyun oynarken veya satin alirken genellikle kullandiklari g¢evrimigi
magazalar sorulmus olup, elde edilen bilgilere dair frekanslar ve yiizdesel dagilim Tablo 24’de

verilmistir.

Tablo 24: Katihhmcilarin Kullandiklar: Cevrimici Magazalar

Cevrimi¢i Magaza Frekans Yiizde
Steam 151 50.0
Origin 1 0.3
App Store 52 17.2
Playstation Store 16 5.3
Epic Games Store 1 0.3
Google Play 72 23.8
Diger 9 3.0
Toplam 302 100
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Arastirma Orneklemine ait kullanilan ¢evrimi¢i magazalarin yer aldigi tablo incelendiginde,
katilimcilarin %50’sinin Steam %23.8’inin Google Play, %17.2’sinin App Store, %5.3’liniin
Playstation Store, %0.3’{iniin Origin, %0.3’{iniin Epic Games Store ve son olarak %3’iliniin ise

diger ¢cevrimici magazalar kullandig1 goriilmektedir.

Dijital oyun endiistrisi i¢inde ¢evrimi¢i magazaciligin en iist noktasi olarak kabul edilen ve
cevrimici magaza denince bir dijital oyuncunun aklina ilk olarak gelen Steam, ¢alismada da en ¢ok
tercih edilen ¢evimi¢i magaza olmustur. Steam bir ¢evrimi¢i satin alma platformu olarak
rakiplerine ragmen yillardir bilgisayar oyunu sektoriinii domine etmektedir. Steam’in bu basarisinin

ardinda, yillar gectikte oyuncularin Steam’i adeta bir sosyal medya gibi kullanmas1 da yatmaktadir.

Calismada her ne kadar tek kisinin tercih ettigi ¢evrimi¢i magaza olarak yer alsa da Epic
Games Store’un gelecekte adindan g¢okca bahsettirecegi tahmin edilmektedir. Son dénemde
gelistirilen ve piyasaya siiriilen bu magaza sektdre gosterisli bir giris yapmustir. Ucretli bazi
oyunlarm fiicretsiz dagitilmas1 ve oyunculara hediye kuponlar1 verilmesi gibi yontemlerle kendi
kitlesini olusturmay1 hedefleyen Epic Games Store’un Steam ile giristigi rekabette basarili olup

olmayacagi, dijital oyun endiistrisi i¢in bir merak konusudur.
3.3.9. Katihmcilarin Dijital Oyunlara Yonelik Dikkat Ettigi Kriterler

Katilimcilara bir dijital oyunu oynamak veya satin almak i¢in oncelikle dikkat ettigi kriter

sorulmus olup, elde edilen bilgilere dair frekanslar ve ylizdesel dagilim Tablo 25°de verilmistir.

Tablo 25: Katihmcilarin Dikkat Ettigi Kriterler

Kriter Frekans Yiizde
Tiir 135 44.7
Platform 17 5.6
Fiyat 62 20.5
Oyuncu Yorumlari 85 28.1
Reklam 3 1.0
Toplam 302 100

Arastirma oOrneklemine ait dijital oyun oynamak veya satin almak i¢in dikkat edilen
kriterlerin yer aldig1 tablo incelendiginde, katilimcilarin %44.7’sinin oyun tiiriinii, %28.1’inin
oyuncu yorumlarini, %20.5’inin oyunun fiyatini, %5.6’sinin oyunun platformunu ve %1 inin

oyunun reklamlarini dikkate aldig1 goriilmektedir.
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3.4. Arastirma Bulgularmma Ait Ortalamalarin Karsilastirilmasina Dair ANOVA ve t

Testi Sonuclari

Caligmanin bu bdliimiinde, arastirma orneklemini olusturan 302 katilimcidan elde edilen

veriler sonucunda, bazi degiskenler arasindaki iliskilerin analizi ve yorumlari bulunmaktadir.

3.4.1. Katimcilarin Geliri ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki Iliski

Dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL) bakimindan gelir diizeyleri arasinda
anlamli diizeyde farklilik olup olmadigini test etmek iizere tek yonlii varyans analizi (One-Way
ANOVA) uygulanmistir. Tablo 26’da 6zetlenen bulgulara gére Dijital oyunlar igin yapilan yillik
harcama tutar1 (TL) bakimindan gelir diizeyleri arasinda anlamli1 diizeyde farklilik vardir (F=3.69;
P<.05) (Tablo 26). Gozlemlenen bu farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini test etmek igin
homojen varyans varsayimi altinda Duncan Post Hoc testi uygulanmustir. Post hoc test sonuglar
degerlendirildiginde harcama ortalamasi en yiiksek grubun, gelir diizeyi 1500 TL nin iizerinde olan
katilimcilardan olustugu goriilmektedir. Gelir diizeyi 0-600 TL ve 601-1000 TL olan katilimcilar
ise oyunlar i¢in diger gruplara nispeten daha az harcama yapmaktadir. Sonug olarak; gelir diizeyi
arttikea dijital oyun harcamalarinin da arttigi tespit edilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda, dijital

oyunlari iistiin mal olarak smiflandirmanin dogru olacagi diisiiniilmektedir.

Tablo 26: Katihmcilarin Geliri ile Dijital Oyun Harcamalar1 Arasindaki fliski

Yillik Harcama (TL) Post hoc test

Gelir (TL)

N X Std. Sapma | SD F P Grup 1 Grup 2
0-600 111 97.36 216.62 97.36
601-1000 61 144.01 268.39 144.01

3 3.69 | .012

1001-1500 59 189.74 570.19 189.74 189.74
1501+ 71 283.41 441.03 283.41

3.4.2. Katiimeilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki Iliski

Uygulanan bagimsiz 6érneklem te testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama
tutar1 (TL) bakimindan, kadin ve erkek katilimcilar arasinda anlamli diizeyde fark oldugu
bulunmustur (t= -3.53; P<.01) (Tablo 27) . Erkek katilimcilarin yillik harcama ortalamasi
(X=210.91 TL) kadin katilimcilardan (X=33.33 TL) anlamli diizeyde yiiksektir. Sonu¢ olarak;
erkek katilimcilarin kadin katilimeilara kiyasla dijital oyunlara yillik bazda daha fazla harcama
yaptig1 tespit edilmistir.
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Tablo 27: Katihmcilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyun Harcamalan

Yilik Harcama (TL)
Cinsiyet
N X Std. Sapma | SD t P
Kadin 72 33.33 73.86
300 | -3.53 | .000
Erkek 230 210.91 425.20

3.4.3. Katimcilari Egitim Seviyesi ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki Iliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL)
bakimindan egitim seviyeleri arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunamamistir (F= 1.90; P>.05).
Tablo 28 incelendiginde; on lisans seviyesinde egitim goren katilimcilarin ortalama 165 TL, lisans
seviyesinde egitim goren katilimcilarin ortalama 194.96 TL, yiiksek lisans seviyesinde egitim
goren katilimcilarin ortalama 66.73 TL ve doktora seviyesinde egitim goren katilimcilarin ortalama
59.37 TL degerinde dijital oyun harcamasi yaptigi goriilmektedir. Lisans dgrencilerinin 6zellikle

yiiksek lisans ve doktora Ogrencilerine kiyasla yaptigir yillik dijital oyun harcamasi dikkat
¢ekmektedir.

Tablo 28: Katihmcilarin Egitim Seviyesi ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki iliski

Egitim Seviyesi Yilhk Harcama (TL) Post hoc test
N X Std. Sapma SD F B Grup 1
On Lisans 2 165.00 190.91 165.00
Lisans 239 194.96 419.37 194.96
3 190 | .129
Yiiksek Lisans 49 66.73 125.49 66.73
Doktora 12 59.37 68.34 59.37

3.4.4. Katihmcilarin Egitim Aldig Fakiilte ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki Iliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL)
bakimindan katilimeilarin egitim gordiikleri fakiilte ve enstitiileriyle arasinda anlamli diizeyde bir
fark bulunamamustir (F=1.68; P>.05). Tablo 29 incelendiginde 1iBF’de egitim goren 6grencilerin
ortalama 131.76 TL, miihendislik fakiiltesinde egitim géren 6grencilerin ortalama 298.42 TL, Fen
fakiiltesinde egitim goren Ggrencilerin ortalama 108.69 TL ve edebiyat fakiiltesinde egitim goren
Ogrencilerin ise ortalama 54.16 TL yillik dijital oyun harcamasi yaptig1 goriilmektedir. Miihendislik
fakiiltesinde egitim goren Ogrencilerin diger fakiiltelerde ve enstitiilerde egitim alan Ogrencilere

kiyasla, yapmis olduklart yillik ortalama dijital oyun harcamalar dikkat cekmektedir.

60



Tablo 29: Katihmcilarin Fakiiltesi ile Dijital Oyun Harcamas1 Arasindaki iliski

Fakiilte/Enstitii Yillik Harcama (TL)
N X Std. Sapma SD F P

1iBF 195 131.76 361.48

Miihendislik 73 298.42 468.21

Fen 23 108.69 60.03

Edebiyat 6 54.16 190.91

7 168 | .111

Saglik 2 165.00 -

Insaat Tek. 1 100.00 -

SBE 1 25.00 -

Tip 1 150.00 -

3.4.5. Katimcilar Dijital Oyun ile ik Tamstig Platform ile Dijital Oyun Harcamasi
Arasindaki iliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL)
bakimindan katilimcilarin dijital oyunlar ile ilk tanistiklari platformlar arasinda anlamli diizeyde bir
fark bulunmustur (F=9.88 P<.01). Gozlemlenen bu farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigin

test etmek icin homojen varyans varsayimi altinda Duncan Post Hoc testi uygulanmaistir.

Tablo 30 incelendiginde; dijital oyunlar ile ilk kez sosyal medya yoluyla tanisan dgrencilerin
ortalama 59 TL, yaym platformu yoluyla tamisan Ogrencilerin ortalama 332 TL, cevrimigci
magazalar yoluyla tanisan 6grencilerin ortalama 180.14 TL ve son olarak g¢evre faktorii yoluyla
tanigsan 6grencilerin ise 56.06 TL yillik dijital oyun harcamasi yaptig1 goriilmektedir. Sonug olarak
dijital oyun harcama ortalamasinin en yliksek oldugu dijital oyunlar ile ilk tanisilan platform, yaymn
platformu olmustur. Dolayisiyla Youtube ve Twitch vb. platformlardan dijital oyunlar ile tanigan
insanlarin, diger platformlar araciligiyla dijital oyunlar ile tanisan insanlara gore daha fazla
harcama yaptig1 tespit edilmistir. Bu sonug, yayin platformlarinin dijital oyun endiistrisi agisindan

Onemini gostermektedir.

Tablo 30: Katihmeilarin Dijital Oyun ile flk Tamstigi Platform ile Dijital Oyun Harcamasi

Arasindaki iliski
Dijital Oyun ile flk Tamgilan Yilhk Harcama (TL) Post hoc test
Platform N X Std. Sapma | SD F P | Grupl | Grup2
Yayin Platformu 85 332.00 573.33 332.00
Sosyal Medya 50 59.00 153.45 58.03
3 9.88 .000
Cevrimi¢i Magazalar 84 180.14 349.25 180.14
Cevre Faktori 82 56.06 91.86 56.06
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3.4.6. Katimcilarin Kullandiklarn Cevrimi¢ci Magazalar ile Dijital Oyun Harcamasi
Arasindaki Tliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL)
bakimindan katilimeilarin kullandiklar1 ¢evrimi¢i magazalar arasinda anlamli diizeyde bir fark
bulunmustur (F=6.17 P<.01). Tablo 31 incelendiginde; Steam kullanan Ogrencilerin ortalama
266.20 TL, Origin kullanan 6grencilerin ortalama 300 TL, App Store kullanan 6grencilerin
ortalama 30.76 TL, Playstation Store kullanan 6grencilerin ortalama 391.25 TL, Epic Games Store
kullanan &grencilerin 50 TL ve Google Play kullanan 6grencilerin ortalama 20.86 TL yillik dijital
oyun harcamasi yaptig1 goriilmektedir. Sonug olarak kullanici sayilarini da dikkate alarak, Steam
ve Playstation Store kullanan 6grencilerin diger ¢evrimici magazalar1 kullanan 6grencilere kiyasla

daha fazla dijital oyun harcamasi yaptig1 gozlenmektedir.

Tablo 31: Katihmcilarin Kullandiklar1 Cevrimici Magazalar ile Dijital Oyun Harcamasi

Arasindaki iliski
Yillik Harcama (TL)
Cevrimicl Magaza N X Std. Sapma SD F P

Steam 151 266.20 481.23

Origin 1 300.00 -

App Store 52 30.76 83.63

Playstation Store 16 391.25 470.34 6 6.17 .000
Epic Games Store 1 50.00 -

Google Play 72 20.86 45.22

Diger 9 111.11 116.66

Tablo 31, ayrica, dijital oyun endiistrisinin yazili olmayan kurallarin1 da sergilemektedir.
Soyle ki, App Store ve Google Play gibi mobil magazalar kullanan Ogrencilerin digiik bir
ortalamada dijital oyun harcamasi yapmasi, mobil oyunlarin bilgisayar ve konsol oyunlarina oranla
daha disiik fiyatlar ile piyasaya ¢ikmasindan kaynaklanmaktadir. Diger yandan Playstation Store
kullanicilarinin diger gruplara oranla ¢ok yiiksek harcama yapmasi da, konsol oyunlarinin 6zellikle
uzun gelisme siirecleri ve biiylik biitcelerinden kaynaklanan yiiksek fiyatlar ile piyasa ¢ikmasinin
bir sonucudur. Bilgisayar oyunlar1 bakimindan degerlendirildiginde ise Steam’de yapilan yillik
ortalama harcama, konsol oyunlarindan sonra bilgisayar oyunlarinin maliyet ve fiyat siralamasinda

ikinci sirada oldugunu gdstermektedir.
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3.4.7. Katihmcilarin Dikkat Ettikleri Kriter ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki
Mliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL)
bakimindan katilimeilarin dijital oyun satin alirken ve ya oynarken dikkat ettikleri kriter arasinda
anlamh diizeyde bir fark bulunamamistir (F=0.72; P>0.05). Tablo 32 incelendiginde; tiir kriterine
dikkat eden 6grencilerin ortalama 187.36 TL, platform kriterine dikkat eden 6grencilerin ortalama
277.64 TL, fiyat kriterine dikkat eden 6grencilerin ortalama 149.67 TL, oyuncu yorumlari kriterine
dikkat eden 6grencilerin ortalama 135.47 TL ve reklam kriterine dikkat eden 6grencilerin ortalama
33.33 TL yillik dijital oyun harcamasi yaptig1 goriilmektedir.

Tablo 32: Katihmcilarin Dikkat Ettikleri Kriter ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki iliski

Kriter Yilik Harcama (TL) Post hoc test
N X Std. Sapma SD F P Grup 1
Tiir 135 187.36 443.67 187.36
Platform 17 277.64 536.12 277.64
Fiyat 62 149.67 339.36 4 0.72 576 149.67
Oyuncu Yorumlari 85 135.47 246.18 135.47
Reklam 3 33.33 57.73 33.33

3.4.8. Katihmcilarin Kullandiklar1 Donamim ile Dijital Oyun Harcamasi1 Arasindaki
Mliski

Bilgisayar ve akilli telefon kullanan dijital oyuncularin karsilikli olarak dijital oyun
harcamalar1 bagimsiz 6rneklem t testi ile kiyaslanmis olup, konsol kullandigini belirten katilimcilar
bu analize dahil edilmemistir. Dijital oyunlar i¢in yapilan yillik harcama tutar1 (TL) bakimindan
bilgisayar ve akilli telefon kullanan katilimeilar arasinda anlaml diizeyde fark oldugu bulunmustur
(t=5.27; P<.01) (Tablo 33). Bilgisayar kullanan 6grencilerin yillik ortalama dijital oyun harcamasi
(X=247.38 TL) akilli telefon kullanan 6grencilerin yillik ortalama dijital oyun harcamasindan
(X=21.58 TL) anlamh diizeyde yiiksektir. Sonug olarak bilgisayar kullanan dijital oyuncularin

akill telefon kullanan dijital oyunculara gore daha fazla harcama yaptig tespit edilmistir.

Tablo 33: Katihmcilarin Kullandiklar1 Donanmim ile Dijital Oyun Harcamas: Arasindaki iliski

Yillik Harcama (TL)
Donanim
N X Std. Sapma SD t P
Bilgisayar 167 247.38 462.35
283 5.27 .000
Akilli Telefon 118 21.58 21.58
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Dijital oyun oynamak i¢in bilgisayar kullanan katilimecilarin akilli telefon kullanan
katilimecilara kiyasla daha fazla dijital oyun harcamasi yapmasinin belirli nedenleri bulunmaktadir.
Bunlardan birincisi, bilgisayar oyunlari, akilli telefonlar igin gelistirilen mobil oyunlara gore
oldukga maliyetli bir gelistirme siireci barindirmasidir. Ikincisi, bilgisayar oyuncular1 gogunlukla
mobil oyunculara gore daha fazla “oyuncu” kategorisine girmesidir. Zira mobil oyunculuk; akill
telefonlarin yayilmastyla son donemde ortaya ¢ikmis, hizli tiiketimi hedefleyen bir oyunculuk tiirii
olarak goriilmektedir. Akilli telefonda oyun oynayan insanlar ¢ogunlukla oyun oynamak i¢in degil
de zaman gecirmek amaciyla bu oyunlar1 oynamaktadir. Bilgisayar oyuncular i¢in ise dijital
oyunlar, mobil oyunculara kiyasla para ve olduk¢a ¢ok zaman harcanan bir hobidir. Bu oyuncular

icin dijital oyun genelde bir yasam tarzi olarak kabul edilmektedir.

3.4.9. Katihmcilarin Kullandiklar1 Magaza Tiirii ile Dijital Oyun Harcamasi Arasindaki
Tliski

Uygulanan bagimsiz 6rneklem t testine gore dijital oyunlar igin yapilan yillik harcama tutar
(TL) bakimindan, ¢evrimi¢i magaza ve ya fiziksel magaza kullanan katilimcilar arasinda anlamli
diizeyde bir fark bulunamamistir (t= -.246; P>.01). Tablo 34 incelendiginde; dijital oyunlar i¢in
¢evrimici magaza kullanan 6grencilerin ortalama 167.21 TL, fiziksel magaza kullanan 6grencilerin
ise ortalama 190 TL yillik dijital oyun harcamasi yaptig1 goriilmektedir. Ayrica fiziksel magaza
kullanan katilimcilarin, ¢evrimi¢i magaza kullanan katilimcilara kiyasla daha fazla ortalama
harcama yapma sebebi, bu katilimcilarin muhtemelen konsol oyunlar icin fiziksel magaza

kullanmasindan kaynaklanmaktadir.

Tablo 34: Katitimeilarin Kullandiklar1 Magaza Tiirii ile Dijital Oyun Harcamasi1 Arasindaki

Iliski
Yilik Harcama (TL)
Magaza Tiirii
N X Std. Sapma SD t P
Cevrimi¢i Magaza 284 167.21 371.61
300 -.246 .200
Fiziksel Magaza 18 190.00 510.51

3.4.10. Katihmcilarin Egitim Seviyesi ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki
Miski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in harcanan giinliik siire (DK)
bakimindan egitim diizeyleri arasinda anlamli diizeyde farklilik vardir (F=5.33; P<.001).
Gozlemlenen bu farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini test etmek i¢in homojen varyans
varsayimi altinda Duncan Post Hoc testi uygulanmustir. Post hoc test sonuglari degerlendirildiginde
On lisans seviyesinde egitim alan &grencilerin diger seviyelerde egitim alan Ogrencilere kiyasla

daha fazla siire harcadig1 belirlenmistir.
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Tablo 35 incelendiginde; 6n lisans seviyesinde egitim alan 6grencilerin dijital oyunlara giinde
ortalama 375 dakika, lisans seviyesinde 194.64 dakika, yiiksek lisans seviyesinde 130.40 dakika ve

doktora seviyesinde egitim alan 6grencilerin dijital oyunlara giinde ortalama 140 dakika harcadigi

goriilmektedir.

Tablo 35: Katihmcilarin Egitim Seviyesi ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki liski

Dijital Oyuna Harcanan Giinliik Siire (DK) Post hoc test
Egitim Seviyesi

N X Std. Sapma SD F P Grup 1 Grup 2
On Lisans 2 375.00 21.21 375.00
Lisans 239 194.64 127.98 194.64

3 5.33 .001

Yiiksek Lisans 49 130.40 105.80 130.40
Doktora 12 140.00 207.58 140.00

3.4.11. Katihmcilarin Egitim Aldig1 Fakiilte ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire
Arasindaki Tliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in harcanan giinlik siire (DK)

diizeyde bir fark
bulunamamistir (F=1.49; P>.05). Tablo 36 incelendiginde; [IBF’de egitim géren 6grencilerin dijital

bakimindan katihmcilarin  egitim gordiikleri birim arasinda anlaml

oyunlara ortalama 177.97 dakika, miihendislik fakiiltesinde egitim goren Ogrencilerin ortalama
206.23 dakika, fen fakiiltesinde egitim goren Ogrencilerin ortalama 150 dakika ve edebiyat

fakiiltesinde egitim gbren 6grencilerin ise ortalama 130 dakika giinliik siire ayirdig1 gériilmektedir.

Tablo 36: Katihmcilarin Egitim Aldig1 Fakiilte ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki

Mliski
Fakiilte/Enstitii Dijital Oyuna Harcanan Giinliik Siire (DK)
N X Std. Sapma SD F P

[iBF 195 177.97 133.54

Miihendislik 73 206.23 132.73

Fen 23 150.00 106.25

Edebiyat 6 130.00 61.96

7 1.49 169

Saglik 2 375.00 21.21

Insaat Tek. 1 300.00 -

SBE 1 120.00 -

Tip 1 180.00 -
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3.4.12. Katihmcilarin Gelir Seviyeleri ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki
Mliski

Uygulanan ANOVA testi sonucunda dijital oyunlar i¢in harcanan giinliik siire (DK)
bakimindan katilimcilarin gelir seviyeleri arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunamamustir
(F=0.83; P>.05). Tablo 37 incelendiginde, 0-600 TL gelir seviyesinde yer alan dgrencilerin dijital
oyunlara ortalama ortalama 194.54 dakika, 601-1000 TL gelir seviyesinde yer alan 6grencilerin
182.62 dakika, 1001-1500 TL gelir seviyesinde yer alan 6grencilerin 161.18 dakika ve 1501+ TL
gelir seviyesinde yer alan Ogrencilerin ise ortalama 184.43 dakika giinlik siire ayirdigi

goriilmektedir.

Tablo 37: Katihmcilarin Gelir Seviyeleri ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki Iliski

Dijital Oyuna Harcanan Giinliik Siire (DK) Post hoc test
Gelir (TL)
N X Std. Sapma SD F P Grup 1
0-600 111 194.54 143.39 194.54
601-1000 61 182.62 129.76 182.62
3 0.83 AT7
1001-1500 59 161.18 93.36 161.18
1501+ 71 184.43 139.04 184.43

3.4.13. Katihmcilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki iliski

Uygulanan bagimsiz 6rneklem t testine gore dijital oyunlar igin harcanan giinliik siire (DK)
bakimindan, kadin ve erkek katilimeilar arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunamamistir (t=-1.72;
P>.05). Tablo 38 incelendiginde; kadin katilimcilarin dijital oyunlara giinliik ortalama 160,06
dakika ve erkek katilimcilarin dijital oyunlara giinliik ortalama 190.50 dakika siire ayirdig

goriilmektedir.

Tablo 38: Katihmcilarin Cinsiyeti ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire Arasindaki iliski

Dijital Oyuna Harcanan Giinliik Siire (DK)
Cinsiyet
N X Std. Sapma SD t P
Kadin 72 160.06 121.24
300 -1.72 128
Erkek 230 190.50 190.50

3.4.14. Katthmcilarin Kullandiklar1 Donamim ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire
Arasindaki Tliski

Uygulanan bagimsiz 6érneklem te testine gore dijital oyunlar i¢in harcanan giinliik siire (DK)

bakimindan, dijital oyun oynarken bilgisayar ve ya akilli telefon kullanan katilimcilar arasinda

anlamli diizeyde fark bulunmustur (t=5.66; P<.05) (Tablo 39). Dijital oyun oynamak i¢in bilgisayar
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kullanan katilimcilarin dijital oyunlara gilinlik ortalama 218.44 dakika ayirdigi, akilli telefon
kullanan kullanicilarin ise giinlilk ortalama 133.64 dakika siire ayirdigi goriilmektedir. Sonug

olarak bilgisayar oyunculari mobil oyunculara gore dijital oyunlara daha fazla siire ayirmaktadir.

Tablo 39: Katihmcilarin  Kullandiklar1 Donanim ile Dijital Oyunlara Ayrilan Siire

Arasindaki Iliski
Dijital Oyuna Harcanan Giinliik Siire (DK)
Donanim
N X Std. Sapma SD t P
Bilgisayar 167 218.44 218.44
283 5.66 .001
Akilli Telefon 118 133.64 133.64
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SONUC

Teknolojik gelismeler ile birlikte artan dijitallesme ve mobillesmenin dogal bir sonucu olarak
yiikksek bilylime oranlarma ulasan dijital oyun endiistrisi; kendine 6zgii kavramsal cergevesi,
tarihsel gelisimi, siirekli degisim ve gelisim icerisinde olan dinamik yapisi, sosyal ve ekonomik
yansimalar1 ile incelenmesi gereken c¢ok boyutlu bir endiistri haline gelmektedir. Ozellikle
1990’larin sonundan itibaren biiyiik bir bliyiime evresine giren endiistri, glinlimiizde de biiyiime
trendi hiz kesmeden devam etmektedir. Gelinen nokta itibariyle, dijital oyun endiistrisi 6zellikle

tiikketiciye yonelik konsol, bilgisayar ve mobil oyun platformlari ile 6ne ¢ikmaktadir.

Dijital oyun endiistrisinin hedef kitlesi olarak goriilen ve endiistri i¢in tiiketici konumunda, bu
calismanin da O6rneklemini olusturan, dijital oyuncular yer almaktadir. Yaygin sekli ile “siradan

)

oyuncu” ve “oyuncu” olarak tasnif edilen oyunculardan siradan oyuncular, kendini “oyuncu”
olarak nitelendirmeyen ve dijital oyunlar1 bir eglence araci géren oyunculardir. Oyuncu ise dijital
oyun oynamak icin siradan oyunculara gore daha fazla para ve zaman harcayan oyunculardir. Ote
yandan kendini “oyuncu” olarak nitelendiren dijital oyuncular i¢in dijital oyunlar, basit bir eglence
aracindan daha ¢ok bir yasam tarzi, kimlik ve hobi anlamima Mobil oyuncularin geneli daha ¢ok
“siradan oyuncu” olarak endiistride yer almaktadir. Her ne kadar mobil oyun endiistrisi gliniimiizde
oyun endiistrisinin 6nemli bir parcasi haline gelmisse de, endiistrinin merkezini olusturan

oyuncular bilgisayar ve konsol endiistrisin tiiketicisi konumundadir.

Dijital oyun endiistrinin deger zincirinde ve aktorlerinde gelisen teknolojiyle birlikte
degisimler meydana gelmektedir. Ozellikle dijitallesmenin baslamas1 ve cevrimi¢i magazalarin
yaygin bir kullanim oranina ulagsmasina paralel olarak, deger zincirinde fiziksel is aglariyla bulunan
aktorlerin pay1 giderek azaltmaktadir. Steam Onderliginde devam eden ¢evrimi¢i magazacilik
uygulamasi, oyuncularin fiziksel satin alma ve saklama gereksinimlerini ortadan kaldirmaktadir.
Oyuncunun, oyunu internet lizerinden elde etmesini amaglayan dijital dagitim, giiniimiizde

satiglardaki yiiksek payiyla fiziksel dagitim mekanizmasini neredeyse ortadan kaldirmaktadir.

Ote yandan dijital dagitimla birlikte, oyun endiistrisi cok farkli bir evreye ge¢mistir. Soyle ki,
bagimsiz gelistiricilerin gelistirmis olduklar1 dijital oyunlar ¢ok kiiciik paylar vererek milyonlarca
oyuncunun gorebilecegi platformlara aktarilabilmektedir. Diger endiistrilerin miisterileriyle
kiyaslandiginda, dijitallesmeye en yatkin miisteri kitlesine dijital oyun endiistrisinin sahip oldugu
sOylenebilir. Dijital dagitimm bu denli yayilmasi ve fiziksel dagitimin Oniine gegmesinde bu

yatkinligin pay1 yadsinamaz bir gergektir.



Covid-19 pandemisi dolayisiyla ortaya c¢ikan kisitlama ve yasaklar, insanlarin eve
kapatmasina neden olmus, buna bagli olarak da endiistri yeni dijital oyuncular kazanmaktadir.
Boylece pandemi siirecinde neredeyse biitiin endiistriler biiylik zararlara ugrarken, dijital oyun
endiistrisi yoluna gii¢lii adimlarla devam etmektedir. Nitekim gegen yila gore, 6zellikle pandeminin
pik noktasi olarak kabul edilen aylarda, endiistrinin %20-25 oranlarinda biiyiime bunun bir
gostergesidir. Gelistiriciler ve yayincilar, pandemi sebebiyle oyunlara yonelen ve daha o6nce dijital
oyun oynamamis insanlari, pandemi sonrasinda da dijital oyun endiistrisinin bir miisterisi halini
almasi i¢in ¢caligmalara baglamaktadir. Pandemi stirecinde gerceklesecegi diisiiniilen bu biiylimenin,

pandemi sonrasinda nasil sekil alacagi merak edilmektedir.

Ozetlenen bu gelismeler sonucunda, 2019 yilinda 145,7 milyar dolar olarak gerceklesen
kiiresel dijital oyun endiistrisi biiyiikliigiiniin 2020 yil1 sonunda 159,3 milyar ve 2025 yilina dogru
da 200 milyara seviyelerine ulagacagi beklenmektedir. Cin, ABD, Japonya, Giiney Kore, Almanya
ve Ingiltere’nin en biiyiik paya sahip oldugu endiistride, gelecekte de bu iilkelerin, yetismis is giicii,

tecriibe ve ileri bilgi seviyeleri ile, endiistride 6nemli bir yer tutacagi diigiiniilmektedir.

2019 il itibariyle endiistrinin Tirkiye’deki biiylikliigli yaklasik 830 milyon dolar iken, bu
rakamin giiniimiiz itibariyle 1 milyar dolara kadar yiikselmis durumdadir. Cesitli vesilelerle resmi
makamlarca yapilan agiklamalarda hedefin ¢ok daha yiiksek degerlere ulagsmak oldugu hususu
stirekli olarak dillendirilmektedir. Tiirkiye, sektore yonelik uygulanacak tesvik onlemlerinin yam
sira teknolojik gelismelere son derece merakli olan geng¢ niifus yapist ile dngoriilen hedeflere
ulagsmada giicliikk yasamayacaktir. Peak Games’in 2020 yilinda 1.8 milyar dolar degerle yabanci bir
firmaya satilmasini bunun gi¢li bir kaniti olarak ifade etmek miimkiindiir. Bu satig islemi,
Tirkiye’den disariya tek kalemde satilan en yiiksek fiyatli satis olmustur. Anlasilacagi iizere,
yiiksek katma degeri sayesinde yliksek doviz girdigi saglayabilen bu endiistri, bizim gibi

gelismekte olan iilkeler bakimindan kagirilmayacak firsatlar sunmaktadir.

Caligma kapsaminda dijital oyuncularin tiikketim egilimleri belirlemek amaciyla yapilan anket

uygulamasi sonucunda;

e Faydac1 ve hazci sonug beklentilerinden olusan bireysel faktorlerin dijital oyunlara
yonelik satina alma davranislari iizerinde pozitif etkisinin bulundugu (Hipotez 1),

o Kiritik Kitle, akran etkisi, subjektif norm ve sosyal etkilesimden olusan sosyal faktorlerin
dijital oyunlara yonelik satin alma davranisi tizerinde pozitif etkisinin oldugu (Hipotez 2),

e Hazc1 sonug beklentilerine kiyasla, faydaci sonug¢ beklentilerinin satin alma egilimi
iizerinde akis durumundaki etkisinin yiiksek oldugu (Hipotez 3),

e Kiritik kitleye kiyasla, akran etkisi ile subjektif norm ve sosyal etkilesimin satin alma

egilimi {izerinde akis durumundaki etkilerinin yiiksek seyrettigi (Hipotez 4),
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e  Gelir arttikca dijital oyun harcamalarinin da arttig1,

e FErkek bireylerin kadin bireylere kiyasla daha fazla dijital oyun harcamasi yaptigi,

e Dijital oyunlar ile yaymn platformlar1 araciligiyla tanisan dijital oyuncularin diger
oyunculara gore daha fazla dijital oyun harcamasi yaptigi,

e Bilgisayar ve konsol platformlari igin hizmet veren gevrimigi magazalari kullanan dijital
oyuncularin, mobil platformlar i¢in hizmet veren ¢evrimici magaza kullanan oyunculara
gore daha fazla dijital oyun harcamasinda bulundugu

o Bilgisayar kullanan dijital oyuncularin, akilli telefon kullanan dijital oyunculara gore
daha fazla harcama giidiisiine sahip oldugu,

e On lisans &grencilerinin diger 6grencilere gore daha fazla harcama yaptigi,

e Bilgisayar kullanan dijital oyuncularin, akilli telefon kullanan dijital oyunculara gore

dijital oyunlara daha fazla siire ayirdig1 bulgularina ulasilmstir.

Ote yandan, yapilan analizler sonucunda; egitim alinan fakiilte, dikkat edilen kriter, egitim
seviyesi, kullandiklar1 magaza tiirii ile dijital oyun harcamasi arasinda; gelir seviyesi, cinsiyet,

egitim alian fakiilte tiirii ile dijital oyunlara ayrilan siire arasinda iliski bulunamamustir.

Bu bulgularin 1s18inda dijital oyun gelistiricilerine yonelik olarak yapilabilecek onerileri

asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir:

e Oyuncularin, oyun oynamasi durumunda haz ve fayda elde edeceklerine ikna edilmesine
yonelik olarak, dijital oyunlarda hazci1 ve faydaci sonug¢ beklentilerini harekete gecirecek
gorsel, isitsel, hikaye vb. faktorlerin gelistirilmesi,

e QGelistirilecek oyunlarda oyuncular arasi iletisim kanallarmin (yaziyla sohbet imkanin
olmasi, sesli konusma vb.) bulunmasi ve oyunlarin takim oyunlarma miisait olmasinin
saglanmasi,

e Oyunlarin oyunculara yiiksek akis durumuna ¢ekebilecek sekilde dizayn edilmesi, bu akis
durumunun sosyal etkilesim, takim oyunu, iletisim vb. kanallarla gerceklestirilmeye
caligilmast,

e Oyunculardan elde edilecek olan gelirleri arttirmak amaciyla, yiiksek gelir diizeyindeki
insanlarin yam sira, diisiik ve orta gelir diizeyindeki insanlara da yonelik pazarlama,
reklam, indirim vb. ¢aligmalarin yapilmasi,

e Dijital oyunlara erkek oyunculardan daha az harcama yaptig1 tespit edilen kadin
oyunculara yonelik olarak stratejilerin gelistirilmesi,

e Reklam politikalar1 uygularken yazili ve basili medyadan daha ¢ok yayin platformlarmin

(Youtube, Twitch vb.) kullanilmasi,
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e Mobil oyunlara kiyasla, ortalama olarak daha fazla harcamanin yapildig1 bilgisayar
oyunlarmin gelistirilmesi, bu oyunlarin pazarlanmasi i¢in de ¢evrimi¢i magaza olarak

Steam’in tercih edilmesi.

Son olarak, dijital oyun endiistrisinden daha ¢ok pay almak ve dijital oyun gelistiricilerin
Onlinii agmak amaciyla Tiirkiye baglaminda politika uygulayicilar1 igin yapilabilecek politika

oOnerilerini de asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir:

e Oncelikle Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisine ait resmi biitiinciil ve ayrmtili bir sekilde
ortaya koymak iizere ayrintili bir raporun hazirlanmasi, bu rapor dogrultusunda “Dijital
Oyun Eylem Plan1” uygulamaya ge¢irilmesi,

e FEylem plan1 kapsaminda mevcut ve baslangic seviyesindeki dijital oyun gelistiren
sirketlere yonelik olarak diisiik maliyetli finansman kaynak erigimi, vergi indirimleri ve
kira yardimlar gibi tegvik ve indirimlerin saglanmasi,

o Dijital oyun endiistrisinin ihtiya¢ duydugu kalifiye eleman ihtiyacim karsilamak iizere her
egitim kademesinde uygun programlarin gergeklestirilmesi,

e Ulkedeki internet alt yapisinin gelistirilmesi ve gii¢lendirilmesi,

e Oyun gelistirici firmalara, son teknolojik donanimlara, lisanslara ve oyun motorlarma
erisim noktasinda destek verilmesi,

e Endiistri icin diizenli veri olusumun saglanmasi ve bu verilerin bilimsel yayimlarin
yapilmasin imkan saglayabilmek amaciyla akademisyenlere acilmast,

e E-Sporu tesvik etmek ve gelistirmek amaciyla Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde
kurulan Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun benzerinin, dijital oyun gelistiriciligini tesvik
etmek ve gelistirmek noktasinda Sanayi ve Teknoloji Bakanligi biinyesinde bir

federasyon kurulmast
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Ek 1: Karadeniz Teknik Universitesi Dijital Oyuncu Anketi

KARADENIZ TEKNiK UNIVERSITESI DiJITAL OYUNCU ANKETI

Degerli katilimct,

Bu anket formu, Karadeniz Teknik Universitesi SBE iktisat ABD’da yiiriitiilmekte olan yiiksek lisans
tezi ¢aligmasinda analiz edilmek iizere, lisans ve lisansiistii 6grenciler igin hazirlanmigtir. Bu anketin amact
hizla biiyiliyen dijital oyun endiistrinin miisterileri olan dijital oyuncular hakkinda veri toplamaktir. Toplanan
tiim veriler analize tabi tutulup, kisisel bilgiler bagimsiz olarak kullanilmayacaktir.

Goniilli katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Kubilay UZUN Prof. Dr. Haydar AKYAZI
Yiiksek Lisans Ogrencisi Danigman

A. DIJITAL OYUNCULAR HAKKINDA BILGIiLER

1. Dogum YiIlMZ (.ecevvevnnennnnn. )

2. Cinsiyetiniz?

() Erkek () Kadin

3. Egitim Seviyeniz?

() Lisans () Yiiksek Lisans () Doktora

4. Fakiilteniz?

() IiBF () Miihendislik ( ) Fen () Edebiyat ( )Diger(Belirtiniz)........................cccounn..e
5. Ortalama ayhk geliriniz? (TL)

() 0-600 () 600-1000 () 1000-1500 () 1500+
6. Giinde kag saat dijital oyun oynarsimiz?
[T saat)

8. Yilda ortalama kag dijital oyun satin alirsimiz?

()0-1 ()23 ()4+

9. Dijital oyun oynarken genellikle tercih ettiginiz donanim (platform) hangisidir?
() Bilgisayar () Konsol () Akilli Telefon () Tablet

10. Genellikle hangi tiir dijital oyunlari oynarsiniz?

() Aksiyon () Macera () Simiilasyon () Rol Yapma () Strateji () Spor

11. Oynamus oldugunuz oyunlar ile genellikle ilk hangi platformda karsilasirsimz?
() Sosyal Medya () Basili Medya () Yayn Platformu [Youtube, Twitch vb.]
() Cevrimici Magaza [ Steam, Origin vb.] () Cevre Faktorii [Arkadas Onerisi vb.]

12. Ka¢ yildir dijital oyun oynuyorsunuz?

13. Satin almak istediginiz dijital oyunu hangi yollar ile satin alirsimiz?

() Cevrimi¢i Magazalar () Fiziksel Magazalar

14. Cevrimici magazalardan genellikle hangisini kullarsiniz?

() Steam () Epic Games Store () Origin () Google Play () App Store () Playstation Store
15. Bir dijital oyunu satin almak icin dikkat ettiginiz kriter nedir?

() Turd () Platformu () Fiyati () Oyuncu Yorumlari ( )Reklam
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B. DiJITAL OYUNCULARIN KATILIM DUZEYLERI

Dijital oyunlarla ilgili goriislerinizi 6l¢mek icin hazirlanan asagidaki ifadelere katilim
diizeyinizi belirtiniz.

[Kesinlikle Katilmiyorum=1>Katilmiyorum=2> Kararsizim=3> Katiliyorum=4» Tamamen
Katiliyorum=5]

1. Dijital oyunlar oynarsam keyif (istek, heves ve zevk) alirim. 1/2|3(4|5
2. Dijital oyunlar oynarsam haz (duyusal ve manevi bir seving) duyarim. 1]2]3}4]5
3. Dijital oyunlar oynarsam eglenirim. 1]2]3}4]5
4. Dijital oyunlar oynamak heyecan vericidir. 1/2|3|4|5
5. Dijital oyunlar oynarsam arkadaglarim beni yetenekli bulur. 1]2]3}4]5
6. Dijital oyunlar oynarsam bagarili hissederim. 1/2|3]4/5
7. Dijital oyunlar oynarsam isimde yiikselme sansim artar. 1]2]3}4]5
8. Dijital oyunlar oynarsam arkadaglarimdan daha iyi bir statii sahibi olurum. 1]2]3}4]5
9. Dijital oyunlar oynarsam 6diil (sanal paralar, tecriibe puani vb.) kazanma sansim artar. 1]2]3}4]5
10. Grubumdaki arkadaglarimin ¢ogu sik sik dijital oyun oynar. 1]2]3}4]5
11. Cevremdeki ¢ogu kisi sik sik dijital oyun oynar. 1]2]3}4]5
12. Sinifimdaki ¢ogu kisi sik sik dijital oyun oynar. 1]2]3/4]5
13. Arkadaslarim dijital bir oyun oynamam gerektigini diisiinir. 1]2]3}4]5
14. Genel olarak, arkadaglarimin yapmam gerektigini diisiindiigii seyi yapmak isterim. 1|2(3]4|5
15. Smuf arkadaglarim dijital bir oyun oynamam gerektigini diisliniir. 1]2]3}4]5
16. Genel olarak, sinif arkadaslarimin yapmam gerektigini diislindiigii seyi yapmak isterim. 1]2]3}4]5
17. Dijital oyun oynamanin iyi bir eglence yolu oldugundan bahseden haberler okudugum oldu. 1]2]3}4]5
18. Popiiler basin, dijital oyun oynamay1 pozitif bir durum olarak resmediyor. 1]2]3}4]5
19. Kitle iletisim araglar1 (medya) beni dijital oyunlar1 oynamak i¢in tesvik ediyor. 1]2]3}4]5
20. Akranlarim ve dijital oyun uzmanlari gibi davraniglarim etkileyen insanlar dijital oyun oynamam 1/2|3(4|5

gerektigini diisiiniiyor.

21. Benim i¢in 6nemli olan insanlar dijital oyun oynamam gerektigini diisiiniiyor.

22. Benim i¢in dnemli olan aile iiyelerim dijital oyun oynamam gerektigini diisiiniiyorlar.

23. Dijital oyun oynamak arkadas edinmemi saglar.

24. Dijital oyun oynarken arkadaglarimla birlikte toplanmaktan/oynamaktan zevk alirim.

25. Dijital oyun oynarken bagkalariyla iletisim kurmak faydalidir.

26. Bagkalariyla igbirligi yapmak dijital oyunlari daha eglenceli hale getirir.

27. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtiginin farkinda olmuyorum.

28. Dijital oyun oynarken ¢cevremde olup bitenin farkinda olmuyorum.

29. Dijital oyun oynarken sik sik yapmam gereken isi unuturum/aksatirim.

30. Dijital oyun oynamak merak duyumu uyarir.

31. Dijital oyun oynamak hayal giiciimii harekete gegirir.

32. Oyun oynamaya devam etmek i¢in harcama yapmaya hazirim.

33. Oyunda satilan ipuglar1 igin harcama yapmaya hazirim.

34. Oyun oynamak i¢in muhtemelen harcama yaparim.

35. Ebeveynlerime ve aileme dijital oyun i¢i esyalar1 tavsiye edecegim.

36. Dijital oyunlarda oyun i¢i esyalar i¢in bosa para harcama ihtimali vardir.

37. Gelecekte dijital oyun iginde satilan ¢esitli 6geleri satin almak i¢in istekliyim.

38. Bundan sonra oyun iginde satilan cesitli 6geleri satin alacagimi tahmin ediyorum.

39. Yakin bir zamanda dijital oyun i¢inde satilan ¢esitli 6geleri satin almay1 umuyorum.

40. Basaril1 buldugum oyun gelistiricilerine destek vermek amaciyla harcama yaparim.

41. Yatirim amaciyla, gelecekte daha yiiksek bir fiyata satmak {izere oyun i¢i iiriinler satin alirim.

42. Oynamis oldugum oyunun ek bir paketi(DLC) ¢ikinca satin almak isterim.

43. Oyun sirasindaki gelisim siirecinde zamandan tasarruf etmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim.

44. Arkadaglarimdan daha iyi bir seviyeye gelmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim.

45. Diger oyuncularla ilgili istatistiki bilgi ve veri elde etmek amaciyla oyun i¢i harcama yaparim.

46. Oynamis oldugum karakterin farkli gdziikmesi igin gorsel-kozmetik iiriinlet satin alirim

47. Gegemedigim seviyeden bir iist seviyeye gecmek i¢in oyun i¢i harcama yaparim.

48. Diger oyunculara kars1 avantaj saglamak amaciyla oyun i¢i harcama yaparim

49. Dijital oyun oynamak amaciyla bir donanim (oyuncu bilgisayar, konsol vb.) satin almak isterim

50. Dijital oyun internet siteleri glivenilirdir.

W WWWWWWWW W W W W W W W W W WWW W W W W W W wWwwww

51. Dijital oyun internet sitesinin sagladigi bilgilere inanirim.

NN NN NN NS N NN N NN NN N NN N N NN
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNENNNNNNNENNDNY

N
w
IR R R R N N N O T O R R R R R N N N N R R RS
gjojojojojajajajajajajajojojaaaaaajajajajajojojojojojo|o|ol

52. Dijital oyun internet siteleri sunduklarini saglar.

Zaman avirdiginiz icin tesekkiir ederiz.
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