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Kullanic1 geri bildirimleri diger tim sektorlerde oldugu gibi oyun
sektoriinde de oyunlarin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi i¢cin biiyiilk 6nem arz
etmektedir. Mobil oyun sektoriinde, kullanicilar diger platformlara gore ¢ok
daha fazla geri bildirimde bulunma egilimi gostermektedir. Bu durum oyun
sektoriinde faaliyet gosteren firmalara, iiriinlerini geri bildirimlerle
gelistirmeleri ve iyilestirmeleri icin biiyiik bir firsatlar sunmaktadir. Yalmzca bu
firsatlar1  degerlendirebilen organizasyonlar, yiiksek rekabet ortaminda
varhiklarim1 devam ettirebilirler.

Bu c¢alisma ile kullanici yorumlarimin, mobil oyun sektoriinde faaliyet
gosteren firmalar tarafindan ne olgiide degerlendirildiginin analizi
gerceklestirilecektir. Bu dogrultuda strateji kategorisindeki bir oyuna ait
kullanici yorumlari, Python programlama dili ve kiitiiphaneleri kullanilarak elde
edilecek ve Dogal Dil isleme tekniklerinden birisi olan Metin Smiflandirma
Yontemi ile kategorize edilecektir. Bu analiz sonucunda kullanicilarin oyuna dair
en ¢ok sikayet ettigi konular ortaya konulacaktir. Bu analiz sonucunda ortaya
¢ikan bulgulara, analizi gerceklestirilen oyundan sonra ¢ikmis aym kategorideki
oyunlarda da rastlanip rastlanmadigi arastirilacaktir. Yazilan bu tez
kapsaminda, mobil oyun sektoriindeki oyun firmalarimin miisteri geri

bildirimlerini daha etkili ve verimli bir sekilde degerlendirmelerine yardimci



olmak ve firmalarin bu geri bildirimleri, iiriin gelistirme siirecinde daha etkili bir

sekilde kullanmalarina olanak saglama amaci tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dogal Dil isleme, Kullanic1 Yorumlari, Makine Ogrenmesi,

Metin Siniflandirma, Mobil Oyun Sektérii, Yapay Zeka
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Analyzing of User Comments in the Gaming Industry Using Machine

Learning Techniques and Evaluating the Importance in the Industry
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User feedback is of great importance for the development and
improvement of games in the game industry just like in other industries. In the
mobile gaming industry, users tend to give much more feedback than other
platforms. This situation offers great opportunities for companies operating in
the game industry to develop and improve their products with feedback. Only
organizations that can take advantage of these opportunities can maintain their
existence in a highly competitive environment.

This study will analyze the extent to which user comments are evaluated
by companies operating in the mobile game industry. In this direction, user
comments on a game in the strategy category will be obtained using the Python
programming language and libraries and will be categorized by the Text
Classification Method, which is one of the Natural Language Processing
techniques. As a result of this analysis, the issues that users complain about most
about the game will be revealed. It will be investigated whether the findings of
this analysis are also encountered in the games in the same category after the
analyzed game. Within the scope of this thesis, it is aimed to help game companies
in the mobile game industry, evaluate customer feedback more effectively and
efficiently and to enable companies to use this feedback more effectively in the
product development process.
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GIRIS

Bilisim teknolojilerindeki  yasanan hizli  gelismeler ve kullanici
davraniglarindaki degisiklikler oyun sektoriinii de etkileyerek mobil oyunlarin gittikce
daha popiiler hale gelmesine neden olmustur. Giiniimiizde mobil oyunlar, kullanicilar
tarafindan yogun ilgi géormekte ve mobil oyun piyasasi olduk¢a hizli bir sekilde
biiyiimektedir. Ancak, oyun firmalarinin bu rekabetg¢i piyasada var olup mevcudiyetini
koruyabilmeleri icin siirekli olarak yenilik¢i ve kullanic1 odakli {irlinler sunmalari
gerekmektedir. Bu nedenle, kullanicilarin geri bildirimleri, oyun firmalar1 i¢in olduk¢a
Oonemlidir. Kullanic1 yorumlari, oyun sektoriindeki en Onemli geri bildirim
araglarindan birisidir. Kullanic1 yorumlari, oyun firmalari i¢in hem olumlu hem de
olumsuz elestiriler icermektedir. Bu elestiriler, oyun firmalarina hem {iriinlerini
tyilestirmek icin gerekli geribildirimi saglar hem de bu geri bildirimleri degerlendirip
kullanan firmalarin miisteri memnuniyetini ve aidiyetini arttirir. Ancak, yorumlarin
sayist milyonlarca olabildigi i¢in manuel olarak bunlar1 okumak, degerlendirmek,
siniflandirmak ve bunlar lizerinden analizler gerceklestirerek iggoriiler elde etmek
imkansiz hale gelmistir.

Bu noktada, kullanict yorumlarinin analiz edilmesi, makine 0grenmesi
teknikleri ile miimkiin hale gelmistir. Makine 6grenmesinin alt kirilimlarindan olan
dogal dil isleme, kullanici yorumlarmmin otomatik olarak simiflandirilmasini ve
degerlendirilmesini, kategorize edilmesini saglayarak, firmalara zaman ve maliyet
tasarrufu saglamaktadir. Dogal dil isleme kavrami; 6zellik ¢ikarimi, duygu analizi,
siiflandirma algoritmalar1, konu modelleme, kelime iligkileri ve Oneri sistemleri gibi
cesitli yontemler icermektedir. Bu tezin amaci, mobil oyun sektoriinde, kullanicilarin
yorumlarmin sektordeki oyun firmalari tarafindan ne Ol¢iide degerlendirildiginin
arasgtirtlmasina yoneliktir. Bu amagcla, mobil oyunlara ait kullanic1 yorumlart "Google
Play Store" mobil oyun magazasindan toplanarak dogal dil isleme teknikleri ile
analizleri gergeklestirilecektir. Bu analiz sonucunda elde edilen bulgularin, sektordeki
diger oyunlarda da bu bulgulara ulasilip ulagilmadigi da arastirilacaktir. Bu ¢alismayla
ile mobil oyun sektoriinde faaliyet gosteren firmalarin kullanict yorumlarini ne dlgiide

dikkate aldig1 ve bunlara yonelik gelistirmeler iyilestirmeler yaptig1 ortaya



konulacaktir. Bu ¢alisma, oyun sektoriinde kullanici yorumlarinin, oyunlarin
gelistirilmesi  ve 1iyilestirilmesi asamalarindaki Onemini vurgulayarak, oyun
gelistiricilerine bir yol gosterici olmay1 hedeflemektedir. Tezin birinci bdliimiinde,
arastirma problemi, amaci ve kapsami agiklanmustir. Ikinci béliimiinde ise oyun
sektoriiniin tarihsel gelisimi, ekonomik yapisi, mobil oyunlarin oyun sektoriindeki yeri
ve kullanict yorumlarinin mobil oyun sektoriindeki onemi gibi konular ele alinmistir.
Ucgiincii béliimde, kullanic1 yorumlarinin degerlendirilmesi igin kullanilabilecek metot
ve teknikler ele almmmistir. Dordiincii boliimde, kullanict yorumlarinin analizinde
kullanilabilecek makine 6grenmesi algoritmalari agiklanmistir. Tezin son boliimiinde
ise yukarda bahsedilen amaglara yonelik gerceklestirilen bir uygulama Ornegi
sunulmaktadir. Bu ¢alisma, mobil oyun sektdriinde kullanicit yorumlarinin makine
O0grenmesi teknikleri ile analiz edilmesinin 6nemini vurgularken, sektdrde faaliyet
gosteren ve bu sektdre adim atmay1 diisiinen oyun firmalarina faydali bir yol gdsterici

olmay1 hedeflemektedir.



BIiRINCi BOLUM
OYUN SEKTORUNDE KULLANICI YORUM ANALIZI

1.1. ARASTIRMA PROBLEMI

Dijital ¢cag ya da bilgi ¢ag olarak adlandirilan 21. yiizyilin en 6nemli
kaynaklarindan biri hi¢ siiphesiz verilerdir. Bu dijital ¢agda her giin milyarlarca veri
parcacig iiretilmekte ve bunlarin islenmesi ve bunlardan deger iiretilmesi, kisiler ve
organizasyonlar i¢in her gecen giin daha biiyiik 6nem arz etmektedir. Giiniimiizdeki
her organizasyonun dijital cagin getirdigi rekabet¢i piyasada var olabilmesi igin,
organizasyonun vermis oldugu iiriin ve hizmetlere ait tiretilen kullanic1 verilerini ya
da sektorde ¢esitli yollarla tiretilen verileri kullanarak, hizmet kalitesini siirekli olarak
artirmasi gereklidir. Giiniimiizde kullanici ve tiiketiciler diger zamanlara gore ¢ok daha
bilin¢li ve se¢icidirler. Bu kullanicilari, almis oldugu hizmet veya iiriinlerden memnun
etmekte oldukga glic hale gelmistir. Bu nedenle firmalar, en 6nemli kaynaklar1 olan
miisterilerini, ellerinde tutabilmeleri i¢in onlarin talep ve ihtiyaglarina kulak vermeleri
gerekmektedir. Kullanic1 geri bildirimleri, dijital cagda hizmet gosteren tiim
sektorlerdeki firmalar i¢in islenmesi gereken madenlerdir ve rekabetin yiiksek oldugu
bu piyasada, firmalarin basarili olmas: ve mevcudiyetini devam ettirmesi, bu geri
bildirimlerle yapilacak olan iyilestirme ve gelistirmelerle desteklenir.

Diger tiim sektorlerde oldugu gibi oyun sektoriinde de kullanict geri
bildirimleri, oyunlarin gelistirilmesi ve sektorde faaliyet gosteren diger oyun firmalari
ile rekabet edebilmesi i¢in oldukga Gnemli bir yere sahiptir. Bu geri bildirimler oyun
firmalarina, miisteri memnuniyetini artirmak ve Uriinlerini gelistirmek icin yol
gosterici kaynak niteligi tasir. Bu geri bildirimler yalnizca ¢esitli bilgi edinim
stireglerinden gectikten sonra organizasyonlar i¢in bir kaynak niteligi tasiyabilir.
Verilerin anlamli bilgi ve i¢ goriilere doniisme siireci gilinde lretilen milyonlarca
terabaytlik veri g6z Oniine alindiginda bu siire¢ olduk¢a zor ve karmasik bir hale
gelmistir. Veri hacminin artmastyla birlikte verilerin depolanmasi, erisimi, analizi ve
yorumlanmasi1 da daha karmasik hale gelmistir. Ayrica verilerin farkli formatlarda ve
kaynaklarda bulunmasi veri entegrasyonu ve uyum sorunlarini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bunlar geleneksel veri isleme yontemleriyle basa ¢ikmakta zorluklar yasanmasina



sebep olmaktadir. Makine 6grenmesi, derin 6grenme, dogal dil isleme gibi yapay zeka
teknikleri bu siireci miimkiin hale getirmistir. Makine Ogrenmesi, veri isleme
zorluklarinin asilmasinda onemli bir rol oynamaktadir. Bu teknikler, verileri analiz
etmek ve modellemek icin kullanilan algoritmalar ve istatistiksel yontemler
biitiiniidiir. Makine 6grenmesi, biiyiik veri setlerini otomatik olarak analiz edebilen ve
desenleri tanimlayabilen yapay zekd modellerinin gelistirilmesini saglamaktadir.
Derin 6grenme gibi alt dallar1, ¢ok katmanli sinir aglariyla karmasik iligkileri anlama
yetenegi sunarak veri isleme performansini artirir. Bu tez ile, belirli bir kategorideki
bir mobil oyundan toplanan kullanici yorumlari, ¢esitli makine 6grenmesi teknikleri
ile siniflandirilacak ve analizleri gergeklestirilecektir. Yapilan bu analiz sonucunda,
kullanicilarin sikayetleri, memnuniyetleri talepleri ortaya konularak bunlardan bazi
¢ikarim ve bulgular elde edilmesi amaglanmaktadir.

Bu tezin arastirma problemi, mobil oyun sektoriinde kullanict geri
bildirimlerinin analiz edilmesi ve oyun firmalarinin bu geri bildirimleri dikkate alip
almadiklarinin tespit edilmesine yoneliktir. Bu tez, mobil oyun sektériinde kullanict
yorumlarinin analizinin 6nemini vurgulamakta ve oyun firmalarina, miisteri geri
bildirimlerini  otomatik  olarak  smiflandirmak ve degerlendirmek i¢in
kullanabilecekleri bir yontem sunmaktadir. Bu calismada, mobil oyun sektoriinde
kullanici yorumlarinin analizi igin ¢esitli makine 6grenmesi teknikleri agiklanacaktir.
Bu teknikler arasinda dogal dil isleme, 6zellik ¢ikarimi, duygu analizi, siniflandirma
algoritmalari, konu modelleme gibi teknikler bulunmaktadir. Bu tekniklerin
kullanilmas1 sayesinde, oyun firmalar1 kullanici geri bildirimlerini daha etkili ve hizli
bir sekilde siniflandirabilecek ve bu geri bildirimleri oyunlarin gelistirme siirecinde

degerlendirebileceklerdir.

1.2.  AMAC VE KAPSAM

Bu tezin yazim amaci, mobil oyun sektoriinde kullanici yorumlarinin makine
ogrenmesi teknikleri ile analiz edilmesi ve bu analiz sonucunda elde edilen bulgularin,
sektordeki oyun firmalar tarafindan miisteri memnuniyetini artirmasina ve liriinlerini

gelistirmelerine yardimci olabilecegini gostermektir.



Bu tez kapsaminda, ¢ok oyunculu ve strateji tiirtindeki bir mobil oyunun
kullanict yorumlar1 "Google Play Store ve App Store" gibi mobil oyun magazalarindan
toplanacak ve c¢esitli makine 6grenmesi teknikleri ile analizi gergeklestirilecektir.
Analiz  sonucunda, kullanicilarin  oyunla ilgili sikdyet ettikleri  konular
simiflandirilacaktir. Ayrica, analiz sonucunda elde edilen bulgularin, yeni ¢ikan
oyunlarda rastlanip rastlanilmadigi da incelenecektir. Yazilan bu tez kapsaminda,
mobil oyun sektoriindeki oyun firmalarinin miisteri geri bildirimlerini daha etkili ve
verimli bir sekilde degerlendirmelerine yardimer olmak ve bu geri bildirimleri tiriin
gelistirme siirecinde kullanmalarina olanak saglama amacini tasimaktadir. Ayrica, bu
tezde kullanilan makine 6grenmesi teknikleri, mobil oyun sektoriindeki miisteri geri
bildirimlerinin analizi i¢in farkli yaklagimlar sunmaktadir.

Bu ¢alisma, mobil oyun sektoriindeki miisteri geri bildirimlerinin, oyunlarin
basarili olmasi ve gelistirilmesi i¢in ne kadar énemli oldugunu ve bu analizlerin
gerceklestirilmesinin +~ de  yalnizca  makine  Ogrenmesi  teknikleri ile
gerceklestirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bu tez, mobil oyun sektdriinde faaliyet
gosteren firmalarin, miisteri geri bildirimlerini degerlendirmede daha etkili bir yol

izlemelerine yardimei olabilir.

1.3. LITERATUR TARAMASI

Cigdem ve arkadaslar1 tarafindan 2020 yilinda gerceklestirilen calismada,
glinimiizde bilyiik verinin ¢ogunlugunun metin tabanli olmasi nedeniyle, metin
smiflandirma yontemlerinin 6nem kazandigi belirtilmis ve isletmelerin, miisteri
yorumlar1 gibi metin verilerini analiz ederek rekabet avantaji elde edebilecegi
vurgulanmigtir. Calismada, miisteri yorumlarindan 6rneklem secilerek bu yorumlari
sikdyet, talep ve tesekkiir gibi siniflara ayirmak amaciyla bir karar agaci modeli
olusturmustur. Modelin algoritmasinda, entropi ve bilgi kazanimi hesaplama
yontemleri temel alinmistir. Bu yontemle, miisteri yorumlarindan temsil edici
nitelikteki 6znitelikler ¢ikarilarak diiglimler belirlenmis ve ilgili sinif etiketleri tespit
edilmistir (Aytekin ve digerleri, 2018).

Cilgin ve arkadaslar1 tarafindan 2020 yilinda yapilan ¢aligmada, Bitcoin
hakkinda sosyal medya platformu Twitter'dan toplam 2.819.784 adet tweet elde



edilmistir. Bu tweetlerden rastgele segilen 1500 adedi duygu analizi i¢in pozitif,
negatif ve notr olarak etiketlenmistir. Analizde, Cok Katmanli Algilayici (Yapay Sinir
Aglar1) basta olmak iizere c¢esitli siiflandirma algoritmalart kullanilmistir. Cok
Katmanli Algilayict ile gelistirilen model, %90.58 basar1 oraniyla en yiiksek
performansi sergileyen model olmustur (Cilgin ve digerleri, 2020).

Sariman ve arkadaslar1 tarafindan 2020 yilinda gergeklestirilen calismada,
COVID-19 siireci boyunca Twitter platformunda paylasilan mesajlarin  duygu
analizine odaklanilmigtir. Calismada, Twitter verileri iizerinde yaklasik 2.000.000
tweet analiz edilmis ve lojistik regresyon algoritmasi kullanilarak tweetler olumlu ve
olumsuz olarak gruplandirilmistir. Duygu analizi i¢in sozliik tabanli yaklagimlarin
yant sira makine 6grenmesine dayali yontemlerin de kullanildigi belirtilmistir. Bu
yontemlerin, canli veri iizerinde ger¢ek zamanli calismalarda tercih sebebi oldugu
vurgulanmigtir. Calismanin sonuglarina gore, Koronaviriis stirecinde alinan dnlemlerin
ve hizmete sunulan uygulamalarin, toplum {izerinde olumlu ve olumsuz olarak farkli
etkiler biraktig1 tespit edilmistir (Sariman ve digerleri, 2020).

Tuna tarafindan 2022 yilinda gerceklestirilen ¢aligmada, Google Play Store
tizerinden Netflix uygulamasina yapilan miisteri yorumlarinin duygu analizi ele
alimustir. Tiiketici geri bildirimlerinin, iiriin ya da hizmetlere dair tutumlar1 yansittigi
belirtilmistir. Bu geri bildirimlerin, mobil girisimlerin ve potansiyel rakiplerin
stratejilerini  belirlemeleri agisindan 6nemli oldugu vurgulanmistir. Duygu
siiflandirmasi i¢in makine 6grenmesi algoritmalarindan Destek Vektor Makinalari,
Naive Bayes ve Karar Agaglari kullanilmistir. Sonug olarak, duygularin %84.,4
dogrulukla siniflandirildigr ve en yiiksek basariya Karar Agaclari algoritmasiyla
ulasildigr gortilmistiir (Tuna 2022).

Sar tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, 7 Ocak 2021 tarihinde WhatsApp'in
kullanicilarina sundugu yeni gizlilik sdzlesmesinin etkileri incelenmistir.  Bu
sozlesme, kullanicilarin tepkisine neden olmus ve sosyal medya iizerinde biiyiik
etkilesim almistir. Analiz igin, 2-12 Ocak 2021 tarihleri arasinda, i¢eriginde WhatsApp
kelimesinin gectigi Tiirk¢e tweetler Python programlama dili ile snscrape veri kazima
kiitiiphanesi kullanilarak CSV formatinda toplanmistir. Bununla birlikte veri
cesitliliginin artirilmasi icin Google Play Store’da bulunan Whatsapp uygulamasina

ait yorumlar da veri setine dahil edilmistir. Siniflandirma isleminde Cok Katmanli



Algilayict (CKA) modeli kullanilmistir. Veri seti %60 egitim, %20 test ve %20
degerlendirme olarak scikit-learn kiitiiphanesinin train test split fonksiyonu ile
ayrilmistir.  CKA  modeli egitim, test ve degerlendirme verileriyle egitimi
gergeklestirilmis ve %80 oraninda basar1 elde etmistir. Yapilan ¢alisma, gizlilik
sozlesmesi ile ilgili gerceklesen gilincelleme sonrasinda ortaya c¢ikan kullanic
kaybimnin, Whatsapp’in dogru bir iletisim stratejisi ile Oniine gegebilecegi ve
kullanicilarinin glivenini tekrar kazanabilecegi sonucuna varmistir (Sar, 2021).

Kazan ve Karakoca tarafindan yapilan ¢aligmada, farkli kategorilere ait {iriin
yorumlarindan toplam 2.250.000 adet veri toplanmistir. Bu veriler arasindan
1.687.500 adet veri egitim i¢in kullanilmis, 562.500 adet veri ise test i¢in ayrilmistir.
Calisma sirasinda Random Forest, Karar Agaci, Multinominal Naive Bayes
(Multinominal NB), Lojistik Regresyon, Destek Vektér Makineleri ve Yapay Sinir
Aglar1 gibi siniflandirma algoritmalar1 kullanilarak verilerin alti farkli kategoriye
siiflandirilmasi hedeflenmistir. Calisma sonucunda, Giyim & Ayakkab1 ile Spor &
Outdoor kategorilerinin yani sira Ev & Yasam ile Kitap, Miizik, Film, Oyun
kategorileri arasindaki benzerliklerden dolayr bu kategorilere ait yorumlarin yanlis
siniflandirma oraninin diger kategorilere gore daha ytiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
sonug, farkli kategorilere ait iiriin yorumlarinin duygu analizinde hangi kategorilere ait
yorumlarin benzer duygusal ifadelere sahip olabilecegini ve bu benzerliklerin
smiflandirma hatalarina yol agabilecegini ortaya koymaktadir. Bu calisma, duygu
analizi yapilirken kategorilere 6zgili 6zelliklerin ve benzerliklerin dikkate alinmasi
gerektigini vurgulamaktadir (Kazan ve digerleri, 2019).

Kima c¢alismasinda, Twitter lizerinden elde edilen mobil oyunlarla ilgili
Ingilizce ve Tiirkge tweetler kullanilarak duygu analizi gerceklestirmistir. Toplamda
1.839.274 adet Ingilizce ve 376.431 adet Tiirkce tweet incelenmistir. Tweetler,
Lojistik Regresyon, Linear SVC gibi basit makine 6grenme algoritmalari, Oylama
Siniflayicist (VC) ve gelistirilen TEMSAP-CNNLSTM hibrit modeli ile analiz
edilerek duygu analizi yapilmistir. En dogru sonuglar TEMSAP-CNNLSTM ve VC
modelleriyle elde edilmistir. Calismanin sonucunda, hibrit ve kolektif 6grenme
modellerinin ¢aligma siirelerinin kisaltilmasinin yani sira, biiyiik veri setleriyle
calisirken bulut sistem lizerinden caligmalarin yapilmasinin daha uygun olacagi

onerilmektedir (Kina, 2022).



Kokkaya caligmasinda, mobil oyun pazarinda miisteri segmentasyonu
konusunda biiyiikk veri analizinin dnemini vurgulamistir. Mobil oyun sektdriinde
yasanan yiiksek miisteri kaylp oranlari, segmentasyon modellerinin dogru
belirlenmesini zorunlu hale getirmistir. Bu alandaki veri boyutu ve karmasikliginin
artmasiyla karsilasilan zorluklara bir ¢6ziim olarak UMAP algoritmasi kullanilmstir.
Afro-Amerikan bir mobil oyuna ait verilerle gerceklestirilen bu analizde, miisterilerin
oyun i¢i davramislart temel alinarak kapsamli bir segmentasyon ¢aligmasi
gergeklestirilmistir. Sonug olarak, oyun i¢i harcamalar, oyun siiresi ve etkilesim siklig
gibi parametreler temel alindiginda belirgin miisteri segmentleri tanimlanabilmistir.
Bu segmentlerin, oyun sirketlerine, pazarlama ve miisteri iligkileri yOnetimi
konularinda stratejik kararlar alirken rehberlik edebilecegi diisiiniilmektedir

(Kokkaya, 2023).



IKINCI BOLUM
OYUN SEKTORUNDE YASANAN GELISMELER VE KULLANICI
YORUMLARININ ONEMI

2.1. OYUN SEKTORUNUN TARIHSEL GELISIiMi

Oyun sektorii, glinlimiizde milyarlarca dolarlik bir endiistri haline gelmistir.
Ancak, oyun sektdriiniin tarihi oldukca eskiye dayanmaktadir. Ik oyunlar, insanlarin
oyun oynamak icin kullandig1 taslar ve benzeri malzemelerle yapilmistir. Tarih
boyunca, insanlar farkli oyunlar yaratmislardir. Ancak, modern oyun sektorii,
1950'lerin sonunda ortaya ¢ikmistir. Bu sektoriin olugmasina neden olan dijital
oyunlara iligkin ¢esitli tanimlar bulunmaktadir. “Dijital oyun, dijital ve promosyonel
kapitalizmin en onemli kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden biridir ve meta degeri i¢in
tiretildigini sdylemek yanlis olmaz” (Giil, 2019).

Ilk bilgisayar oyunlar1, 1950'lerde {iniversitelerde gelistirilmeye baslanmustir.
Bu oyunlar, genellikle akademik amaglarla kullanilmistir. Ancak, 1960'larda,
bilgisayarlarin ticari olarak kullanilmasi ile, bilgisayar oyunlari da ticari amaglarla
gelistirilmeye baslanmustir. Ilk ticari bilgisayar oyunu, 1962 yilinda Steve Russell
tarafindan gelistirilen "Spacewar!" adli oyun olmustur. Bu oyun, o donemdeki
bilgisayarlarin oldukca sinirli kaynaklarina ragmen oldukga basarili olmustur. Oyun,
daha sonra diger bilgisayar sistemleri i¢in de uyarlama versiyonlarina sahip olmustur.
1970'lere dogru Arcade oyunlari popiiler hale gelmistir. Bu oyunlar, genellikle Arcade
salonlarinda oynanmistir. Pac-Man, Space Invaders ve Donkey Kong gibi oyunlar,
arcade oyunlarinin popiilerlesmesine ve sektoriin ayakta kalmasina 6nemli katkida
bulunmustur. 1980'lerde, ev bilgisayarlar1 ve oyun konsollari popiiler hale gelmistir.
Atari, Commodore ve Sinclair gibi sirketler, ev bilgisayarlar1 ve oyun konsollar1 igin
bircok oyun gelistirmistir. Bu donemlerin en popiiler oyunlarindan biri olan Super
Mario Bros oyunu, oyun sektoriiniin en ¢ok satan bilgisayar oyunlarindan biri olmustur
(Kizilkaya, 2010).



2000’lerin basinda oyun sektorti, biiyiik bir doniisiim yasamistir. Cok oyunculu
cevrimi¢i rol yapma oyunu tiiriindeki oyunlar, online oyunlarin popiilerligini
artirmigtir. 2012 yilindan bu yana, mobil oyunlar oldukga popiiler hale gelmistir. Akilli
telefonlarin ve tabletlerin yayginlasmasi ile birlikte, mobil oyunlar da biiyiik bir ilgi
gormiistiir. Bu donemde, "Angry Birds", "Candy Crush Saga" ve "Clash of Clans" gibi
oyunlar, mobil oyunlarin popiilerligini artirmis ve bu oyunlar kisa siirede milyonlarca
kullanicinin ilgisini gekmistir (Wallach, 2020). Bu oyunlarin basarisi, oyun sektoriinde
mobil oyunlarin popiilerligini artirmis ve mobil cihazlarin yayginlagsmasi ile birlikte
mobil oyun pazari hizla biyliimiistiir. 2010'larin basindan itibaren, mobil oyunlar
geleneksel oyun endiistrisini geride birakarak en popiiler oyun formati haline geldi. Bu
trend, oyun firmalarinin mobil oyun pazarina daha fazla yatirirm yapmasina ve mobil
cihazlar i¢in daha fazla oyun gelistirmesine yol acti. Mobil oyunlar, diger oyun
tiirlerine gore daha diisiik gelistirme maliyeti ve daha hizli yayinlanabilme avantajlari
sagladigi icin oyun firmalari tarafindan tercih edilen bir oyun tiirii haline geldi. Bu
siiregte, mobil oyun pazarinin biiyiimesi ve mobil oyunlarin popiilerligi, oyun
firmalarinin gelirlerinde de biiylik bir artisa neden oldu. 2019 yilinda, kiiresel mobil
oyun gelirleri 68,5 milyar ABD dolaria ulasarak tiim oyun endiistrisinin %45" ini
olusturdu (Kaplan, 2019). Ayrica, mobil oyunlar diinya genelinde en ¢ok indirilen
uygulamalar arasinda yer almaktadir. Sonug olarak, mobil oyun sektorii tarihsel olarak
onemli bir gelisme gostermistir ve giiniimiizde de hizla biiylimeye devam etmektedir.
Mobil cihazlarin yayginlagmasi ve mobil oyunlarin diisiik maliyetli ve hizli bir sekilde
gelistirilebilmesi, bu sektoriin gelismesinde biiyiik rol oynamaktadir. Mobil oyunlar,
geleneksel oyun endiistrisinden farkli bir oyun deneyimi sunarak, kullanicilarin ilgisini
cekmeyi basarmistir ve mobil oyun pazar1 giderek daha fazla kullanict ve gelir

potansiyeli sunmaktadir.

2.2. OYUN SEKTORUNUN EKONOMIK YAPISI ve PAZAR DINAMIKLERI

Oyun sektort, gliniimiizde oldukea biiyiik bir ekonomik giice sahiptir ve siirekli
biliylimektedir. Oyun endiistrisi hem tiiketici talebi hem de gelir agisindan 6nemli bir
sektor haline gelmistir. Bu boliimde, oyun sektdriiniin ekonomik yapist ve pazar

dinamikleri ele alinacaktir. Oyun sektoriiniin ekonomik yapisina bakildiginda, kiiresel
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capta oldukga biiylik bir endiistri oldugu goriilmektedir. 2020 yilinda, kiiresel video
oyun pazari yaklagik olarak 159,3 milyar ABD dolar1 biiyiikliigiine ulagmustir.
(Hivelife, 2023). Bu biiyiikliik, oyun sektoriiniin diger sektorlerle kiyaslandiginda ne
kadar 6nemli bir ekonomik giice sahip oldugunu gostermektedir.

Oyun sektoriinde, oyun gelistiricilerinin elde ettigi 6nemli gelirlerin tarihsel

akist asagida Sekil 1°de goriilebilir.

Sekil 1: Oyun Sektoriiniin Tarihsel Gelisimi

THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALIZED .o E

Kaynak: (Wallach, 2020)

Oyun sektoriiniin ekonomik yapisinda, oyun gelistirme sirketleri, yayincilar,
dagitimcilar ve perakende satis noktalar1 gibi ¢esitli aktdrler yer almaktadir. Biiytlik
oyun sirketleri, milyonlarca dolarlik biit¢elerle oyunlar gelistirirken, kiiclik bagimsiz
oyun gelistiricileri de kendi projelerini hayata gecirmektedir. Yayincilar, oyunlarin
dagitimi ve pazarlanmasi konusunda onemli bir rol oynamaktadir. Ayrica, perakende
satig noktalar1 ve dijital oyun magazalar1 da oyunlarin tiiketiciye ulasmasinda 6nemli
bir aract konumundadir.

Pazar dinamikleri agisindan, oyun sektorii hizla degisen bir yapiya sahiptir.
Teknolojik gelismeler, oyun gelistirme siirecini etkilemekte ve yeni oyun deneyimleri

sunulmasin saglamaktadir. Konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi farkli
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platformlar, farkli kullanic1 kitlesini hedeflemekte ve pazarin gesitlenmesine yol
acmaktadir. Oyun sektorii, kiiresel 6l¢ekte biiyiik bir ekonomik giice sahiptir ve stirekli
bliylime egilimi gostermektedir. 2022 yil1 itibariyla, kiiresel oyun pazari biiyiikligi
184,4 milyar ABD dolar1 olarak tahmin edilmektedir (Wijman, 2022). Bu rakam, oyun
endustrisinin diger sektorlerle kiyaslandiginda onemli bir ekonomik giice sahip
oldugunu gostermektedir. Statista tahminlerine gére mobil oyun endiistrisi 2027
yilinda 419 milyar dolar pazar biyiikligiine ulasacaktir (Knezovic, 2023).
SensorTower analiz aracina gére mobil oyunlar1 kategorilerine gore en yiiksek gelire
sahip 5 kategori ise su sirasiyla su sekildedir; RPG 20.2 milyar $, Strateji 16.3 milyar
$, Bulmaca 9.1 milyar $, Casino 8 milyar $, Shooter 4.6 milyar $ (Sensortower, 2023).
Oyun sektoriiniin ekonomik yapisini bolgesel olarak inceledigimizde diinya genelinde
farkli bolgelerde biiyiik bir pazar potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir. Kuzey
Amerika, Avrupa ve Asya Pasifik bolgesi, oyun sektoriiniin biiyiikliigli ve gelir payi
acisindan dnde gelen bolgelerdir bununla birlikte Asya Pasifik bolgesi, oyun pazarinin
en bliylik biiylime potansiyeline sahip olan bdlgesidir ve mobil oyunlar burada biiyiik
bir popiilarite kazanmustir (Susic, 2023). Mobil oyunlar, son yillarda oyun sektoriiniin
onemli bir parcast haline gelmistir. Mobil cihazlarin yayginlagmasi ve mobil oyunlarin
kolay erisilebilirligi, mobil oyun pazarinin hizla biiyiimesine yol a¢mistir. 2022
yilindaki istatistiklere gore uygulama marketlerde en cok indirilen uygulamalar
sirastyla soyledir: Subway Surfers 278 milyon, Stumble Guys 223 milyon, Roblox 185
milyon, Candy Crush Saga 165 milyon, Ludo King 164 milyon indirme sayisina
ulagmistir (Knezovic, 2023).

Ayrica, oyun sektoriinde trendler ve egilimler de 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ornegin, artirlmis gerceklik ve sanal gergeklik, bulut bilisim gibi teknolojiler, oyun
deneyimini daha da zenginlestirmekte ve yeni firsatlar sunmaktadir. Geleneksel
olarak, oyunlar perakende satislarla gelir elde ederken, dijital dagitim platformlar1 ve
abonelik tabanli modeller gibi yeni gelir modelleri ortaya ¢ikmistir. Mikro islemler
(in-app purchases), oyun i¢i reklamlar ve oyun i¢i satin almalar da oyun sektoriinde
onemli bir gelir kaynagi haline gelmistir. Pazar dinamiklerindeki bir diger 6nemli
nokta, global pazarin biiylimesidir. Oyun sektorii, sadece belli bir iilke veya bolgeye
bagh kalmadan diinya genelinde genis bir kitleye hitap etmektedir. Kiiresel capta

yayginlagan internet erisimi, bulut bilisim alaninda ger¢eklesen oyunlar1 dogrudan
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sunuculardan yaymlayarak kullanicilarin diisiik sistem gereksinimlerine sahip
cihazlarda bile oyun oynamalarini saglayan oyun akigi hizmetleri, gibi teknolojik

gelismeler, oyunlarin kiiresel pazarda daha genis bir kitleye ulasmasini saglamaktadir.

2.3. MOBIL OYUN SEKTORUNUN OYUN SEKTORUNDEKI YERI

Oyun sektorti, son yillarda biiylik bir doniisiim yasamis ve mobil oyunlar bu
doniistimiin en Onemli pargalarindan biri haline gelmistir. Mobil oyunlar, akill
telefonlar ve tabletler gibi taginabilir cihazlar lizerinde oynanabilen dijital oyunlardir
(Trisnadoli ve digerleri, 2016). Bu oyunlar, genellikle kullanic1 dostu arayiizleri ve
eglendirici, stiriikkleyici igerikleri ile dikkat ¢eker. Bu nedenle mobil oyunlar, genis bir
demografik kitlenin tercih ettigi bir oyun tiirii haline gelmistir. Mobil oyun sektoriiniin
biiyiikliiglinii anlamak i¢in, 2022 yilinda global oyun endiistrisinin toplam degerinin
yaklasik 184,4 milyar dolar oldugunu ve bu miktarin yiizde 50'sinden fazlasinin, yani
yaklagik 92 milyar dolarinin mobil oyunlardan geldigini belirtmek 6nemlidir (Wijman,
2022). Bu istatistikler, mobil oyun sektdriiniin oyun endiistrisindeki etkileyici
konumunu gdstermektedir. Bu biiyiimeyi siirdiiren birkag faktdr vardir. Ilk olarak,
akilli telefon ve tabletlerin kullaniminin artmasi ve diger tiirlerdeki oyunlara gore
ulagmanin ¢ok daha kolay ve ekonomik olmasi daha fazla kullanicinin mobil oyunlara
ulasabilmesini saglamistir. Ikinci olarak, mobil oyunlar genellikle iicretsiz oynanabilir
ve ek icerik veya oOzellikler icin kullanicilardan mikro O6demeler talep ederler.
Kullanicilarin mobil oyunlara ¢ok daha kolay ulasabilmesi, mobil oyunlara olan ilginin
artmasina, bu sektoriin gittik¢e biiylimesine ve mobil oyunlarin, genel oyun pazarinin
biylik bir bolimiinii olusturmasina neden olmustur. Oyuncu demografisine
bakildiginda Amerika’da 10-65 yas arasi kadinlarin %65'inin mobil oyun oynadigi ve
kadin oyuncularin genellikle erkeklerden daha sik mobil oyun oynadig
gozlemlenmistir (Williams, 2023).

Mobil oyun endiistrisindeki gelirler de gesitli faktorlerden etkilenmektedir.
Ornegin, RPG tiirii, 2022'deki oyunlarda uygulama i¢i satin alma harcamalarinin
%3 1'ini olusturarak en karli mobil oyun tiirii olmustur (Knezovic, 2023). Ayrica, mobil
oyuncularin 2022'de diinya genelinde 110 milyar dolar harcadigi goriilmiistiir, bu

2021'deki 116 milyar dolardan %5'lik bir diisiis anlamina gelmektedir (Susic, 2023).
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Bu istatistikler, mobil oyunlarin oyun sektoriindeki biiyiikliigiinii ve Onemini
gostermektedir. Mobil oyunlar, kullanicilarina siirekli erisim imkani sunmaktadir.
Oyunlar1 oynamak icin 6zel bir konsola veya giiclii bir bilgisayara ihtiya¢ duymadan,
kullanicilar her yerde ve her zaman oyunlara erisebilmektedir. Bu, oyunlarin
ulagilabilirligini artirir ve daha genis bir demografik kitlenin ilgisini ¢ekmektedir.
Mobil oyunlar, oyun sektoriinde yeni is modellerinin ortaya ¢ikmasina olanak
saglamistir. Ozellikle freemium modeli, mobil oyun sektériinde son ddnemde oldukga
yaygmlasmistir. Bu modelde, oyunlar genellikle tcretsiz olarak sunulur, ancak
kullanicilar, oyun i¢i satin alimlar yoluyla ek 6zelliklere veya avantajlara erisebilirler.
Bu model, mobil oyun sektoriiniin gelirlerini artirmada biiyiik bir rol oynamustir.
Sonug olarak, mobil oyun sektorii, genel oyun endiistrisi igerisinde giderek daha
belirgin bir rol oynamaktadir. Mobil oyunlarin genis erisilebilirligi, yenilik¢i is
modelleri ve siirekli artan gelirleri, onlari oyun sektoriiniin biiyiik bir bolimiini
olusturan bir giic haline getirmistir. Mobil oyunlarin gelisimi, oyun sektoriinde
kullanicilar tarafindan iiretilen, kullanicilarin talep ve isteklerini iceren milyarlarca
kullanici verisinin yaratilmasina neden olmustur. Mobil oyun platformunda
kullanicilar, diger platformlara gore ¢cok daha fazla geri bildirimlerde bulunmaktadir.
Kullanicilar uygulamalara eristikleri Google Play Store ve App Store gibi uygulama
marketleri ile ¢ok daha sik etkilesim igerisindedirler. Bu durum mobil oyun sektoriinde
faaliyet gosteren oyun firmalar1 i¢in baz firsat ve zorluklari beraberinde getirmektedir.
Milyonlarca olabilen bu kullanic1 yorumlari, kullanicilarin taleplerini, ihtiyaglarini,
belirlemek ve bu dogrultuda iiriinlerini gelistirmek ve iyilestirmek i¢in en birincil
kaynaklardan birisidir. Yalnizca mobil oyun sektdriinde faaliyet gosteren firmalar igin
degil bu sektdre ya da belirli bir oyun kategorisinde yeni bir oyun gelistirmeyi diisiinen

firmalar i¢inde bu kullanict geri bildirimleri biyiik firsatlari icermektedir.

2.4. KULLANICI YORUMLARININ OYUN SEKTORUNDEKI ONEMi

Kullanic1 yorumlari ve geri bildirimleri, cesitli sektdrlerde, triinlerin ve
hizmetlerin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi slirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Kullanicilarin deneyimlerini ve goriiglerini paylasmalari, isletmelere ve hizmet

saglayicilara miisteri perspektifinden degerli bilgiler sunar. ilk olarak, kullanici
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yorumlart ve geri bildirimleri, {iriin ve hizmetlerin kalitesini degerlendirmek ig¢in
onemli bir kaynaktir. Kullanicilar, {iriinlerin performansi, kullanilabilirlik, tasarim ve
Ozellikler gibi farkli yonleri hakkinda gergek zamanli geri bildirimler saglamaktadir.
Bu geri bildirimler, isletmelerin iirlinlerini ve hizmetlerini iyilestirmeleri, miisteri
taleplerini karsilamalar1 ve pazar beklentilerine uygun hale getirmeleri i¢in degerli bir
kaynaktir. Kullanict yorumlari ve geri bildirimleri, tiikketici memnuniyetinin dl¢tilmesi
ve miisteri sadakati olusturulmasi agisindan onemlidir. Miisteri memnuniyeti, bir
organizasyonlarin basarisi i¢in kritik bir faktordiir ve bu memnuniyeti degerlendirmek
icin kullanicilarin deneyimlerini ve gorlslerini anlamak oOnemlidir. Miisterilerin
olumlu deneyimleri ve memnuniyeti, marka imajin1 gii¢clendirir, miisteri sadakatini
artirir ve olumlu so6zli reklamin yayilmasina katkida bulunur. Ayrica, kullanici
yorumlari1 ve geri bildirimleri, pazarlama stratejileri ve iiriin gelistirme siiregleri icin
bir yol gosterici olarak kullanilir. Kullanicilarin isteklerini, ihtiyaglarini ve tercihlerini
anlamak, isletmelerin hedef kitlesini daha iyi tanimlamalarina yardimci olur. Bu
bilgiler, {iriin ve hizmetlerin 6zellestirilmesi, pazarlama mesajlarinin gelistirilmesi ve
pazarlama stratejilerinin optimize edilmesi i¢in kullanilir. Kullanic1 yorumlar1 ve geri
bildirimlerine erismek, endiistriyel devrimler ve dijital doniisiimle birlikte dnemli
olgiide kolaylasmustir. Internetin yayginlasmasi, sosyal medyanim ortaya ¢ikmasi ve
diger dijital platformlarin gelisimi, kullanicilarin diistincelerini ve deneyimlerini
paylasmalarini saglamistir. Bu durum, kullanici yorumlar1 ve geri bildirimlerinin
hacminde biiyiik bir artigsa neden olmustur.

Giliniimiizde, kullanicilar ¢esitli platformlar iizerinde iiriin ve hizmetlerle ilgili
yorumlarimi ve geri bildirimlerini paylasabilmektedir. Sosyal medya platformlari, e-
ticaret siteleri, inceleme ve degerlendirme siteleri gibi platformlar, kullanicilara bir ses
verme ve deneyimlerini paylagsma firsati sunmaktadir. Bunun yam sira, anketler,
miisteri memnuniyeti anketleri ve geri bildirim formlar1 gibi araglar da kullanilarak
daha yapilandirilmis geri bildirimler toplanabilmektedir. Kullanicilar, iiriinler,
hizmetler, markalar, restoranlar, oteller ve diger bircok konu hakkinda diisiincelerini
acikca ifade etmektedir. Sosyal medya platformlarinda, milyonlarca yorum, begeni,
paylasim ve etkilesim her giin gerceklesmektedir. Ayrica, e-ticaret sitelerinde

iriinlerle ilgili binlerce yorum bulunmaktadir.
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Bu biiyiik hacimli kullanicr verileri, isletmelere biiyiik bir deger sunmaktadir.
Kullanicilarin  deneyimleri, isletmelerin {riinlerini ve hizmetlerini daha iyi
anlamalarim1 ve iyilestirmelerini saglamaktadir. Bu veriler, isletmelere pazar
taleplerini, tiiketici egilimlerini ve tercihlerini analiz etme firsat1 verir. Isletmeler, bu
verilere dayanarak stratejik kararlar alabilir, {irtin ve hizmetlerini 6zellestirebilir ve
miisteri memnuniyetini artirabilir ancak, bu biiyiik veri hacmiyle basa ¢ikmak ve bu
verilerden anlamli bilgiler ¢ikarmak zor olabilir. Bu nedenle, veri analitigi, makine
Ogrenmesi ve yapay zeka gibi teknolojiler, bu biiyiik veri setlerini islemek, anlamak
ve degerli i¢ goriiler elde etmek icin kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, kullanici
yorumlar1 ve geri bildirimleri otomatik olarak analiz etmeyi ve 6nemli desenleri ortaya
cikarmay1 saglamaktadir. Dogal dil isleme (NLP) teknikleri, duygusal analiz, konu
modelleme ve diger makine 6grenmesi yontemleri, biiylik veri setlerindeki kullanici
yorumlarini anlamak ve degerlendirmek i¢in kullanilir. Bu biiylik hacimli verilerin
analizi, isletmelere bircok avantaj saglamaktadir. Isletmeler, miisteri ihtiyaclarini,
tercihlerini ve beklentilerini daha iyi anlayabilir. Miisteri memnuniyetini artirmak i¢in
gereken iyilestirmeleri belirleyebilir ve miisteri deneyimini optimize edebilirler.
Ayrica, rekabet analizi i¢in kullanici yorumlarindan elde edilen bilgileri kullanarak
piyasadaki trendleri ve rakip triinleri degerlendirebilirler. Bununla birlikte, kullanici
yorumlar1 ve geri bildirimleri, marka itibar1 yonetimi i¢in de Onemli bir rol
oynamaktadir. Olumlu yorumlar, marka imajin gii¢lendirebilir ve miisteri sadakatini
artirabilir. Olumsuz yorumlar ise sirketlere eksiklikleri ve gelistirilmesi gereken
alanlar1 belirleme firsatt sunar. Markalar, kullanici yorumlarindan gelen geri
bildirimlere dikkatlice yanit vererek, miisteri iliskilerini giiclendirebilir ve itibarlarini
koruyabilir.

Kullanici yorumlar ve geri bildirimler diger tiim sektorlerde oldugu gibi oyun
sektorli icinde biiyiik bir 6nem arz etmektedir ve oyun gelistiricileri ve yayincilari i¢in
cok degerli bilgiler igermektedir. Oyun sirketleri i¢in kullanicilar, en Onemli
paydaslardir ¢iinkii onlar oyunlar1 deneyimleyen tiiketici konumundaki kisilerdir.
Kullanici yorumlari ve geri bildirimleri, oyun gelistirme siirecinde biiyiik bir rol oynar.
Oyun sirketleri, kullanicilarin  deneyimlerini, begenilerini ve elestirilerini
degerlendirerek oyunlarim1 daha iyi hale getirebilir. Kullanicilarin verdigi geri

bildirimler, oyunun oynanabilirligi, grafikleri, sesleri, hikayesi ve diger 6zellikleri
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hakkinda 6nemli i¢ goriiler saglamaktadir. Bu geri bildirimler, oyunun kalitesini ve
memnuniyet diizeyini artirmak i¢in kullanilabilir. Bununla birlikte kullanict yorumlari,
oyun sirketlerinin miisteri memnuniyetini Olgmelerine yardimci olur. Olumlu
yorumlar, kullanicilarin oyunlardan keyif aldigin1 ve memnun oldugunu gosterir. Bu
durum, kullanicilarin oyunlara baghi kalmasini, markaya sadik olmasini ve yeni
oyunlar1 satin almasmi saglamaktadir. Olumsuz yorumlar ise kullanicilarin
memnuniyetsizliklerini ve beklentilerini ifade eder. Oyun sirketleri, bu geri
bildirimleri dikkate alarak sorunlar1 ¢oOzebilir, hatalar1 diizeltebilir ve kullanici
deneyimini iyilestirebilir. Pazarlama ve satis stratejileri acisindan da kullanici
yorumlart ve geri bildirimleri olduk¢a Onemli bir kaynaktir. Kullanicilarin
deneyimlerini ve beklentilerini anlamak, oyun sirketlerine rekabet avantaji
saglamaktadir. Rakip oyunlarin yorumlarini analiz etmek, oyun sirketlerine pazardaki
trendleri ve tiiketici tercihlerini anlama konusunda bilgi verir. Bu bilgiler, oyun
sirketlerinin {riinlerini rekabete uygun hale getirmelerini ve pazarda daha basarili
olmalarmi saglamaktadir. Olumlu kullanici yorumlari, oyunlarin popiilerligini
artirirken olumsuz yorumlar veya sikayetler, oyun sirketlerinin itibarini etkileyebilir.
Bu nedenle, oyun sirketleri, kullanicilarin geri bildirimlerine dikkatlice yanit vererek

sorunlar1 ¢cozmeye caligmali ve kullanicilarin memnuniyetini saglamalidir.

2.5. OYUN SEKTORUNDE MAKINE OGRENMESI TEKNIKLERININ
UYGULAMA ALANLARI

Oyun sektoriinde gelisen teknolojiler ve artan veri hacmiyle birlikte, makine
ogrenmesi teknikleri olduk¢a 6nem kazanmakta ve sektorde faaliyet gosteren firmalar
tarafindan sik¢a kullanilmaktadir. Bu teknikler, oyun gelistirme siirecinde ve oyuncu
deneyiminin iyilestirilmesinde ¢esitli uygulama alanlarina sahiptir. Bu boliimde, oyun
sektoriinde makine 6grenmesi tekniklerinin kullanict yorumlarinin degerlendirilmesi
disinda kullanildig1 diger onemli alanlar ele alinacaktir. Makine 6grenmesi, Oyun
sektoriinde oyunculara kisisellestirilmis oyun i¢i oneriler sunmak i¢in kullanilabilen
bir aractir. Oyunlarda kullanic1 davranislar1 ve tercihleri analiz edilerek, oyunculara
6zel Onerilerde bulunulabilir. Bu sayede, kullanicilarin ilgi alanlarina ve oyun

tercihlerine gore daha tatmin edici bir oyun deneyimi sunulabilir.
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Oyunlarda duygu analizi, oyuncularin duygusal tepkilerini anlamak igin
kullanilir. Makine 6grenmesi teknikleri, oyun i¢i metinlerin, yliz ifadelerinin veya ses
kayitlarinin analiz edilmesiyle oyuncularin duygusal durumlarini tespit edebilir. Bu
bilgiler, oyunun zorluk seviyesi, olaylarin etkisi veya oyun i¢i deneyimlerin
iyilestirilmesi gibi faktorler {lizerinde degisiklik yapmak i¢in kullanilabilir. Oyun
dengelemesi, oyunun oynanabilirligini ve keyfini etkileyen bir faktordiir. Makine
O0grenmesi teknikleri, oyuncu verilerini analiz ederek oyun dengelemesine katkida
bulunabilir. Oyuncu performansi, kazanma oranlari, karakter veya silah dengesi gibi
faktorler iizerinde analiz yaparak, oyunun daha dengeli bir deneyim sunmasini
saglayabilir. Bununla birlikte oyun sektoriinde kullanicilarin oyun deneyimini ve oyun
ici rekabeti ciddi derece etkileyen hilelerin tespiti de olduk¢a 6nemli bir konudur.
Oyun sektort, hilelerin tespit edilmesi ve dnlenmesi konusunda biiyiik bir miicadele
vermektedir. Makine 6grenmesi teknikleri, oyun i¢i verileri analiz ederek hilelerin
tespit edilmesine yardimci olabilir. Anormal davramis desenleri, hileli yazilim
kullanim1 veya diger hile yontemleri gibi unsurlari tespit etmek i¢in kullanilabilir.
Makine 6grenmesi teknikleri, yalnizca oyun piyasaya siiriildiikten sonra degil oyun
gelistirme slirecinde de 6nemli bir rol oynayabilir. Oyun tasarimi, grafik ve animasyon
gorselleri, karakter yapay zekasi ve oyun fizikleri gibi alanlarda makine 6grenmesi
teknikleri kullanilabilir. Ornegin, grafik ve animasyon gelistirmede, goriintii isleme ve
derin Ogrenme teknikleri kullanilarak daha gergek¢i ve etkileyici gorseller
olusturulabilir. Karakter yapay zekasi, oyuncu davraniglarini analiz ederek daha akill
ve gergekci yapay karakterlerin olusturulmasini saglayabilir. Oyun fizikleri i¢inde,
gercekei ve dogru fizik simiilasyonlari i¢in makine 6grenmesi tekniklerini kullanabilir.
Bu uygulama alanlarinin yani sira, makine 6grenmesi teknikleri oyun sektdriinde daha
birgok farkli amag i¢in kullanilabilir. Ornegin, oyun reklamlarmin hedef kitleye daha
dogru bir sekilde sunulmasi icin kullanici segmentasyonu yapilabilir. Oyunlarda
oynanis analitigi, kullanici davramiglarinin  anlagilmasi ve oyun tasariminin
tyilestirilmesi i¢in kullanilabilir. Ayrica, oyunlarda yapay zeka diigman karakterlerin
davraniglarini kontrol etmek veya oyun i¢i ekonomi sistemi gibi alanlarda da makine
ogrenmesi teknikleri kullanilabilir. Makine 6grenmesi tekniklerinin oyun sektoriinde
uygulanmasi, oyun gelistirme siirecini daha verimli hale getirebilir, oyuncu

deneyimini gelistirebilir ve oyun firmalarina rekabet avantaji saglayabilir. Sonug
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olarak, oyun sektoriinde makine 6grenmesi tekniklerinin uygulama alanlar1 oldukca
genigtir ve 21. yiizyil dijital bilgi ¢aginda veri isleme zorluklari, ancak makine
o0grenmesi teknikleriyle asilabilmektedir. Bu teknikler, oyun gelistirme siireci,
kullanic1 deneyimi, oyun dengesi, hile tespiti ve bir¢ok farkli amag i¢in kullanilabilir.
Oyun firmalari, tekniklerin potansiyel yeteneklerini kullanarak daha rekabetci ve ilgi
cekici oyunlar gelistirebilirler. Ancak, dogru veri kullanimi, dogru model secimi,

model egitimi ve siirekli takip gibi faktorlerin g6z 6niinde bulundurulmasi gereklidir.
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UCUNCU BOLUM
KULLANICI YORUMLARININ DOGRU BiR SEKIiLDE
DEGERLENDIRILMESI iCiN KULLANILABILECEK METOT VE
TEKNIiKLER

3.1. DOGAL DiL iSLEME

Mobil oyun sektoriinde geri bildirimler, oyunlarin gelistirilmesi ve
pazarlanmasi siireclerinde ¢ok kritik rol oynar. Bu bildirimlerin analiz edilmesi,
kapsamli ve karmasik bir siire¢ olmakla birlikte, makine 6grenmesi algoritmalarinin
kullanilmastyla bu siire¢ hizlanabilir ve verimli hale gelebilir. Makine 6grenmesi
tekniklerinin uygulama alanlar1 arasinda yer alan dogal dil isleme (Natural Language
Processing), insan dilini anlamak ve bu dil iizerinde islem yapmak i¢in kullanilan bir
dizi algoritmadir.

Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing-NLP), dilin matematiksel ve
bilgisayar bilimleri ile incelenmesini ifade eden ve insanlarin bilgisayarlari kullanarak
dogal dillerini daha etkili bir sekilde kullanmalarina yardimci olan bir alt disiplindir
(Chowdhury, 2003). Bir bilgisayarin, insan giinlik konusma dilini anlamasi ve
insanlarla etkilesimde bulunabilme yeteneginin gelisebilmesi i¢in, dilin tim
ozelliklerini 6grenmesi gerekmektedir. Bu nedenle, bilgisayar bilimcileri, Dogal Dil
Isleme alaninda, dillerin &zelliklerini o dilin kendi bakis agisindan degerlendirmeye
baslamislardir. Bu dogrultuda, asagidaki konular {iizerinde c¢alismalarla sikca

karsilagilmaktadir (Adali, 2020):

e Ses bilimi

e Biiriin bilgisi
e Bi¢im bilimi

e S0z dizimi

e Anlam bilimi
e Soylem bilgisi

e Edim bilimi
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Dogal Dil Isleme (NLP) bir dizi adimdan olusan karmasik bir siirectir. Bu
adimlar, genellikle dil verilerini toplama, isleme, anlama ve sonuglar1 kullanma
seklinde siralanabilir. Bu siireg, her dil verisiyle ¢alisan her tiir bilgisayar sistemine
uygulanabilir ve 6zellikle dil tabanli kullanici ara yiizlerinin, metin analitigi ve makine
cevirisinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynar.

Dogal Dil isleme, bilgi erisimi, bilgi ¢ikarimi, otomatik ceviri, duygu analizi,
metin siniflandirma, 6zetleme, sohbet botlar1 ve konusma tanima gibi birgok alanda
genis uygulamalara sahiptir. Ornegin, metinlerden bilgi ¢ikarimi ve duygu analizi,
sosyal medyadaki kullanict yorumlarini analiz etmek ve {iriin veya hizmetler hakkinda
genel bir izlenim elde etmek i¢in kullanilabilmektedir. Bir ¢alismada, ¢esitli veri setleri
ile climlelerin smiflandirilmas1 amaciyla tek kademeli bir evrisimsel sinir agi
kullanilarak basarili ¢iktilar elde edilmistir (Kim, 2014).

Cesitli bilimsel ¢aligmalarda da kullanilan bu teknik, kullanict yorumlarini
anlamak ve bu yorumlari analiz etmek i¢in kullanilabilir. Bu algoritma, dilin semantik
ve sentaktik yapisini analiz ederek, metinlerin igerdigi anlamlar1 ve duygular anlar.
Dogal dil islemenin oyun sektériindeki kullanici yorumlarma uygulanmasi, oyun
gelistiricilerine ve pazarlamacilara, kullanicilarin geri bildirimlerinin  daha
derinlemesine anlagilmasin1 ve bu geri bildirimlerin daha verimli bir sekilde
kullanilmasini saglamaktadir. Bu geri bildirimlerin analizinde kullanilan diger 6nemli
bir teknik olan duygu analizi, metinlerdeki duygusal tonu belirlemek icin kullanilir.
Bu analiz sayesinde, kullanicilarin bir oyun hakkindaki genel hislerini ve oyunun hangi
yonlerini olumlu veya olumsuz olarak degerlendirdiklerini belirlemek miimkiindiir.
Ote yandan, kullanici yorumlarinin igerdigi belirli konular1 anlamak i¢in konu
modelleme teknikleri kullanilir. Bu teknikler, genis bir yelpazede dagilmis
yorumlardan belirli konular1 otomatik olarak ¢ikarabilir. Bu, oyun gelistiricilerinin ve
pazarlamacilarin, kullanicilarin oyun hakkinda en ¢ok ne hakkinda konustugunu
belirlemesine yardimci olur ve bu bilgiler oyun gelistirme ve pazarlama stratejilerini
belirlemekte kullanilabilir.

Makinelerin insan diliyle etkilesime girmesini saglayan, bilgisayar bilimleri,
yapay zeka ve dil bilimi disiplinlerinin bir araya geldigi bir alan olan dogal dil
islemenin ¢esitli alanlar1 ve teknikleri vardir, ancak dort ana teknik 6zellikle 6nemlidir:

S6zdizimi, semantik, séylem ve konusma.
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S6z dizimi, dil bilgisini inceleyen ve ciimle yapisindaki kelimelerin nasil
diizenlendigini analiz eden bir alami ifade eder. Bu siire¢ genellikle kelime
coziimlemesi, ciimle ¢oziimlemesi ve dil bilgisel etiketleme gibi islemleri
icermektedir. SOz dizimi, dilin yapisal tarafiyla ilgilenir ve genellikle ciimleleri
ve ifadeleri bilesenlerine aymrmak igin kullanilir. Ornegin, bir ciimle
igerisindeki kelimelerin hangi gramer kategorisine (isim, fiil, sifat vb.) ait
olduklarini belirlemek sézdizimi analizi igerisinde yer alir. Bu, climlelerin
dogru bir sekilde olusturulmasini ve anlasilmasini saglamaktadir. Stanford'in
Evrensel Dil Agaci (Universal Dependencies) projesi, s6zdizimi analizinde
onemli bir ilerlemeyi temsil eder ve 70'ten fazla dilde ayrintili s6z dizimsel
anotasyonlar saglamaktadir (Nivre ve digerleri, 2020).

Semantik, dildeki anlam1 ve kelimeler arasindaki iligkileri inceleyen bir alani
ifade eder. Bu siire¢ genellikle kelime anlaminin ¢oziimlemesi ve anlam
iliskilerinin analizini igermektedir. Ornegin, ayn1 kelimenin farkli baglamlarda
farkli anlamlar tasiyabilmesi veya birden c¢ok kelimenin ayni anlama
gelebilmesi gibi durumlari analiz etmek semantik analizi igerisinde yer alir.
Skip-gram gibi teknikler, kelimelerin vektor temsillerini olusturur ve bdylece
kelimeler arasindaki anlamsal iliskileri yakalar (Mikolov ve digerleri, 2013).
Soylem, dilin daha genis baglamlarint ve bir climleden digerine nasil
gecildigini inceleyen bir alani ifade eder. Bu, genellikle birden fazla climle
arasindaki baglantilar1 ve dilin kullanildig1 belirli bir baglami (6rnegin bir
konusma, bir yazi) igermektedir. Ornegin, bir konusmacinin konusmasindaki
onceki ve sonraki ciimleler arasindaki iliskiyi analiz etmek sOylem analizi
igerisinde yer alir. S6ylem analizi, konugsma tanima ve yanit verme, otomatik
Ozetleme ve daha fazlasinmi igerebilir. Sylem analizindeki son arastirmalar,
metinlerin daha genis baglamini anlamak ve dilin daha karmasik yonlerini
¢ozlimlemek igin yontemler gelistirmistir (Ji ve Smith, 2017).

Konusma, insanlarin sesleriyle ifade ettikleri dilin analizini icermektedir. Bu,
genellikle ses tanmima, ses sentezi ve ses doniistirme gibi islemleri
icermektedir. Ornegin, bir kullanicinin konusmasini metne gevirmek veya bir
metni sesli bir ¢iktiya doniistiirmek konusma analizi igerisinde yer alir.

Konusma analizi, konusma tanima ve iiretme ve daha fazlasim1 icermektedir.
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Google'n konusma tanima teknolojisi ve Apple'in Siri'si gibi uygulamalar, bu

alanda ilerlemelerin somut 6rnekleridir.

Bu tekniklerin hepsi, dilin karmasikligin1 ve belirsizligini ele alir ve dilin
anlasilmasimi ve islenmesini saglamaktadir. Bu tekniklerin biitiinlesik bir sekilde
kullanilmasi, dilin derinlemesine anlagilmasini ve giin gegtikge cok daha etkin bir
sekilde analizler gergeklestirilmesini saglamaktadir. Bu tekniklerin devam eden
gelisimi, makinelerin dilin daha karmasik yonlerini anlama yetenegini daha da
artiracak ve dilin yapay zekada kullanilmasinin daha fazla yolu acilacaktir. Bu gelisim,
makinelerin dilin karmasik ve ¢ok boyutlu dogasini anlamasina olanak saglamistir.
Ozellikle GPT-4 ve Google Bard gibi ¢1g1r agan teknolojiler, dilin daha dogal ve etkili
kullanimin1 miimkiin kilarak, Dogal dil islemenin potansiyelini daha da genisletmistir.
OpenAl tarafindan gelistirilen GPT-4, GPT serisinin en son ve en gelismis modelidir.
Teknik 6zellikler bakimindan bir 6nceki model olan GPT-3'e gore ¢ok daha gelismis
bir dil modelidir. GPT-4, dil modellemesi konusunda ¢ok ciddi bir ilerleme kat ederek
neredeyse dogal dil ile ayirt edilemeyecek kadar gelismistir.

Bard ise Google'in, ¢ok biiyiik miktarda metin verisi ile egitilmis kapsamli bir
dil modelidir. GPT4 modeli ile gelistirilmis ChatGPT'ye benzer sekilde ¢calismaktadir,
ancak ondan ayrilan en biyiik farki ise Google Bard'in internet iizerinden bilgileri
cekebilme yetenegidir. Google Bard, Google'in kendi en gelismis biiyiik dil modeli
(LLM) PaLLM 2 tarafindan desteklenmektedir (Bard, 2023). Bu gelismis dil modelleri
cok biiyiik veri setleri ile egitilmistir ve diger dil modellerine gore cok daha karmasik
gorevleri yerine getirebilmektedir.

Yapay zeka alaninda gerceklesen gelisimler ile birlikte dogal dil isleme, dogal
dilde olusturulmus metinler iizerinde otomatik olarak gerceklestirilen metin
ayristirma, metin smiflandirma, bilgi ¢ikarimi, duygu analizi gibi bir¢ok Onemli

konuda organizasyonlarda uygulama alanlarini artirmaktadir.

3.2. DUYGU ANALIZzZi

Duygu analizi, 6zellikle oyun sektorii gibi kullanict deneyimlerinin merkezi
oldugu sektorlerde, kullanic1 yorumlari ve geri bildirimlerini analiz etmek i¢in hayati

bir aractir. Duygu analizi, genellikle bir metin i¢indeki olumlu, olumsuz veya notr
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duygular belirlemek i¢in kullanilan bir dogal dil isleme teknigidir. Bu tiir bir analiz,
genellikle bir metnin duygusal tonunu degerlendirmek ve metin yoluyla ifade edilen
duygusal durumlari ¢ikarabilmek icin kullanilir. Bu, kullanic1 yorumlari, miisteri geri
bildirimleri veya sosyal medya mesajlar1 gibi ¢esitli kaynaklardan biiyiik miktarda
metin verisini analiz etmek i¢in kullanilabilecek gii¢lii bir tekniktir. Duygu analizinin
etkin bir sekilde uygulanmasi, bir dizi adimla gergeklestirilir. Ilk olarak, hedef metin
verisi temizlenmeli, normallestirilmeli ve belirli bir dil yapisina doniistiiriilmelidir. Bu
genellikle metinden gereksiz veya alakasiz bilgilerin c¢ikarilmasi, metindeki
kelimelerin koklerinin ¢ikarilmast ve metindeki kelimelerin belirli bir dil yapisina
(6rnegin, isim, fiil, sifat vb.) doniistiiriilmesi gibi islemleri igermektedir. Daha sonra,
cesitli siniflandirma algoritmalar1 kullanilarak metindeki duygular belirlenir. Bu
algoritmalar genellikle Naive Bayes, Destek vektor makineleri veya Derin 6grenme
gibi makine 6grenmesi tekniklerini kullanir. Bu algoritmalar genellikle dnceden
etiketlenmis bir egitim seti lizerinde egitilir ve daha sonra bu egitimi, metindeki
duygular1 belirlemek i¢in kullanir. Bu tiir bir duygu analizi, oyun sektoriinde kullanici
yorumlarmin analizinde kullanilabilecek giiglii bir aractir. Ornegin, bir oyun
gelistiricisi, kullanict yorumlarindaki genel duygusal tonu belirlemek ve kullanicilarin
oyun hakkinda ne hissettigini anlamak i¢in duygu analizi kullanabilir. Bu, oyun
gelistiricinin oyunun hangi 6zelliklerinin kullanicilar tarafindan olumlu veya olumsuz
olarak algilandigimi belirlemesine ve bu bilgileri oyunun gelecekteki siirtimlerini
gelistirmek i¢in kullanmasina yardimci olabilir. Bununla birlikte, duygu analizi,
kullanici yorumlarindaki belirli konularin veya trendlerin izlenmesi i¢in de
kullanilabilir. Ornegin, bir oyun gelistiricisi, kullanic1 yorumlarindaki belirli bir
ozelligin veya oyun mekaniginin nasil algilandigini belirlemek i¢in duygu analizi
kullanabilir. Bu, oyun gelistiricinin hangi 6zelliklerin kullanicilart memnun ettigini ve

hangi 6zelliklerin daha fazla ¢aligma gerektirdigini belirlemesine yardimci olabilir.
3.3. METIN SINIFLANDIRMA
Bilgi ve belge yogunlugunun gitgide artti1 dijital diinyamizda, metinlerden

anlaml bilgi ¢ikarma ve onlar1 6nceden tanimlanmis kategorilere yerlestirme yetenegi,

birgok sektor ve disiplin igin kritik 6neme sahip olmustur. Metin verilerini belirli
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kategorilere veya siniflara ayristirma siireci metin siniflandirma olarak adlandirilir.
Metin siniflandirmanin baslangict 1960'lara dayanir, ancak 90l yillardan itibaren
teknolojik gelismeler ve biiyiiyen veri yiginlar1 ile daha da ilerlemistir. Metin
siniflandirmasi, Dogal Dil Isleme (NLP) siirecinin &nemli bir pargasidir ve belirli bir
metnin Onceden tanimlanmis siifa veya siniflara ait oldugunu belirleme siirecini
icermektedir. Bu siire¢, miisteri hizmetleri, spam filtreleme, duygu analizi ve daha
fazlas1 dahil olmak iizere gok ¢esitli uygulamalar i¢in kullanilir. Oyun sektoriinde,
metin siniflandirmasi, kullanict yorumlarim1 analiz etmek ve oyunlarin ne kadar
popiiler oldugunu veya hangi 6zelliklerinin kullanicilart en ¢ok cezbettigini belirlemek
i¢in kullanilabilir.

Metin smiflandirmasi genellikle 6nceden tanimlanmis bir dizi sinif veya
kategori iizerinde egitilmis bir makine 6grenmesi modeli kullanilarak gerceklestirilir.
Ornegin, bir metin siniflandirma modeli, haber igeriklerinden olusan bir metni "spor",
"siyaset” veya "bilim" gibi kategorilerine siniflandirabilir. Egitim siireci, belirli bir
metin sinifina ait etiketli 6rneklerle gergeklestirilir. Daha sonra model, etiketsiz metni
siniflandirmak i¢in kullanilir.

Bugiin, metin smiflandirma, bilgi sistemlerinin biiyiik bir alt alanm
olusturmaktadir ve bircok uygulama alaninda kullanilmaktadir. Ornegin,
kiitiiphanecilik, spam tespiti, duygu analizi, Oneri sistemleri, dil tanima, metin
okunabilirligi tespiti ve yazar tanima bu alanlardan sadece birkagidir. Metin
simiflandirma siireci genellikle veri toplama, veri 6n isleme, 6zellik se¢imi ve
vektorlestirme gibi belirli asamalari icermektedir. Bu asamalar sirasinda, ham metinler
diizenlenir, gereksiz bilgiler ¢ikarilir, 6nemli 6zellikler segilir ve metinler bilgisayar
tarafindan anlasilabilecek sekle doniistiiriiliir. Bu siiregler, metin smiflandirma
algoritmalarinin metinler {izerinde dogru ve etkili bir sekilde calisabilmesi igin
gereklidir.

Metin siniflandirma, sosyal medya gibi platformlarda 6zellikle degerlidir. Bu
platformlar, kullanicilarin diisiincelerini, duygularini ve deneyimlerini ifade etmek
icin bir ara¢ olarak hizmet verir ve bu yiizden biliyiik miktarlarda metin verisi
igermektedir. Metin siniflandirma, bu verilerden anlamli bilgi ¢ikarabilir ve bu verileri

bircok farkli kategoride siniflandirabilir. Metin siniflandirma siireci genellikle veri
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toplama, veri 6n isleme, 6zellik se¢imi ve vektorlestirme olmak tizere 4 temel adimdan

olusur:

Veri toplama, metin siniflandirma siirecinin ilk ve belki de en Onemli
asamasidir. Bu asamada, analiz edilecek metin verileri secilir ve toplanir.
Verilerin kaynagi ve tiirii, analiz edilen konuya ve arastirma hedeflerine
baghdir. Ornegin, bir arastirma, sosyal medya platformlarindan toplanan
kullanic1 yorumlart iizerine odaklanabilirken bir baska arastirma akademik
makaleler, kitaplar, haber metinleri gibi daha formal metinler tizerine olabilir.
Veri 6n isleme, toplanan metinlerin analize uygun bir formata getirilmesi
asamasidir. On isleme siireci genellikle dili temizleme (karakterlerin
standartlastirilmasi, yazim hatalarinin diizeltilmesi vb.), metin normallestirme
(kiigtik harfe ¢evirme, lemmatizasyon veya stemming gibi), durdurma kelime
cikarimi (stop-word removal) ve belki de tokenizasyon gibi islemleri
icermektedir (Haddi ve digerleri, 2013).

Ozellik se¢imi, metinlerin simiflandirilmas: icin kullanilacak belirleyici
Ozelliklerin belirlenmesi asamasidir. Bu asamada, veriler lizerinde siklikla
kullanilan bir teknik olan TF-IDF ile belirli kelimelerin agirligi hesaplanir.
Ancak, metinlerin semantik yapisin1 daha iy1 anlamak i¢in word2vec gibi daha
karmasik 6zellik ¢ikarim teknikleri de kullanilabilir.

Son adim olan vektorlestirme, belirlenen oOzelliklerin metinleri temsil
edebilecek bir sayisal formata doniistiiriilmesi siirecidir. Bu islem, metinlerin
bir makine 6grenmesi modelinde iglenebilmesi i¢in gereklidir. Vektorlestirme,
genellikle ozellik se¢imiyle birlikte yiiriitiiliir ve kelimelerin veya kelime
gruplarimin agirliklarini igeren bir matris olusturur.

Bu adimlarin sonucunda, metin verileri belirlenen 6zelliklere gore sayisal bir

formata doniistiiriiliir ve bir makine 6grenmesi modelinde egitim veri seti olarak

kullanilir. Metin siiflandirma stireci, genis ve karmasik bir veri kiimesini anlagilir ve

islenebilir bir formata doniistiirerek, degerli bilgilerin elde edilmesini saglamaktadir.

Bu nedenle, bu siireg, veri bilimi ve dogal dil isleme alanlarinda kritik bir rol

oynamaktadir. Metin siiflandirma oyun sektoriinde de kullanici geri bildirimini analiz

etmek ve oyunlarin belirli bir kitleyi nasil etkiledigini anlamak i¢in 6nemli bir aragtir.
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Metin smiflandirmasinin giicii ve esnekligi, oyun gelistiricilerin ve pazarlamacilarin

kullanicilarinin ihtiyaglarini ve isteklerini daha iyi anlamalarini saglamaktadir.

3.4. KONU MODELLEME

Konu modelleme, verilerdeki gizli veya a¢ik temalar1 tanimlayan denetimsiz
bir yontemdir. Denetimsiz olmasindan dolay: etiketli verilere ihtiya¢ duyulmaz. Bilgi
cikarmak i¢in dogrudan metin belgelerine uygulanir (Kaya ve Giilbandilar, 2022).
Konu modelleme, verilerdeki gizli ya da agik temalar1 belirleyen ve metin madenciligi
alaninda kullanilan bir tekniktir. Denetimsiz bir 6grenme yontemi olan konu
modelleme, veri setindeki temalar1 ve konular1 tanimlar ve bu bilgileri ¢ikt1 olarak
saglamaktadir. Bu yontem, genis kapsamli metin verilerini otomatiklestirmenin ve bu
verilerin anlasilir hale gelmesinin etkili bir yolunu sunar. Bir kez anahtar konular
belirlendiginde, bu bilgiler trendleri belirlemek ve siniflandirma yapmak icin
kullanilabilir.

Konu modellemenin temel amaci, belgelerde paylasilan kelime kullanim
desenlerini ve benzerlikleri belirlemektir. Bu nedenle, konu modelleme belgeleri
konularin birlesimi olarak algilar ve bu belgeler igerisindeki olasilik dagilimlarini
¢Oziimlemeye ¢alisir. Bu yoniiyle, konu modelleme belgeler i¢in bir tiir iretken model
gorevi goriir ve belgelerin nasil olusturulabilecegi ile ilgili bir olasilik prosediiriinii
tanimlar. Metin madenciligini bir alt dali olan konu modelleme son yillarda gittikce
onem kazanmistir. Giinlimiizde her alanda iiretilen verilerin inanilmaz artisi
diistiniildiiginde biiylik hacimli metin verilerini eleme siirecini manuel siireglerden
kurtarmak ve bunlar1 anlamlandirmak i¢in organizasyonlar tarafindan sikca
kullanilmaktadir. Bu dogrultuda konu modelleme teknigine yonelik ¢aligsmalar1 ¢esitli
sektorlerde kullanimina rastlanabilir. Oyun sektorii de konu modelleme tekniginin
sik¢a kullanildig1 ve genis bir uygulama alan1 buldugu alanlardan biridir.

Kullanic1 yorumlar1 genellikle farkli konulari kapsar. Konu modelleme
teknikleri, bu yorumlar: farkli konulara ayirarak yorumlarin temalarin1 anlamak i¢in

kullanilabilir.
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3.5. DENETIMLI OGRENME

Denetimli 6grenme, makine Ogrenmesinin en yaygin ve basarili
yontemlerinden biri olup, biiyiik bir etiketlenmis veri seti tizerinde 6grenim yaparak
bir modelin dogru tahminler yapabilmesi i¢in egitilmesi siirecidir. Denetimli 6grenme,
bir dgretmenin Ogrenciye rehberlik ettigi gibi, bir algoritmanin belirli bir hedefe
ulagsmak i¢in Ornekler iizerinden egitilmesini saglamaktadir. Egitim verisi, her bir
ornegin girdilerini ve beklenen ¢iktilarin1 igermektedir, boylece algoritma, girdileri
beklenen ¢iktilara eslemeyi 6grenir (Jordan ve Mitchell, 2015).

Oyun sektoriinde kullanict yorumlarmin analizi i¢in denetimli 6grenme
teknikleri, kullanicilarin memnuniyeti, duygusal tepkileri ve oyun deneyimleri
hakkinda degerli bilgiler elde etmek i¢in kullanilabilir. Denetimli 6grenme, genellikle
siiflandirma ve regresyon problemi ¢oziimleri i¢in kullanilan bir yaklagimdir.
Kullanic1 yorumlarmin duygu analizinde, yorumlar genellikle olumlu, olumsuz veya
notr kategorilerine siniflandirilir, bu da bir siniflandirma problemi 6rnegidir. Pang ve
arkadaglari, denetimli 6grenme yaklasgimi kullanarak film incelemelerini pozitif ve
negatif olmak iizere iki sinifa ayirmak i¢in gerceklestirdikleri caligsmada, tek kelimelik
Ozniteliklerin hem Naive Bayes hem de SVM ile basarili bir sekilde performans
gosterdigini gostermislerdir (Pang ve digerleri, 2008).

Ayrica, denetimli 6grenme algoritmalari, 6zellik ¢ikarimi ve konu modelleme
gibi diger dogal dil isleme teknikleriyle birlikte kullanilarak daha karmasik analizler
i¢in de kullanilabilir. Ornegin, bir algoritma, bir yorumdaki belirli kelimeler veya
ifadelerin kullanimini, yorumun genel tonunu veya yorumdaki belirli bir oyun
ozelligine verilen tepkileri analiz edebilir (Kim, 2014).

Sonug olarak, denetimli 6grenme, metinleri analiz etmek, siniflandirmak ve bu
metne ait lirlin veya hizmetler hakkinda anlaml1 bilgiler ¢ikarmak i¢in gii¢lii bir aragtir.
Bu tekniklerin kullanimi, oyun sektoriinde, oyunlarin gelistirilmesi ve
pazarlanmasinda kullanicilarin geri bildirimlerinin daha derinlemesine ve etkin bir

sekilde degerlendirilmesine olanak saglamaktadir.
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3.6. YARI DENETIMLI OGRENME

Yar1 denetimli Ogrenme teknikleri, denetimsiz ve denetimli Ogrenme
tekniklerinin ortasinda olan ve her ikisinden de faydalanan bir yaklagimdir. Bu,
genellikle denetimli ve denetimsiz 6grenmenin bir karigimi olarak goriiliir. Yari
denetimli 6grenme, genellikle etiketli verinin kithig durumlarinda kullanilir.
Etiketlenmis verinin olusturulmasi genellikle zaman alic1 bir islem oldugundan, yari
denetimli 6grenme, makine O0grenmesi modellerinin etiketlenmemis verilerden de
faydalanabilmesini saglamaktadir.

Bu model, etiketlenmemis veriler tizerinde tahminler yapmak ve bu tahminleri
etiketlenmis veri setine eklemek i¢in kullanilabilir. Bu siireg, algoritmanin
performansim1 iteratif olarak gelistiritken verinin daha genis bir kismimni
kullanabilmesini saglamaktadir (Chapelle ve digerleri, 2006).

Yar1 denetimli 6grenme, kullanict yorumlar analizindeki karmasikligi ele alma
konusunda da 6nemlidir. Yorumlar, genellikle belirgin bir duygu tonu olmayan ¢ok
cesitli konular ve fikirler icermektedir. Bu durumda, denetimli 6grenme tekniklerinin
aksine, yar1 denetimli 6grenme, genellikle daha az belirgin veya belirsiz kategoriler
arasindaki iligkileri tanimlayabilme yetenegi sunar (Zhu ve Goldberg, 2009). Bilimsel
caligmalarda da sikg¢a yer verilen yar1 denetimli 6grenme, oyun sektoriinde kullanic
yorumlariin analizi i¢in etkili bir arag olabilir. Etiketli verinin kitlig1 durumlarinda ve
kullanicilarin =~ yorumlarindaki  karmagikligi  anlamada  Ozellikle  kullanigh

olabilmektedir.

3.7. DENETIMSizZ OGRENME

Denetimsiz 6grenmede, egitim setinde ¢ikti degerinin bulunmadig1 yalmizca
girdi degerlerinden {izerinden egitim tamamlanarak girdilerin gruplara ayrilmasi, ya
da kiimelenmesi (clustering) hedeflenmektedir (Balaban ve Kartal, 2015).

Denetimsiz 6grenme, makine 6grenmesi algoritmalarinin etiketlenmemis veri
setleri lizerinde 6grenme yapabilmesi siirecidir. Bu tiir bir 6grenme, verinin dogal
yapilarini veya 6zelliklerini kesfetmeye calisir ve bu yapilar1 anlamak veya 6zetlemek

icin kullanilabilir. Denetimsiz 6grenme, etiketlenmis veri eksikligi veya yiiksek
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maliyetli etiketleme iglemleri sebebiyle faydalidir ve genellikle kiimeleme veya boyut
azaltma gibi teknikleri kullanir (Goodfellow ve digerleri, 2016).

Denetimsiz 6grenmenin yaygin bir 6rnegi, "kiimeleme"dir. Kiimeleme, benzer
ozelliklere sahip veri 6rneklerini ayn1 gruplara (veya "kiimeler") atama siirecidir. Bu,
biiyiik veri setlerindeki 6rnekler arasindaki benzerlikleri veya farkliliklart anlamak i¢in
kullanilabilir. Ornegin, bir oyun sirketi, kullanicilariin oyun tercihlerine veya oyun
ici davraniglarina dayanarak farkli kullanici gruplari tanimlamak icin kiimeleme
tekniklerini kullanabilir (Huang, 2008).

Diger bir denetimsiz 6grenme yaklasimi ise "boyut azaltma"dir. Boyut azaltma,
cok boyutlu veriyi daha diisiik boyutlu bir alana doniistiirmeye calisirken verinin
icerdigi en Onemli bilgileri korumay: hedefler. Bu, verinin gorsellestirilmesini
kolaylagtirabilir ve ayrica makine Ogrenmesi modellerinin egitim siirecini
hizlandirabilir (Maaten ve digerleri, 2009).

Yukarda agiklanan denetimli, denetimsiz ve yari denetimli makine 6grenmesi

yontemlerine ait teknikler asagida Sekil 2°de goriilebilir.

Sekil 2: Makine Ogrenmesi Teknikleri

Steuctuce Ky Seellh Qaane Giwsel Sollardima
il . M .
N

Bogk vari gteasllyCiomex

Miyter Sogrertann

Receri ok | Swrsek zomasd, kororiar

‘-'\_Vemc Stwarker

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
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DORDUNCU BOLUM
KULLANICI YORUMLARININ ANALIZINDE KULLANILABILECEK
MAKINE OGRENMESI ALGORITMALARI

4.1. DESTEK VEKTOR MAKINELERI

Destek Vektor Makineleri (SVM), denetimli 6grenme ydntemlerinin bir alt
kiimesi olarak yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu yontem, diger siniflandirma
tekniklerinden daha ¢ok tercih edilir ¢iinkii, siniflandirma problemini bir optimizasyon
problemine doniistiirme kapasitesine sahiptir ve diizensiz verilerle 1yi ¢alisir (Gunn,
1998). Destek Vektor Makineleri, verileri dogru bir sekilde siniflandirmak igin yiiksek
boyutlu bir uzaya doniistirme ve bu uzayda verileri ayirmak i¢in hiper diizlem
kullanma yetenegine sahiptir. Destek Vektor Makineleri, siniflandirma ve regresyon
analizlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir ve genellikle yiliksek dogruluk oranlar
sunar.

Denetimli 6grenme algoritmalari, birgok uygulama alaninda kullanilir ve tutarl
sonuglar verir. Destek Vektor Makineleri, lojistik regresyon, en yakin komsu analizi,
simniflandirma agacglar1 gibi yontemlerle birlikte siniflandirma metotlar1 arasinda yer
alir. Bu yontemlerin arasinda SVM, bilinmeyen verilerle islem azlig1 ve yiiksek basari
olasiligi ile o©ne c¢ikmaktadir. Bu alanda yapilan c¢alismalar Destek Vektor
Makineleri’nin genel siiflandirma uygulamalarina kiyasla daha etkili ve dogru
tahminler sundugu gézlemlenmistir. istanbul Menkul Kiymetler Borsas1 100 (IMKB-
100) iizerinde sektor simiflandirmast uygulamasinda Destek Vektor Makineleri’nin
%97,61 basar1 sagladigin1 belirtmistir (Karagiil, 2014). Bu basari, Destek Vektor
Makineleri’nin genis uygulama yelpazesi ile birlikte degerlendirildiginde, bu
yontemin metin, karakter, hiicre, goriintii gibi genis bir ¢ercevede incelenebilecegini
gostermektedir. Destek Vektor Makineleri’nin bu 6zellikleri, onu diger siniflandirma
tekniklerinden ayiran ve genis uygulama alanlarina uygun kilan unsurlardir.

Destek Vektor Makinesi algoritmasinin amaci, veri noktalarini belirgin sekilde
smiflandiran N-boyutlu bir uzayda (N=06zellik sayis1) bir hiper yiizey bulmaktir.

Veri noktalarinin iki sinifin1 ayirmak igin bir¢ok olasi hiper ylizey secilebilir.

Bu algoritmada amag, her iki sinifa ait veri noktalarmin en biiyiik marjini olan bir
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diizlem bulmaktir. Marjini maksimize etmek, gelecekteki veri noktalarinin daha fazla
giivenle siniflandirilabilmesine katki saglamaktadir.

Lineer ayrilamama durumunu Yakut ve arkadaglari soyle agiklamiglardir:
“Egitim i¢in kullanilacak N elemandan olusan verinin 6={xi,yi},i=1, 2, ..., N oldugu
varsaydigimizda, yie{—1,1} etiket degerleri ve 6zellikler vektoriidiir. Lineer olarak
ayrilabilme durumunda, bu iki degerli veriler direkt olarak asir1 bir diizlem ile
ayrilabilecektir. Bu asir1 diizleme ayirici asir1 diizlem adi verilir” (Yakut ve digerleri,

2014).

Sekil 3: Lineer Ayrilabilme Durumunda Optimum Ayirici Asirt Diizlem

A2 Al

Kaynak: (Yakut ve digerleri, 2014)

Destek Vektor Makineleri, yiiksek boyutlu veri setlerinde de oldukga etkilidir
ve asirt Ogrenmeye karst dayaniklhidir, bu nedenle karmasik veri setlerinin
smiflandirilmasinda yaygin olarak kullanilir. Bununla birlikte, Destek Vektor
Makineleri biiyiik veri setlerinde yavas ¢alisabilir. Ayrica, ¢ekirdek parametrelerinin
ve diizenlilestirme parametresinin ayarlanmasi, modelin performansi iizerinde 6nemli
bir etkiye sahip olabilir (Hsu ve digerleri, 2003).

Destek Vektdor Makineleri, verilerin dogrusal ve dogrusal olmayan
siniflandirilmasinda etkili bir yontemdir. Bu 6zelligi, ¢ok boyutlu verilerle ¢alisma
kapasitesi ve diizensiz verilerde yiiksek performansiyla birlestirildiginde, genis
uygulama alanlarina ve ¢esitli bilimsel ¢aligmalara uygun bir teknik oldugunu gosterir.

Ayrica, denetimli Ogrenme algoritmalart arasinda yiliksek basar1 olasiligi ve
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bilinmeyen verilerle islem azlig1 ile 6ne ¢ikmaktadir. Bu 6zellikler, Destek Vektor
Makinelerinin gelecekteki calismalarda daha genis bir uygulama alanina sahip
olabilecegini ve literatiire daha fazla katki saglayabilecegini gostermektedir. Sonug
olarak, Destek Vektor Makineleri, siniflandirma ve regresyon problemlerini ¢ozme
yetenegi ile gii¢lii bir makine 6grenmesi yontemidir. Yiiksek dogruluk oranlari ve
karmasik veri setlerini siniflandirma yetenegi, Destek Vektor Makinelerini bir dizi

uygulama i¢in uygun bir segenek yapar.

4.2. NAIVE BAYES

Naive Bayes, siniflandirilmast gereken kiimelerin, veri setlerinin hangi sinifa
ait oldugunu olasiliksal olarak belirlenmesini saglayan bir denetimli makine 6grenmesi
yaklagimidir. Ismi, Bayes Teoremi'nden alinmustir ve "naif" terimi, algoritmanin tiim
ozelliklerin bagimsiz oldugunu varsaymasi nedeniyle kullanilmaktadir. Her ne kadar
bu varsayim gergek diinyadaki veriler i¢in her zaman gegerli olmasa da Naive Bayes
metin siniflandirmasi1 ve spam filtreleme gibi bircok uygulamada etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Naive Bayes algoritmasi, 6zellikler arasindaki bagimliliklart g6z
ard1 ederek karmagiklig1 azaltir ve hesaplama hizini artirir. Bu 6zellik, 6zellikle biiyiik
veri kiimelerinin siniflandirilmast ve islenmesi gerektiginde 6nem kazanmaktadir.
Algoritmanin bu hiz ve basitlik ozellikleri, birgok bilimsel arastirmada da
belirtilmistir. Ornegin, Kibriya ve arkadaslari tarafindan yapilan bir ¢alismada, Naive
Bayes algoritmasinin biiylik veri kiimelerini hizli ve etkili bir sekilde isleyebilme
yetenegine dikkat ¢ekilmistir (Kibriya ve digerleri, 2004). Naive Bayes algoritmasi,
ozellikle metin smiflandirma ve metin madenciligi uygulamalarinda siklikla
kullanilmaktadir. Bu algoritmanin popiilerliginin bir bagka nedeni ise, algoritmanin
ozellikle metin verilerinde ¢ok boyutlu veri setleri ile calisabilme yetenegidir. Bu
yetenegi, Naive Bayes'in metin madenciligi ve metin siiflandirma uygulamalarinda
yaygin olarak kullanilmasmi saglamaktadir. Ornegin, McCallum ve arkadaslari
tarafindan yapilan bir ¢calismada, Naive Bayes'in metin siniflandirma uygulamalarinda
yiiksek dogruluk oranlarina ulastigi belirtilmistir (McCallum ve digerleri, 1998).

Bununla birlikte, Naive Bayes algoritmasi, metin siniflandirmanin yani sira,

diger siniflandirma uygulamalarinda da kullanilabilir. Naive Bayes algoritmasi,
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basitligi, hiz1 ve genis uygulama alanlari ile bilimsel arastirmalarin ve uygulamalarin
Oonemli bir parcasidir. Bu 6zellikler, algoritmanin gelecekteki ¢alismalarda daha genis
bir uygulama alanina sahip olabilecegini ve literatire daha fazla Kkatki
saglayabilecegini gostermektedir. Bu nedenle, Naive Bayes algoritmasi, makine
O0grenmesi ve veri bilimi alanlarinda devam eden ve gelecekteki aragtirmalar igin

degerli bir ara¢ olmaya devam edecektir.

4.3. LOJISTIK REGRESYON

Lojistik regresyon bir veya ¢ok 6n gostergeli degiskene bagli kategorik bagimli
degiskenlerin sonuc¢larini tahmin etmede kullanilan bir tiir regresyon analizidir. Cok
terimli lojistik regresyon modeli ikiden fazla ayr1 sonuca izin veren lojistik regresyonu
genellestiren bir modeldir (Sagbas ve Balli, 2016). Lojistik Siiflandirma
problemlerinde yaygin olarak kullanilir ve ¢ikti degeri belirli bir sinifa ait olma
olasilig1 olarak yorumlanabilir. Bu 6zelligi nedeniyle lojistik regresyon, 6zellikle tibbi,
sosyal bilimler ve pazarlama arastirmalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Lojistik
regresyon modelinin matematiksel temeli, dogrusal regresyonun bir tiirevidir. Fakat
lojistik regresyon, ¢iktiy1 sinirlamak i¢in bir lojistik fonksiyon veya sigmoid fonksiyon
kullanir (Cansiz, 2020). Sinif etiketleri genellikle 0 ve 1 seklinde temsil edilir ve
modelin ¢iktisi, belirli bir girigin belirli bir siifa ait olma olasiligini temsil eder.
Lojistik regresyon modeli, farkli parametre degerleri i¢in olasilik degerlerini
maksimize eden parametreleri bulmak i¢in en biiyiik olabilirlik yontemini kullanir. Bu
modelleme yaklasimi, dogrusal ayrilabilir siniflar i¢in iyi performans gdsterir, ancak
dogrusal olarak ayrilamayan siniflarin siniflandirilmasinda zorluklar yasayabilir.

Lojistik regresyon, ¢esitli disiplinlerde ve Ozellikle siniflandirma
problemlerinde kullanilan yaygin bir makine 6grenmesi algoritmasidir. Modelin
basitligi ve yorumlanabilirlii, genellikle diger daha karmagik siniflandirma
yontemleri {izerinde tercih edilmesini saglamaktadir. Ancak lojistik regresyon
modelinin performansi, kullanilan verinin dogrusal olarak ayrilabilir olmasina
baghdir. Bu sinirlama, verinin dogrusal olarak ayrilamamasi durumunda, diger

siniflandirma yontemlerinin tercih edilmesine neden olabilir.
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4.4. RANDOM FOREST

Rastgele Orman algoritmasi, Leo Breiman tarafindan 2001 yilinda gelistirilmis
olup smiflandirma ve regresyon problemlerinde kullanilan bir makine &grenmesi
algoritmasidir (Breiman, 2001). Rastgele Ormanlar, ¢ok sayida karar agacini bir araya
getirerek tahminlerde bulunur. Her aga¢ bagimsiz olarak Orneklenen bir rastgele
vektoriin degerlerine dayanir ve ormandaki tiim agaglar ayn1 dagilima baghdir. Bu
yontemde her agag, belirli bir giris vektorii igin smiflandirici sonucu egitim veri seti
ve belirli bir rasgele vektor kullanilarak olusturulur

Rastgele Ormanlar algoritmasinin giiglii yonlerinden biri hem siniflandirma
hem de regresyon problemleri i¢in kullanilabilmesidir (Gromping, 2009). Tek bir
siiflandiric1 aga¢ kullanmak yerine, bir¢cok aga¢ tahmin edicilerin kombinasyonunun
kullanilmasi, model karmasikligini giderme ve model performansini iyilestirme
potansiyeline sahiptir. Bu yontemle, bazi agaglar dogru tahminde bulunurken digerleri
yanlig tahmin iiretebilir; ancak, tiim agaclarin birlesik ¢iktisi genellikle dogru tahmini

olusturur. RF algoritmasinin adimlar1 agagidaki gibidir:

e Veri setinden rastgele ornekler segilir.

e RF algoritmasi secilen her 6rnek igin tahmin sonucunu veren karar agacinin
olusturulur.

e Tahmin gergeklestirilen her sonug¢ i¢in simiflandirma probleminde mod
kullanilir.

e En ¢ok oy alan tahmin ¢ikis olacaktir.

Asagida Sekil 4’de Rastgele Orman algoritmasinin agag yapisi goriilebilir.
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Sekil 4: Rastgele Orman Algoritmasi

Kaynak: (IBM, 2023).

RF algoritmasinin 6zelliklerinden bir tanesi de her bir agacin, rastgele segilen
ozelliklerin alt kiimeleri lizerinde egitilmesidir. Bu 6zellik, algoritmanin genellemesini
gelistirir, asir1 6grenmeyi onler ve genellenebilirligi artirir ¢iinkii her agag, 6zelliklerin
rastgele bir alt kiimesi lizerinde egitilir. Her diiglimde, en iyi boliinmeyi saglayacak
degisken rastgele secilen bir tahmin edici alt kiimesi arasindan belirlenir. Bu yontemle,

modelin her bir 6zellige kars1 bagimlilig1 azalir ve modelin genelleme yetenegi artar.
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BESINCI BOLUM
KULLANICI YORUMLARININ MAKINE OGRENMESI TEKNIiKLERI iLE
SINIFLANDIRILMASI UYGULAMASI

5.1. VERI SETiNIiN EDINIiM VE iNCELENMESI

Bu c¢alismada mobil oyun sektoriinde strateji kategorisinde benzer 3
uygulamaya ait kullanici yorumlar1 kullanilarak bir metin smniflandirma isleminin
yapilmasi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda kullanici yorumlarinin elde edilmesi i¢in
kullanilabilecek iki farkli platform bulunmaktadir bunlar; Android isletim sistemine
sahip mobil cihaz kullanan kullanicilarin uygulamalara erisim sagladigi platform olan
Google Play Store bir diger alternatif ise iOS isletim sistemine sahip mobil cihaz
kullanan kullanicilarin uygulamalara erigsim sagladigi platform olan App Store’dur.

Bu calismada diger platforma gore ¢ok daha fazla kullanici yorumuna sahip
olan Google Play Store tercih edilmistir. Platform se¢imine karar verildikten sonra
kullanicilarin oyuna ait geri bildirim ve goriisleri igeren yorumlara ulasilabilmesi i¢in
Python programla dili ve BeautifulSoup kiitiiphanesi kullanilmigtir. BeautifulSoup,
HTML ve XML gibi dosyalar ve web sitelerinden veri ¢ekmek i¢in sik¢a kullanilan
bir Python kiitiiphanesidir. BeautifulSoup, kullanilarak; kullanici ad1 bilgisi, yorum
tarihi, oyuna vermis oldugu puanlama ve yorum igerigi verileri elde edilmistir. Daha
sonrasinda calismanin amaci kapsaminda olmayan yoruma ait kullanici verileri ve
tarih ve saat bilgisi gibi veriler, verilerin biitiinliigli ve temizligi acisindan veri setinden
cikartilmigtir. Kullanici yorumlarinin siniflandirilmasina yonelik gerceklestirilecek

olan ¢alismanin asamalar1 asagidaki akis semas1 Sekil 5 de gosterilmektedir.
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Sekil 5: Akis Semasi

Verilerin Test ve Simiflandirma N _—
Veri Eldesi Egitim Olarak »|  Algorimalan ile E}'“ﬁ“.'zlve”'ei'.”
Ayriimas Tahminleme anminienmest
Y FY
Y Y

_ Simiflandirma En Basanl

Veri On islemesi » S -|~:\;Tlrs|||;”rrl1lmac Algoritmalarin 3 Algoritmanin

Visalas - Kargilagtinimas Secilmesi

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Veri 6n isleme adimi Oncesinde modelin egitilmesi i¢in siiflandirilacak
yorumlarin kategorilerinin belirlenmesi ya da diger bir deyisle etiketlenmesi
gerekmektedir. Kullanict  yorumlarmin  kategorilerinin  dogru  bir  sekilde
belirlenebilmesi i¢in yorumlar 6ncelikle K-Means algoritmasi kullanilarak kiimelere
ayristirllmigtir. Kiimelerdeki yorumlarin ortak 6zellikleri incelenmis ve bu yorumlarda
en ¢ok gecen kelimelerin tespit edilmesi i¢in Scikit-learn kiitiiphanesinin destekledigi
CountVectorizer kullanilmistir. Bu islemler sonucunda kiime igerigi incelenerek neyi
temsil ettigi, merkez noktalar1 ve iligkilerin incelenmesi ile kullanict yorumlarinin 4
farkli kategoriye ayrilmasi gerektigi belirlenmistir. Bu kategoriler, “Giincellemeler ve
Oyunun Gelisimi”, “Teknik sorunlar”, “Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme
Sorunlar1”, “Para/6deme ve Oyunun Pay to Win Yapis1” olarak ayrilmistir. Modelin
kurulmasi i¢in her bir kategoriye ait 120 adet yorum se¢ilmis ve modelin egitim ve
testi i¢in ayrilmistir. Algoritma sonucunda asir1 6grenme ya da yanlis ¢ikarimlarda
bulunulmamasi i¢in egitim veri setinde her kategoriye esit miktarda yer verilmistir.

Veri setindeki kategorilere ait 6rnek kullanic1 yorumlar1 asagidaki tablodaki gibidir.

Tablo 1: Kullanict Yorumlarinin Kategori Bazinda Ornek Gosterimi

Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi Oyunu yillardir severek oynuyordum
lakin gelen giincelleme oyuna sadelik
akicilik getirmesi gerekirken daha c¢ok
can sikiyor. Belki bir¢ok oyuncunun
aylarca ugrasarak maksimum seviyeye
ulagtirdig1 desteleri yeni gelen yeniden

38



kart seviye yiikseltmeleri ile oyuncularin
aylarca olan emegini ¢dpe atiyorsunuz.

Teknik sorunlar Oyun giizel severek eglenerek oynadigim
bir oyundu sonra birdenbire oyun beni
atmaya bagladi, oyuna girdigim an atiyor
sorunu ¢6ziin liitfen.

Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme | Oyun iyi ama miicadelelerde eslestirme
Sorunlari ¢ok kotii. Karsima ¢ikan adam benden 3
arena daha yukarida oldugu igin
miicadeleleri kazanmak imkansiz oluyor.
Diizeltilmesi gerek

Para/6deme ve oyunun "Pay to Win" yapis1 | Oyun ¢ok gilizeldi ama arttk oyunu
oynamak i¢in paran olmasi lazim oyuna
para yatiran sampiyonu agabiliyor hem
de yiiksek seviye olmadan.

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

[lk kategori olan Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisinde kullanicilar
genel olarak oyuna gelen gilincellemelerin oyunun yapisina olan etkilerini ifade eden
yorumlari icermektedir. Teknik sorunlar kategorisinde ise kullanicilarin oyuna erisim
saglamaktayken yasadigi baglanti problemi, sistemsel hatalar, teknik aksakliklar ve
oyunda hile kullanimin1 gibi konularla iligkili goriislerini i¢eren kategoridir. Dengesiz
Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlar1 kategorisinde ise kullanicilarin, stratejik
rekabete dayali arenada karsilarima kendileri ile benzer seviyede oyuncularin
gelmemesiyle ilgili goriislerini ve genel olarak oyun mekanikleri ile 1ilgili

diisiincelerini igermektedir.

5.2. VERI ON iISLEME

Calismanin veri 6n isleme adiminda, ¢esitli makine 6grenmesi modelleri
kurulmadan 6nce verinin daha diizenli ve model tarafindan daha anlasilabilir hale
gelmesi i¢in ¢esitli siireglerin gergeklestirildigi adimdir. Bu adim modelin diizgiin
calisabilmesi ve gercege yakin tahminlerde bulunabilmesi i¢in en 6nemli etkenlerden

biridir. Modelin kurulmasi ve tahminleme isleminin yapilmasi ile gergeklestirilecek
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olan analiz ve ¢ikarimlarin dogru ve etkin olmasi i¢in mutlaka yapilmasi gereken ve

belki de lizerinde en ¢ok vakit gegirilmesi gereken adimdir. Bu ¢alisma kapsaminda

veri On isleme adimi igin uygulanan siire¢ler asagidaki gibidir:

1.

Play Store’dan edinilen verilerin icerisindeki cesitli emojilerin veri
setinden cikartilmasi: Makine 6grenmesi modeli i¢in bir anlam ifade
etmeyen ve farkli veri formatinda olan emojilerin, gerceklestirilecek
analizin basarili bir sekilde calismasi ic¢in veri setinden ¢ikarilmasi
gerekmektedir.

Karakter sayis1 kirktan az olan yorumlarin veri setinden c¢ikartilmasi:
Harika, muhtesem, berbat gibi model i¢in anlamli olmayacak ve belirlenen
kategorilere dahil edilmesi anlamli olmayan yorumlar veri setinden
cikartilarak daha temiz bir veri seti kullanilarak modelin bagarisinin
artirilmasi hedeflenmistir.

Etkisiz Kelimelerin (Stop Words) ¢ikartilmasi: Stop Words olarak ifade
edilen etkisiz kelimeler, metin siniflandirma i¢in herhangi bir anlami
olmayan fakat ciimle icerisinde ciimlemin anlam biitinligiini saglamak
icin kullandigimiz “ama”, “ancak”, “aslinda”, “cilinkii” gibi kelimelerdir.
Bu kelimeler, dogal dil isleme alaninda sik¢a kullanilan, gesitli derlem ve
sozciik kaynaklari ile olusturulmus birgok dil destegi bulunan Natural
Language Toolkit kiitiiphanesinin “Stop Words” modiilii kullanilarak veri
setinden ¢ikartilmistir. Bu islem gercgeklestirilecek analizin daha dogru ve
anlamli sonuclar elde etmesini saglayacaktir.

Noktalama isaretlerinin ¢cikartilmasi: Noktalama isaretleri, model i¢in
bir anlam ifade etmeyecegi i¢in veri setinden ¢ikartilmistir.

Kelimelerin kiiciik harflere doniistiiriilmesi: Biliyiik harf iceren tiim
karakterlerin kiiglik harflere doniistiiriilmesidir.

Kelimelerin  koklerine ayrilmasi: Tirk¢ce sondan eklemeli dil
ailelerindendir. Bu nedenle kelimeler biitiiniiyle degil kokleri ile daha
anlamhidir. Bu dogrultuda kurulacak model i¢in veri setindeki kelimeleri
koklerine ayirarak analizin gerceklestirilmesi bize daha dogru sonuglar
verecektir. Bu dogrultuda TurkishStemmer kiitiiphanesi kullanilarak

kelimeler koklerine ayrilmistir.

40



5.3. VERININ SAYISALLASTIRILMASI

Veri seti lizerinde gerekli etiketleme ve veri 6n isleme adimi1 sonrasinda makine
6grenmesi modelinin veriyi anlayabilmesi i¢in veri setinin sayisallastirilmasi gerekir.
Verilerin sayisallastirilmasi i¢in Bag of Words, TF-IDF, Word Embedding, Bert

Embedding gibi ¢esitli yontemler bulunmaktadir. Bu yontemler asagida agiklanmistir:

e Bag of Words: Bu yontem, /metinleri kelime varligina ya da kelime sikligina
dayali bir vektor olarak temsil eder. Ancak, BoW modeli s6zdizimini veya
kelime sirasin1 dikkate almaz.

e TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency): Bu yontem, bir
belgedeki her bir kelimenin agirhigini hesaplar. TF-IDF, bir kelimenin
belgedeki sikligina ve tiim belge kiimesindeki belge sikliginin tersine dayanir.
Bu, belirli bir belge veya metin baglaminda kelimenin 6nemini belirler.

e Word Embedding: Bu yontemler, kelimeleri veya ifadeleri yogun vektorler
olarak temsil eder. Bu teknikler, kelimeler arasindaki anlamsal iligkileri
yakalar. En popiiler kelime gdmme yontemleri Word2Vec, Global Vectors for
Word Representation ve FastText'tir.

e Bert Embedding: BERT, derin 6grenmeye dayanan ¢ok daha gelismis bir
kelime gomme teknolojisidir. BERT, metinlerdeki kelimeleri ¢ift yonlii olarak
degerlendirir. Diger bir deyisle kelimenin baglamin1 anlamak i¢in hem
solundaki hem sagindaki kelimeleri dikkate alir bu yap1 karmasik dil yapilarini
anlamasini saglamaktadir.

Bu ¢aligma kapsaminda TF-IDF yontemi tercih edilmistir. TF-IDF skorlama
yontemi kelimelerin veri seti igerisindeki 6nem derecesini yansitir ve “bir”, “ve”,
“veya” gibi cok yaygin kelimelerin agirhigimi diisiik tutarak analizin daha anlamh
olmasmi saglar. Bununla birlikte TF-IDF yontemi yiiksek boyutlu veri setlerinde
oldukca basarilidir. Bu nedenlerden dolay1 veri setinin sayisallagtirilmasi i¢in TF-IDF

yontemi tercih edilmistir.
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5.5. VERI SETININ EGiTiM VE TEST OLARAK AYRILMASI

Veri 6n igsleme ve verinin sayisallagtirilmast adimi tamamlandiktan sonra
egitim ve test agsamasina gecilir. Bu asamada verilerin bir kismi modelin egitimi i¢in
ayrilirken bir kismi1 ise modelin bagarisinin 6l¢iilmesi adina test veri seti olarak ikiye
ayrilir. Veri setini hangi ylizdelerle test ve egitim olarak ayrilmasi gerektigi modelin
basarisini etkileyen faktorlerdendir. Bu oran genellikle 0.66 egitim 0.33 test ya da 0.8
egitim 0.2 test olarak belirlenir. Bu ¢alismada en yiiksek basar1 oran1 %80 egitim %20
test olacak sekilde elde edilmistir. Sklearn kiitiiphanesinin train_test split fonksiyonu
ile veri kiimesi, egitim ve test olarak bu oranda ayrilmis ve random state ile verilerin

karmasik sekilde kiimelere ayrilmasi saglanmstir.

56. SINIFLANDIRMA ALGORITMALARI iLE TAHMINLEME ve
SONUCLARIN DEGERLENDIRiLMESi

Calisma kapsaminda makine Ogrenmesi siniflandirma algoritmalarindan
Destek Vektdr Makineleri (SVM), Naive Bayes, Stokastik Gradyan Inis (SGD),
Lojistik Regresyon, Random Forest gibi algoritmalar kullanilmistir. Bu
algoritmalardan kullanilarak sonuglar karsilastirilacak ve en yiiksek basar1 oranina
sahip algoritma secilerek etiketsiz 3083 adet kullanici yorumunun hangi kategoriye ait
oldugunun tahminleme islemi gerceklestirilecektir. Veri 6n isleme, verinin
sayisallagtirilmasi, veri setinin egitim ve test olarak ayrilmasi siiregleri
tamamlandiktan sonra smiflandirma algoritmalar ile tahminleme agamasina gegilir.
Bu asamada sirasiyla yukarda bahsi gegen algoritmalar kullanilarak model kurulmus
ve tahminler gergeklestirilmistir. Algoritma sonuclarinin karsilagtirilmasi igin basari
kriteri olarak dogruluk oranlar1 kullanilmastir.

[lk olarak lojistik regresyon kullanilarak bir smiflandirma modeli kurulmus ve
modelin basaris1 Sklearn kiitiiphanesinin “accuracy score” metrigi ile %93,75 olarak
dl¢iilmiistiir. Sonraki model Stokastik Gradyan Inis kullanilarak olusturulmus ve bu
modelin basar1 orani ise %92,71 olarak Ol¢lilmiistiir. Bir sonraki model birgok
siiflandirma uygulamalarinda kullanilan ve uygulamasi kolay olan Dogrusal Destek

Vektor Makineleridir. SVM kullanilarak olusturulan modelin basaris1 %93,75 olarak
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Ol¢iilmiistiir. Naive Bayes kullanilarak olusturulan modelin basarisi ise %84,38 olarak
Olctilmiistiir. Son olarak da Random Forest Siniflandirmasi ile kurulan modelin basari
orant %94,79 olarak ol¢iilmiis ve bu ¢alisma kapsaminda en yliksek basar1 oranina
sahip siniflandirma algoritmasi olmustur. Algoritmalarin basar1 oranlar1 asagidaki

Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2: Algoritmalar ve Tahminleme Basari Oranlari

Algoritma Dogruluk Oram

Lojistik Regresyon 93,75
SGD 92,71
SVM 93,75
Naive Bayes 84,38
Random Forest 94,79

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Yukardaki algoritmalarin sonuglarina istinaden en yiiksek basar1 oranina sahip
olan Random Forest algoritmasi, galismanin bir sonraki asamasi olan etiketsiz verilerin

tahminlemesi adiminda kullanilacaktir.

5.7. ETIKETSiZ VERILERIN TAHMINLENMESI

Calisma kapsaminda strateji tiiriinde birbirine benzer 3 farkli uygulamanin
etiketiz verilerine metin smiflandirma islemi uygulanacaktir. Ik olarak A
uygulamasina ait; her dort kategoride esit olmak tizere toplamda 480 adet etiketlenmis
veriye yonelik gergeklestirilen analiz sonucunda en basarili olan Random Forest
algoritmasi, etiketsiz verilerin tahminlemesi siirecinin ilk adimi olarak A
uygulamasma yonelik 3086 adet etiketsiz verilerin kategorilere ayrilmasi ig¢in
kullanilmistir. A uygulamasiin etiketsiz verilerine yonelik gergeklestirilen analiz
sonucu, sonrasinda B ve C uygulamasma yonelik gergeklestirilecek analizlerle
karsilagtirilacak ve kullanic1 sikayetlerinin benzer dagilima sahip olup olmadigi
arastirllacaktir. Bu dogrultuda A uygulamasmna yonelik etiketsiz verilerin

tahminlemesine yonelik gercgeklestirilen analizin sonuglar1 asagidaki Sekil 6’daki
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gibidir. Verilerin  gorsellestirilmesi icin Python’in  Matplotlib  kiitliphanesi

kullanilmaistir.

Sekil 6: A Oyunu Tahminlenen Yorumlarin Kategori Dagilim Grafigi

A Oyununa ait Yorumlarin Kategori Dagilimi

Para/cdeme ve oyunun “Pay to Win" yapis:

Teknik Socunlar

Glncellemeler ve oyunun geligimi

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Grafik incelendiginde A uygulamasina yonelik kullanicilarin yorumlarda en
cok belirttigi tiir %41,5 ile Teknik Sorunlar kategorisi olmustur. Ikinci en ¢ok yorum
bulunan kategori ise %23,3 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlari
Kategorisidir. Ugiincii en ¢ok yoruma sahip kategori ise %21,3 ile Giincellemeler ve
Oyunun Gelisimi ve son olarak da %14,0 ile Para Odeme ve Oyunun Pay to Win yapis1
kategorisidir. Bu analiz sonucunda A wuygulamasmna yonelik kullanici
degerlendirmelerinde en ¢ok; hile kullanimi, baglant1 problemi, oyundan atma gibi alt
kiritlimlarint igceren Teknik Sorunlardan bahsettigi gdzlenmistir. Bununla birlikte
kullanicilarin yorumlarda en ¢ok iizerinde durdugu konu, oyuncularin birbirleriyle
miicadele ettikleri arenada benzer seviye rakiplerle eslesmeme ve oyun sirasinda
karsilasilan dengesiz oyun mekanikleridir. Bu ¢iktilar A oyununa ait genel kullanici

goriiglerini ortaya koymaktadir.
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Etiketsiz verilerin tahminlemesi siirecinin ikinci asamasi B oyununa ait
kullanict yorumlariin siniflandirilmasi islemidir. Bu asamada yine makine 6grenmesi
tekniklerinden Random Forest algoritmasi kullanilmigtir. B oyununa ait 6568 yorum
Google Play Store’dan ¢ekilmis ve daha énce uygulanan Veri On Isleme, Verinin
Sayisallastirilmast gibi silireclerden gecirildikten sonra tahminlemeye hazir hale
getirilmistir. Random Forest ile siniflandirma islemi gergeklestirilen verilerin dagilimi

asagida Sekil 7°deki gibidir.

Sekil 7: B Oyunu Tahminlenen Yorumlarin Kategori Dagilim Grafigi

B Oyununa ait Yorumlarin Kategori Dagilimi

Dengestz Oyun Mekanikler: ve Eglegtirme Sorunlan

' suntellemeler ve oyunun ge
Para/odeme ve oyunun “Fay to Win" yapis

Gergeklestirilen analizler sonucunda B oyununa yonelik kullanicilarin

Teknik Soruniar

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

yorumlarda en ¢ok belirttigi tiir %50,4 ile Teknik Sorunlar kategorisi olmustur. Ikinci
en ¢cok yorum iceren kategori ise %24,0 ile Para Odeme ve Oyunun Pay to Win yapisi
kategorisidir. Ugiincii en ¢ok yoruma sahip kategori ise %20,0 ile Giincellemeler ve
Oyunun Gelisimi ve son olarak da %5,6 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme
Sorunlar1 kategorisidir. Bu sonuglar dogrultusunda A uygulamasinda kullanicilarin

degerlendirmelerinde en c¢ok bahsettigi konu olan Teknik Sorunlar, B uygulamasi
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kullanicilarinin da degerlendirmelerinde en ¢ok yer verdigi konu olmustur. Bu noktada
A uygulamasindan daha sonra ¢ikan B uygulamasinin da kullanicilarin deneyimledigi
Teknik Sorunlarla kars1 karsiya oldugu ¢ikariminda bulunabilir. Bununla birlikte, A
uygulamasinda kullanicilarin en ¢ok iizerinde durdugu ikinci kategori olan Dengesiz
Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlarina B uygulamasinda ¢ok nadiren karsilastig
gozlemlenmektedir. Bu noktada B uygulamasinda, dengesiz oyun mekanikleri ve
eslestirme  sorunlar1  anlaminda  kullanicilarin = bir  problem  yasamadigi
gozlemlenmektedir. Bu iki uygulamaya yonelik yapilan analiz sonucunda
kullanicilarin en ¢ok iyilestirme ve gelistirme istedigi konu teknik sorunlardir.

Etiketsiz verilerin tahminlemesi siirecinin tiglincli asamasi, C oyununa ait
kullanict yorumlarmin siniflandirilmasi islemidir. Bu asamada Random Forest
algoritmasi ile C uygulamasina ait 7724 kullanict yorumu siniflandirilmistir. Cesitli
stireclerden gegirildikten sonra tahminlenen verilerin kategori dagilimi asagida Sekil
8’deki gibidir.

Sekil 8: C Oyunu Tahminlenen Yorumlarin Kategori Dagilim Grafigi

C Oyununa ait Yorumlann Kategori Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
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Gergeklestirilen analizler sonucunda C oyununa yonelik kullanicilarin
yorumlarda en ¢ok belirttigi tiir %47,5 ile Teknik Sorunlar kategorisi olmustur. Ikinci
en ¢ok yorum igeren kategori ise %43,8 ile Giincellemeler ve Oyunun Geligimi
kategorisidir. Para Odeme ve Oyunun Pay to Win yapis1 ve Dengesiz Oyun
Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlar1 kategorisine ait degerlendirmeler toplam
degerlendirmelerin %10’undan daha az ¢ikmistir ve kullanicilarin bu oyun 6zelinde
bahsi gegen kategorilerde sorun yasamadigi ancak oyundan yasanan teknik aksaklik
ve oyuna yonelik gerceklestirilen giincellemelerden sikayet¢i oldugu cikariminda
bulunulabilir. Bu sonuclar dogrultusunda A ve B uygulamasinda kullanicilarin
degerlendirmelerinde en c¢ok bahsettigi konu olan Teknik Sorunlar, C uygulamasi
kullanicilarinin da degerlendirmelerinde en ¢ok yer verdigi konu olmustur.

Analizi gerceklestirilen bu {i¢ uygulamaya yonelik en basarili algoritma olan
Random Forest kullanilarak gergeklestirilen tahminlemenin kategori dagilimin
gosteren grafik asagidaki Sekil 9’daki gibidir.

Sekil 9: Random Forest Algoritmasi ile Tim Oyunlarin Kategori Dagilim Grafigi

Random Forest Algoritmasi ile Oyunlarnn Yorum Kategorisinin Tahminlemesi
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Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
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Random Forest modelinin kategori dagilimlarinin daha net anlasilmasi icin her bir

kategorinin agirliginin hesaplanarak olusturuldugu, kategori bazindaki yiizdesel
dagilim grafigi asagidaki Sekil 10°daki gibidir.

Sekil 10: Random Forest Algoritmasi ile Yorumlarin Kategori Bazinda Agirliklarinin Oranlart
Random Forest Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi - Yuzdesel Dagilim

PR2w ES

28.35% GO

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Bu iki grafik incelendiginde kullanicilarin oyunlara yonelik en ¢ok sikayet
ettigi kategori %46,44 ile Teknik Sorunlar kategorisidir. %28,35 ile bu kategoriyi
Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisi takip etmektedir. Diger dagilimlar ise
sirasiyla su sekildedir, %14,96 ile Para Odeme ve Oyunun Pay to Win yapis1, %10,96
ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlaridir. Bu {i¢ oyuna yonelik
etiketsiz verilerin tahminleme iglemi, calismada yer alan diger algoritmalar
kullanilarak da  yapilmistir.  Lojistik  Regresyon algoritmasit  kullanilarak
gerceklestirilen tahminlemenin kategori dagilimini gosteren grafik asagidaki Sekil

11°deki gibidir.
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Sekil 11: Lojistik Regresyon Algoritmasi ile Tiim Oyunlarin Kategori Dagilim Grafigi

Lojistik Regresyon Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi
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Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Lojistik Regresyon modelinin kategori dagilimlarinin daha net anlasilmasi i¢in
her bir kategorinin agirli@inin hesaplanarak olusturuldugu, kategori bazindaki
yiizdesel dagilim grafigi asagidaki sekil 12°deki gibidir.

Sekil 12: Lojistik Regresyon Algoritmasi ile Yorumlarin Kategori Bazinda Agirliklarinin
Oranlari

Lojistik Regresyon Algoritmasi ile Oyunlann Yorum Kategorisinin Tahminlemesi - Yuzdesel Dagilim

P2W

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
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Bu iki grafik incelendiginde kullanicilarin oyunlara yonelik en ¢ok sikayet
ettigi kategori %41,23 ile Teknik Sorunlar kategorisidir. %23,50 ile bu kategoriyi
Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisi, %23,47 ile Para Odeme ve Oyunun Pay
to Win ve %11,80 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlaridir.
Stokastik Gradyan Inis algoritmas1 kullanilarak gerceklestirilen tahminlemenin

kategori dagilimini gosteren grafik asagidaki Sekil 13 teki gibidir.

Sekil 13: Stokastik Gradyan Inis Algoritmasi ile Tiim Oyunlarin Kategori Dagilim Grafigi

SGD Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi
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Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Stokastik Gradyan Inis modelinin dagilimlarinin daha net anlasilmast igin her
bir kategorinin agirliginin hesaplanarak olusturuldugu kategori bazindaki yiizdesel

dagilim grafigi asagidaki Sekil 14°teki gibidir.

50



Sekil 14: Stokastik Gradyan Inis Algoritmasi ile Yorumlarin Kategori Bazinda Agirliklarmin

Oranlar1

SGD Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi - Yuzdesel Dagilim

P2w

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Bu iki grafik incelendiginde kullanicilarin {i¢ oyuna yonelik en ¢ok sikayet
ettigi kategori %37,20 ile Teknik Sorunlar kategorisidir. %25,60 ile bu kategoriyi
Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisi, %25,43 ile Para Odeme ve Oyunun Pay
to Win ve %11,77 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlaridir. Destek
Vektor Makineleri algoritmasi kullanilarak gergeklestirilen tahminlemenin kategori

dagilimini gosteren grafik asagidaki Sekil 15°teki gibidir.
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Sekil 15: Destek Vektor Makineleri Algoritmasi ile Tiim Oyunlarin Kategori Dagilim Grafigi

SVM Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi
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Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

P2W

Il A
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C

Destek Vektor Makineleri modelinin dagilimlarinin daha net anlasilmasi igin

her bir kategorinin agirliginin hesaplanarak olusturuldugu kategori bazindaki ylizdesel

dagihim grafigi asagidaki Sekil 16°daki gibidir.
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Sekil 16: Destek Vektor Makineleri Algoritmast ile Yorumlarin Kategori Bazinda
Agirliklariin Oranlar

SVM Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi - Yuzdesel Dagilim

P2w

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Bu iki grafik incelendiginde kullanicilarin ii¢ oyuna yonelik en ¢ok sikayet
ettigi kategori %41,70 ile Teknik Sorunlar kategorisidir. %23,40 ile bu kategoriyi
Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisi, %21,97 ile Para Odeme ve Oyunun Pay
to Win ve %12,93 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlaridir. Naive
Bayes algoritmas1 kullanilarak gergeklestirilen tahminlemenin kategori dagilimini

gosteren grafik asagidaki Sekil 17°deki gibidir.
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Sekil 17: Naive Bayes Algoritmasi ile Tiim Oyunlarin Kategori Dagilim Grafigi
Naive Bayes Algoritmasi ile Oyunlarin Yorum Kategorisinin Tahminlemesi
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Dederler

Kategoriler
Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Naive Bayes modelinin dagilimlarinin daha net anlasilmasi igin her bir
kategorinin agirliginin hesaplanarak olusturuldugu kategori bazindaki yiizdesel

dagilim grafigi asagidaki sekil 18’deki gibidir.

Sekil 18: Naive Bayes Algoritmasi ile Yorumlarin Kategori Bazinda Agirliklarinin Oranlart

Naive Bayes Algoritmasi ile Oyunlann Yorum Kategorisinin Tahminlemesi - Yizdesel Dagihm

mw

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.
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Bu iki grafik incelendiginde kullanicilarin ii¢ oyuna yonelik en ¢ok sikayet
ettigi kategori %32,92 ile Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisidir. %28,86
ile bu kategoriyi Teknik Sorunlar, %20,26 ile Para Odeme ve Oyunun Pay to Win ve
%17,96 ile Dengesiz Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlaridir. Naive Bayes
algoritmasinda diger algoritmalardan farkli olarak Giincellemeler ve Oyunun Geligimi
kategorisinin en biiyiik agirliga sahip oldugu goriilmektedir. Bu kategoriyi Teknik
Sorunlar kategorisi takip etmektedir. Diger modellerde oldugu gibi bu algoritmada da
en ¢ok kullanic1i yorumuna sahip kategoriler, bu iki kategori olmustur. Bes farkli
algoritma ile gerceklestirilen sonuglar incelediginde, farkli siniflandirma algoritmalari
kullanilsa da en ¢ok kullanict yorumuna sahip iki kategorinin degismedigi yani Teknik

Sorunlar ile Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi oldugunu géstermektedir.
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SONUC

Oyun sektorii dinamik yapist ile rekabetin oldukga giiclii oldugu siirekli
bliyliyen ve gelisen bir sektordiir. Mobil oyun sektorii de son zamanlarda oyun sektorii
igerisindeki paymi gittik¢ce artirmis ve kullanicilarin kolayca oyunlara ulagabilmesi,
ekonomik yapist gibi nedenlerden dolay1 oldukga popiiler hale gelmistir. Oyuncular
tarafindan yogun ilgi goren mobil oyunlar, kullanici sayisin1 her gecen giin
artirmastyla birlikte bu alanda faaliyet gdsteren firmalar arasinda yaganan rekabetinde
arttig1 gdzlemlenmektedir. Bu dogrultuda firmalarin, kullanicilarin talep ve isteklerine
en hizli sekilde cevap verebilme yetenegine sahip olmasi gerekmektedir. Diger tim
sektorlerde oldugu gibi oyun sektoriinde de firmalar, {riinlerini gelistirmek ve
iyilestirmek i¢in o iiriine sahip olan, deneyimleyen kullanicilarin geri bildirimlerine
ithtiya¢ duymaktadirlar. Mobil oyun sektoriindeki kullanicilar, sektordeki diger oyun
tiirlerine gore ¢ok daha fazla geri bildirimde bulunma egilimindedir. Kullanicilarin,
kullandiklart mobil cihaza gore tek bir platform iizerinden tiim oyunlara erisebilmesi
bu durumun ortaya ¢ikmasinda dnemli rol oynamaktadir. Kullanici geri bildiriminin
daha yiiksek oldugu mobil oyun sektoriindeki oyun f{ireticileri de bu anlamda
oyunlarin1 gelistirmeleri igin sektordeki diger alanlara gore daha avantajl
durumdadirlar. Bu avantaj beraberinde baz1 zorluklar1 da getirmektedir. Giiniimiizde
yorum sayisinin milyonlara ulasti§i mobil oyunlarda, kullanici talep ve isteklerini
iceren kullanic1 yorumlarinin analizinin gergeklestirilmesi ve bunlardan i¢ goriiler elde
edilmesi yalnizca yapay zekd ve makine 6grenmesi gibi teknikler ile miimkiin hale
gelmistir. Firmalar, makine 6grenmesi ve dogal dil isleme gibi tekniklerle, kullanici
yorumlarini otomatik olarak siniflandirabilir ve degerlendirebilir. Dogal dil isleme
teknikleri ile kullanici yorumlar iizerinde; oOzellik c¢ikarimi, duygu analizi,
siniflandirma, konu modelleme, kelime iliskileri ve Oneri sistemleri gibi gesitli
analizler gerceklestirilebilir. Yiiksek lisans tezi kapsaminda dogal dil isleme
tekniklerinden biri olan metin siniflandirma yontemi kullanilarak, strateji tiiriindeki ti¢
mobil oyunun yorumlarina yonelik metin siniflandirma islemi gerceklestirilmistir.
Yapilan ¢alismada, farkli yillarda piyasaya siiriilen; strateji, ¢ok oyunculu, rekabetgi
gibi kategorileri kapsayan en popiiler {i¢ oyun secilmistir. Bu ii¢ oyuna ait

kullanicilarin fikir ve goriislerini igeren yorumlar, kullanicilarin uygulamalara erigim
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sagladiklar1 Google Play Store uygulama magazasindan elde edilmistir. Veri seti
tizerinde, uzunlugu kirk karakterden fazla olan metinlerin se¢ilmesi, kullanici
sikayetlerini tespit edebilmek i¢in “muhtesem”, “harika oyun” gibi yalnizca begeni
iceren ve gergeklestirilecek analiz i¢in bir anlam ifade etmeyen yorumlarin
kaldirilmas: gibi veri hazirlik siiregleri gergeklestirilmistir. Bununla birlikte
siiflandirilacak metinlerin kategorilerinin belirlenmesi i¢cin K-Means kiimeleme ve
kelime frekanslarinin ¢ikartilmasi gibi analizler gergeklestirilmistir. Bu analizler
sonucunda yorumlar, Teknik Sorunlar, Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi, Dengesiz
Oyun Mekanikleri ve Eslestirme Sorunlar1 ve Para/6deme ve Oyunun "Pay to Win"
Yapist olmak iizere dort farkli kategoriye ayrilmistir. Segilen diger oyunlara gore
piyasaya daha once siiriilen A oyununa ait kullanici yorumlari, her kategoride 120 adet
olacak sekilde etiketlenmis ve modelin egitimi i¢in kullanilmistir. Calismanin ilk
adim1 veri 0n isleme asamasidir. Bu asamada metinlerdeki emojilerin ¢ikartilmasi,
etkisiz bir anlam ifade etmeyen stop kelimelerin ¢ikartilmasi, kelimelerin kii¢iik
harflere doniistiiriilmesi, noktalama isaretlerinin ¢ikartilmasi ve kelimelerin koklerine
ayrilmast gibi islemler uygulanmistir. Veri 6n isleme adimi tamamlandiktan sonra
makine 6grenmesi modelinin veriyi anlayabilmesi i¢in veri setinin sayisallastirilmast
islemi gerceklestirilmistir. Sayisallastirilan verilerin bir kism1 modelin egitimi icin
ayrilirken bir kismu ise test i¢in ayrilmistir. Bu veri seti iizerinde modelin kurulmasi
icin Naive Bayes, Lojistik Regresyon, Dogrusal Destek Vektor Makineleri, Stokastik
Gradyan Inis ve Random Forest gibi smiflandirma teknikleri kullanilmigtir. Bu
siniflandirma algoritmalarinin sonuglarinin karsilastirilmasi i¢in basari kriteri olarak
dogruluk orani kullanilmis olup; en basarili algoritma %94,79 basari oran1 ile Random
Forest uygulamasi olmustur. Bu dogrultuda Random Forest algoritmasi, bu ii¢
uygulamaya ait etiketsiz verilerin siniflandirilmasi i¢in kullanilmigtir. A uygulamasina
ait etiketsiz verilerin tahminlemesine yonelik yapilan analiz sonucunda kullanicilarin
en ¢ok sikayet ettigi konular sirasiyla Teknik Sorunlar ve Dengesiz Oyun Mekanikleri
ve Eslestirme Sorunlart kategorisi olmustur. Teknik sorunlar kategorisi, oyunda
yasanan teknik aksakliklar, baglanti problemi ve hile kullanimi gibi kullanicilarin
yasadigi olumsuz durumlar ifade etmektedir. Dengesiz oyun mekanikleri ve
eslestirme sorunlar1 kategorisi ise oyunda kullanicilarin kendisiyle benzer seviye

rakiplerle eslesmemesi ve miicadele sirasinda karsilastiklart dengesiz  oyun
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mekanikleri ile ilgili olumsuz deneyimleri ifade eder. Etiketsiz verileri tahminleme
stirecinin ikinci adimi olarak B uygulamasinin kullanici yorumlarina benzer siiregler
uygulanmistir. Bu adimin sonucunda kullanicilarin B uygulamasina ait en ¢ok sikayet
ettigi konular sirastyla teknik sorunlar ve para 6deme ve oyunun Pay to Win yapisi
olmustur. Bu noktada en ¢ok sikayet edilen kategori A uygulamasina benzer sekilde
teknik sorunlardir. Bu iki uygulamada da kullanicilar, bu anlamda olumsuz deneyimler
yasadigini ifade etmislerdir. Bu siirecin son adimi olarak C uygulamasina ait yorumlar
siniflandirilmistir. Bu siniflandirma sonucunda kullanicilarin en ¢ok sikayet ettigi
konular sirasiyla Teknik Sorunlar ve Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisi
olmustur. Bu noktada analizi yapilan li¢ oyunda da kullanicilar en ¢ok Teknik Sorunlar
ile ilgili sorun yasadig1 gozlenmistir. B ve C oyunu A oyunundan daha sonra piyasaya
stirlilmesine ragmen A oyunundaki kullanicilarin en ¢ok sikayet ettigi konu olan teknik
sorunlara ¢oziim bulamadig1 goriilmiistir. Ug oyun ele alindiginda kullanicilarin
Teknik Sorunlar kategorisinden sonra en ¢ok geri bildirimde bulundugu konu
Giincellemeler ve Oyunun Gelisimi kategorisidir. Bu durum kullanicilarin, oyunlar
piyasaya ciktiktan sonra oyun yapimcilarinin gerceklestirdigi gilincellemelerden ve
oyundaki degisikliklerden memnun olmadigin1 géstermektedir.

Yapilan bu c¢alisma, mobil oyun sektériinde faaliyet gdsteren oyun
yapimcilarina, misteri geri bildirimlerini degerlendirme siirecinde ve kullanicilarin
yasadig1 sorunlari ortaya koyma noktasinda firmalara rehber niteligi tasimaktadir.
Firmalar, tez kapsaminda yapilan c¢aligmanin benzerini kendi uygulamalart igin
gerceklestirerek kullanicilarin talep ve istekleri dogrultusunda mevcut uygulamalarin
iyilestirebilir ya da bu alanda yeni bir uygulama gelistirmeyi diisiinen oyun
yapimcilari, uygulama magazasindaki uygulamalarin analizini yaparak mevcut
oyunlarin eksikliklerini ortaya koyarak, oyunun gelistirilme asamasinda hedeflerini bu
dogrultuda belirleyebilir.

Literatiir taramasi yapildiginda, mobil oyun sektoriinde kullanici yorumlarinin
makine 6grenmesi teknikleri kullanilarak siniflandirilmasina yonelik ¢cok fazla calisma
bulunmadigr gortilmiistiir. Mobil oyun sektdriiniin ele alindigi bu c¢aligma,
kullanicilarin oyunlara erisim sagladig birincil kaynak olan uygulama magazasinin
veri kaynagi olarak kullanilmasi; farkl yillarda ortaya ¢ikan ayni kategorideki ti¢ farkli

oyuna yonelik zamansal bir analiz olmas1 ve bu analizin sektdrdeki firmalarin kullanici
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yorumlarini ne dl¢lide degerlendirdiginin ortaya koymasi agisindan literatiirdeki diger
calismalardan ayrismaktadir.

Calisma Yonetim Bilisim Sistemleri kapsaminda degerlendirildiginde, karar
verici konumunda olan oyun yapimcilarinin gergeklestirecegi benzer bir galisma ile;
oyunlarini piyasaya siirme ya da var olan mevcut oyunlarini iyilestirme noktasinda
kisa, orta ve uzun vade planlarin1 sekillendirebilir, yol haritasin1 belirleyebilir ve
oyunun gelisimi konusunda kritik kararlar1 kullanicilarin talep ve ihtiyaglari
dogrultusunda alarak rekabetci piyasada oldukg¢a Gnemli bir avantaj elde edebilir.
Gergeklestirilen  analizin  siirekliligi  saglanarak, oyundaki giincellemelere
kullanicilarin nasil tepki verdigi takip edilerek ger¢ek zamanli ¢ikarimlarda
bulunulabilir. Bu sayede karar verici konumundaki kigiler dogru zamanda dogru
verileri elde eder ve bu dogrultuda etkin kararlar alabilirler. Bu noktalar ¢alismanin
Y o6netim Biligim Sistemleri ile olan iligkisini ortaya koymaktadir.

Gelecekte yapilacak caligmalarda, milyonlara ulagan kullanici yorumlarini
iceren daha biiyiik veri setleri ile caligmalar yiiriitiilebilir, Google Play Store ile birlikte
App Store ve Twitter'dan toplanacak veriler de ¢alismaya dahil edilebilir ve platform
bazinda degerlendirmeler yapilabilir. Modelin basar1 oranini artirmak i¢in daha farkli
simiflandirma algoritmalar1 kullanilabilir. Oyunlara ait yorumlar, ay ve yillara gore
ayrilarak kullanici yorumlarinin tarihsel degerlendirmesi yapilabilir ve gergeklestirilen
analizin siirekliligi saglanarak, kullanici taleplerindeki degisimler gercek zamanl

olarak takip edilebilir.
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