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0z

Cevrim i¢i oyun diinyasinda ¢evrim i¢i satin alma, her gecen giin daha ¢ok
oyuncu tarafinda gergeklestirilen ve bir tiiketim kiiltiirii olarak gilinliilk yasamin parcasi
haline gelen bir tiiketici davranisidir. Cevrim i¢i oyunlarin gelir kaynaklarinin basinda
oyun i¢i ek hizmetler ve 6geler gelmektedir. Literatlirde ¢cevrim i¢i oyun dgeleri satin
alma davranigini inceleyen calismalarin sayisinda énemli bir artis olsa da tiiketicilerin
satin alma kararlarina etki eden psikolojik faktorler yeterli diizeyde incelenmemistir. Bu
dogrultuda bu tez kapsaminda oyuncularin rekabet¢i tutumlarinin dirtisel oyun satin
alma davranislar {lizerindeki etkisi ve bu iliskide popiilarite ihtiyacinin araci roli
incelenmistir. Buna ek olarak sosyal yeterliligin, popiilarite ihtiyacinin diirtiisel oyun i¢i
satin alma davranis1 tizerindeki etkisindeki diizenleyici rolii de test edilmistir.
Arastirmanin verileri aktif olarak oyun oynayan 234 katilimcidan anket yontemi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonuglar1 (1) rekabet¢i tutumun dirtlsel satin
alma davranisini anlamli bir sekilde etkilemedigini, (2) bu dogrultuda popularite
ihtiyacinin bu iligskiye pozitif yonlii ve tam aracilik ettigini ve (3) sosyal yeterliligin
popiilarite ihtiyaci ile durtisel oyun ici satin alma davranmisi arasindaki iliskide negatif
yonde diizenleyici rol oynadigmi gostermistir. Arastirma sonuclar1 6nceki bulgular

dogrultusunda tartigilmis, arastirmacilara ve uygulamacilara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun i¢i 6ge satin alma; Durtlisel satin alma; Rekabetci tutum;

Popiilarite ihtiyaci; Sosyal yeterlilik



ABSTRACT

In the online game world, online purchasing is a consumer behavior that is
performed by more and more players every day and has become a part of daily life as a
consumption culture. Additional in-game services and items are at the top of the income
sources of online games. Although there is a significant increase in the number of studies
examining online game purchase behavior in the literature, the psychological factors that
affect consumers' purchasing decisions have not been adequately examined. In this
direction, this thesis investigates the impact of players' competitive attitudes on in-game
impulse buying behavior and the mediating role of the need for popularity in this
relationship. In addition, the moderating role of social competence in the impact of the
need for popularity on in-game impulse buying has also been tested. The data for the
study were obtained through a survey method from 234 participants who actively engage
in playing games. The research findings indicate that (1) competitive attitude does not
significantly influence in-game impulse buying, (2) in this regard, the need for
popularity positively and fully mediates this relationship, and (3) social competence
plays a negative moderating role in the relationship between the need for popularity and
in-game impulsive buying behavior. The research findings are discussed in line with

previous findings and provide recommendations for researchers and practitioners.

Keywords: In-game item purchase; Impulsive buying; competitive attitude; The

need for popularity; Social competence
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ARASTIRMANIN KONUSU

Bu aragtirmanin konusu c¢evrim ici platformlarda oyun oynayan bireylerin
rekabet¢i tutumlarimin oyun igi dartisel satin alma davramiglarini nasil etkiledigini
incelemektir. Bu dogrultuda bu ¢alismada rekabetgi tutumun oyun igi dirtsiisel satin
alma davramigina etkisi ve bu iliskide popiilarite ihtiyacinin araci rolii incelenmistir.
Buna ek olarak popiilarite ihtiyaci ile dlrtlisel oyun igi satin alma davranmisi arasindaki

iliskiye sosyal yeterliligin diizenleyici rolil incelenmistir.

ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Video oyunlan 6&zellikle 21. yiizyilin baslarindan itibaren giderek Onem
kazanmaya baglamistir (Méayrd vd., 2016; Yi., 2004). 2019 yil itibariyle oyun
endiistrisinin y1llik toplam gelirinin 152 milyar dolar oldugu tahmin edilmektedir
(Anderton, 2019). Giinliikk yasam igerisinde bireylerin sik zaman gecirdigi oyun
platformlari, harcanan zamanin yaninda yiiksek maddi yatirimlar1 da igermektedir
(Jeong vd., 2017; Reith ve Dobbie, 2012). Bu platformlarda oyunun kendisini satin
almanin yaninda oyun i¢i 6geler satin alma opsiyonu da azzimsanmayacak diizeydedir.
Oyle ki oyun i¢i sanal bilesenler énemli gevrim ici tiiketim 6geleri haline gelmistir (Alha
vd., 2016, Hamari, 2015, Lehdonvirta, 2009). Oyun icin ek hizmetler ve 6geler oyun
sektoriinde gelir pastasinin %80’ini olusturmaktadir (Handrahan, 2019).

Oyun iceriklerine farkli platformlar ve farkli araglarla ulasilabilmektedir.
Ornegin Steam, Epic Games ve Playstation Store gibi platformlarda oyun satin alma
islemine ek olarak oyun i¢i satin alma opsiyonu da olduk¢a yaygindir. Oyunda gegirilen
stire ile satin alma davranisi arasinda siki bir iligki oldugunun farkinda olan dijital oyun
sektorii, oyunculari oyunda tutmanin ve oyunda gegcirilen siireyi uzatmanin yollarini
aramaktadir (Tseng vd., 2015; Teng, 2018). Bununla birlikte oyucularin kisilik ve
karakteristik 6zelliklerinin oyun satin alma davranislar1 iizerindeki etkisi literatiirde

oldukga az ele alinmustir.

Bu arastirma rekabetgi tutumlarla oyun igi durtisel satin alma davranisini
inceleyen ilk calisma olmasi bakimmdan 6nemlidir. Ozellikle literatiirde uyumsuz
tilketici davranisi olarak ifade edilen dirtisel satin alma davraniginin gevrim igi oyun

platformlarinda incelenmesi tiiketici arastirmasi literatiriine onemli katkilar
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saglayacaktir. Bu arastirmanin sonuglar1 genellikle genglerden olusan oyuncularin oyun

i¢in satin alma motivasyonlarinin anlasilmasina katki saglayacak niteliktedir.

ARASTIRMANIN YONTEMI

Aragtirmanin verileri ¢evrim i¢i anket araciliiyla toplanmistir. Anket formu bes
bolimden olusmaktadir. ilk béliimde katilimcilarin  demografik bilgilerine ve
oyuncularin zaman ayirdiklari oyunlara iliskin sorulara yer verilmistir. Ikinci béliimde
ise sosyal yeterlilige iliskin ifadelere yer verilmistir. Uciincii béliimde ise popiilarite
ihtiyacina iliskin ifadelere yer verilmistir. Dordiincii boliimde ise oyun igi durttsel satin
alma davranisina iliskin ifadelere yer verilmistir. Besinci ve son boélimde ise rekabetgi
tutumun bir boyutu olan kazanma arzusu ifadelerine yer verilmistir. Ankette kullanilan
Olceklerin tamamu literatiirde giivenirligi ve gecerliligi test edilmis ve dogrulanmis

olceklerdir.

Algilanan sosyal yeterlilik Anderson vd. (2018)’in ¢alismasindan alinmis; tek
boyuttan ve 6 ifadeden olusan bir 6lgektir. Rekabet¢i tutum Franken ve Brown (1995)
tarafindan tasarlanan bes faktorlii bir rekabet Ol¢iisiiniin 5 maddelik bir alt 6lcegi
("kazanma arzusu") kullanilarak 6l¢iilmiistiir. Popiilarite ihtiyact Santor vd. (2000)’nin
tek boyutlu ve 12 ifadeden olusan dlgegi araciligiyla olciilmiistiir. Son olarak oyun igi
dirtisel satin alma davramsi Lin Zhang vd. (2021)’in 12 ifadeden olusan olgegi
aracihigiyla olgiilmiistiir. Olgeklerdeki tiim ifadeler 5°li Likert dlgegiyle dlgiilmiistiir
(Olgek maddeleri icin Ek 1'e bakiniz).

ARASTIRMA HIPOTEZLERIi / PROBLEM

Birey basarili olmak ve sayginlik kazanmak adina kendini kanitlama ve varligini
kabul ettirme gibi amaglar giidebilir (Koknel, 1995). Sanal diinyada basari, oyundan
zevk almay1 saglayan 6diil sistemleri ile agiklanabilmektedir (Wang ve Sun, 2011).
Oyunlarda rekabet faktorii mevcut oldugunda oyuncular daha fazla keyif aldiklarini
ifade etmektedir (Vorderer vd., 2003). Oyun 6dullerini kazanmak icin rekabet etmek
zorunda olan oyuncu, rakipleriyle miicadelesinde bir avantaj elde eder ve bu avantaj
rakiplerine kars1 gii¢lii veya yetkin oldugu hissiyatini onaylayabilir (Rieger vd., 2014;
Trepte ve Reinecke, 2011). Ayrica rekabet duygusu bireye kazanmanin hayattaki en

6nemli sey oldugu inancini asilayabilir (Riskind ve Wilson, 1982).
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Oyuncularin oynarken birgok rol tistlendigi ¢evrim igi oyunlar rekabeti tesvik
eder ve oyuna kapilan bireyler oyun yeteneklerini, oyun seviyelerini, oyun i¢i paralarini
gelistirmeye calisir ve bu da oyuna bagliligi artirir (Lee ve Kim, 2017). Oyunda gelisim
saglamak isteyen oyuncularin bu gelisim diirtlisiiniin rekabetle iligkisi literatiirde
tartisilmistir ancak oyun oynamaya verilen deger kadar sosyal grup iiyeligine de deger
verildigine dair bulgular mevcuttur (Grove vd., 2015; Grooten ve Kowert, 2015; Kort,
2021 ; Martoncik, 2015; Stone, 2019). Genglerin oyun oynamasinin nedenleri arasinda
sosyal hayatin 6nemli bir pargasi olmasi ve giinliik hayatin olumsuz durumlariyla basa
¢cikmaya yardimci olacagina dair bulgular mevcuttur (Eklund ve Roman 2019; Caro ve
Popovac 2021). Buna ek olarak ¢evrim i¢i oyun oynamanin bireyin kimlik insasini

destekleyebilecegi savunulur (Granic vd.,2020).

Onceki arastirma sonuglar1 popiilarite ihtiyaci veya kaygisi tastyan bireylerin
kendi kimliklerini tanimlamak, gosterisci tiiketim davranisi gergeklestirmek, bagkalari
tarafindan begenilmek, varlikli goriinerek prestijli bir sosyal smifa ait olduklarini
baskalarina kanitlamak amaciyla bazi iiriinleri satin alip tiikettiklerine dair bulgular
mevcuttur (O’Cass, 2004; Braun ve Wicklund, 1989). Cevrim i¢i oyun oynayan birey
psikolojik olarak oyun karakterini sahiplenerek oyuna baghligini artirdigina dair
bulgular mevcuttur (Moon vd., 2013). Bu baglamda muhtemel akranlari arasinda deger
gobrmek, onaylanmak gibi psikolojik dirtllerle gudilenen tiketicinin kendi sosyal
ortaminda popiilarite ihtiyacinin yiikselmesi beklenebilir. Oyle ki popiilarite ihtiyaci, bir
kisinin kendisini veya yaptiklarin1 digerleri tarafindan onaylandigini hissetmek icin
ithtiya¢ duydugu bir durum olarak adlandirilabilir (Santor vd.,2000). Rekabet¢i tutumlar
bu yoniiyle sosyal ortamlarda da popiilarite ihtiyacini destekleyebilir. Bu onermeyi
destekleyecek sekilde literatiirde sosyal ve rekabetgi faktorlerin oyun igi satin alma
davranigina pozitif etkisine dair bulgular da mevcuttur (Hamari vd., 2017). Fakat bu iki
degiskenle beraber popiilarite ihtiyacinin dirttisel satin alma davranisinda araci etkisini

inceleyen bir ¢aligmaya rastlanmamuistir.

Calismada oyun ig¢i 6ge satin alimlarinda rasyonel satin alma siireglerinden
ziyade rasyonel olmayan faktorlere odaklanilmistir. Oyunda uzun zaman gecirmeyle
ilgili olarak oyuna baglilik satis gelirlerine pozitif iliskisi oyun saglayicilarinin
stirdiirebilirligini artirmada 6nemlidir (Cheung vd., 2015). Birey kendini kanitlama ya
da sergileme duygular1 ile akilct davranislari haricinde olumsuz davranislara da

yonelebilir (Corey, 2001). Ornegin Lee vd. (2018) gevrim i¢i oyunlarda oyun ici 6geleri
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alma davranisi incelemis ve duygusal faktorlerin oyun igi dgeleri satin alma davranisina

pozitif etkisini bulmuglardir.

Durtusel satin alma "bir seyi hemen satin almak igin ani, genellikle giiclii ve
wsrarly bir diirtii" olarak tammlanmaktadir (Rook 1987, 5.191). Bu yonii ile durttsel satin
alma davranis1 duygusal ve rasyonel olmayan bir satin alma davranisi olarak goriilebilir.
Bununla birlikte ¢evrim ici durttsel satin alma ile duygusal durum arasinda pozitif yonli
bir iligki bulunmaktadir (Chih vd., 2012). Bireylerin sanal ortamlarda ¢evrim igi 6gelere
atfettikleri anlam ve duygusal durumlar satin alma kararlarini etkilemektedir ( Kim vd,
2011; Shang vd, 2012 ). Ayrica dnceki aragtirmalar kisilik 6zellikleri ile gevrim i¢i oyun
oynama davranisi arasindaki iliskinin hem rasyonel hem de rasyonel olmayan oyun
oynama davramisinin kisilik ozellikleri ile ilgili oldugunu gostermistir (Collins

vd.,2012). ilgili literatiire dayanarak asagidaki hipotezler énerilmektedir;

H1: Rekabetci tutum oyun i¢i dirtisel satin almayi pozitif yonde

etkilemektedir.
H2: Rekabet¢i tutum, popiilarite ihtiyacim pozitif yonde etkilemektedir.

H3: Popiilarite ihtiyaci rekabet¢i tutum ile oyun ici dirtisel satin alma

arasindaki iliskiye pozitif yonlii aracilik etmektedir.

Internetin yayginlagsmasiyla beraber 6zellikle rekabet igeren gevrim igi gok
oyunculu oyunlar dnemli bir bos zaman aktivitesi haline gelmistir (Herodotou vd.,
2012). Video oyunlarinda sik zaman gegiren bireylerin oyun oynamasinin temel
motivasyonlarindan birisi sosyallesme ihtiyacidir (Sherry vd. 2012; Yee, 2006). Sosyal
etkilesimin yliksek oldugu ¢evrim i¢i oyunlar, diger oyun tiirlerinden farkl olarak, diger
gercek kisilerle oyunu paylagma olanagi sunar ve bu segenek rekabetin artmasina olanak
tanir (Vorderer vd., 2006). Bu tiir ¢ok oyunculu ve gergek kisilerle etkilesimde olunan
oyunlar hem sosyal hem de bireysel rekabeti tesvik eder (Latham vd., 2013). Gergek
kisilerle ¢evrim i¢i oynanan oyunun hazzi oyuncuyu oyuna iten motivasyonlardan biridir
(Weibel vd., 2008). Ayrica diger oyuncularla etkilesim i¢inde bulunmak ve oyunda bir
takimin pargasi olmak bireye sosyal olarak yetenekli oldugu hissini vermektedir (Reer

vd., 2018).
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Rekabet, bireyin akran grubu arasinda daha iyi performans gosterme arzusu ve
sosyallesme arzusuyla iliskilidir (Tassi vd., 2001). Fakat bu durum, kisinin sosyal
ortaminin neresi olarak gordigii ile de iliskilidir. Baskalarina karst kazanmak gurur
duygusunu artirabilmekte ve bu nedenle oyundan daha fazla zevk alimmasini
saglamaktadir (Kort vd., 2008). Bu baglamda gerg¢ek diinyada sosyal olarak ihtiyaglarini
karsilayamayan birey sanal diinyada ihtiyaglarimi karsilamak igin caba gosterebilir.
Sosyal olarak kendini kanitlamak isteyen bireylerin oyun i¢i ogeleri tercih ederek
kendilerini ifade etmesine, kalici arkadasliklar kurmasina olanak saglamaktadir
(Cleghorn vd., 2015). Ek olarak g¢evrim igi oyun sadakatinin tanimlanmis Onciileri
arasinda sosyal normlar yer almaktadir (Hsu ve Lu 2007). Bu baglamda sanal diinyada
sosyal ortamini gelistirmek isteyen bireyin satin alma davranisi gosterecegi
beklenmektedir. Benzer sekilde bir ¢alismada rekabet ve sosyal etkilesimin oyun igi
satin alma davranigina olumlu etkisi oldugu bulunmustur (Hamari vd., 2017).

Literatirde cevrim ici oyunlarda kurulan sosyal baglarin gergek diinyadaki
iliskilerin yerini alabilecegi ve sosyal gelisimi engelleyebilecegine dair bulgular
mevcuttur (Cole ve Griffiths, 2007; Hussain ve Griffiths, 2009). Bununla birlikte video
oyunlar1 oynayarak harcanan fazla zaman okul, is ve gercek hayattaki sosyallik i¢in
ayrilan zaman gibi giinlik rutinlerin aksamasma, sosyal iliskilerin ciddi sekilde
bozulmasina neden olabilmektedir (Chappell vd. 2006; Wan ve Chiou 2006; Griisser
vd., 2007). Cevrim i¢i oyunlara ¢ok zaman ayrilmasi bir tiir bagimlilik durumunu ortaya
cikarmaktadir ve bireyi bu bagimlilik durumuna iten sebepler arasinda diisiik 6z-
yeterlilik gosterilmistir (Festl vd.,2012; Kim ve Kim 2010). Sonug olarak sosyal olarak
kendini yetkin hissetmeyen bireylerin oyuna yoneldigini destekleyecek ¢alismalar daha
onceki litaratirde mevcuttur. Bu baglamda ilgili literatiire dayanarak asagidaki

hipotezler 6ngorulmektedir;

H4: Popiilarite ihtiyaci, oyun ici durtisel satin alma davramsim pozitif
yonlu etkilemektedir.
HS5: Sosyal yeterlilik, popiilerite ihtiyacimin oyun i¢i diirtisel satin alma

uzerindeki etkisini negatif yonde diizenlemektedir.
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Sekil 1. Arastirma Modeli

Rekabetci Tutum ] H1 Durttsel Oyun Igi
J >L Satin Alma
H2
H3
Sosyal
e i Yeterlilik
Popiilarite Thtiyaci
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EVREN VE ORNEKLEM /CALISMA GRUBU

Bu calismada veriler, ¢evrim i¢i anket formu aracilifiyla Twitch ve Discord
kullanicilar tarafindan doldurulmustur. Bu platformlar bir oyuna ilgi duyan bireylerin
takip ettikleri veya begendikleri profesyonel oyunculari ve popiiler yayincilart canli
olarak izleme sansi bulduklar1 platformlardir. Bu platformlarda oyuncular arasinda
etkilesim s6z konusudur. izleyici yayima anlik olarak tepki verip yaymcidan anlik geri
bildirim alabilir. Bu interaktif iletisim, canli yaym esnasinda akan sohbet {izerinden ve
yayincinin gelir kaynaklarindan olan bagis sistemi ile saglanir. Arastirmanin anketinin
Twitch platformunda yayin yapan kullanicilar tarafindan izleyicileriyle goniilliiliik
esasina dayali olarak paylagmasi saglanmistir. Bagka bir ifadeyle bu platformlarda canli
yaym yapan kullanicilardan akan sohbet araciligiyla anket formunun izleyiciler
tarafindan doldurulmasi istenmistir. Benzer sekilde anket, Discord sunucularinda
moderatorler araciligi genel duyuru odalarinda paylasilmistir. Bu dogrultuda veriler
toplam 234 kisiden elde edilmistir. Bu dogrultuda oyunlarda vakit geciren ve oyun igi

satin alma potansiyeli olan bireyler katilimer olarak kabul edilmistir.

KAPSAM VE SINIRLILIKLAR/KARSILASILAN GUCLUKLER

Cesitli yapilar1 ve platformlart barindiran oyun endiistrisi siirekli kendini
giincellemekte ve gelismektedir. Literatiir de oyunlardaki kullanici ve tiiketici
davraniglarini incelemek suretiyle bu gelisime sessiz kalmamaktadir. Bu galisma direkt
olarak oyun satin almayr degil oyunun biinyesinde bulunan ek unsurlarin satin
almmasina odaklanmistir. Gelecek c¢aligsmalar farkli ya da daha spesifik oyun igi
unsurlarin satin alinmasina odaklanabilir. Bununla birlikte arastirmada elde edilen
veriler Twitch ve Discord platformlarinda vakit gegiren aktif oyunculardan elde
edilmistir. Bu platformlardaki katilimcilar oyuna duyduklar1 ilgi bakimindan
birbirilerine benzer bireyler olabilir. Bu yiizden arastirma sonuglari oyun oynama

sikliklar1 ve aliskanliklar1 farkli olan drneklemlerde test edilmelidir.
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1. BOLUM

1.1. Giris

Bilgisayar, mobil cihazlar ve konsollarda video oyunlari oynama siirekliligi giin
gectikge artmaktadir (Takatalo vd.,2011). Buna paralel olarak oyunda asir1 zaman
gegciren bireylerin oyun i¢i karakterlere ve esyalara verdikleri deger de artmaktadir (Park
ve Lee, 2011). Ancak, baz1 oyuncularin video oyunlarina fazla zaman ayirmalarinin
psiko-sosyal sorunlara yol agabilecegi ve kontrol edilemeyen oyuncu davranislarina
neden olabilecegi bulgular1 da mevcuttur (Lemmens vd., 2009; Peukert vd., 2010;
Rehbein vd., 2010; Van vd., 2011; Wenzel vd., 2009).

Oyun i¢i 6gelerin satin alinmasindaki motivasyonlar literatiirde incelenmistir ve
diger oyunculara kars1 iistiinliik saglamak amaciyla oyun i¢i 68elerin satin alinmasi
davraniginin gozlendigi bulunmustur (Alha vd., 2014). Bu nedenle, rekabetci diirtiilerin
oyun i¢i Ogelerin tercih edilmesinde dnemli bir rol oynadigi sdylenebilir. Sosyallik
faktorl de oyun oynama ve oyun i¢i 6ge satin alma eylemleri i¢in farkli bir motivasyon
olarak tartisitlmistir (Hamari ve Jarvinen, 2011). Bireyler, oyun i¢indeki basarilarim
gostermek, kazandiklar1 veya satin aldiklar1 6gelerle diger oyunculara gosteris yapmak
icin oyun i¢i 6geleri tercih etmektedirler (Lehdonvirta, 2009; Sherry vd., 2012; Tyni vd.,
2011). Bu nedenle, akranlar1 arasinda kabul ve saygi gérmek ya da populer gériinmek

gibi unsurlar bireyleri oyun i¢i 6ge satin alma davranisina yonlendirebilir.

Literaturde, oOzellikle sosyal ag platformlarindaki kullanici davraniglar ile
iliskilendirilen popiilarite ihtiyacinin, rekabetc¢i tutumun, sosyal yeterliligin ve oyun i¢i
dirtusel satin alma davraniglarinin bir arada incelendigi bir ¢alismaya rastlanmamustir.

Bu nedenle, bu ¢aligma literatiirdeki bu boslugu doldurmayi amaglamaktadir.

Tezin ilerleyen boliimlerinde arastirma modelinde yer alan degiskenlere iliskin
bilgiler ve her bir degiskenin bu tez kapsamindaki rolii hakkinda bilgilere yer verilmistir.
Bu dogrultuda ilk bdliimde aragtirma modelinde bagimli ve aract degisken olarak yer

alan yapilar agiklanmistir. Tezin ikinci boliimiinde olumsuz ya da baska bir ifade ile
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uyumsuz (maladaptif) tiikketici davranisi olarak da ifade edilen dirtisel satin alma
davranigi ¢evrim ici oyun i¢i satin alma davranisi baglaminda ele alinmistir. Tezin
figiincii boliimiinde ise arastirmanin bulgularma dair bilgiler yer almaktadir. Orneklem
ve hipotez gerekcelendirmelerine iliskin metodolojik bilgiler ise enstitiiniin tez yazim

kilavuzuna bagli kalinarak, tezin 6nceki boliimlerinde yer almaktadir.

1.2. Rekabetc¢i Tutum

Rekabet¢i tutumlarin geng bireylerin davranmiglar iizerindeki etkisi ozellikle
sosyal psikoloji alaninda kapsamli bir bigcimde ele alinmistir. Bununla birlikte oyun
diinyasinda rekabet¢i tutumlarin 6nemi biiytiktiir. Rekabet duygusu oyun oynarken
bireyleri motive eden en onemli unsurlardandir. Bu dogrultuda bu baslik altinda
rekabet¢i tutumun oyun oynama eylemi baglaminda ne anlama geldigi ve gesitli tiikketici

davraniglarini nasil etkileyebilecegi ele alinmugtir.

Insan basarili olmak ve sayginlik kazanmak adina kendini kanitlamak ve
varligini kabul ettirmek egilimindedir (Koknel, 1995). Sanal bir diinyada basarili olmak
rekabet¢i duygularla yakindan iligkilidir (Wang ve Sun, 2011). Bunun temelinde oyun
diinyasinin oyunculara sunmus oldugu 6diil sistemi yer almaktadir. Odiiller, oyuncularin
daha iyi performans gostermeleri i¢in bir motivasyon kaynagi olmakla birlikte
oyuncularin oyun deneyimlerini daha tatmin edici hale getirebilir. Cevrim i¢i oyunlar,
ozellikle de ¢ok oyunculu ¢evrim ig¢i oyunlar, rekabetgi tutumun agikga sergilendigi
ortamlardan biridir. Rekabet¢i tutum, oyuncularin diger oyuncularla karsilastirildiginda
daha iyi performans gostermek i¢in miicadele etmeleriyle iliskilendirilebilir. Oyun
odullerini  kazanmak icin belirli gorevleri yerine getiren oyuncu rakipleriyle
miicadelesinde bir avantaj elde eder. Bu avantaj kisinin rakiplerine kars1 giiclii veya
yetkin oldugu hissiyatim1 destekler (Rieger vd., 2014; Trepte ve Reinecke, 2011).
Rekabet¢i tutum, basariy1 artirabilir, yaraticiligi tesvik edebilir ve bireyin en iyi
performansini gostermesine yardimci olabilir. Bu baglamda rekabet¢i bir bireyin
digerleri ile karsilastiginda daha 1yi performans gdstermek ya da daha fazla basar1 elde

etmek amaciyla, yarigma ve miicadele etme egiliminde olmasi beklenir.

Gevrim i¢i oyunlarin en belirgin 6zelliklerinden biri de baska kisilerle oyunu
paylasma 6zelligidir. Ozellikle de ¢ok oyunculu ¢evrim ici oyunlar, rekabetci tutumun

acikca sergilendigi ortamlardan biridir. Bu 0Ozellik, c¢evrim i¢i oyun oynama

19



motivasyonunu etkileyen en énemli unsurlardandir (Vorderer vd., 2006). Ayrica ¢evrim
ici oyunlardaki rekabet¢i tutum, oyuncular arasinda etkilesimi artirabilir. Oyuncularin
ayni hedeflere ulagsmak i¢in birlikte calismalar1 veya birbirleriyle yarigsmalari, takim

calismasi ve sosyal baglar kurma firsat1 da yaratir.

Rekabet, oyunculara daha eglenceli bir oyun deneyimi sunabilir. Oyuncularin
diger oyuncularla yarismasi veya birlikte ¢calismasi, oyunu daha heyecanl hale getirir ve
uzun siireli bir motivasyon kaynagi olarak islev gorebilir. Rekabet¢i bireyler genellikle,
diger insanlarla yarismay1 seven, kazanmak i¢in biiylik bir arzu ve motivasyon duyan
kisilerdir. Gergek kisilerle rakip olarak oynanan oyundan alinan haz, bireyi ¢evrim ici
oyuna iten motivasyonlardan biridir (Weibel vd., 2008). Rekabet temelli bir gevrim ici
oyuna kendilerini kaptiran bireyler yeteneklerini, seviyelerini, oyun i¢i varliklarini
gelistirmeye ¢alisir ve bu da onlarin oyuna olan baglilig: artirir. (Lee ve Kim, 2017). Bu
baglamda rekabetgi bireylerin hedeflerine ulasmak i¢in digerlerine kiyasla daha yogun
bir c¢aba harcayacaklari Ongoriilebilir. Rekabet¢i tutumun oyunculara sagladigi
motivasyon bununla sinirli degildir. Oyuncularin rekabet sayesinde edindikleri kazanim

hem bireysel hem de sosyal 6zellik tasiyabilir (Latham vd., 2013).

Sosyal karsilagtirma teorisi, rekabetin insanlarin kendilerini baskalariyla
kiyaslamasinin bir sonucu olduguna isaret etmektedir (Broemer ve Diehi, 2003). Bu
dogrultuda ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyun platformlar1 boylesi bir kiyaslama ve
karsiliginda elde edilen kazanimlar agisindan ¢ok uygun ortamlardir. Oyun platformlari
bazi1 bireyler i¢in algisal olarak fiziki bir ortam gergekligi tasiyabilmekte ve buradaki
kazanimlar1 biiyiik Olgiide rekabet sekillendirmektedir. Bununla birlikte rekabet
duygusunun bireyde olusturacagi kazanma hirsi sebebiyle (Riskind ve Wilson, 1982)

olumsuz davranislari tetiklemesi de miimkiindiir (Corey, 2001).

1.3. Popiilarite Ihtiyac1

Popiilarite ihtiyaci tiiketici arastirmasi literatiiriinde ¢cok az sayida calismada ele
almmis bir kavramdir. Bununla birlikte sosyal ag platformlarindaki kullanict
davramslariyla siklikla iliskilendirilmistir. Ozellikle geng yas gruplarina 6zgii sosyal bir
ihtiya¢ olarak tanmimlanan bu kavramin g¢evrim i¢i oyun oynama ve satin alma

baglamindaki 6nemi bu baglik altinda ele alinmistir.
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Popiilarite ihtiyaci, bir kisinin kendisinin veya yaptiklarinin ba;kalari tarafindan
onaylandiginin hissedilmesi ihtiyaci olarak tamimlanabilir (Santor vd., 2000). Bu
yoniiyle sosyal bir ihtiyaca karsilik gelmektedir. Tiirk¢e’de begenilmek, tutulmak
(TDK) anlamu tasiyan popiilarite kavrami, kisinin kendine giiveni, benlik saygisi ve
sosyal baglantilar lizerinde etkili olabilir. Sosyal olarak akran gruplart ve medya gibi
unsurlar dis aracilar olarak kabul edildiginde bu aracilarin kisinin digerleriyle

etkilesimini arttirdigr ifade edilebilir (Bukowski vd., 2007; Maccoby, 2007).

Ozellikle ¢ok oyunculu oyun oynama davranist baglaminda ele alindiginda
popiilarite ihtiyacinin oyuncular agisindan 6zel bir yeri bulunmaktadir. Oyuncular sahip
olduklar1 seviye ve varlik diizeyi araciligiyla belirli bilinirlik seviyelerine sahiptirler. Bu
unsurlar araciliiyla birbirleriyle etkilesim kurmaktadirlar. Bu durumun ayni zamanda
rekabet agisindan da bir karsilig1 bulunmaktadir. Daha yiiksek popiilerlik ya da bilinirlik
seviyesine sahip oyuncular bunu rekabet agisindan bir iistiinliikk gostergesi olarak

gorebilmektedirler.

Literatiirde popiilarite ihtiyacinin, i¢inde bulunulan sosyal ortamla alakali olarak
aidiyet ihtiyact (Utz vd., 2012) ve sosyal kabiliyet (Vaughn ve Waters, 1981) ile iliski
olduguna dair bulgular mevcuttur. Bu durum ¢evrim i¢i oyun diinyasinda bireyin aidiyet
olusturmasi ve hatta bagimlilik gelistirmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Oyuncular
sahip olduklar1 sosyal yeterlilik sonucunda belirli seviye ve varlik diizeyine erismekte

ve bu seviye onlarin oyun platformuna aidiyetlerini giiclendirebilmektedir.

Hi¢ kuskusuz oyuncularin oyun igerisinde ulagsmak istedikleri popiilerlik
seviyelerinin tikketim agisindan da bir karsiligi bulunmaktadir. Bireyler gergek yasamda
poptilerliklerini desteklemek i¢in ¢esitli tiikketim davranislart gergeklestirebilmektedirler
(Cengiz, 2017). Onceki boliimlerde ifade edildigi 6zellikle oyun platformlarinda bireyin
gergeklik algisi sanal ortamlara kayabilmektedir. Bu baglamda diger oyuncular
tarafindan takdir edilmek ve begenilmek arzusu bireyi oyun i¢i satin alma davranisina

yonlendirebilir.

Literatiirde yapilan ¢alismalar genellikle, popiiler olarak kabul edilen bireylerin,
sosyal hayatlarinda gerceklestirmis olduklar1 davranislar iizerinden ele alinmustir.
Cevrim i¢i oyun platformlarindaki popiilarite ihtiyacinin oyun i¢i satin alma {izerindeki
etkisi bugiine dek higbir calismada incelenmemistir. Bireyin rekabet¢i tutumlar1 ve

sosyal yeterlik seviyesinin popiilarite ili iligkisi onu daha fazla oyun i¢i unsur satin
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almaya ve bunu gergeklestirirken daha fazla diirtiisel davranmasina sebep olabilir. Bu
ogeler, oyunu daha eglenceli veya daha kolay hale getirebilir veya oyuncunun oyun igi
goriinlimiinii degistirebilir. Bu oyun i¢i 6geler, oyuncularin oyunda daha popiiler veya
daha basarili gériinmelerini saglayabilir. Bu nedenle, oyun i¢i satin almalar, oyuncularin

popiilerliklerini arttirmak i¢in yaptiklar bir yatirim olarak gortilebilir.

1.4. Sosyal Yeterlilik

Aragtirmanin diger degiskenlerinde oldugu gibi sosyal yeterlilik de literatiirde
psikoloji ve sosyal psikoloji alaninda arastirmalar yiiriiten arastirmacilarin ilgisini
cekmis bir yapidir. Bu baglik altinda, literatiirde ozellikle gen¢ yas gruplarmin
davraniglar1 dogrultusunda incelenen bu kavramin bireyin oyun oynama davranisi

acgisindan 6nemi ve sonugclari ele alinmaktadir.

Sosyal yeterlilik, sosyal gruplar igerisinde anlamli hedeflere ulagmak icin
baskalar1 ile etkilesime ge¢me ve ¢esitli becerileri kullanabilme yetisi olarak
tanimlanabilir ( Waters ve Sroufe, 1983 ). McFall (1982)’a gore sosyal yeterlilik, bireyin
sosyal gorevlerini yerine getirmede ne kadar basarili oldugunu ifade etmektedir. Ayrica
sosyal yeterlilik, bireyin akranlar1 ve yetiskinlerle sosyal etkilesim diizeyi olarak da
tanmimlanmaktadir (Fabes vd., 2006; Rubin vd., 1998). Sosyal yeterliligin yasla olan
iliskisi dikkate alindiginda, bireyin ergenlikten geng¢ yetiskinlige kadar bagimsiz
olmasini iceren bir sosyal ag kurma g¢abasi oldugu ifade edilebilir (Erikson, 1994).
Sosyal bag kurmak bir gorev olarak kabul edildiginde bu gorevin ne 6lciide basarili
oldugu bireyin sosyal anlamda ne kadar yeterli oldugunu da gostermektedir. Sosyal
iligkilerin saglamlastirilmasinda veya gelistirilmesinde belirleyici bir unsur olarak

sosyal yeterlilik, dis ¢evrede etkili olma arzusunun bir yansimasidir (Bandura, 2001).

Geng bireylerin en 6nemli sosyal destek kaynaklarindan biri akranlaridir
(Y1ldirim, 1997). Geng bireyler sosyallesmeyi oyun oynamanin ana motivasyonlarindan
biri olarak gormektedir (Sherry vd., 2003; Yee, 2007) ve ¢ogunlugu arkadaslariyla video
oyunlar1 oynayarak zaman gegirmekten keyif almaktadir (Lenhart vd., 2015).

Merrel (2003) sosyal becerileri, adaptif davranisi ve muhtemel aktan iligkilerini
(akran kabulii) sosyal yeterliligin ana boyutlar1 olarak ifade etmistir. Sosyal yeterlilik
baglaminda bagka bir siniflandirmaya gore statii (popiilerlik), iliski kalitesi, fonksiyonel
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ciktilar ve sosyal beceriler ana boyutlar olarak kabul edilmistir (Kowert, 2015). Bir
baska calisma ise sosyal yerliligi ii¢ ana boyutta ele almistir. Bu boyutlar sirasi ile:
Sosyal beceri, akran grubunun kabulii ve arkadas iliskilerinin kalitesidir (Blair vd., 2015,
s.1-2). Bu baglamda akranlar1 tarafindan sevilme, deger gérme gibi sosyal ve psikolojik
ihtiyaglarin1  karsilamak isteyen bireyler bunun karsiliginda farkli yonelimler

gosterebilmektedir.

Akran kabulii sosyal yeterligin alt bileseni olarak bireyin sosyal davraniglariin
bir sonucunu ifade etmekte ve pozitif akran iligkileri akran kabulii ile iliskili oldugu gibi
negatif akran iliskileri de akran reddi ile baglantilidir (Merrell, 2003). Akranlari
tarafindan diglanan geng bireyler ilgili topluluk karsisinda olumsuz itibarlar1 nedeni ile
arkadas iliskileri gelistirmekte giicliik ¢ekebilmektedirler (Pedersen vd., 2007). Bu
durum sosyal olarak kendini kabul ettirememis bireyler i¢in akran iliskilerini olumsuz
etkilemektedir. Literatiirde bireyin okul, is hayati gibi sosyal ortamlarda, sosyal

yeterlilik diizeyinin duygusal ve zihinsel sagligini etkiledigine dair bulgular mevcuttur

(Hawkins vd., 2005).

Gergek hayatta bireyler psikolojik ihtiyaglarini karsilayabildiklerinde oyun
bagimlisi olma olasiliklar1 diismektedir (Allen ve Anderson, 2018; Scerri vd., 2018).
Ayrica oyun gelistiricileri sosyalligin degerini kesfetmis ve geng bireylerin oyun i¢inde
sosyal iligkiler kurmasini kolaylagtirmistir. Bunun bir sonucu olarak oyunda gecirilen

stire ve bagimlilik arasindaki iliski giiclenmistir (Jin vd., 2021).

Sosyal yeterlilik ve yalmizlik duygusu, video oyununa yonelmenin &nemli
yordayicilar1 arasindadir (Lemmens vd., 2011). Sosyal yeterlilik; yalmzlik, benlik
saygisi, algilanan sosyal destek, bireyin baskalar1 tarafindan 6nemsenmesi, sevilmesi,
deger gormesi bu kisilere karsi baglilik duygusu gelistirmesi gibi kavramlarin toplam
Onerisi olarak tanimlanir. (Cobb, 1976; Lepore vd.1991; Sarason vd.,1983). Bu sosyal
motivasyonlar oyun i¢i dgelerin veya diger sanal iirlinlerin tiiketilmesinde de etkili

oldugu bulunmustur (Lehdonvirta, 2009).

Birey psikolojik ihtiyaclarini oyun disinda ya da bagska bir ifadeyle gercek yasamda
karsilayamadiginda sanal ortamalara yonelme ihtimali artmaktadir. Bununla birlikte
sosyal iliskilerinin zayif olmasi bireyde oyun bagimliliginin gelismesine yol acabilir

(Lemmens vd., 2009). Ya da tam tersi olarak Taejin Yoon (2019)’un ifade ettigi gibi
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sosyal beceri eksikliginin ana nedeninin kontrolsiiz oyun oynamak oldugu ifade
edilebilir. Oyunda gecirilen siire gercek hayattaki sosyal iliskilere ayrilan zamanin
daralmasinda bir sebep olarak gosterilebilir. Video oyunlar1 oynayarak harcanan fazla
zaman okul, i ve ger¢ek hayattaki sosyallik i¢in ayrilan zaman gibi giinliik rutinlerin
aksamasina, sosyal iligkilerin ciddi sekilde bozulmasina neden olabilir. (Chappell vd.,
2006; Wan ve Chiou 2006; Grusser vd., 2007). Video oyunlarinda asir1 zaman ge¢irmek
ve siire kontroliinii kaybetmek sosyal ve duygusal bazi sorunlara yol agabilmektedir. Hig
kuskusuz sosyal olarak hissedilen bu eksikligi telafi etmenin bir yolu da bir seyler satin
almak olabilir. Dolayisiyla oyunda daha fazla zaman gegiren bireylerin oyuna dair satin

alma davranis1 gostermesi olasidir.

Cevrim igi oyunlarin biiyiik bir gogunlugu ¢oklu oyuncu prensibine dayanmaktadir.
Boyle bir ortamda etkilesimsiz oyuna devam etmek miimkiin degildir. Baz1 arastirmalar
cevrim i¢i oyunlarda kurulan sosyal baglarin gergek diinyadaki iligkilerin yerini
alabilecegini ve sosyalligin gelisimi engelleyebilecegini savunmaktadir (Cole ve
Griffiths, 2007; Hussain ve Griffiths, 2009). Sosyal olarak kendini kanitlamak isteyen
bireylerin oyun ici 0Ogeleri tercih ederek kendilerini ifade etmelerine ve Kkalici
arkadasliklar kurmalarina olanak saglandigina isaret eden ¢alismalar bulunmaktadir
(Cleghorn vd., 2015). Sosyal ihtiyaglarin1 gercek hayatta karsilamakta giigliik ¢eken
bireylerin, bu duygular1 bastirmak i¢in sanal diinyay: tercih etmeleri ve satin alma

davranig1 gostermeleri beklenmektedir.
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2. BOLUM

2.1. Uyumsuz Tuketim Davranisi

Son yillarda arastirmacilar uyumsuz ya da baska bir ifadeyle maladaptif satin
alma davranisini iki ana baslik dahilinde ele almislardir: Kompiilsif ve diirtiisel satin
alma (Darrat vd., 2016; Shoham vd., 2003). Diirtiisel satin alma ya da diger adi ile anlik
satin alma, satin alma davranisini Onceden diisinmeden ve hizli karar vererek
gerceklestirmeyi ifade etmektedir (Beatty ve Ferrell, 1998; Goldenson, 1984; Rook,
1987). Kompulsif satin alma ise benzer sekilde asir1 giiclii ve kontrol edilemeyen bir
satin alma diirtilisii olarak ifade edilmektedir (McElroy vd., 1994). Bu iki tiir satin alma
davranis bigimi literatiirde siklikla birbiriyle ve ¢esitli tliketici davranislariyla
iliskilendirilmistir. Bu iki kavramin ortak varsayimi tiiketicilerin istenmeyen
davraniglarda bulunmasini ifade etmektedir. Tiiketici planlamadan ve dirtusel olarak
gergeklestirdigi  bir davramis sonucunda pismanlik duyabilmekte ve mutsuz
hissedebilmektedir. Benzer sekilde kompiilsif satin alma kontrol edilemeyen bir
davranigs bozuklugu olarak tanimlanmaktadir. Literatiirde kontrol edilemeyen veya
kismen kontrol edilebilen bu davranislarin bireyi bir bagimliliga siiriikleyebilecegi ya da
bir bagimliligin sonucunda gergeklesebilecegine dair sonuglar bulunmaktadir

(Wittmann ve Paulus 2009; Pirouz vd.,2013; Martin vd., 2015 ).

Cevrim i¢i oyun satin alma davranigi baglaminda uyumsuz tiiketim davranisinin
0zel bir yeri bulunmaktadir. Sosyal ortaminda kendisini sergilemek ve kanitlamak
isteyen tuketiciler rasyonel davraniglarinin haricinde durtiisel ve duygusal davranislar
da sergileyebilirler (Corey, 2001). Uyumsuz tiiketim davranmislarindan kabul edilen
bagimhilik durumu, oyun oynamayi tercih eden gen¢ bireyler i¢in gergek hayatta
psikolojik ihtiyaglarini tatmin edemediklerinde yoneldikleri bir eylem tiirii olarak ifade
edilebilir (Allen ve Anderson, 2018; Scerri vd., 2018). Gerek rekabetci duygular gerekse
popiilarite ihtiyaci bireyleri dirtlisel satin alma davranisina yoneltebilir. Bu tezin
literatiire saglayacagi en 6nemli katkinin da bu iddianin test edilmesidir. Bu baglamda

bu tez kapsaminda yalnizca oyun i¢i dirtlisel satin alma davranmisina odaklanilmustir.
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2.2. Durtusel Satin Alma Davranisi

Dirtlsel satin alma, bir tiiketici i¢in aniden ortaya ¢ikan bir satin alma ihtiyaci
veya arzusuyla, belirli bir Griin veya hizmeti hemen satin alma eylemidir. Bu tiir satin
alma davranisi, genellikle diirtiisel bir kararla alinir ve tiiketicilerin normal aligveris
planlarini ve biitgelerini bozabilir. dirtlisel satin alma davranigi, tiiketicilerin duygusal
durumlari, psikolojik 6zellikleri, benlik saygist ve benlik imaj1 gibi faktorlere bagh
olarak ortaya cikabilir (Lucas ve Koff, 2017; Nagar, 2016; Bandyopadhyay, 2016).
Yakm ve Aytekin (2019), dirtlsel satin alma davramisinin yasanilan ruh halinin ve
cevresel etkilerin dirtusel satin alma davranisini etkiledigini belirtmislerdir. EK olarak
dirtusel satin alma davramisinin duygusal durum ile iliskisini destekleyen baska

aragtirmalar da mevcuttur (Xiao vd., 2022).

Durtusel satin alma davranisinin farkli gesitleri asagida 6zetlenmistir (Stern,

1962);

Saf Durtusel Satin Alma: Durtiisel satin almanin en basit bir gekilde ayirt
edilebilen tiirtidiir. Bu tiir satin alma durumunda kisi standart bir satin alma amacindan

farklr olarak iiriine sahip olarak kazanacagini distiindiigii farklilik hissi i¢in satin alma
yapar.

Hatirlatica Durtusel Satin Alma: Kisi alisveris yaparken veya tanitim, reklam
vb. gorselleri gorerek evinde bulunan iriiniin bittigi veya bitmeye yakin olmasi
durumunu hatirlama ile yapmis oldugu satin alma durumudur. Burada 6nemli nokta

hatirlama durumunda yapilmasidir.

Oneri Dirttisel Satin Alma: Oneri dirtiisel satmn alma, bir tiiketicinin {iriinii
daha onceden alip deneyimledigi, kullanmadig: ve bilgisinin olmadig: {iriinii ilk kez
gordiigiinde triine olan ihtiya¢ durumunu diisiinerek ve iiriine olan ihtiyact goziinde
canlandirarak yapmis oldugu satin almalardir. Uriin ile ilgili kalite, islev ve kullanim
durumu satin alma yapilan durumda degerlendirilir. Hatirlatic1 durtisel satin alma ile

farki ise tiiketici gérmiis oldugu {iriinii daha 6nce deneyimlememesidir.

Planh DUrtisel Satin Alma: Anormal goriinse de boyle bir ger¢ek vardir. Bu
satin alma tiirli aligveris yapan kisinin daha 6nceden satin almay1 planladig: iiriine ek
aligveris durumunda 6zel indirimler, kuponlara ve pazarlik durumuna bagl bir beklenti

ile aligveris yapmasi durumudur. Kisi alisverise bu beklenti ile gider. Tuketiciler indirim
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giinlerini planlayarak indirim zamanlarinda yapmis olduklar1 aligveris durumu 6rnek

verilebilir.

Diirtiisel satin alma, giliniimiiz tiiketim toplumunda yaygin bir davranis haline
gelmistir. Anlik ihtiyac ve isteklerin kontrolsiiz bir sekilde tatmin edilmesi, finansal,
psikolojik ve g¢evresel etkileri beraberinde getirebilir. Bireylerin bu davranisi
yonetebilmeleri i¢in bilingli olmalari, planlama yapmalar1 ve aligveris kararlarin1 daha

dikkatli bir sekilde degerlendirmeleri 6nemlidir.

Bu tez calismasi1 kapsaminda bir onceki bolimde gelistirilen hipotezler,
oyuncularin hissettikleri rekabet¢i tutumlar nedeniyle oyun igi diirtiisel satin alma
davranigina yonelebilecegini savunmaktadir. Literatiirde ¢ok farkli baglamlarda ve
cesitli degiskenlerle iliskisi incelenmis olan diirtiisel satin alma davranisi giiniimiizde
cevrim ici platformlarda da etkisini strdirmektedir. Bu durum ¢deme ve abonelik
islemlerinin hizli bir sekilde ve tek tikla gergeklestirilmesiyle hiz kazanmustir. Ozellikle
geng yas grubundaki tiiketiciler ¢ogunlukla gerceklestirdikleri satin alma davranisinin

sonuclarindan ziyade anlik olarak elde ettikleri hazza odaklanmaktadirlar.

2.3. Cevrim i¢i Satin Alma Davranis1

Cevrim ici satin alma davranigi, bir kullanicinin internet {izerinden bir {iriin veya
hizmet satin almasinmi ifade eder. Bu davranis, kullanicinin iiriinii aramasi, incelemesi,
secmesi, ddemesi ve teslim almasi siireclerini igerir. Ozellikle e-ticaret ve cevrim igi
magazalarin yaygilasmasiyla birlikte cevrim ici satin alma davranigi da yayginlagsmustir
(Keenan, 2019). Cevrim ici satin alma davranisi, kullanicilara ihtiyaglarina ve
tercihlerine uygun Griin ve hizmetleri kolayca bulma imkani sunar. Ornegin, dnceki
arama gec¢mislerine veya alisveris deneyimlerine dayali Oneriler veya {iriin
kategorilerine gore filtreleme segenekleri sunar. Ayrica, ¢evrim i¢i satin alma davranisi
hem perakendeciler hem de tiiketiciler i¢in birgok avantaj sunar ve geleneksel aligveris
yontemlerine kiyasla tiiketiciler hakkinda daha fazla veri toplanabilir (Moe ve Fader,
2002). Tuketicilerin cevrim ici alisverise tesvik eden faktorler, yapilan literatiir
arastirmalart ve internet platformlarindan yapilan ¢ikarimlarla asagidaki gibi

siralanabilir;
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Daha genis bir iiriin yelpazesi: Cevrim ici magazalar, tiiketiciler i¢in daha genis
bir iirlin yelpazesi sunar. Ornegin, fiziksel magazalar sinirli bir alana sahipken, ¢evrim

ici magazalar milyarlarca iiriin sunabilir.

Fiyat karsilastirmasi: Cevrim ici satin alma, tiiketicilerin fiyatlar
karsilastirmak icin kolay ve hizli bir yol saglar. Tiketiciler, farkli cevrim ici

magazalardaki fiyatlar1 karsilagtirarak, en uygun fiyat1 bulabilirler.

Oneriler: Cevrim igi satin alma, tiiketicilerin ihtiyaglarina ve tercihlerine uygun
Urtin ve hizmetleri bulmalarina olanak tamr. Ornegin, cevrim i¢i magazalar, iiriin

aramalarina veya onceki aligveris deneyimlerine dayali oneriler sunar.

Kisisellestirilmis deneyim: Cevrim ici satin alma, tiiketicilerin kisisellestirilmis
bir alisveris deneyimine sahip olmalarina olanak tamir. Ornegin, gevrim i¢i magazalar,

tilketicilerin gegmis alisveris deneyimlerine dayali oneriler sunabilir.

Guvenli 6deme secenekleri: Cevrim igi satin alma icin giivenli 6deme

secenekleri sunar. Ornegin, kredi karti, PayPal gibi 6deme segenekleri kullanilabilir.

Hizli teslimat: Cevrim igi satin alma icin hizli teslimat secenekleri sunar.

Ornegin, gevrim ici magazalar, teslimat siiresi icin garanti verebilir.

Cevrim i¢i platformlarda kullanicilar oyun oynarken becerilerini ve
karakterlerini gelistirirken sosyallesebilmektedirler. Cevrim i¢i oyun platformlarinin
sosyal yapist oyuncularin ger¢cek yasamdakine benzeyen iliskiler kurmalarina, oyun
ekosistemindeki degiskenlere ger¢ek yasamda verdiklerine benzer karsiliklar
vermelerine imkan tanimaktadir. Bu nedenle ¢evrim i¢i oyun platformlarindaki

davraniglar tiiketici arastirmacilari acisindan incelemeye degerdir.
2.3.1. Cevrim I¢i Diirtiisel Satin Alma

Tiketicilerin anlik tatmin arayisi, belirli ihtiyag ve isteklerinin hemen
karsilanmasi diirtiisiinden kaynaklanir ve bu durum kontrolsiiz davranislara yol agabilir
(Loewenstein ve Lerner, 2003). Kontrolsiiz satin alma davraniglarindan biri olarak
kabul edilen durttsel satin alma davranisi, Tiketicilerin belirli bir iiriinii diisiinmeden
satin alma dirtiisii olarak adlandirilir. Cevrim ici durtlisel satin alma davranisini
inceleyen ¢alismalar son yillarda sistematik olarak stirekli artis gostermistir (Chan vd.,
2017). Son zamanlarda cevrim igi dirtusel satin alma egilimi tiiketiciler arasinda

yayginlastigr belirtilmistir (Kacen ve Lee, 2002). Bu yayginlagsan alanda tiiketiciler
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genellikle spontane, plansiz, diisiinmeden satin alim yaptiklarina dair bulgular mevcuttur
(Habib ve Qayyum, 2018; Kimiagari ve Malafe, 2021). Cevrim ici platformlar da buna
elverisli bir ortam oldugu icin satin alma egilimi i¢in uygun bir ortam olarak kabul
edilmektedir (Wells vd., 2011). Durtusel satin alma davranigin gevrim ici olarak
gerceklesmesinin yiizdesi de %40 olarak bulunmustur (Liu vd., 2013). Tezin yazildig1
tarihe gore oldukga eski bir veriye tekabiil etmekle birlikte giniimiz igin bu ytzdenin
daha yiiksek oldugu tahmin edilebilir. Bununla birlikte oyuncularin ¢evrim igi diirtiisel
satin alma davramiglarinin incelenmesi ve kayit altina alinmasi arastirmacilar igin

oldukca 6nemlidir.

Cevrim ici diirtiisel satin alma davramsimin 6nemli etkileri vardir. ilk olarak,
kontrolsiiz tiiketim egilimi nedeniyle tiiketicilerin maddi agidan zarar gormesi sz
konusu olabilir. Anlik kararlarla yapilan satin almalar, biitce planlamasinin disina
cikilmasina ve bor¢lanma sorunlarina yol acabilir. Ayrica, ¢evrim igi diirtiisel satin alma
davranigi, tiiketici sagligi iizerinde de olumsuz etkilere sahip olabilir. Yanlis {iriin
secimi, sagliksiz aligveris aliskanliklar: veya gereksiz harcamalar, tiiketici psikolojisi ve

yasam kalitesi lizerinde olumsuz etkiler yaratabilir.

Giliniimiizde arastirmacilarin lizerinde en ¢ok durdugu kavramlardan birisi
mutluluk bir digeri de ekran siiresidir. Ancak tiiketici arastirmacilarinin bu konularda

buyuk olgtide sessiz kaldigi da bir gergektir.

Tez ¢alismasinda hem psiko-sosyal sorunlarin bastirilmasi adina gerceklestirilen
dirtiisel satin alma iizerine odaklanilmistir. Onceki ¢alismalar cogunlukla dirtiisel satin
alma davraniginin psikolojik faktorlerine odaklanmugtir. Dirtisel satin alma davranist
daha ¢ok hedonik ve karmagik olarak tanimlanir ve bireyin duygusal olarak ¢atismaya

tesvik edebilecegi savunulmustur.

2.3.2. Oyun i¢i Diirtiisel Satin Alma

Oyun i¢i satin alma ¢evrim i¢i oyun satin almanin bir pargasidir. Oyuncular oyun
icerisinde baz1 eklenti ve karakterleri satin alabilmektedirler. Oyun ici dirtlsel satin
alma davranigi, oyun oynayan kisilerin oyun igerisindeki bu tiir 6geleri planlamadan ve
anlik bir bigimde satin almasini ifade eder. Bu tiir satin almalar, oyun igerisinde sunulan

satin alma secenekleri araciligiyla gercgeklestirilir. Bu segeneklere ¢ogunlukla oyun
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esnasinda oyuncunun karsisina aniden ¢ikan tanittm mesajlar1 araciligiyla sunulur.
Ornegin, oyun icinde oyun i¢i e satin alma secenegi sunulabilir ve oyuncular bu
secenegi kullanarak 6gelerini veya karakterlerini gelistirebilirler. Bu 6geler arasinda
oyun i¢i para, esyalar, karakterler veya yetenekler gibi unsurlar yer alabilir. Neredeyse
tim oyun platformlarinda bu tiir oyun i¢i unsurlart satin almak i¢in oyuncular daha
onceden sisteme kaydettikleri 6deme aracini kullanirlar. Bu durum karar vermenin ve

satin alma eyleminin hizli bir sekilde ger¢eklesmesini kolaylastirir.

Oyun ici durtusel satin alma davranisinin temel nedenleri arasinda su unsurlar

sayilabilir:

-Oyunun kolaylastirilmasi,
-Daha eglenceli hale getirilmesi,
-Rekabet iistiinliigii saglamasi,
-Sosyal kabiilii kolaylastirmasi

Bununla birlikte oyun i¢i satin alma davranigsinin belirli bash sonuglar1 da su sekilde

siralanabilir:

-Oyuna olan bagliligin artmasi

-Satin alma davranisi sonrasinda pismanlik hissi olusmasi

-Oyuncularin gergek yeteneklerini gelistirmek yerine bunlari parayla satin almalari
-Oyun i¢i para ve satin alma unsurlarina farkli anlamlar yiiklemeleri

Yukarida bahsi gegen tim unsurlar bir oyuncunun oyun tecrtibesini 6nemli dizeyde

etkileyebilmektedir.

Literatirde oyun igi satin alma davranisi ile ilgili olarak psikolojik, sosyal,
duygusal gibi faktorler tartistimistir. Ornegin Lee vd. (2018) gevrim ici oyunlarda oyun
i¢i 6gelerin satin alinma davramisini incelemisler ve bu davranisin arkasindaki rasyonel
ve duygusal faktorlere odaklanmiglardir. Yapilan arastirma, duygusal ve dirtisel
faktorlerin oyun i¢i 6gelerin satin alinma davranisina olumlu bir etki yaptigini ortaya

koymustur. Benzer sekilde oyun igi satin alma iizerine gerceklestirilen Onceki ¢alismalar
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da bu durumu desteklemektedir. Literatiirde konu tiizerine gergeklestirilen Onceki
calismalar yayin yili, yaymn tiirii ve literatliire katkisi bakimindan Tablo 1’ de
Ozetlenmistir. Tablo 1 genel olarak degerlendirildiginde arastirma sonuglarimin ortak
noktasinin bireysel 6zelliklerle oyun i¢i satin alma davranisi arasinda bir iliskiyi isaret

ediyor olmasidir. Bu iliskinin farkli baglamlarda incelenmesi literatiire 6nemli katkilar

sunacaktir.

Tablo 1: Oyun i¢i satin alma davranisi ile ilgili 6nceki ¢alismalar.

Yazar

Yaym Yih

Yayimn Tiiri

Literatiire Katkisi

Juho Hamari
Vd.

2017

Makale

Bu ¢alismada oyun igi satin alma
niyetinin sebepleri incelenmis 5 ana
baslik olusturulmus ve sonug¢ olarak
sosyal etkilesimin oyuna yonelik
para harcamada etkisinin gucli
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Jie Cai Vd.

2019

Makale

Calismada Oyun igi satin alma
motivasyonlari incelenmis ve sonug
olarak oyun i¢inde benzersiz
goziikmek ile oyun igi satin alma
arasinda iliski bulunmustur.

Hiroki
Shinkawa
Vd.

2021

Makale

Geng bireyler arasinda oyun i¢i satin
alma islemleriyle iliskili psiko-sosyal
uyum ve zihinsel sikintiy1 aragtiran
bu ¢alismada plansiz satin alma
yapan tiiketicilerin planl satin alma
davranis1 gosterenlere gore daha
fazla akran iliskilerinde psiko-sosyal
olarak sorunlu bireyler oldugunu
ortaya koymustur.

An-Di Gong
vd.

2023

Makale

Bu c¢alisma oyun igi satin alma
davranisinda romantizm faktoriine
odaklanmis ve sonug olarak oyuna
devam etme niyeti, romantik unsurlar
ile durttsel satin alma davranisi
arasindaki iligkileri ortaya
koymustur.
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Calismada oyun igi dirtlsel satin
alma davranisi incelenmis ve
rasyonel ve irrasyonel faktorlere
odaklanilmis ve sonug olarak

Lee vd 2018 Makale irrasyonel faktorlerin durtusel satin
alma lizerinde pozitif etkisi
bulunmustur.

Bu ¢alismada cevrim ici durttisel

WH Chih vd. | 2012 Makale satin alma davranisi ile duygusal

durum arasinda pozitif yonlii iliski
bulunmustur.

Calismada oynamasi iicretsiz
oyunlarda satin alma davranisi
Peitsara, N. 2015 Makale incelenmis ve sosyal etkinin sanal
iirlin satin alma davranisina pozitif
etkisi bulunmustur.

Oyun igi satin alma davranisi, diger oyuncularla etkilesim halinde olunmasi
sebebiyle sosyal etkilere sahip olabilir. Ornegin, oyuncular oyun i¢i dgeler veya
yetenekler satin alarak diger oyuncularla rekabet edebilir ve oyun i¢inde daha basarili
olabilirler. Benzer sekilde, oyun ici geler satin alarak diger oyuncularla iletisim kurmak
da oyuncunun sosyal etkilesimlerini artirabilir ve kalici arkadasliklar kurmasina olanak
saglayabilir (Cleghorn vd., 2015). Bu baglamda, diger oyuncular tarafindan takdir
edilmek veya begenilmek igin oyun igi O0geler satin almak da oyuncunun sosyal

statiistinii arttirmak i¢in bir motivasyon olabilir.

flgili literatiir kapsaminda ¢evrim igi diirtiisel satin alma davranisinin pek cok
nedeni vardir. Birincisi, oyun i¢i rekabet¢i ortamlarda oyuncularin avantaj saglama
arzusudur. Bir¢ok oyun, iistiin yetenekler veya 6zellikler sunan 6gelerin satin alinmasini
tesvik eder. Rekabetci bir oyuncu, diger oyuncular1 yenmek veya daha i1yi performans
gostermek i¢in bu Ogeleri satin alabilir. Bunun yani sira, oyun igi sosyal baski ve statii
arayist da diirtiisel satin almaya neden olabilir. Oyuncular, popiiler veya nadir esyalari
elde etmek i¢in satin alma kararlari alabilirler. Oyun i¢inde diger oyuncularin begenisini
kazanmak veya daha iyi bir goriiniime sahip olmak isteme motivasyonu, diirtiisel satin

alma davranigin tetikleyebilir.
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3. BOLUM

3.1. Arastirma Modelini Destekleyen Teorik Yaklasimlar

Tezin ilk boliimlerinde hipotez gerek¢elendirmeleri ilgili literatiir dogrultusunda
sunulmustur. Ilgili boliimde ayni1 zamanda bu tezde test edilecek arastirma modeli de
sunulmustur (Bkz. Sekil 1) Bu bdlumde hem hipotez gerekcelendirmelerini
giiclendirmek hem de gelecekte yiiriitiilecek arastirmalara yol géstermek amaciyla farkl
konuya ve arastirma modelini holistik olarak destekleyecek teorik yaklasimlar ele

almmustir.

3.2. Sosyal Karsilastirma Teorisi

Bu teorik yaklasim Festinger (1954) tarafindan Onerilmistir. Sosyal
Karsilastirma Teorisi'ne gore, karsilastirmalar genellikle bireysel karsilastirma ve sosyal
karsilastirma olmak tizere iki sekilde gerceklesir. Bireysel karsilastirmada, bir kisi
kendisini gegmis performansiyla veya kendi i¢ standartlariyla karsilastirirken, sosyal
karsilastirmada, kisi kendisini baskalariyla karsilagtirir (Buunk ve Gibbons, 2006).
Teorinin temel varsayimi bireylerin dogalarinda rekabet etmeye yonelik bir egilim
bulunmaktadir. Ve bu egilim kendilerini ve yeteneklerini baskalariyla kiyaslamasina
sebep olmaktadir. Bu karsilastirmanin sonucunda bireyler belirli iirlin gruplarint farkl
motivasyonlarla satin alma davranmisi gergeklestirebilirler. Oyun diinyasinda da durum
farkl1 degildir. Ornegin bir oyuncu, oyun iginde diger oyuncularin daha yiiksek diizeyde
veya nadir ogelerle donanmis oldugunu fark ettiginde, sosyal karsilastirma siireci

devreye girer ve kendi karakterini bu seviyeye tasima arzusu giidebilir.

Cevrim i¢i oyunlarda oldugu gibi sanal bir diinyada basarili olma arzusu
rekabet¢i duygularla yakindan iliskilidir (Wang ve Sun, 2011). Rakipleriyle micadele
etme g¢abasi oyunculart bu nedenle diirtiisel satin almaya yonlendirebilir ve oyun igci
Ogeler satin alma siireci igin bir secenek olabilir. Oyun i¢i satin alma davranisi,
oyuncularin oyunlarda sanal 6geler, kozmetik 6zellikler veya oyun avantajlari satin
almasim ifade eder (Hamari ve Lehdonvirta, 2010). Ozellikle gok oyunculu oyunlar gibi
cevrimi¢i oyunlar, oyuncular arasinda giiglii iliskilerin olustugu bir ¢evrimici topluluk
ortami sunar (Hsio ve Chiou, 2012; Zhong, 2009). Bu oyunlarda, basari i¢in is birligine
dayali ekipler olusturulur (Lee vd., 2021). Bu sosyal ortamda, oyuncular diger

oyuncularin sahip oldugu 6geleri veya avantajlar1 goézlemleyerek kendilerini diger
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oyuncularla karsilastirma egilimindedir. Bu karsilastirma sonucunda, sosyal faktorlerin
etkisiyle oyuncular oyun ici satin alma islemleri gerceklestirebilir. Ornegin, yogun
sosyal etkilesimin oldugu ¢evrimici oyun ortamlarinda, sosyal motivasyonlarin oyun igi
Ogelerin satin aliminda O6nemli bir rol oldugu oOnceki caligsmalar tarafindan da

gozlemlenmistir (Lehdonvirta, 2009).

Sonug olarak Sosyal Karsilastirma Teorisi, oyun igi satin alma davranisini
aciklamak i¢in gucll bir bir perspektif sunmaktadir. Oyuncular, sosyal karsilagtirmalar
yaparak benlik degerlendirmesi yapar ve oyun igindeki diger oyuncularla rekabet
edebilmek veya sosyal kimliklerini pekistirmek i¢in oyun i¢i satin almalar1 tercih

edebilirler.

3.3. OzDiizenleme Kurami

Bu teorik yaklasim, Insan motivasyonunu incelemek i¢in 6nde gelen birkac
yaklasimdan biri olarak kabul edilir (Weiner, 1990). Oz Diizenleme Kurami icsel ve
dissal odiillerin insan motivasyonu lizerine bir arastirma temeline dayanmaktadir (Deci
ve Ryan, 1980). Sosyal ¢evre destekleri baglaminda, yeterlilik, 6zerklik ve sosyal iliski
icinde olma ihtiyaclar1 olmak iizere ii¢ temel psikolojik ihtiya¢ agisindan tanimlanan 6z
diizenleme kuramina gore (Deci ve Ryan 2000; Ryan 1995) bireyin sosyal ortaminda
olumlu iliskide olmas1 sosyal iligski gelisim siirecini desteklerken sosyal iligkilerin kotii
olmasi bireyin sosyal ortaminda yabancilasma ve pasiflik gibi sonuglarin ortaya ¢ikmasi
beklenir. Ayrica bu teorik yaklasima gore rekabet etmek insani bir ihtiya¢ olarak
tanimlanmaktadir (Deci ve Ryan, 1985).

Rekabet¢i bir oyun ortaminda bireylerin yeteneklerini kanitlamak ve basarilarini
bagkalarina gOstermek istemesi bu teori aracilifiyla acgiklanabilir. Bu ihtiyacin
karsilanmasi i¢in belirli oyun i¢i unsurlar diirtiisel olarak satin alabilirler. Birgok oyun
ici igerik, oyunculara degerli 6zellikler sunarak veya sanal esya ve oyun karakterlerini
diger oyunculardan farklilastirarak deger Onerisi saglar. Bu segenek oyun iginde
ozellestirme olarak tanimlanmaktadir (Tyni vd., 2011). Buna ek olarak oyun i¢i icerik
satin alimlarinda alinan igerigin gorliniirligi 6nemli bir degisken olarak kabul
edilmektedir (Jankowski vd., 2016). Bu baglamda oyuncu birey rekabetgi bir ortam olan

cevrim i¢i oyunlarda aldig: iirtinleri sergilemek adina satin alimlar yapabilir. Bunun
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temelinde de bu unsurlarin bagkalari tarafindan begenilecegi ve oyuncunun kimliginin
daha arzulanabilir olarak algilanabilecegi diisiincesi yer alabilir.

Sonug olarak Oz Diizenleme Kurami, oyun i¢i satin alma davranisim agiklamak
icin bir perspektif sunmaktadir. Oyuncular, kendi hedeflerine ulagsmak, oyun
deneyimlerini kisisellestirmek veya diger oyuncularla rekabet etmek amaciyla oyun

icinde satin alma yapmayi tercih edebilirler.

3.4. Akis Teorisi

Cevrimigi oyun platformlari oyuncularin kendilerini kaptirdiklar1 ve zamanin
nasil gectigini anlamadiklar1 platformlardir. Bu durum onlar1 platformdaki diger
oyuncular ve oyunun unsurlariyla biitiinlestirme ektedir. Akis teorisi bir faaliyete katilan
bireylerin onunla biitiinlesmesi sayesinde maksimum kazanimi saglayacagini
onermektedir (Csikszentmihalyi 1975). Bu dogrultuda oyun igi unsurlar oyun platformu
ve diger oyun unsurlariyla biitiinlesen oyuncular i¢in akisin saglandig giiglii platformlar
olarak ifade edilebilir. Oyunla biitiinlesen oyuncularin, oyuna bagimlilik durumu s6z
konusu olabilir. Dijital oyun bagimlilig1, sosyal veya duygusal sorunlarla asir1 ve
dirtisel video oyunlari kullannmi ve bu kullanimi kontrol edememe olarak
tanimlanmustir (Choi vd.,2018). Daha 6nceki ¢aligsmalar, akis ve bagimliligin oyuncu
bireylerin sadakatini artirabilecegini gostermistir (Khang vd.,, 2013; Lu ve Wang, 2008).
Ayrica, literatiirde g¢evrimici oyuna bagimli bireylerin karar verme yeteneklerinin
azaldigi, kisiler arasi sorunlar yasadigi ve zihinsel ile fiziksel saglik sorunlariyla
iliskilendirildigine dair bulgular mevcuttur (Lee, 2013; Thomas, 2014; Ye, 2015) Bu
nedenle bu akism bir sonucu olarak oyuncular rasyonel karar verme yetileri yerine
duygularma yenik diisebilirler. Bu durum oyun tecriibesinin sagladig: cekicilik ile
dogrudan iligkilidir ve bireyi irrasyonel satin alma davranislarindan olan diirtiisel satin

alma davranisina yonlendirebilir.

Akis deneyimi, oyuncularin kendilerini oyunun i¢ine kaptirdig1 ve zamanin nasil
gectigini fark etmedigi bir durumdur. Bu durumda, oyuncular oyun igindeki
ilerlemelerini hizlandirmak, yeni Ogeler veya avantajlar elde etmek i¢in satin alma
yapmayu tercih edebilirler. Ornegin, oyun i¢indeki bir gérevi tamamlamak igin hizlanma

esyalar1 satin alarak, oyuncu daha hizli ilerleme kaydedebilir ve akis durumunu daha da

35



pekistirebilir. Oyuncularin oyun iginde gegirdikleri siireyi artirmak, akis deneyimi
yasama firsati sunabilir.

Rekabetci bir ortamda, oyuncularin oyun i¢indeki gorevleri tamamladiklarinda
odiil mekanizmalar1 gibi ¢esitli oyun deneyimleri, oyuncular1 oyun i¢inde tutmaya ve
oyuna devam etmeye tesvik eder (Snodgrass vd., 2011; Taylor ve Taylor, 2009). One
¢ikan oyun mekanizmalarindan biri, oyuncunun oyun i¢inde kazandig1 6geleri veya
basarilar1 oyuna devam etmedigi zaman icerisinde kaybetmesidir. Bu mekanizma, oyuna
devamlilig1 saglamak amaciyla gelistirilmistir ve oyuncular, oyun kazanimlarini koruma
egilimindedir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010; Hamari, 2011; Hamari ve Jarvinen, 2011).
Bu egilimin siireklilik durumunda ise bir bagimlilik durumunun ortaya ¢ikmasi
beklenebilir ve birey oyuna ayirdigi zamanin farkina varmadan oyuna kapilabilir. Birgok
oyun, itcretsiz olmasina ragmen oyuncularin ilerlemek i¢in 6deme yapmalarimi
gerektiren smirlamalar getirir. Arastirmalar, oyuncularin oyun ilerledikce 6deme
yapmaya daha istekli hale geldigini gostermektedir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010).

Akis Teorisi, oyun i¢i satin alma davramisini agiklamada Oonemli bir rol
oynayabilir. Akis deneyimi, oyuncularin oyun i¢inde daha fazla baghlik, motivasyon ve
zevk hissetmelerine yol acar. Bu durumda, oyuncular oyun i¢i satin almalar1 yaparak

oyun deneyimlerini kisisellestirebilir ve akis durumunu daha da gili¢lendirebilirler.

3.5. Oyun Aktarmm Olgusu

Son yillarda teknolojik gelismeler, 6zellikle oyun endiistrisinde biiyiik bir
doniisim yasanmasimna neden olmustur. Artik milyonlarca insan, sanal diinyalarda
etkilesimde bulunmak ve heyecan dolu maceralara atilmak i¢in oyunlara bagvurmaktadir
ve video oyunlar1 oynamanin biligsel, duyussal ve davranigsal etkileri son zamanlarda
psikoloji ve sosyal bilimler alaninda 6nemli bir arastirma konusu haline gelmistir (Boot
vd., 2008: Exelmans vd., 2015; Greitemeyer vd., 2014).

Oyuncular ger¢ek hayattaki duygu ve diisiincelerini sanal oyun platformlarinda
da uygulayabilirler. Hatta oyun diinyasinda edindiklerini gergek yasama da tasimaya da
girigebilirler. Oyun Aktarimi Olgusu (GTP), oyuna son verildikten sonra duyma, gorme,
diisiinme ve/veya oyunu oynadiktan sonra bir sey yapma gibi istemsiz olgular1 ifade eder
(DeGortari ve Griffiths, 2012). Bu durumlar, insanlarin basinin {izerinde oyun

etiketlerini gormek, g6z kdsesinde haritalarin gériinmesi, konsol kapatildiginda miizigin
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duyulmasi, kafadan veya oyuna bagli nesnelerden gelen seslerin duyulmasi, nesnelerin
bozulmus gibi algilanmasi, oyun kumandalarinin dokunsal hislerinin oyun
oynamadiklar1 zaman hissedilmesi, oyun ile ger¢ek hayattan gelen anilarin karistirilmasi
ve istemeden oyun igerisinden bir sey sdyleme gibi durumlar igerebilir (De Gortari vd.,
2016). Bu durum genellikle oyunu oynadiktan hemen sonra gergeklesir (De Gortari ve
Griffiths., 2015). Ancak bazi durumlarda giinlerce veya daha uzun siirdiigiine dair
bulgular mevcuttur (De Gortari vd., 2011). Bu baglamda oyun aktarim olgusunun kisa
ve uzun sureli etkileri s6z konusudur.

Aslinda bu durum akis teorisinde oldugu gibi bireyin gergeklik algisini oyun
esnasinda belirli dlgililerde degismesiyle aciklanabilir. Rekabetci tutumlar bu dogrultuda
kisiyi gercek hayatta karsilasmis oldugu tepkileri vermesine ve oyun igerisindeki
kimliklerini bu dogrultuda olusturmasina sebep olabilir. Ornegin literatiirde bazi
arastirmalar video oyunlarin yogun duygular yasamada, optik illiizyonlar yasamada asir1
refleksler gelistirmelerinde ve bu dogrultuda anlik kararlar vermelerinde etkili
olmaktadir (De Gortari vd., 2011). Dolayisiyla bu olgu oyuncularin bu denli yogun
etkilendigi bir ortamda yasadigi duygu durumlari nedeniyle diirtiisel satin alma
gerceklestirmesini agiklayict niteliktedir.Bu bolimde bahsedilen teorik yaklasimlarin
tamami planli davranig teorisiyle (Ajzen, 1991) de uyumlu gozikmektedir buna gore
bilissel siiregler tutumlar ve duygusal tepkiler tiiketici davranisini belirli sekillerde
etkilemektedir. Daha onceki galismalar oyun aktarimi olgusunun video oyunlarinin
icerigi ve mekanigi ile dogrudan iliskili oldugunu gostermistir (De Gortari vd., 2011).
Literatiire dayanarak oyun i¢i satin alma davranist ile oyun aktarim olgusu
iliskilendirilebilir. Ornegin video oyun iireticileri oyun i¢i ddeme yapan oyuncular igin
ek hizmetleri satin alma olasiligini arttiran oyun mekanigi {stiine caligmaktadirlar
(Hamari ve Lehdonvirta 2010; Hamari ve Jarvinen 2011; Zagal vd.,2013). Bu baglamda
oyunici 6geleri pazarlama noktasinda oyun iireticileri, oyunda gegirilen zamanin disinda
da oyuncu bireyi etkiledigi ¢ikarimi yapilabilir. Oyun i¢i satin alma davranisinin
anlamlandirilmasi noktasinda oyun aktarim olgusunun degisken olarak ele alinmasi
farkl1 sonuglar iiretebilir.

Sonug olarak oyun aktarim olgusu, oyunlarin gercek hayata olan etkisini anlamamizi
saglayan 6nemli bir arastirma konusudur. Oyun i¢i satin almanin da bu olgu iizerindeki
etkisi oyun mekanigi baglaminda daha onceki literatiirle ortak unsurlar tasimaktadir.

Oyunlarin yogun bir sekilde oynandig1 ¢agimizda, oyun aktarim olgusu iizerine yapilan
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arastirmalarin daha da 6nem kazandigini sdyleyebiliriz. Oyunlarin olumlu ve olumsuz
etkilerini anlamak, oyun tasariminda ve oyun i¢i satin alma modellerinde de dikkate
alimmalidir. Bu sayede, oyuncularin saglikli bir sekilde oyun diinyasiyla etkilesimde

bulunmasi ve olumsuz etkilerden korunmasi saglanabilir.
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4. BOLUM

4.1. Analiz ve Bulgular

Tez calismasinin bu boliimiinde arastirmanin analiz ve bulgularina yer
verilmistir. Verileri toplama prosediiriine ve araclarina iliskin daha kapsamli bilgiler
tezin teorik kismindan hemen once arastirmanin yontemi kisminda verilmistir. Bununla
birlikte ilgili kisimda ifade edilmeyen 6rneklem biiyiikliigiiniin belirlenmesine iligkin
izlenen yonteme bu baslik altinda yer verilmesi uygun goriilmiistiir. Bu dogrultuda bu
aragtirmada uygun Orneklem biiytlikliiglini belirlemek i¢in bir arastirma modelindeki
degisken sayisina bagli olan bir hesaplama araci olan G-Power programi kullanilmustir.
Sonuglar, arastirma modeli i¢in %95 giiven araliginda ve 0,15 etki boyutunda minimum
198 orneklem gostermistir. Arastirmanin 6rneklemi bu rakamin iizerindedir (n=234)
Arastirma kapsaminda toplanan veriler SmartPLS 4 programi araciligi ile analiz

edilmistir.
4.2. Tammlayic Istatistikler

4.2.1. Demografik Bulgular

Tablo 2: Katilimeilarin demografik dzellikleri

(n=234) Yizde Toplam

Female 106 45,3

Cinsiyet — 234
Male 128 54,7
16-20 88 37,7

v 21-25 76 325 234

a

} 26-30 54 23,0
31+ 16 6,8
Lise ve daha diisiik 85 36,3
. On Lisans 38 16,2

Ogrenim durumu . — 234
Lisans 92 39,3
Lisansustii ve Gzeri 19 8,2
Aksiyon 92 38,9
Macera 19 8,3

Oyun kategorisi fart ovunlan ! L4 234

y 9 Bulmaca 5 2,1
Rol yapma oyunlari 36 14,6
Spor dallart 10 42
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Strateji 47 20,1

Similasyon 21 9,0

30 dakikadan daha az 36 15,3

Giinde ortalama oyunda 30-60 ara,SI 5t 192
gecirilen siire 61-90dakika arasi 24 10,4 234

91-120 dakika aras1 42 18,1

121 dakikadan fazla 101 43,1

Tablo 2 de katilimcilara iliskin demografik bilgiler yer almaktadir. Buna gore
katilimeilarin ¢cogunlugunun 16-25 yas arast (70.4%) erkeklerden (54.7%) olustugu
goriilmektedir. Bununla birlikte egitim diizeyi bakimindan katilimeilarin ¢ogunlugunun

lise ve alt1 ve lisans grubuna dahil oldugu goriilmektedir.

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin favori oyunlarmin hangileri oldugu da
sorulmugtur. Tablo 2’te gosterildigi gibi 234 katilimcinin 92°s1 (%38,9) Aksiyon, 4’1
(%]1,4) kart oyunlari, 5’1 (%2,1) bulmaca, 36’s1 (%14,6) rol yapma oyunlari, 10’u (%4,2)
spor dallari, 47’si (20,1) strateji, 21’1 Simiilasyon oyunlar1 favori oyunlar1 olarak
belirtmislerdir. Katilimcilarin ¢ogunun favori oyun kategorilerinin aksiyon ve strateji

oyunlari olarak belirten bireylerden olusmaktadir.

Ayrica Tablo 2’te gosterildigi gibi katilimeilarin 36°s1 (%15,3) 30 dakikadan az,
31°1(%13,2) 30-60 dakika arasi, 24’1 (%10,4) 60-59 dakika aras1, 42’si (%18,1) 90-120
dakika arast ve 101’1 (%43,1) 120 dakikadan fazla oyunda zaman gegirdiklerini
belirtmislerdir.Ozetle oyuncularin en ¢ok tercih ettigi oyun tiiriiniin aksiyon oyunu
oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte katilimeilarin blylk bir bolimi gliinde ortalama
120 dakikadan fazla oyuna zaman harcadiklarini belirtmislerdir. Bu sonug katilimcilarin

oyunlarla yliksek diizeyde etkilesimde olduklarini gostermektedir.

4.2.2. Olciim Modeline iliskin Bulgular

Tablo 3’te 6l¢eklerde yer alan her bir ifadeye iliskin ortalama, standart sapma,
basiklik ve garpiklik degerleri yer almaktadir. Tabloda gosterildigi tizere olgeklerde yer
alan her bir ifadeye iligkin carpiklik ve basiklik degeri
+1.5 ve -1.5 degerleri arasindadir. Bu dogrultuda verilerin normal dagildig sdylenebilir

(Tabachnick ve Fidell, 2013).
Tablo 3: Ortalama, standart sapma ve garpiklik-basiklik degerleri
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ifadeler Ortalama Standart sapma Basiklik Carpikhik

POP1 2,96 1,16 -0,94 -0,23
POP2 2,88 1,19 -1,21 -0,20
POP3 2,74 1,17 -1,14 0,00
POP4 2,71 1,17 -0,87 0,24
POP5 2,66 1,24 1,38 -0,03
POP6 2,68 1,27 -1,09 0,12
POP7 3,07 1,19 -0,94 -0,45
POP8 2,94 1,18 -0,94 -0,29
POP9 2,97 1,24 -1,19 -0,29
POP10 3,05 1,91 -0,12 0,11
POP12 3,03 0,94 -0,84 -0,39
Syl 3,99 0,74 0,32 -0,55
SY2 3,97 0,83 0,33 -0,69
SY3 3,90 0,79 0,98 -0,70
Sy4 3,83 0,86 0,28 -0,64
SY5 3,86 0,68 1,42 -0,91
SY6 4,08 0,79 1,17 -0,92
RT1 3,49 1,03 -0,05 -0,53
RT2 3,32 1,06 -0,61 -0,38
RT3 3,05 1,12 -0,85 -0,28
RT4 3,04 1,21 -0,54 -0,10
RT5 3,14 1,06 -0,52 -0,21
DS1 3,19 1,09 -0,51 -0,43
DS2 3,25 1,09 -0,39 -0,54
DS3 3,26 1,12 -0,59 -0,38
DS4 3,50 0,96 0,15 -0,52
DS5 3,57 0,98 0,31 0,69
DS6 3,41 0,95 0,12 -0,50
DS7 3,52 0,94 0,36 -0,73
DS8 3,59 0,97 0,51 -0,74
DS9 3,68 0,93 0,59 -0,67
DS10 3,44 0,95 0,18 -0,56
DS11 3,50 1,00 0,04 -0,55
DS12 3,20 1,04 -0,33 -0,51
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4.2.3. Gecgerlik ve Giivenirlik Analiz Sonuclari

Bu baslik altinda her bir boyuta iliskin giivenirlik ve gegerlik test sonuglarina
iliskin bilgiler sunulmustur. Bu dogrultuda birlesik giivenilirlik (CR), ortalama
aciklanan varyans (AVE) ve faktor yiikleri Tablo 5’te gosterilmektedir. Buna gore
6lciim modelinin yakinsak gecerlik ve i¢ tutarlilik agisindan dogrulanmasi i¢in AVE
degerlerinin her bir yap1 i¢in 0.5’in CR degerlerinin de 0.7°nin iizerinde olmasi
gerekmektedir (Hair vd., 2018). ifadelerden POP11 haric tiimii faktor yikleri itibariyle
0.6’nin {izerinde degerler almistir. Bu dogrultuda bu ifade analizden c¢ikarilmistir.
POP11 ifadesi analizden ¢ikarildiktan sonra ortaya c¢ikan degerler Tablo 5°te
sunulmustur. Tablodaki CR ve AVE degerleri ol¢eklerin i¢ tutarliliklarini, yakinsak

gegerliklerini ve giivenilirliklerini dogrulamaktadir.

Tablo 4: Olgeklere iliskin Agiklayici Faktdr Analizi ve I¢ Tutarlilik Analizi Sonuglar

ifadeler Faktor yiikleri CA CR AVE
POP1 0,728
POP2 0,686
POP3 0,784
POP4 0,723
POP5 0,805
POP6 0,875 0,93 0.94 0.605
POP7 0,810
POP8 0,720
POP9 0,820
POP10 0,807
POP12 0,780
SY1 0,764
SY2 0,784
SY3 0,755 0.619
Sv4 0.794 0,877 0,90
SY5 0,794
SY6 0,826
RT1 0,738
RT2 0,791
RT3 0.799 0,839 0,88 0.609
RT4 0,763

42



RTS 0,807

DS1 0,798
DS2 0,734
DS3 0,702
DS4 0,786
DS5 0,810
DS6 0,757
DS7 0718 0,931 0,94 0.569
DS8 0,751
DS9 0,723
DS10 0,749
DS11 0,785
DS12 0,729

Bu ¢alismada, olasi ortak yontem yanliligini en aza indirmek i¢in Podsakoff vd.,
(2012) tarafindan onerilen onlemler almmmistir. Ilk olarak ankete teorik olarak
digerleriyle ilgisi olmayan iki ifade (marker variable) “Moda giyim benim igin dnemli
bir liriindiir.” ve ’Moda kiyafetleriyle ilgilenmiyorum” eklenmistir. Analiz sonug¢lari,
bu iki ifade icin ortalama korelasyon katsayisi degerinin sirasiyla 0.025 ve 0.034
oldugunu gostermistir. Bu sonug 0,05'ten kiiciik oldugu icin ortak yontem yanliliginin

bu aragtirmada bir etkisinin olmadig: ifade edilebilir (Ronkko ve Ylitalo, 2011).

Tablo 5: Aynisim Gegerliligi (Fornell-Larcker Olgiitil) ve Heterotrait-Monotrait
Rasyosu -HTMT

Fornell Larcker Olgiitii HTMT Rasyosu
POP RT DS SY POP RT DS SY
POP 0,778 -
RT 0,568 0,780 0,612 -
DS 0,550 0,417 0,754 0,566 0,454 -
SY 0,118 0,214 0,505 0,787 0,165 0,247 0,560 -

Bu arastirmada ayrisim gecerliligini degerlendirmek igin iki tiir kriter kullanildi:
Fornell & Larcker ve Heterotrait-Monotrait (HTMT). Ilk olarak, AVE degerlerinin
karekoklerinin her bir yapi ¢ifti arasindaki korelasyonlarin {izerinde olup olmadigi

kontrol edildi (Fornell ve Larcker, 1981) (Tablo 5). Daha sonra HTMT orani incelendi
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(Henseler vd., 2016). Tablo 5, tiim yapilarin her iki kritere gore ayrisim gegerligini

sagladigin gostermektedir.

Tablo 6, digsal degiskenler tarafindan aciklandigi gibi igsel degiskendeki
dalgalanmay1 gosteren R? degerlerini gostermektedir. Falk ve Miller'n (1992) R2
degerlerinin 0.10'a esit veya daha biiylik olmasi gerektigi tavsiyesini takiben, modelin
kabul edilebilir agiklama giiciine ulastigr sonucuna varabiliriz. Buna ek olarak bu
arastirmada R? boyutuna ek olarak, tahmini alaka dizeyi icin (Predictive Relevance) Q?
degeri de hesaplanmistir. Sonuglar Q? degerlerinin sifirdan biiyiik oldugunu
gOstermektedir; bu da modelin agiklayict diizeyinin yeterli oldugunu goéstermektedir
(Stone, 1974 ve Geisser, 1975).

Table 6: Arastirma Modeli R?ve Q? Degerleri

Bagimhi degisken R? Q?
POP 0,323 0,105
DS 0,530 0,239

4.3. Yapisal Modele Iliskin Sonuclar
4.3.1. Yapisal Model Degerlendirmesi

Tablo 7, yapisal modele ve hipotez testlerine iliskin sonuglar1 6zetlemektedir.
Buna gore H1 hipotezi hari¢ tiim hipotezler arastirma gergeklestirilmeden onceki
beklentilerle uyumlu olarak desteklenmistir. Rekabetgi tutumla dirtlisel oyun i¢i satin
alma davranigi arasindaki dogrudan iliskiyi ifade eden H1 hipotezinin desteklenmemesi
ve popilarite ihtiyacinin aracilik roliiniin desteklenmesi (H3) neticesinde gergeklesen
aracilik etkisinin tam aracilik oldugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte sosyal
yeterliligin popiilarite ihtiyaci ile durtisel oyun igi satin alma davranigi arasindaki

iliskide pozitif yonli dizenleyici roliini ifade eden H5 hipotezi de desteklenmistir.
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Tablo 7: Yapisal model test sonuglari. H1'den H5'e hipotez testi

Mliskiler Std.Beta | Std.Hata t-degeri p degeri Durumu
H1 RTO DS 0,099 0,076 1,267 0,205 Desteklenmedi
H2 RTO POP 0,573 0,051 11,165** 0,000 Desteklendi
H3 RTOPOPODS 0,253 0,046 5,541** 0,000 Desteklendi
H4 POPODS 0,442 0,069 6,390** 0,000 Desteklendi
H5 SY X POPIDS -0,147 0,040 3,742%* 0,000 Desteklendi
p <.05. ** p<.01 n.s. = anlamsiz
Tablo 8: Hipotez testi sonuglarinin 6zeti
Hipotezler Durumu

H1: Rekabetci tutumun oyun ici dirtiusel satin tizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi

vardir.

Desteklenmedi

H2: Rekabet¢i tutumun popiilarite ihtiyacini tizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi

Desteklendi
vardir.
H3: Rekabetci tutumun oyun ici durtiisel satin alma {izerine etkisine, poptilarite )
o Desteklendi
ihtiyaci araclilik eder.
H4: Popiilarite ihtiyaci, oyun igi dirtiisel satin alma davranisini tizerinde pozitif
yonde etkilidir. Desteklendi
HS5: Sosyal yeterlilik, popiilerite ihtiyacinin oyun i¢i durtlisel satin alma tizerindeki .
Desteklendi

etkisini negatif yonde diizenlemektedir.
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TARTISMA

Bu arastirma kapsaminda oyuncularin rekabetgi tutumlarimin dirtiisel oyun igi
satin alma davranislarina etkisi incelenmistir. Arastirma sonuclar1 rekabet¢i tutumlarla
oyun igi durtusel satin alma davranisi arasinda dogrudan bir iligki olmadigni, bu
iliskinin popiilarite ihtiyaci ile tesis edildigini ortaya koymustur. S0z konusu iKi
degisken arasindaki direkt iliskinin beklendigi sekilde ger¢eklesmemis olmasi, rekabetci
tutumun daha ¢ok bir karakteristik Ozellik olmasi ve diirtiisel satin almanin ise bir
tiketici davramis bigimi olmasi ile iliskilendirilebilir. Baska bir ifadeyle bireyin
rekabet¢i tutumlara sahip olmasi onu diirtiisel oyun i¢i satin almaya yonlendirmeye
yetmeyebilir. Daha dnceki arastirmalarda tiiketicilerin sosyal ortamlarda daha rekabetci
hissettiklerine dair bulgular mevcuttur (Ku vd., 2005). Buna ek olarak tuketicilerin
bagskalariyla rekabet ederken bir iirlinii daha ¢ok arzuladigi bulunmustur (Worchel vd.,
1975). Calismanin sonuglar1 rekabetgi faktoriilerin oyun i¢i satin alma davranisinda
pozitif etkisi ile uyumlu olsa bile (Hamari vd., 2017) bu etki istatistiki olarak anlaml
bulunamamistir. Rekabetci tutumlarla dirtlisel oyun i¢i satin alma arasinda dogrudan
bir iliskinin bulunamamis olmasi ayrica baglamsallik arz edebilir. Bagka bir ifadeyle

rekabetgi tutumlar farkl tiir tiikketici davraniglarini dogrudan etkileyebilir.

Bununla birlikte arastirma sonuglar1 rekabetci tutumlarin diirtiisel satin almay1
popiilarite ihtiyacinin araci oldugu kosulda olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur.
Bu sonug arastirma agisindan tartigilmasi gereken ¢ok onemli bir sonugtur. Arastirmanin
bulgularin1 destekleyecek nitelikte daha onceki bir calisma ¢evrim i¢i popiilerligin
tiiketicilerin satin alma niyetlerini olumlu yonde etkiledigini bulunmustur (Filieri vd.,
2021). Bu arastirma sonuglarma gore bireylerin rekabet¢i tutumlarinin onlart oyun igi
diirtiisel satin almaya yonlendirmede yeterli olmadig1 ¢ikarimi yapilabilir. Ancak bu
rekabet¢i tutumlar popiilarite ihtiyaci ile birlestiginde bireyi diirtiisel oyun i¢i satin alma
davramigina yoneltmektedir. Bu sonug bireylerin kendini kanitlama ya da sergileme
giidiileri ile diirtiisel ve olumsuz davraniglara yonelebilecegine dair bulgular ile de

uyumludur (Corey, 2001).

Popiilarite ihtiyacinin tam aracilik etkisinin desteklenmesi bireyin rekabetgi
tutumlarinin popiilarite ihtiyaci hissetmesi durumunda kendisini ddrtisel satin alma
davranmigia yonlendirebilecegi anlamima gelmektedir. Bu sonu¢ ayni zamanda sanal

ortamlarda yasanan deneyimlerin gercek yasamdaki deneyimlerin yerini alabilecegi
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(Cole ve Griffiths, 2007; Hussain ve Griffiths, 2009) savin1 desteklemektedir. Benzer
sekilde sosyal aglar1 kullanan geng bireylerin popiilerlige ulasmak veya kazanmak adina
gelistirmeye calistigi 6nemli hedefler arasinda sosyal unsurlar yer almaktadir (Dijkstra
vd., 2012). Ayrica geng bireylerin ¢ok oyunculu oyunlarda zaman gegirmesi isbirligi,
sosyal etkilesim, akran oyunlar1 ve arkadaslik gelistirme firsatlarin1 biiylik olgiide

artirdigina dair bulgular mevcuttur (Lueng vd., 2013 ; Connor vd.,2015).

Aragtirmanin bir diger onemli sonucu ise sosyal yeterliligin popiilarite
ihtiyaciyla diirtlisel oyun i¢i satin alma davranisi arasindaki pozitif yonlii iliskiyi negatif
yonde diizenlemis olmasidir. Bu sonug bireylerin sosyal yeterlilik diizeyleri arttik¢a
hissettikleri popiilarite ihtiyacinin onlar1 daha az diirtiisel oyun i¢i satin alma davranisina
yonlendirebilecegi seklinde yorumlanabilir. Sosyal yeterliligin bu iliskideki diizenleyici
rolii 6zellikle uygulamacilar agisindan 6nemli ¢ikarimlar yapmaya olanak tanimaktadir.
Bugiin sosyal psikoloji ve ¢ocuk gelisimi basta olmak iizere dijital oyunlarin ¢ocuk ve
gengler tizerindeki etkisi yogun bir sekilde tartisiimaktadir. Arastirma sonuglari sosyal
yeterlilik diizeyleri yiiksek olan genglerin daha az diirtiisel satin alma egilimi
gosterdiklerini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla genglerin dijital oyunlarin ya da dijital
platformlarda popiiler olma ihtiyacinin sosyal yeterlilik diizeyiyle olan iliskisi gelecek

arastirmalar tarafindan da test edilmeye deger miihim bir konudur.

Diirtlisel satin alma davranist bir uyumsuz tiikketim davranisi olarak ele
alindiginda bu sonu¢ gerek oyun iireticileri ve gerekse oyuncular agisindan Snemli
cikarimlar yapmaya olanak tamimaktadir. Cilinkii oyunlara harcanan fazla zaman ve
kaynak okul, is yasami ve gercek hayattaki sosyallik i¢in ayrilan zaman gibi gunlik
rutinlerin aksamasina, sosyal iliskilerin ciddi sekilde bozulmasina da neden
olabilmektedir (Chappell vd., 2006; Wan ve Chiou 2006; Grusser vd., 2007). Bununla
birlikte literatiirde bazi arastirmacilar ise cevrim i¢i oyunlarin sosyallik {izerinde
dogrudan olumsuz bir etkiye sahip olamayabilecegi, aksine daha ¢ok sosyal bir 6grenme
alan1 saglayarak olumlu bir sonuca neden olacagina isaret etmektedir (Shin vd.,2020).
Bu iki farkli goriis oyun diinyasinin bir sosyal ortam olarak kabul edilip edilmemesi
noktasinda birbirinden farklilagmaktadir. Arastirmanin hipotezlerinden sosyal
yeterliligin drtlisel satin alma {izerindeki etkisini negatif olarak diizenlemesi bu agidan
tartismaya deger bir sonugtur. Bu arastirma sonucu bireyin sosyal yeterlilik diizeyinin
yiiksek olmasi durumunda hissettigi popiilarite ihtiyacinin onu durtlisel satin alma

davranigina yoneltmeyecegi argiimanini desteklemektedir.
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Durtisel satin alma, tiiketicilerin duygusal durumlarinin bir yansimasi olarak da
kabul edilmektedir. Literatiirde video oyun oynama sikligi ile duygusal durum
arasindaki iligskiye dair birbirinden farkli sonuglar iceren ¢alismalar bulunmaktadir. Bazi
aragtirmalar duygusal durum ile video oyunlarinin arasinda negatif iliski bulmustur (Liu
vd., 2018; Lo vd.,2005). Buna karsi olarak duygusal durum ve video oyunlar: arasinda
pozitif yonli ¢alismalar da mevcuttur (Johannes vd.,2021; Kiinh vd., 2018; Orben ve
Przybylski 2019). Bu yoniiyle bu arastirma literatiire popiilarite ihtiyact ve rekabetgi
tutumlar gibi yeni yapilarin oyun i¢i satin alma davranisini nasil etkiledigini inceleyerek

katki saglamaktadir.
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SONUC

Bu dogrultuda bu tez calismasi ¢evrim i¢i platformlarda oyun oynamanin ve
oyun igi irlin satin almanin popilarite ihtiyact ve rekabet¢i tutumlarin bir sonucu
oldugunu ortaya koymaktadir. Uygulamacilar i¢in bu sonu¢ ¢evrim i¢i oyun satin alma
davraniginin pekistirilmesinde bu kisilik 6zelliklerinin kullanilmasinin faydali olacagini
ortaya koymaktadir. Bununla birlikte bunun birey agisindan sosyal ve psikolojik
olumsuz sonuglar ortaya koyabilecegi goz oOniinde bulundurulmalidir. Zira hem
oyuncularin hem de oyun iireticilerinin birlikte kazandigr bir oyun diinyasmnin
gelistirilmesinde oyuncularin duygusal yonlerinin harekete gecirilmesi ve bunun maddi
bir firsata doniistiiriilmesinden ziyade onlara uzun donemli fayda saglayacak stratejilerin
gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu sonuglar aileler, egitimciler ve oyun {ireticileri
tarafindan bu bakis agisiyla degerlendirilerek her iki tarafin da kazandig: bir sonuca

hizmet edebilir.

Son olarak, rekabet avantaji ile ilgili olarak 6deme yapmak isteyen oyuncularin,
oyunun dogasiyla uyumsuz olarak kabul edilen bir goriis mevcuttur ve bu durum bir hile
olarak algilayabilmektedir. Bu tiir satin alimlar 6nceki ¢calismalarda oyundaki etkilesimi,
katilim1 ve akisi nasil azaltabilecegi tartisilmistir (Alha vd.,2014; Bartle 2004). Fakat bu
durum oyun i¢i satin alimlarda rekabet durumunda avantaj saglayan 6gelerle ilgilidir.
Oyun ici rekabet avantaji saglamamasina ragmen cokca oyun i¢i 68e segenegi
bulunmaktadir. Sonug olarak rekabet avantaji saglayan ve saglamayan seklinde dgeler
siniflandirilabilir.  Arastirma kapsami bu smiflandirmanin  disinda tutulmustur.
Gelecekteki arastirmalar bu ayrimi gozeterek farkli sonuglar elde edebilir. Arastirmanin
kisitlart tezin sablonu dikkate alinarak ilk kisimlarda daha genis bir bigimde ele

alinmasgtur.
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EKLER

Ek 1: Anket Formu

Sayin katilimei,

Bu anket, Karabiik Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Isletme Anabilim Dali
biinyesinde ylriitiilmekte olan yiiksek lisans tezi i¢in olusturulmustur. Vermis
oldugunuz bilgiler gizli kalacak ve ¢alisma kapsaminda yorumlanacaktir. Arastirmaya

katildigimiz ve destek verdiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Hasan Azdemir Dog. Dr. Hakan Cengiz

1. Cinsiyetiniz

( ) Kadin ( )Erkek

1. Yasmiz
() 16-20 arast ( )21-25arast ( )26-30 arast ( )31 ve {istii

2. Ogrenim Durumunuzu belirtiniz
( ) 1lkogretim ( )Lise ( )OnLisans ( )Lisans ( )Lisansustii

3. Giinde ortalama oyunda gecirdiginiz siireyi belirtiniz

( ) 30 dakikadanaz ( )30-59 dakika ( )60-89 dakika ( )90-120 dakika (
)120 dakika ve Uzeri

4. Favori oyun kategorinizi belirtiniz

() Aksiyon () Macera () Kart oyunlari () Bulmaca ( ) Yarisma ( ) Rol yapma
oyunu () Spor dallar1 () Strateji () Simiilasyon

69



5. Gegen y1l boyunca oyun ici 6ge satin alma sayimz belirtiniz.

() Gegen y1l boyunca hi¢ () 1-5 arasi satin alma () 5-10 arasi satin alma () 10
veya daha fazla satin alma

| E1E Bl <] -

v 3 s 5 8| E| o=

' Xz |z | E & 5| =8
iFADELER cE |E | s E =z |EF
5 T S| X TIE|GE

L < L L = < L <

X M| ZZX | M| XY

Asagidaki ifadelerde insanlarin kendilerini tanimlamak igin kullandiklarn birtakim
ifadelere yer verilmistir. Bu ifadelere iliskin herhangi bir dogru veya yanlis cevap
bulunmamaktadir. Liitfen herhangi bir ifade lizerinde ¢ok fazla zaman harcamadan su
anki duygularinizi en iyi tanimlayan cevabi verin. Bu dogrultuda her bir ifadeye iliskin
kendinizi GENEL OLARAK NASIL HiSSETIGINIZ ile ilgili katilim diizeyinizi
belirtiniz.

Arkadas edinmekte iyiyim.

Diger insanlara yardim ederim.

Sahip olduklarimi diger insanlarla
paylasirim.

Bagka insanlara yardima ihtiyaglari
olup olmadigini sorarim.

Sosyal yeterlilik

Diger insanlarla iyi anlagirim.

Insanlar igin giizel seyler yaparim.

Asagidaki ifadelerde insanlarin kendilerini tanimlamak igin kullandiklarn birtakim
ifadelere yer verilmistir. Bu ifadelere iliskin herhangi bir dogru veya yanlis cevap
bulunmamaktadir. Liitfen herhangi bir ifade iizerinde ¢ok fazla zaman harcamadan
genel olarak nasil hissettiginizi agiklayan cevabi verin. Bu dogrultuda her bir ifadeye
iliskin kendinizi GENEL _OLARAK NASIL HIiSSETIGINIZ ile ilgili katilim
dizeyinizi belirtiniz.

Pop
uleri

Daha fazla populer olmak igin
normalde yapmadigim bazi seyler
yaptim.

te
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Bazi arkadaglarimi bagka insanlarin
benim hakkimda diisiinebilecegi
seyler yliziinden ihmal edebilirim.

Bagkalartyla daha popiiler olacagimi
diistindiiglim i¢in kimi insanlari
ihmal edebilirim.

Kaybeden olarak gérinmemek icin
hemen hemen her seyi yaparim.

Insanlarm popiiler oldugumu
diisiinmesi benim i¢in 6nemlidir.

Sirf popiiler olduklari i¢in belirli
insanlarla vakit gecirebilirim.

Bazi seyleri gozde olduklart igin
satin alirim.

Daha popiler olmak icin giyim
tarzimi degistirebilirim.

Belirli insanlarla sadece baska
insanlar tarafindan begenildikleri i¢in
arkadas olabilirim.

Sadece kalabaligin bir pargasi
olabilmek i¢in partilere katilirim.

Siklikla insanlar arasinda popiiler
olmak i¢in bazi seyler yaparim.

Diger insanlar popiiler olmadigim
diisiinmesin diye belirli insanlarla
vakit gecirebilirim.

Durtusel satin alma

Steam'de gezinirken aligveris
hedeflerimin disindaki seyleri satin
alma istegi duyarim.

Steam'de gezinirken 6zel aligveris
hedeflerimle uyusmayan seyleri satin
alma istegi duyarim.

Steam platformunda gezinirken
aligveris hedefimin disindaki tirtinleri
satin alma egilimi gosteririm.

Steam bana ilgimi ¢ekebilecek
icerikleri hatirlattiginda bu icerikleri
satin alma istegi duyarim.

Steam bana ilgimi ¢ekebilecek
icerikleri hatirlattiginda bu icerikleri
satin alma istegi duyarim.

Steam'de yer alan reklamlar bana
ilgimi cekebilecek icerikleri
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hatirlattiginda bu igerikleri satin
alma istegi duyarim.

Steam' de yer alan detayl bilgiler
ilgimi gekebilecek icerikleri
hatirlattiginda bu igerikleri satin
alma istegi duyarim.

Steam'de ilk kez bir igerik
arastirdigimda eger onun kaliteli bir
icerik oldugunu diisiiniirsem onu
satin almak isterim.

Steam'de ilk kez bir igerik
arastirdigimda gorsel 6zellikleri 6n
planda olan igerik kolaylikla
dikkatimi ceker.

Steam'e girdigimde aklimda belirli
igerikler olmasina

ragmen, daha iyi teklif ve indirim
iceren icerikleri satin alma egilimi
gosteririm

Steam'e girdigimde aklimda belirli
icerikler olmasina ragmen,
indirimdeki icerikleri satin almak
isterim.

Steam'e girdigimde aklimda belirli
icerikler olmasina ragmen, en ¢ok
begenilen baska oyunlar1 satin alma
istegi duyarim.

Asagidaki ifadelerde insanlarin kendilerini
tanimlamak i¢in kullandiklari  birtakim
ifadelere yer verilmistir. Bu ifadelere iliskin
herhangi bir dogru veya yanhs cevap
bulunmamaktadir. Liitfen herhangi bir ifade
Uzerinde ¢ok fazla zaman harcamadan genel
olarak nasil hissettiginizi agiklayan cevabi
verin. Bu dogrultuda her bir ifadeye iliskin
kendinizi GENEL OLARAK NASIL
HISSETIGINIZ ile ilgili katihm diizeyinizi
belirtiniz.

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Ne Katiliyorum

Ne Katilmiyorum

Katiliyorum

Kesinlikle Katihyorum

Rekabetci tutum

Gergek bir basari i¢in karsima ¢ikan
herkesten daha iyisini yapmam
gerektigini hissediyorum.

Bir gorevi digerlerinden daha iyi
yapmak benim icin énemlidir.
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Hem iste hem de oyunlarda
kazanmanin énemli oldugunu
diistiniiyorum.

Performansimi sadece iyi sonuglar
almaktan ziyade digerlerinden daha
1yi yapip yapmadigima gore
degerlendiririm.

. Basgkalarinin benden daha iyi
performans gostermesi beni rahatsiz
eder.
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