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OZET

Gilinlimiizde mobil teknoloji {irlinlerinin gelismesi, kolay ulasilabilir ve
taginabilir olmasi, internet kullanimin1 hayatimizin her alanina tasimis, yasamin
vazgecilmez unsuru olarak yerini almasimni saglamistir. Bu gelismeyle, giinliik
yasantimizin i¢inde bir sekilde yer bulan, kimileri i¢in de vazgecilmez olan bir unsur
da mobil oyunlar olmustur. Mobil oyunlar bugiin birgok alternatifli segenekleri, artan
popiilerligi ve genislemis olan oyuncu Kitlesi ile biiyiik bir endiistriyi ve 6nemli bir
ekonomik biiyiikliigii temsil etmektedir. Mobil oyunlar, 6zellikle oyun i¢i satin alimlar
yoluyla 6nemli bir gelir kaynagi olustururlar. Bu nedenle, oyun i¢i harcamalarin
incelenmesi, mobil oyun sektoriiniin ekonomik etkisini anlamak i¢in 6énemlidir. Bu
caligmanin amaci, oyun i¢i satin almayi etki eden kritierleri ortaya koymak suretiyle
bu kriterlerin ekonomik ve kiiltiirel farkliliklara sahip iki grup arasindaki satin alma
davraniglarin1 ne dlgiide etkiledigini belirlemektir. Bu kapsamda mobil oyunlardaki
oyun i¢i satin alma nedenlerini, oyun i¢i satin almaya kars1 yaklagimlarini, oyunlara
ayirdiklar: siireleri ve oyun oynama motivasyonlarim1 dlgmek ve gruplar arasi
karsilastirma yapabilmek i¢in Tiirkiye ve Bulgaristan’daki iiniversite 6grencileri
tizerinde bir arastirma gerceklestirilmistir. Mobil oyunlarin popiilerligi ve oyuncular

tarafindan yapilan harcamalarin artis1 goéz Oniline alinarak, bu alanda yapilan



aragtirmalar incelenmistir. Literatiir incelemesi neticesinde oyun i¢i satin alma niyetini
etkileyen kriterler belirlenmis ve bu kriterler faktor analizine tabi tutularak
arastirmanin modeli olusturulmustur. Model, her bir faktorii literatiirde konu edilen
Ol¢eklerdeki sikliklar1 dorultusunda degerlendirmekte, bdylece faktdrler arasindaki
iligkilerin diizeyini ve kuvvetini Olgmeye yonelik bir Orlintli olusturmaktadir.
Calismada belirlenen kriterler i¢in literatiirde yer alan oOlgekler derlenerek yeni bir
Olcek gelistirilmis, bu 6lgek toplamda 854 iiniversite 6grencisine Tiirk¢e, Bulgarca ve
Ingilizce formlarda uygulanmistir. Oyun igi satin almaya etki eden kriterlere yonelik
olusturulan hipotezler, basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmis ve
yorumlanmigtir. Analiz sonuglart Tiirkiye ve Bulgaristan’daki {iniversite
Ogrencilerinin mobil oyunlardaki oyun i¢i satin alma davranislari, oyunlara

harcadiklar siireler ve motivasyonlar1 hakkinda 6nemli bilgiler sunmaktadir.

Anahtar Kelime: Mobil Oyun, Oyun i¢i Satin Alma, Oyun Endiistrisi,
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ABSRACT

Today, the development of mobile technology products, being easily accessible
and portable, has brought the use of the internet to every part of our lives and has made
it an indispensable element of life. With this development, mobile games have become
an element that somehow finds a place in our daily lives and is indispensable for some.
Mobile games today represent a large industry and a significant economic size with its
many alternatives, growing popularity and expanded player base. Mobile games
generate an important source of income, especially through in-game purchases.
Therefore, examining in-game spending is important for understanding the economic
impact of the mobile gaming industry. The aim of this study is to determine the extent
to which these criteria affect the purchasing behaviors between two groups with
economic and cultural differences by revealing the criteria that affect in-game
purchasing. In this context, a research was conducted on university students in Turkey
and Bulgaria in order to measure the reasons for in-game purchases in mobile games,
their approaches to in-game purchases, the time they spend on games and their
motivation to play games, and to make comparisons between groups. Considering the
popularity of mobile games and the increase in spending by players, researches in this
field are examined. As a result of the literature review, the criteria affecting the in-



game purchase intention were determined and the model of the research was created
by subjecting these criteria to factor analysis. The model evaluates each factor in
accordance with their frequency in the scales mentioned in the literature, thus creating
a pattern for measuring the level and strength of the relationships between the factors.
A new scale was developed by compiling the scales in the literature for the criteria
determined in the study, and this scale was applied to 854 university students in
Turkish, Bulgarian and English forms. The hypotheses created for the criteria affecting
the in-game purchase were tested and interpreted with simple linear regression
analysis. The results of the analysis provide important information about the in-game
purchasing behavior of the university students in Turkey and Bulgaria, the time they

spend on the games and their motivation.

Keywords: Mobile Games, In-App Purchase, Game Industry
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GIRIS

Giliniimiizde mobil oyun kullanimi, cep telefonu, tablet ve internet iiriinlerinin
gelismesiyle birlikte onem kazanmaistir, bunun yaninda kolay ulasilabilir ve taginabilir
olmalari, bu iiriinleri yasamin vazgegilmez unsurlart haline getirmistir. (Kim ve Lee,
2010). Mobil oyunlar, akilli telefon ve tablet gibi mobil cihazlarda oynanabilen video
oyunlardir. Mobil oyunlar son yillarda popiilerligini artmistir ve oyuncu kitlesini hizla
genigletmigstir. Kolay erisim firsati, diisiik maliyet ve oyun tiirlerinn ¢esitliligi
sayesinde hizla biiytimektedir. 2019 yilina ait verilere gére mobil oyunlar kiiresel
video oyunlar1 pazarinin %45'ini olusturmaktadir (Newzoo, 2020). Mobil oyunlar, son
yillarda oyun endiistrisindeki en hizl biiyliyen alanlardan biridir. Bu durum birgok
arastirmaci ve endiistri uzmaninin ilgisini ¢ekmektedir (Choi ve Kim, 2004; Zhou ve
Reimers, 2010).

Mobil oyun sektériinde ii¢ ana is modeli bulunmaktadir. Bunlar; oyun igi
reklamcilik, indirme basina 6deme ve uygulama i¢i satin alimlardir (freemium).
Geleneksel oyun endiistrisi is modeli, oyunu belirli bir fiyatla satmaktadir ve bu model
genellikle PC ve konsol oyunlari i¢in kullanilmaktadir (Alha, vd., 2014). Akill
telefonlarin yayginlagsmasiyla birlikte mobil oyun sektorii, oyunlardan para kazanmak
icin yeni i3 modelleri gelistirmis ve uygulamistir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte,
oyunlar siirekli olarak giincellenen sunucular araciligiyla, kullanicilara ¢esitli sanal
ogeler ve yeni igerikler sunmuslardir (Chau vd., 2019). 2022 yilinda mobil oyunlar
%59’1a oyun i¢i satin almada PC (%21) ve konsol (%20) oyunlarin1 geride birakarak,
en fazla oyun i¢i satin alma yapilan platform olmustur (Pikselog, 2022). Mobil oyunlar
ayrica, geleneksel video oyunlarina kiyasla daha fazla ¢evrimigi etkilesim ve sosyal
ozellikler sunarak kullanicilar arasinda popiilerlik kazanmaktadir (Mayrd, 2015).
Mobil pazarlarda, ¢ogu oyun iicretsiz olarak sunulurken, oyuncular oyunda sanal
tiriinler satin alma segenegine sahiptir. Oyuncularin, oynamaya olan istegi ve sanal
iriinleri satin alma istekleri, hem arastirmacilar hem de oyun gelistiricileri i¢in son
derece onemli konulardir. (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013). Mobil oyunlar,
ozellikle oyun i¢i satin alim yoluyla 6nemli bir gelir kaynagi olusturmaktadir. Mobil
oyun sektoriiniin ekonomik etkisini anlamak i¢in oyun i¢i harcamalarin incelenmesi

Onemlidir.



11

Mobil oyun konusunda bir¢ok ¢alisma yapilmistir. Literatiirde bu alanda
yapilmis c¢alismalar incelenmis ve mobil oyunlarda oyun i¢i satin almay1 etkileyen
unsurlarin genel olarak “Oyunculuk, Keyif, Kullanislilik, Iyi fiyat, Sadakat, Oynama
Niyeti, Tutum ve Satin Alma Niyeti” gibi faktorler oldugu tespit edilmistir.

Bu faktorlerin, ekonomik ve kiiltiirel 6zellikleri farkli olan gruplar lizerindeki
etkisinin de analiz edilmesi 6nem arz etmektedir. Bu ¢alisma farkli iki grup tizerinde
s0z konusu faktorlerin oyun i¢i satin almaya etkisini ve elde edilen sonuglarla gruplar
arasindaki farkliliklarin1 ortaya koymasi agisindan 6nemlidir.

Bu calismanin amaci, literatiirde yer alan oyun i¢i satin almayr etki eden
kriterleri ortaya koymak ve bu kriterlerin ekonomik ve kiiltiirel farkliliklara sahip iki
grup arasindaki satin alma davranislarini ne Olgiide etkiledigini belirlemektir. Bu
dogrultuda Tiirkiye ve Bulgaristan'da yer alan farkli tiniversite dgrencilerinin mobil
oyunlarda oyun i¢i satin alma durumlart incelemek ve bu iki iilkenin ekonomik
durumlari, yasam kosullar1 ve alim giiglerinin farkli olmasit nedeniyle bu durumlarin
avantajlar1 ve dezavantajlarinin meydana getirdigi sonug¢larini gérmektir.

Calismanin birinci boliimii, mobil oyun endiistrisi ile ilgili kavramsal ¢erceveyi
ve oyun i¢in satin almayi etki eden kriterleri agiklayan bilgileri ortaya koymakta, ikinci
boliimii ise ¢caligmanin metodolojisini, aragtirma i¢in olusturulmus modeli, istatistiki

analizleri ve neticesinde elde edilen bulgular1 vermektedir.
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BIiRINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, akilli telefonlar ve tabletler i¢in sunulan uygulamalardir.
Bilgisayar ve konsol oyun segeneklerinden, daha uygun ve erisilebilir alternatiflerdir
(Wei & Lui, 2014). Son yirmi yilda, mobil teknolojilerin kullanimi, 6zellikle gengler
olmak {izere insanlarin giinlilk yasamlarinda her yerde bulunan bir dizi davranisi
kapsayacak sekilde gelisme kaydetmistir (Okazaki vd., 2008; Hoffner vd., 2016).
Mobil oyunlar1 konsol ve bilgisayar oyunlarindan ayiran birgok belirgin 6zellik vardir.
En go6ze ¢arpani ise hareketlilik, yani neredeyse her zaman ve her yerde oynanabilme
yetenegidir (Chen ve Leung, 2016, Engl vd, 2013). Richardson (2012) hareket
halindeyken oyun oynamanin viicutla, kesintiye ugrama ve dikkati dagitma ile
karakterize edilen 6zel bir iligki yarattigin1 savunmustur. Buna bagli olarak, ¢ogu
mobil oyun, oyuncularin her siradan oyun oturumu i¢in 60 ila 120 saniye gibi yalnizca
kisa bir dikkat siiresi gerektirmektedir (Griiter ve vd, 2014). Diizenli mobil oyun
oyunculari tiim diinyada ¢arpici bir sekilde artmaktadir. Fransa, Almanya, Ingiltere ve
Ispanya'daki oyuncularin %52'si mobil oyunlar1 birincil secenegi olarak tercih
etmektedirler (Interactive Software Federation of Europe, 2023). Thomas (2013)
tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, mobil cihazlardan harcanan siirenin mobil
oyunlara dagilimi incelendiginde, iPad i¢in %48, iPhone i¢in %31 ve Android cihazlar

icin %53 oldugu belirlenmistir.

Teknolojik ilerlemeler, sanal ¢agda oyun etkinligini degistirmistir. Sanal ortam,
oyunun zaman ve mekanla smirlt bir eylem olma 6zelligini ortadan kaldirirken, yas,
cinsiyet, egitim, meslek ve sosyo-ekonomik diizey agisindan oyuncu profiline ¢esitlilik
kazandirmigtir. Sanal oyunlar, atari, konsol, bilgisayar ve mobil oyunlar1 igermektedir.
Aksiyon, yarig, spor, macera, strateji gibi temel tiirleri olan sanal oyun sektor,
teknolojik ilerlemelerle birlikte siirekli yeni bir boyut kazanmustir (Yengin, 2012).

Oyunlar, internet araciligiyla farkli oyunculart ayni1 ortamda bir araya getirerek
ayn1 oyunu oynama imkani sunarlar. Bu tlir oyunlar genis haritalarda oyuncular1 bir
araya getirerek rol yapma imkani saglar ve kullanicilarina ger¢ek zamanli olarak kontrol

edilen karakterlerle farkli bir oyun deneyimi sunarlar (Arslantepe, 2009).
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Mobil oyunlar, 6zellikle satrang, kart oyunlari, masa oyunlar1 ve strateji oyunlari
gibi sosyal mobil oyunlar oynamak, ergenlerin akran baskisindan kaynaklanan stresle
basa ¢ikmalarina yardimci olurlar. Ergenler, arkadaslik ihtiyaglarini karsilanamadiginda
stresten kagmak igin mobil oyunlara yonelebilirler. Sosyal mobil oyunlar, ergenlerin
stresle basa ¢cikmalarina yardimci olabilir, ancak ebeveynlerin mobil oyun bagimliligina
doniismesini  O6nlemek ic¢in daha biliylik ve c¢oziilemeyen stresli sorunlarla basa
¢ikmalarina yardimci olmalar1 6nemlidir (Chen, 2020).

Gengler, modern hayatlarini mobil uygulamalar araciligiyla sosyal aglar, video
paylasim siteleri ve mobil oyunlar gibi gesitli araglar1 kullanarak daha verimli hale
getirirler. Bu mobil cihazlar, insanlarin kendilerini ifade etmelerine ve varliklarini
kanitlamalarina yardimci olurlar (Bal, 2013). Literatiirde, mobil oyunlarin olumsuz
etkileri iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogunlukta olmasima ragmen, bazi caligmalar
mobil oyunlarin olumlu yo6nlerini de vurgulamaktadirlar. Bu arastirmalara gére, mobil
oyunlar yorgunlugu ve stresi azaltabilir, bos zamanlar1 verimli bir sekilde
degerlendirmeye yardimci olabilir, insanlari rutin sehir hayatindan, yogun c¢alisma ve
stresli ortamlardan uzaklastirarak eglendirebilir ve rahatlatabilir. Ayrica, mobil oyunlar
karsilasilan sorunlarla basa ¢ikmaya yardimci olabilir, 6zgliveni artirabilir ve gorsel-
dikkat becerilerini gelistirebilir (Green ve Bavelier, 2003; Griffiths, 2002). Ozellikle
egitim icerikli oyunlarin ders basarisina katki sagladigi da saptanmistir (Green ve
Bavelier, 2003; Prot vd., 2014).

Oyunlar, hedef kitleye yonelik beklentilere ve gereksinimlere gore sekillenmeye
baslamis ve bu dogrultuda oyun gelistiricileri, editorler araciligiyla hedef kitlenin hangi
tiir oyunlar1 oynamak istedigini belirleyerek oyun tasarimini sekillendirmistir (Rouse,
2005). Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyun yapim teknolojisi degismekte ve
gelismektedir. Piyasada farkl tarzlarda oyunlar yer almaktadir. Bu baglamda, oyuncu
hedef kitlesiyle birlikte oyun pazar1 da gelistigi ve genisledigi goriilmektedir. Oyun
firmalariin genellikle genis kitlelere hitap eden, kolay oynanabilirligi olan ve bagimlilik
yaratacak oyunlari tercih ettigi bir politika izlenmektedir. Onemli bir nokta ise hedef
kitlenin oyun oynamaya ve oyun satin almaya istekli olmasidir (Uysal, 2005).

Mobil platformlarda son yillarda yayginlasan sanal gerceklik oyunlari, oyun
cesitliligini artirarak farkli bir deneyim sunuyor. Bu oyunlar, mobil platformlara entegre

olarak gelistirilmekte ve zamanla popiiler tiirler arasinda yerini almaktadir. Oyuncularla
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etkilesim saglayan bu oyunlar, pratik ve fonksiyonel bir sekilde sekillenerek popiilerlik
kazanmistir (Aarseth, 2003).

1.2. Mobil Oyun Tarihi

1994'te piyasaya siiriillen Hagenuk MT 2000, Tetris adl1 atari oyunuyla birlikte
gelen ilk mobil oyundur (Pubnative, 2020). Daha sonra 1997'de Nokia tarafindan
cikarilan Snake, en popiiler mobil oyunlardan biri haline gelmistir ve Nokia
telefonlarinin en sevilen 6zelliklerinden biri olmustur. Oyun, diinya genelinde 400
milyondan fazla cihaza 6nceden yiiklenmis olarak gelmistir (Wright, 2016). Snake,
cep telefonlarinin oyun kapasitesini artirma konusundaki talebi gdstermistir ve bu
basariy1 takiben diger mobil cihaz iireticileri oyunlar1 dnceden yiiklemislerdir.
Teknoloji ilerledikge, yeni cihazlar oyunlar1 desteklemeye devam etmistir. Ancak,
2008'de i0OS'un piyasaya siiriilmesine kadar, mobil oyunlar hiicresel operatorler ve
ticlincii taraf platformlar araciligiyla sunuldu ve nis bir oyun tiirii olarak kalmsti.

App Store, bir mobil platform sahibi tarafindan dogrudan yonetilen ilk mobil
icerik pazaridir. Tiketici davranisini biiylik dl¢iide degistirerek mobil oyun pazarini
genisletmistir. 2008'de App Store'un lansmaninin ardindan, uygulama gelistiriciler
kisa silirede milyonlarca dolar kazanmaya basladi ve diinya ¢apinda ¢ok sayida
miisteriye ulasti. Steve Demeter, "Trism" adli oyunu tek basina piyasaya siirdii ve 5
USD karsiliginda satmig ve oyunun piyasaya siiriilmesinden sadece iki ay sonra
250.000 USD kar elde etmistir (Griggs, 2008). Ayn1 yil, "Tap Tap Revenge by
Tapulous” oyunu 20 giinde 1 milyondan fazla indirilmistir (Kincaid, 2008). App
Store'un basarisi, mobil oyun sektoriinii kokten degistirmesi ve kisa siirede Apple ve
Google’m bu alandaki en biiyiik sirketler haline gelmesidir. BlackBerry, kendi
uygulama magazasini agmaya ¢alismistir, ancak rakipleri kadar basarili olamamustir.

App Store, 2009 yilinda "uygulama i¢i satin alimlar1" (IAP) baslatarak oyunlarin
alternatif modellerini denemesine olanak saglamistir. Bu donemde Fin oyun
gelistiricisi Rovio, Angry Birds gibi biiyiik bir hit yaratarak App Store'da basarili bir
sekilde oyunlarini piyasaya siirmiistiir (Wikipedia, 2022). Angry Birds, App Store'da
0.99 USD fiyatla satilan bir oyun olarak ortaya ¢ikmustir. Google Play Store ise
indirilmesi ticretsiz olan ancak reklamlar1 kaldirmak i¢in 6deme gerektiren bir reklam

izleme modeli sunuyordu. Bu sayede Rovio, oyunundan hem satiglardan hem de
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reklamlardan gelir elde etti ve tahminlere gore aylik 42 milyon dolar gibi bir gelire
ulagsmiglardir (Symbian Freak, 2010). Angry Birds serisi, akilli telefonlarda mobil
oyunlarin genis kitleler tarafindan ilgi gérmesine bir ornek teskil etti ve biiyiik bir
basari elde etmistir.

Sosyal ag siteleri gibi platformlarin ortaya cikmasiyla birlikte, {icretsiz
oynanabilen oyunlar ve sosyal ag oyunlar1 da popiiler hale gelmistir (Wikipedia,
2022). Bu tiir oyunlar genellikle barindirma web sitesindeki reklamlar tarafindan
desteklenir. Biiyiik bir oyun gelistiricisi olan Zynga'nin 2009 yilinda piyasaya siirdiigii
FarmVille, bu tiir oyunlardan en bilinenlerindendir. Kullanicilar, bu ¢iftlik yonetimi
simiilasyon oyununda giinliik olarak sinirlt sayida eylem yapabilir. Sanal bir ¢iftlikte
mahsul yetistirmek ve hayvanlara bakmak gibi aktiviteler ger¢eklestirebilirler. Ayrica
oyuncular, Facebook arkadaslarindan ekstra islemler isteyebilir ve karsiliginda
iyiliklerde bulunabilirler. FarmVille, piyasaya siiriildiigii anda Facebook'taki en
popiiler oyun haline gelmistir ve yaklasik iki yil boyunca biiyiik bir popiilerlikle
varligimi siirdiirmiistiir. Mart 2010'da, oyunun en yiiksek kullanici sayisina ulastigi
donemde aylik 83.76 milyon aktif oyuncusu ve giinliik 34.5 milyon aktif kullanicis
bulunuyordu (Walker, 2010).

King, portal oyunlarina ek olarak Facebook oyunlarmma da odaklanarak is
stratejisini uyarlamistir (Takahashi, Venturebeat, 2011). Ekim 2011'de, King'in
Bubble Witch Saga adli bulmaca oyunu akilli telefon kullanicilariyla bulugmustur
(Wikipedia, 2022). Oyunda, oyuncular belirli bir hedef'i¢in 6nceden belirlenmis sayida
atis hakkima sahip olur ve basarili olmalar1 durumunda oyuna devam edebilirler.
Basarisizlik durumunda ise bir "can" kaybederler. Oyuncular, arkadaslarindan can
isteyebilir ve canlar gergek zamanli olarak yeniden olusturulabilir. Bu sekilde,
oyuncular giinliik olarak sadece kisa bir siire oyunla ilgilenmelidir. Nisan 2012'de ise
King'in Candy Crush Saga adli oyunu saga mekanigiyle piyasaya siirilmiistiir
(Wikipedia, 2022). Her iki oyun da biiyiik basar1 elde etmistir ve King, bu oyunlariin
mobil uygulama siirlimlerini gelistirmeye devam etmistir. Oyuncular, Facebook
entegrasyonu sayesinde arkadaslarindan daha fazla can isteyebilirken, ayn1 zamanda
uygulama i¢i satin alma segenegiyle ek can veya giiglendiriciler satin alabiliyorlardi.
Ancak bu satin alimlar olmadan da oyun oynanabiliyordu. 2014'lin dordiincii

ceyreginde King'in aylik 356 milyon aktif kullanicis1 vardi, ancak bunlarin yalnizca
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8,3 milyonu oyunlar i¢in para harctyordu (Dredge, 2015).

Supercell, Clash of Clans adli strateji oyununu 2012 yilinda yaymlanmistir
(Wikipedia, 2022). Oyunda, oyuncular bir klanin ana iissiinii yoneterek sehir yonetimi
ve kule savunmasi gibi unsurlar1 kontrol ederler. Oyuncular, diger oyuncularin iislerine
saldirarak kaynaklarini elde edebilirler ve bu saldirilar bilgisayar tarafindan eszamanh
olarak gerceklestirilebilir. Saldirgan galip gelirse, kaynaklarini artirirken, kaybederse
kaynaklarinin bir kismin1 kaybeder ve yenilgisi hakkinda bilgilendirilir. Oyuncular,
birlikte calismay1 tesvik etmek i¢in birbirleriyle otomatik olarak saldirabilen veya
koruyabilen "klanlar" kurabilirler. Clash of Clans, uygulama i¢i satin almalar sunarken
ayni zamanda sosyal katilima da dnem veren bir MMO tarzina sahiptir. Supercell,
2013 yilinda 892 milyon dolar gelir elde etmistir ve oyun giinde 5,15 milyon dolar
kazanma potansiyeline sahiptir (Tweedie, 2014).

Epic Games, 2017 yilinda Fortnite'1 piyasaya siirmiistiir. Oyunun hizli bir sekilde
poptiler hale gelmesiyle birlikte, 2018'in ortalarinda Epic Games mobil cihazlari
oyunun platform destegine dahil etme karar1 almistir. Mobil oyunlar, platformlar arasi
oyun oynamaya dogrudan entegre edilmistir ve bu da mobil cihazlari platformlar arasi
oynama izni veren ilk oyunlardan biri olmustur. Haziran 2018 itibariyla Epic Games'in
tim platformlarinda 125 milyondan fazla oyuncu vardi (Wikipedia, 2022). Epic
Games, Apple ve Google'in oyun i¢i satin alma iglemlerini uygulama magazalari
tizerinden yapma zorunluluguna itiraz etmistir. Bu nedenle Epic, Agustos 2020'de
kullanicilarin dogrudan Epic'ten satin alma yapabilecekleri Fortnite'in mobil stirlimiinii
sunarak oyunu uygulama magazalarindan kaldirtmistir ve Apple ve Google'a kars1 bir
antitrost davast a¢cmustir (Wikipedia, 2022). Mahkeme, Apple'in uygulama
gelistiricilere App Store disinda daha diisiik maliyetli 6deme se¢enekleri sunma izni
vermesi gerektigi sonucuna vardi.

Mobil oyunlar popiilerliklerini siirekli olarak artirmis ve finansal agidan dnemli
bir sektér haline gelmistir. Oyun gelistiricileri, portal oyunlarindan Facebook
oyunlarna ve daha sonra mobil oyunlara dogru bir ge¢is yapmislardir. Bu oyunlar,
kullanicilarin arkadaslariyla etkilesimde bulunmasina, sosyal katilima ve uygulama ici
satin almalar araciligiyla gelir elde etmelerine olanak saglamistir. Ayrica, mobil
cihazlarin platformlar aras1 oyun oynamaya entegrasyonuyla birlikte, mobil oyunlar

geleneksel oyun cihazlari i¢in ciddi bir rekabet olusturmustur (Erdem Cobanoglu,
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2022).

1.3. Mobil Oyun Tiirleri

Ik yapilan oyunlarda, o yillarda teknolojinin sundugu imkanlarin kisitl olmasi
sebepiyle tekdiizelik vardi. Hedef kitlenin beklentilerinin dogrultusunda oyun
gelistirmeye karar veren oyun firmalar1 daha fazla satilacak ve oyuncu beklentilerini
karsilayacak oyunlar yapmaya odaklanmistir. Bunun sonucunda oyun gelistiricileri
editorler araciligiyla hedef kitlenin hangi oyunlar1 oynamak istedigi sorusunu

kendilerine sorup bu sorunun cevabina gdére oyun tasarimini sekillendirmislerdir

(Rouse, 2005).

1.3.1. Aksiyon ve Macera Oyunlari

Aksiyon ve macera oyunlari, genellikle oyuncularin fiziksel yeteneklerini ve
koordinasyon becerilerini sinayan engeller sunar. Ayni zamanda kesfetme heyecanini da
beraberinde getirir. Bu tiir oyunlar, hizli el ve kol koordinasyonu gerektirir. Bazilari,
reflekslere dayali becerileri neredeyse zorunlu kilan hizli tepki oyunlart olarak
tanimlanir. Strateji veya planlama beklentisi olmayan aksiyon oyunlarinda, genellikle
yavas tempolu oyunlardan daha fazla stres yasanir. Ancak, aksiyon oyunlar1 sadece hiza
degil, bazilar1 zamanlama, ritim duygusu ve hedefleri birlestirme yetenegine de

odaklanir (Adams, 2010).

1.3.2. Spor Oyunlari

Spor oyunlari, oyun tiirleri arasinda her zaman farkli bir konuma sahip olmustur.
Ozellikle araba yarislar1 ve futbol oyunlari, bu tiirde oncii olan oyunlar arasinda yer
almaktadir. Araba oyunlari, her yastan insana olanak saglayarak, trafik kurallarina
uygun olarak araba siirme deneyimini yagama imkani1 sunar. Oyun yapimcilari, arag
kullanma oyunlarinda trafik kurallarina uyma ve yliksek hizli ara¢ kullanma fikrinin
cocuklar ve yetiskinler i¢in énemli bir motivasyon unsuru oldugunu kesfetmislerdir
(Uysal, 2005). Bu oyunlar, gercek hayattaki giiclii ve pahali araglar1 simiile ederek hiz
ve performans konusunda tatmin saglamaktadir. Bu tarz oyunlar, ger¢ek diinya ile
baglantili olarak taktikleri ve kurallar1 yansitmaktadir. Asphalt adli mobil araba oyunu

da bu oyunlardan biridir. Oyunda, amaciniz arabayla yariglara katilarak derece yapmak
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ve kazanilan ddiillerle arabay1 gelistirecek donanim elde etmektir. Mobil platformda
Oonemli bir simiilasyon oyunu olan Asphalt, gelecek simiilasyon yaris oyunlarinda da

onciiliik etmistir.

1.3.3.  Strateji Oyunlar

Strateji ve taktik planlamanin 6nemli oldugu bu oyun tiirii, hizli reflekslerden
ziyade birden fazla birimi kontrol etme becerisine odaklanmigstir. Temel olarak sira
tabanli strateji (STS) ve ger¢ek zamanl strateji (RTS) olmak iizere iki farkli strateji
oyunu tiirii bulunmaktadir. Sira tabanli strateji oyununda, oyuncular sirayla hamle
yapar ve hamle aninda diger oyuncularla etkilesime gegemez. Her oyuncu, karsi tarafin
hamlesini beklemek zorundadir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlari ise hamlelerin aninda
yapildig1 ve kars1 tarafin hamlesini beklemeksizin saldir1 veya taktik gelistirme imkani
saglayan oyun tiirlerini icerir. Oyunda, siirekli ilerleyen bir akis vardir ve ardisik olarak

yeni hamleler gelistirilebilir (Hosch, 2018).

1.3.4. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, gercek hayattaki faaliyetleri bilgisayar ortaminda gergekci
ogelerle simiile eden oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu tiir oyunlarda genellikle fantastik
Ogeler bulunmaz ve gergek hayatta var olmayan karakterlere rastlanmaz. Simiilasyonlar,
cesitli tiirlerde olabilir ve makinalar, araclar, sistemler ve isleyis tarzlar1 gibi konularin
bilgisayar yazilimlar1 araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesini igerir

(Baudrillard 1994).

1.3.5.  Cok Oyunculu Oyunlar

Teknolojik ilerlemelerin yasandigi bu cagda, oyunlar da bu gelismelerden
etkilenmigtir. Oyunlar, internet aracilifiyla farkli ortamlarda bulunan oyunculart bir
araya getirerek ayni oyunu oynama imkéani sunmaktadir. Bu tiir oyunlar genis haritalarda
oyuncular1 bir araya getirir ve rol yapma imkani sunarak kullanicilara farkli bir oyun
deneyimi yasatir. Oyun i¢inde olusturulan karakterler ger¢ek zamanla paralel olarak
kontrol edilir ve gelisim gosterir, bu da kullanicilara benzersiz bir deneyim sunar
(Arslantepe, 2009). Sanal oyun sektorti, internetin sagladigi imkanlar1 kendi oyunlarina

entegre ederek yeni tiirler gelistirmeye devam etmektedir. Cevrimigi ¢oklu oyuncu
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oyunlari, hizla artan oyuncu kitlesiyle oyun gelistirici firmalar i¢in oncelik haline
gelmekte ve ayni anda milyonlarca insanin bir arada oldugu oyunlarin popiilaritesi hizla

artmaktadir.

1.4. Mobil Oyun Ekonomisi

Oyun ekonomileri genellikle sanal ekonomilerin bir pargasi olarak kabul edilir.
Sanal ekonomiler, bir oyunun ekonomik bilesenlerini ifade eder. Bu tiir ekonomiler,
oyunun boyutuna, para kazanma veya ekonomi modeline ve oyun tiiriine baglh olarak
farklilik gosterebilir. Sanal tiriinler ile gercek diinya piyasasi Uiriinleri arasindaki temel
fark, sanal tiriinlerin sinirlt bir kaynak olmamasi ve genellikle diisiik tiretim maliyetine
sahip olmasidir. Bu nedenle, sanal iirlinlere dayali oyun ekonomileri, ger¢ek diinya
ekonomilerine gore daha esnek bir sekilde olusturmaktadir (Beekman, 2010).
Gilintimiizde akilli telefonlarin birer oyun konsolu olarak kullanilmasiyla birlikte,
mobil oyun sektorii her sene diinya ¢apinda rekor biiylime gostermektedir. Mobil oyun
sektorii, 21. ylizyilin en dnemli pazarlarindan biri haline gelmis ve teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte stirekli olarak genislemekte ve rekabet daha da
yogunlagmaktadir. Ozellikle mobil cihazlarin daha giiclii bilesenlerle donatilmas1 ve
Google, Unity gibi sirketlerin reklam ve tesvik politikalari, biiylik video oyun
sirketlerinin de mobil oyun sektoriine ilgi duymasina neden olmustur (Girgin, 2022).

Mobil oyunlar, oyuncular tarafindan 2021'de 82,98 milyar indirilmis (Donny
Kristianto, 2022) olup oyuncularin yaptiklart harcamalar ayni yil i¢inde 116 milyar
dolara ulagmistir (AppAnnie, 2021). Bu harcamalarin 2025 yilinda 138 milyar dolara
ulagsmas1 beklenmektedir (SensorTower, 2021).2021 yilinda, Video Oyun Endiistrisi
%14,4'lik bir artigla 178,73 milyar dolarlik bir degere ulasarak biiylik bir basar1 elde
etmistir. Tahminlere gore, video oyun endiistrisi 2025 yilina kadar 268 milyar dolarlik
bir degere ulagmasi beklenmektedir (WePC, 2022). Kiiresel oyun gelirleri arasinda en
bliyiik segment %54'lik bir payla mobil oyunlara aittir. Bunun ardindan %24'liik bir
payla konsol oyunlar1 ve %22'lik bir payla bilgisayar oyunlar1 gelmektedir (Coe ve
Yang, 2022).

1.4.1.  Ucretsiz oyun (Freemium)

Freemium is modeli, sanal iirlinler i¢cin en énemli modellerden biridir. Bu is
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modeli, gercek diinya ekonomisindeki is modellerinden ¢ok farklidir, ¢iinkii bu is
modelinin 6n kosulu, sanal iiriinii gelistirirken marjinal maliyetin sifir olmasidir
(Seufert, 2014). Mobil oyunlar piyasaya ilk ¢iktiginda, ¢ogu saglayici bunlari
tiikketicilere oyna-6de bazinda sunuyordu, ancak ¢cogu saglayici hizli bir sekilde mobil
oyunlarin {icretsiz olarak sunuldugu "freemium" modelini (Ramirez, 2015) benimsedi.
Bir Nielsen raporuna gore (Superdata, 2020), tiiketicileri uygulama i¢i satin almalar
yapmaya yoOnlendiren oynamasi iicretsiz olan (F2P) oyunlardaki ekstra 6zellikleri
kilidini agmak, belirli bir seviyenin 6tesinde oynamaya devam etmek veya reklamlarin
varligini ortadan kaldirmak, tiim dijital oyun gelirlerinin %80'ini olusturuyordu.

"Mikro islemler" terimi, baglangicta cep telefonu uygulamalari veya video
oyunlarinda ek igerik satin alma islemlerini ifade etmektedir (Tomic, 2018). Bu
yontemin amaci, oyuncularin oyunun tam fiyatini 6demek yerine, kii¢iik bir miktar
O0deyerek toplu satislart artirmaktir. Mikro islemler genellikle nakit para ile
gerceklestirilir ve oyun dengelemesini veya oyun mekanigini etkilemeyen kozmetik
iiriinler veya ek icerikler satin almak i¢in kullanilir. Ozellikle cok oyunculu oyunlarda,
oyuncularin mikro islemlerin oyun dengesini etkilemedigini bilmesi dnemlidir; aksi
takdirde bu sistem bir kazan-kazan iliskisi olarak algilanmazdi. Oyuncular, yayincidan
veya pazaryerlerinden cesitli liriinler satin alabilirler. Bu pazar yerleri genellikle
kozmetik iirtinler, ek 6zellikler, canlilar, zaman, oyun i¢i para birimi veya deneyim
puanlari gibi iiriinleri igerir (Ozkil, 2019).

Uygulama i¢i satin alimlara para harcamak, kullanicilara daha liikks bir oyun
deneyimi sunar. Oyuncular bu satin alma islemini géz ardi etmeyi ve oyunu normal
sekilde oynamaya devam etmeyi segebilir. Oyuncularin yalnizca yaklagik %4'0
ortalama olarak bir oyun sirasinda satin alma islemi gergeklestiriyor. Bu satin alimlar1
yapan oyuncular genellikle onlar1 tekrar eder ve bu da onlar1 oyunun ana para kaynagi
yapar. Oynamasi iicretsiz model, 6zellikle para harcayanlarin ¢ok gen¢ oldugu veya
oyunun gelirinin ¢gogunu, oyuna biiyiilk meblaglar harcayan "balinalardan" elde ettigi

durumlarda etik kaygilara yol agt1 (Alha, vd., 2014).

1.5. Oyun Kiiltiirii ve Pazarlama

Ovyunlar, temel olarak bir anlam tasima bi¢imidir. Zor anlagilabilen mesajlarin

kodunu basit deneme-yanilma yontemleriyle ¢oziilebilir ¢iinkii  etkilesim
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kuruldugunda alman geri bildirimler, anlasilip anlagilmadigin1 ortaya ¢ikarir.
Genellikle mesajlar1 tam olarak amaglandigi1 gibi almak ve kodunu ¢dzmek 6nemli
degildir. Oyun oynamak, temelde etkilesim yoluyla kurulan bir iligki bi¢cimidir ve
oyuncu i¢in 6nemli olan, oyun sirasinda etkilesimi siirdiirmek ve oyunun beklenen ya
da beklenmedik sonuglarini elde etmektir. Oyun kiiltiirii kavrami, oyunlarin, oyuncular
icin anlamli olan ve genellikle dile getirilmeyen olgunun arka planini aydinlatmada
yardimci bir kavram olabilir (Méyra, 2008).

Bir oyun alt kiiltiirii, dil, ritiieller, eserler veya oyunlarla ilgili anilar gibi iliskili
faaliyetleri ¢evreleyen dissal isaretler ve maddi kiiltiirii inceleyerek taninabilir ve
analiz edilebilir. Oyun oynamanin ve oyun toplulugu olusumunun fiziksel ve sanal
alanlari, 6rnegin aile hayati, okul, is veya hobiler gibi diger anlam merkezleriyle
iligskilerde oldugu gibi, oyun Kkiiltiirlerinin olusumuna da katkida bulunur. Oyun
kiiltiirleri genellikle oyunlar etrafinda orgiitlenen, bu oyun bigimlerine atfedilen
anlamlar1 diizenleyen, tutkulu oyuncular bir araya getiren alt kiiltiirler olarak kabul
edilir (Méyra, 2008).

Oyun sektdriine girmeyi diisiinen yatirimeilar, 6grenciler ve diger kisilerin bu
isin riskli oldugunu ve ekonomik basari sansinin ¢ok diisilk oldugunu bilmeleri
onemlidir (Sandqvist, 2012). Bir oyunun sonsuz bir dmrii yoktur. Bazi oyunlar
digerlerinden daha uzun silire oynanir, ancak er ya da ge¢ oyunlar oyuncularinm
kaybeder. Tlim oyunlar benzer bir piyasaya ¢ikma ve sonlanma dongiisiinii takip eder.

Buna oyunlarin yagam dongiisii denir (Zackariasson ve Dymek, 2017).

1.5.1. Tiirkiye’de Mobil Oyun

Tiirkiye'deki oyun sektoriiniin temelleri, 2002 yilinda Harbiye'deki Askeri
Miize'de diizenlenen kapsamli bir oyun etkinligiyle atilmistir. Bu etkinlik, yurt disinda
oyun gelistiren yazilimcilar, oyun sektoriinii bir vizyon olarak goren akademisyenler
ve oyun oynamay1 bir is gibi benimseyen meraklilarin yogun ilgisiyle karsilagmistir.
Daha sonra, oyun fikri olanlara destek saglamak amaciyla ODTU Teknokent
biinyesinde ATOM adinda bir merkez kurulmustur. Tiirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi (TOGED) de kurulmustur. Oyun sektorii, e-gameshow ve GIST gibi birgok
sektorel fuarla kendine yeni pazarlar agmistir. Ayrica "Game Jam" adi verilen oyun

gelistirme yarigmalariyla da gliglenmistir (Develi, 2022).
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Tiirk oyun sektorii, 2020 yilinda 36 milyon oyuncu sayis1 ve toplam 880 milyon
dolar hasilat rakamiyla diinya genelinde 18. sirada yer almistir (Gaming In Turkey,
2020). Ayrica, 2021 yilinda 40 milyondan fazla oyuncu sayisiyla ve 1 milyar dolarin
tizerinde hasilatla Tiirkiye'nin oyun sektorlii pazarmin 2022 yilinda da biiylimeye
devam etmesi beklenmektedir (Kaya, 2021). Tiirkiye'de yetiskinlerin %79'u mobil
oyunlar oynamaktadir (Gaming in Turkey, 2020). Tiirkiye'deki mobil oyun sektoriiniin
2020 yilindaki hacmi 450 milyon dolar1 asarken, bilgisayar oyunlar1 230 milyon
dolarlik hacimle ikinci sirada ve konsol oyunlar1 ise 200 milyon dolarlik hacimle
ticiincli sirada yer almaktadir (Gaming in Turkey, 2022). 2022 yilina gelindiginde,
Newzoo'nun raporuna gore kiiresel pazarin yaklasik 185 milyar dolar oldugu tahmin
edilmektedir. Oyun sektériinde belirleyici bir faktor yine "mobil" olmustur ve 2022
yilinda toplam global gelirlerin 92 milyar dolarin iizerinde bir kism1 mobil oyunlardan
elde edilmistir. 2022 yilinda, uluslararasi siyasette yasanan dalgalanmalarin ekonomik
etkilerini, Tiirkiye dahil bircok iilkede hissetmektedir. Ozellikle Tiirk Lirasi'nin Dolar
karsisinda deger kaybetmesi, Tiirkiye'deki oyun sektoriinii 6nemli 6l¢iide etkilemis ve
etkilemeye devam etmektedir. Tiirkiye, oyuncu sayist bakimindan oldukca giiclii bir
konumda olsa da ekonomik kosullar oyuncularin satin alma giiciinii zorlamaktadir.

MMA & DT Envanter Anketi Q3, 2022 verilerine gore, Tiirkiye'deki mobil
oyuncularin demografik ozellikleri ve oyun aligkanliklar1 incelenmis ve agagidaki
sonuglara ulasilmistir:

Tiirkiye'deki yetiskinlerin %81't mobil oyun oynamaktadir. Ayrica, mobil
oyuncularin %51'1 erkek, %49'u ise kadinlardan olugsmaktadir. Bu bulgular, mobil
oyunlarin Tiirkiye'de genis bir kitle tarafindan ilgi gordiigiinii ve cinsiyet agisindan
nispeten dengeli bir dagilima sahip oldugunu gostermektedir.

MMATURKEY (2022) Raporuna gore Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yas
araliginin yiizdesel dagilimi:

14-29 yas aralig1 — %37

30-49 yas aralig1 — %44

50-65 yas araligi — %19

1.5.2. Bulgaristan’da Mobil Oyun

Bulgaristan kiiresel oyun piyasasinda 52 Milyon dolar ile 76 sirada
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bulunmaktadir (Kaya, 2019). Bulgaristan'in diisiik vergileri ve nispeten diisiik yasam
maliyeti, onu diinyanin dort bir yanindan oyun gelistiricileri i¢in ¢ekici bir yer haline
getirirken, 1yi egitimli is gilicii ve destekleyici hiikiimet politikalar1 sektoriin
biiylimesini hizlandirmaya yardimei oldu (Notive, 2023).

Bulgar oyun endiistrisi hakkinda resmi bir anket bulunmamaktadir. Avrupa
Oyun gelistirme Federasyonu'nun 2018 tahminine gore 47 oyun gelistirme stiidyosu
ve sahada calisan yaklasik 1200 kisi vardi. Bir y1l sonra, 2019'da Sofya Yatirim Ajansi
ve Oyun Gelistirme Zirvesi, yalnizca Sofya'da oyun gelistirme i¢in 37 stiidyonun
haritasin1 ¢ikardi ve sehirde sektorde ¢alisan 1100'den fazla profesyonel oldugunu
tahmin etti. Buna ek olarak, 2008 — 2015 donemi i¢in faktdr maliyeti tizerinden katma
degerdeki %127'lik biiylime, video oyunlarmi Sofya'da en hizli biiyiiyen yaratici
endiistri olarak konumlandirdi. Bu ekosistemin bir parcasi olan oyun etkinlikleri,
Bulgaristan'daki sehirlerin kiiltiirel takvimlerinde daha fazla 6ne ¢ikiyor. Birkag
sehirde (Sofya, Plovdiv, Varna ve Gabrovo) Game Jam etkinlikleri diizenlendi

(Berbenkova vd., 2022).

1.6. Oyun I¢i Harcamalarin Motivasyonu

Bireylerin mobil sosyal medya oyunlarini oynamasina etki eden psikolojik etkileri
bulmak i¢in yapilan bir ¢calismada, Park ve arkadaglar1 (2014) su sonuglara ulagmistir:
Mobil oyunlar, kullanishlik, eglence diizeyi, hareketlilik ve yetenek gibi faktorler
tarafindan belirlenen degiskenlere sahiptir. Bu oyunlarin eglenceli olmasinda etkili olan
faktorler ise oyunun konusu, odiilii, igerigi, ses efektleri, grafik dizaynlar1 ve oyuncu
deneyimleridir (Ponnada ve Kannan 2012).

Chen ve Leung (2015) ise mobil oyunlarda kisinin kendini yalniz hissetmesi ve
kendine hakim olamama diislincesinin oyun bagimliligimin Snemli belirleyicileri
oldugunu ortaya koymustur. Baglanabilirlik, oyunculuk, erisim esnekligi ve 6diil sistemi
de sadakatle dogrudan iligkilidir. Oyuna olan baglilik ve uygulama i¢i satin alma istegi,
en ¢ok etkileyen degiskenler arasinda yer almaktadir.

Mobil oyunlar sosyallesme agisindan da incelenmistir. Genel olarak, bu mobil
oyunlar geng bireylerin sosyallesme siireclerinde etkin bir rol oynadig1 goriilmektedir.
Yapilan caligmalarda, erkeklerin kadinlara gore ¢evrimi¢i mobil oyunlar1 daha fazla

kullanarak iletisim kurduklari, daha fazla arkadas edindikleri ve gergek hayatta bu
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kisilerle bulustuklart belirlenmistir (Yesilyurt 2014). Ayrica, sosyal web sayfasi oyunlart
(Huang ve ark. 2015) ve mobil sosyal oyunlar (Wu ve ark. 2010, Wei ve Lu 2014)
kullanimi ve haz teorisi baglaminda da incelenmistir. Bu ¢alismalarin sonuglari, eglence,
arkadaslik, gerceklerden kagis, basartya ulagsma ve uyarilma gibi sosyal ve psikolojik
faktorlerin insanlar1 oyun oynamaya tesvik edebilecegini gostermektedir.

Ovyun i¢i {iriin ¢esitliligi, oyuncularin farkl tercihlerine dayanarak ortaya ¢ikar.
Her oyuncunun oyunu oynarken farkli amaglar1 bulunur ve oyun i¢inde keyif aldiklari
unsurlar da kisiden kisiye degisir. Bu sebeple, farkli oyuncu tipleri (Bartle, 1996)
ortaya c¢ikar ve her bir oyuncu tipinin oyun i¢i Urlinler i¢in farkli satin alma
motivasyonlar1 vardir. Dolayisiyla, oyuncularin oyun i¢i irilinleri satin alma
davranigin1 anlamak, dogru irilinleri belirlemek acisindan O6nemlidir. Oyun igi
trlinlerin satin alinmasmi tesvik eden faktorler, satin alma siirecinin farkli
asamalarinda degisiklik gdsterebilir ve oldukga ¢esitli olabilir (Guo ve Barnes, 2009).
Daha Once yapilan arastirmalar géz ontine alindiginda, oyuncularin oyun igi lriinleri

satin alma motivasyonlarini asagidaki basliklar altinda toplamak miimkiindiir.

1.6.1. Fonksiyonel sebepler

Oyun i¢i satilan tirtinlerin tiiketicilere sundugu fonksiyonel faydalar, diger tirtinler
gibi benzer vaatler icermektedir. Bu faydalar, kullanicinin oyunda daha etkili olmasini,
diger oyunculara gore avantaj elde etmesini, daha hizli bir sekilde basar1 elde etmesini
veya belirli bir boliimii kolaylastirmasini igerebilir. Yapilan arastirmalar, bu fonksiyonel
sebeplerin tiiketicileri oyun i¢i iiriin satin almaya yonlendiren 6nemli bir faktor oldugunu
ortaya koymustur (Hamari vd., 2017). Engelsiz bir oyun deneyimi yasama istegi,
tiiketicileri oyun i¢i tiriinleri satin almaya yonlendiren faktorlerden biridir. Bu baglamda,
zamanl gorevleri hizlandirma, tekrarlardan kaginma, oyuna devam etme yetenegi ve
oyunu tamamlama gibi fonksiyonel sebepler énemli bir rol oynamaktadir. Baska bir
calismada (Cleghorn ve Griffiths, 2015), oyun i¢i satin alinan {irlinlerin fonksiyonel
ozelliklerinin, 6zellikle oyuna devam etme gereksinimi agisindan, temel bir satin alma

motivasyonu oldugu belirtilmistir.

1.6.2.  Sosyal sebepler

Oyun igi iirlin satiglari, cogunlukla ¢ok oyunculu online oyunlarda gergeklesir. Bu
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tir oyunlar, bircok oyuncunun ayni anda etkilesimde oldugu oyunlardir. Sosyal
etkilesim, bu oyunlarin tercih edilmesi ve oynanmasinda énemli bir rol oynar. Diger
oyuncularla iletisim kurmak, yardimlasmak, uzun vadeli iliskiler kurmak, takim
calismasiyla basar1 elde etmek, oyun i¢indeki basarilar1 ve kazanimlar diger oyuncularla
paylasmak, elde edilen basarilar ve iriinlerle gosteris yapmak, bu sosyal ortamda
kendini kanitlama ve gercek hayattan farkli bir kisilik sergileme gibi ¢esitli duygusal
faktorler, oyuncularin oyunlari oynamasini1 ve oyun ig¢i iiriinler satin almasmi tesvik
edebilir (Yee, 2006; Kim vd., 2012). Bu tiir sosyal motivasyonlar genellikle ¢ok
oyunculu oyunlarda 6ne ¢iksa da, bu motivasyonlar sadece bu oyunlarla sinirh degildir.
Oyuncular, oynadiklari oyun aracilifiyla gercek hayattaki ¢cevreleriyle iligki kurabilirler.
Arkadaglariyla ayn1 oyunu oynayarak sohbet etmek, onlara gosteris yapmak, oyun
icindeki basarilariyla arkadas cevresinde one ¢ikmak gibi istekler, oyunculari oyun ici

tirtinleri satin almaya yonlendiren nedenler arasindadir.

1.6.3. Kisisellestirme

Oyun i¢i {irtin ¢esitlerinden biri kozmetik iirtinlerdir, bu {irlinler oyuncunun oyun
icindeki goriiniimiinii degistirirler. Bunlar kiyafetler, araglar, silahlar ve zirhlar gibi
unsurlarin farkli renk ve tasarimlarini igerir. Kozmetik {irlinler oyuncunun oyun iginde
daha etkili olmasini saglamaz, sadece dis goriintimii degistirir. Ancak, kozmetik {irtinler
oyun igi satiglarin ana gelir kaynaklarindan biridir. Birgok oyun, sadece kozmetik
tirlinlerin satisina odaklanarak oyuncularim oyun igindeki etkinligini artiran iiriinler satin
almasinin 6niine gecer. Bu sekilde, daha fazla harcama yapan oyuncularin oyun i¢indeki
avantajlart ortadan kaldirilir ve oyuncu kitlesinin genislemesi saglanir (Alha et al.,
2016).

Oyun i¢i satin alimlart etkileyen sebepler ve etkileri, oyuncudan oyuncuya
farklilik gosterebilir. Oyuncularin oyunu oynama nedenleri ve ekonomik giicleri gibi
farkli degiskenler, oyun igi iirlinlerin satin alma motivasyonlarii ve sikliklarini etkiler.
Bu nedenle, farkli iilkeler ve bolgelerde oyuncularin oyun i¢i {riinleri satin alma

nedenleri de farklilik gosterebilir.

1.7. Oyun i¢i Harcamalarin Etkileri ve Sonuclar

Mobil oyunlarda oyun i¢i harcamalar, kullanicilar iizerinde ¢esitli etkiler ve
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sonuglar ortaya ¢ikarabilirler. Bu harcamalarin bir¢ok olumlu ve olumsuz etkisi vardir
ve bu etkiler genellikle kullanicinin finansal durumuna, zaman y6netimine, akademik
performansina ve psikolojik durumuna baghidir (Johnson ve Smith, 2018).

Oyun i¢i harcamalar, oyuncularin oyun deneyimini zenginlestirir Ve oyunda
ilerlemelerini hizlandirir. Ornegin, oyuncular oyun ici satin alimlarla yeni karakterler,
ozellikler veya giliglendirmeler yapabilirler. Bu durum oyunda rekabeti olusturur ve
oyunculari daha fazla baglilik hissiyle motive eder (Lee ve Kim, 2020). Tiim bunlarin
yaninda, oyun i¢i harcamalarin olumsuz etkileri de goz ardi edilemez. Ozellikle
tiniversite 6grencileri gibi kisitli finansal kaynaklara sahip olan bireyler igin, asirt
harcamalar mali sikintilara yol agabilir. Harcamalarin kontrolsiiz bir sekilde artmasi,
ogrencilerin biit¢e planlamasini aksatabilir ve maddi sorunlarla kars1 karsiya kalmalarina
neden olabilir (Johnson ve Smith, 2018).

Bunun yani sira, oyun i¢i harcamalar zaman yonetimi becerilerini de etkileyebilir.
Ogrencilerin ders calisma, proje teslimleri ve diger akademik gdrevler i¢in ayirmasi
gereken zamani, oyun i¢i etkinliklere harcamalar1 zaman yonetimi sorunlarina neden
olacaktir. Bu durum akademik performanslarini olumsuz etkileyerek, basarisizlik riskini
artiracaktir (Smith ve Brown, 2019).

Son olarak, asir1 oyun i¢i harcamalarin psikolojik saglik {izerinde de etkileri ortaya
cikabilir. Oyunda stirekli rekabet etme veya karakterlerini gli¢lendirme baskis1 altinda
olan 6grenciler, stres, anksiyete ve sosyal izolasyon gibi sorunlarla karsilasabilirler (Lee

ve Kim, 2020).
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IKINCi BOLUM
ARASTIRMANIN METODOLOJISI

2.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, oyun igi satin almayi etki eden kriterleri ortaya koymak ve
bu kriterlerin ekonomik ve kiiltiirel farkliliklara sahip iki grup arasindaki satin alma
davraniglarint ne Olclide etkiledigini belirlemektir. Bu dogrultuda Tiirkiye ve
Bulgaristan'da yer alan farkli liniversite 6grencilerinin mobil oyunlarda oyun i¢i satin
alma durumlar1 incelemek ve bu iki {ilkenin ekonomik durumlari, yasam kosullar1 ve
alim giiclerinin farkli olmasi nedeniyle bu durumlarin avantajlar1 ve dezavantajlarinin

meydana getirdigi sonuglarini gérmektir.

2.2. Aragtirmanin Modeli

Arastirmanin modelini olusturmak amaciyla konuyla ilgili elde edilen veri ve
bilgi birikiminden yararlanmak igin literatiirde yapilan ¢alismalar titizlikle
incelenmistir. Bu incelemede, mobil oyunlarda satin alma niyetine etki eden kriterlerin
caligmalarda ne siklikla ele alindigi goriilmiis, kriterler bir faktdr olarak
degerlendirilerek analiz edilmistir. Bu faktorler Sekil-1’de o6rnek olarak gosterildigi
gibi tablolar haline getirilmistir. Bu analiz farkli ¢caligmalarda hangi faktorlerin daha
stk kullanildigin1 ve hangi baglamlarda 6ne ¢iktigini anlamak icin yapilmistir.
Tablolar, benzer c¢alismalarda en sik vurgulanan faktorlerin belirlenmesini
saglamaktadir. Belirlenen bu Onemli faktorler daha sonra, literatiirdeki c¢esitli
calismalarin modelleriyle iligkilendirilmistir.

Bu faktorler, hangi kademede yer aldiklar1 ve birbirleriyle nasil baglantilar
kurduklar1 gibi detaylar1 igeren yeni bir tablo (Sekil 2) seklinde diizenlenmistir. Bu
tablo, arastirmanin temelini olusturan faktorlerin hiyerarsik yapilarimi ve iliskilerini
gorsel olarak sunmaktadir.

Aragtirmanin modeli, her bir faktorii literatiirde konu edilen 6lgeklerdeki sikliklari
dorultusunda degerlendirmekte, boylece faktorler arasindaki iligkilerin diizeyini ve
kuvvetini 6l¢gmeye yonelik bir oriintii olusturmaktadir. Literatiirdeki diger tablolar

referans alinarak elde edilen model Sekil 3’te sunulmaktadir.
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Sekil 1: Literatiir Taramasi ile Faktorler Belirleme Tablosu
A B CDEFGHI JKLMNOPOQRSTUWVWXY ZAAMBACACAEAFAGAH Al
1 Faktorler Calismal |C4Ca CqCa ¢4 CaCa CqCacqdCaCdCdCqCaCaCaCaCqCacqdCaCaCqCacqdCacaCaCqcaca Toplam

2 |Satin Alma Amaci - Purchase Intention X X x| x|x|x X X X x| x|x|x X 14

3 |Oyunculuk - playfulness X x| x x| % X X x| x x| % 11

4 |Algilanan zevk/Eglence -enjoyment x| x| x|x X x| x| x|x X 10
5 |Mobil oyun sadakati - Mobile game loyalty X X x| x[x X X x| x[x 10
6 |Oynama niyeti -intention to play X X X X X X X X X X 10

7 Algilanan kullanishhk - usefulness x| x| x[x X X X x| x X 10
8 Tutum - Attitude X X X[ X X X X[ %
9 |lyi fiyat - Good price X X X X X X X X X
10 |Akis - Flow X x| x| x[x x| % X
11 |Sosyal etkilesim - Social interaction x| x X X x| x X X
12 |Sosyal deger - social value X X|x X X X|x X
13 |insan Oyun Etkilegimi - Human Game Interaction X| X X X X
14 Davranis - Behavior x| x X x| x
15 Yetenek - Skill x| % x| %
16 Meydan okuma - Challenge X| % X| %
17 | Dikkat Odaklanma - Attention Focus x| x x| x
18 |islevsel deger - functional value X X X X
19 | Duygusal deger - emotional value X X X X
20 |Caba Beklentisi - Effort Expectancy X X X X
21 Odul - reward x| |x x| |x

=
o

22 Baglantillik - connectedness X X X X
23 Erigim esneklifi - access flexibility X X X X
24 |Kaglg - escape X X X
25 |Artinlmis keyif - Heightened enjoyment X X
26 | Odaklanmig daldirma - Focused immersion X X
27 | Dikkat dagitma- distraction X X
28 Rahatlama - relaxation X X
29 Yapigkanlk - stickiness X X
30 |Niyet - Intention X X
31 Oyun Kullanim Amaci - Game Use Intention X X
32 | Teknoloji Bilgisi - Technology Savviness X X
33 |Algilanan guvenlik - security X X
34 |Ozdeglesme X X
35 Benzerlik X X

[N [N [N [X) EXY EXY [N FRN XN IOR [N (V) FSY WY SN P PN P FN S S JT TT FON 1 1= Y

Sekil 2: Faktor Kademe Tablosu

Calismanin Adi | Galisma Kod- |1 Kademe -|2.Kademe - |3.Kademe -|Son Kademe -|Skademe -
human computer
interaction Perceived Enjoment Play Loyalty

The effect of flow experience on player loyalty in

. o Calisma3  |social interaction Attention Focus
mobile game application

Skill
Challenge 3.kademede son bulmustur.
Skill Perceived Enjoment Attitude Intention to Play

Challenge Attention Focus
ESSENTIAL FACTORS AFFECTING THE INTENTION TO Calimad human game

PLAY OF MOBILE GAMES interaction

Effort Expectancy

Technology Sawviness

Perceived enjoyment | Attitude Intention Behavior
Why do people play social network games? Caligmas  |Perceived playfulness |Flow
Perceived security

Perceived usefulness

CEVRIMICI OYUN OYNAMA MOTIVASYONLARI VE Digsal deji Algilanan Yararhhk Tutum Niyet Davranig
OYUNCULARIN BIREYSEL DEGERLERI: KULLANIMLAR Alglanzn Kullanim
VE DOYUMLAR KURAMI ACISINDAN BIR Galsma Kolaylis
DEGERLENDIRME
Human computer Perceived relative
interaction advantages Intention to Play Online gamer loyalty
Compatibility Attitude to Play

Perceived ease of use
Perceived enjoyment
Subjective norms

Understanding Online Gamers’ Intention to play
games online and Effects on their Loyalty: An Calisma 7
integration of IDT, TAM, and TPB

Perceived behavior control

Calismanin amacina yonelik olarak, nicel verilerin elde edilmesi ve
degerlendirme yapilabilmesi icin bir anket calismasi gerceklestirilmistir. Oyun i¢i satin
almayla ilgili literatiirde yer alan calismalar incelenerek etki eden faktorler kriter
olarak belirlenmistir. Calisma 6zelinde belirlenen kriterlere yonelik literatiirde yer alan

Olcekler derlenerek tiim kriterleri agiklayacak nitelikte yeni bir 6lgek olusturulmustur.
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Anketi olusturan sorular ve Ol¢ek belirlendikten sonra aragtirmanin amagclart ve

varsayimlari ile uyumlulugu kontrol edilmistir.

Sekil 3 Arastirma Modeli
[OYUNCULUK
SADAKAT
( KEYIF
SATIN ALMA
/[ OYNAMA NIYETi
- NIYETI
E(ULLANISLILIK
C TUTUM

[ IYI FIYAT

2.3. Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve Simirhihklar:

Arastirmanin sinirliligmi ve evrenini 18-30 yasindaki iiniversite ogrencileri
olarak belirlenmistir. Orneklem ise Tiirkiye’de Istanbul Rumeli Universitesi,
Bulgaristan’da ise Varna Free Universitesi segilmistir. Bu iki {iniversitenin
secilmesinin amaci ise ayni cografyada bulunmasi ve kiiltiirel olarak birbirine yakin
olmasindan dolaydir.

Evreni bilinmeyen &rneklem hesaplama formiilii kullanilmistir. Orneklem
hesabinda kullanilan formiil asagida verilmistir (Karasar, 2014).

n=(t"2 pq)/d"2

n: Orneklem hacmi

t: Belirli bir anlamlilik diizeyinde t tablosuna gore bulunan teorik deger

p: Incelenen olayi gerceklesme olasilig

q: Incelenen olayin gerceklesmeme olasilig1 d: Hata orani

Tiim bu veriler dogrultusunda, %95 giiven seviyesi ve %5 hata pay1 dikkate
alinarak Orneklem boyutu hesaplanmis ve anket icin en az 384 kisiye ulasilmasi

gerektigi sonucuna varilmistir.
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Arastirma Orneklemi basit tesadiifi drnekleme ile secilmistir. Arastirmaya
katilmaya goniillii olan toplam 854 bireye ¢evrimic¢i anket uygulanarak veriler
toplanmistir.  Bu  &rneklem igerisinde ankete katilanlar, Istanbul Rumeli
Universitesinde &grenimine devam eden 532 kisi, Varna Free Universitesinde
Ogrenimine devam eden 322 kisi bulunmaktadir.

Aragtirmanin veri toplama teknigi olarak ¢evrimigi anket yontemi seg¢ilmistir ve
bu yontemin se¢ilmesinin nedenleri arasinda iki farkli iilkede bulunan 6grencilere daha
rahat ulagsabilme olanagi bulunmaktadir.

Aragtirma ¢evrimici anket olup, 5 boliimden olugmaktadir. Bu boliimler sirasiyla
“Oyunculuk, Keyif, Kullanishlik, Iyi fiyat, Sadakat, Oynama Niyeti, Tutum ve Satin
Alma Niyeti” hakkinda sorular icermektedir. ilk boliim ise arastirmanin tanitildigi,
katilimcilarin bilgilendirildigi ve demografik bilgilerin alindig1 kisimdir. Cevrimici
anket 41 soruluk dlgekten olusmaktadir. Bu dlgekler 5°1i likertten olusmaktadir. Olgek
sorular;; Oyunculuk-6, Keyif-5, Kullamshlik-3, Iyi fiyat-4, Sadakat-4, Oynama
Niyeti-8, Tutum-6, Satin Alma Niyeti-5 olarak dagilmaktadir. Anketler Google Forms
lizerinden Ingilizce, Tiirk¢e ve Bulgarca olmak iizere 3 farkli dilde hazirlanmustir.
Ogrenci konsey ve kuliipleri iizerinden 6grencilere ulastirilmistir. Anketin katilimeilar
tarafindan verilen yanitlari, veri girisi asamasinda IBM SPSS Statistics 27 programi

kullanilarak kaydedilmistir.

2.4. Arastirmanin Olgegi

Anketin 1ki ana boliimii vardir. Birinci boliimde yer alan acik uglu ve ¢oktan
secmeli demografik sorular kisinin yasini, cinsiyetini, egitiminin yaninda c¢alisma
durumunu, ekonomik durumunu, kiminle yasadigini, ne kadar siiredir oyun
oynadigini, ka¢ saat oyun oynadigini, oynamakta oldugu oyunu ne kadar siiredir
oynadigr sorgulamaktadir. Cinsiyet sorusu “kadmn”, “erkek” ve “belirtmek
istemiyorum” segenekleriyle coktan se¢meli bir olarak sorulmustur. Universite
egitiminin yaninda ¢alisma durumu ise “Evet” ve “Hayir” secenekleri ile ¢oktan
se¢meli bir sorudur. Ekonomik durumu ise “Gelir giderden az”, “esit” ve “¢ok”
secenekleri ile ¢oktan segmeli bir sorudur. Kiminle birlikte yasadigi ise “Tek basina”,
“Cekirdek aile ile”, “Ev arkadas1 ile” ve “Yurt” segenekleri ile ¢coktan se¢cmeli bir

sorudur. Ne kadar siiredir oyun oynuyorsunuz sorusu ve Oynamakta oldugunuz oyunu
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ne kadar siiredir oynuyorsunuz sorulari, “Son 1 haftadir”, “Son laydir”, “Son 3 aydir”,
“Son 6 aydir”, “Son 1 yildir”, “Son lyildan fazladir” segenekleri ile ¢oktan se¢melidir.
Birinci boliimde belirtilen diger sorular acik ugludur.

Ikinci boliim, ise 8 konudan olusmaktadir. Oyunculuk ile ilgili sorular ile
baslamaktadir. Ho ve Wu’dan (2012) alinan 6l¢ek uyarlanmistir ve 6 soru sorulmustur.
Keyif ile ilgili sorular ise Su, Chiang, Lee ve Chang’den (2016) alinan O6l¢ek
uyarlanmistir ve 5 soru sorulmustur. Kullanislilik ile ilgili sorular Hsu, Lu’dan (2003)
alman &lgek uyarlanmistir ve 3 soru sorulmustur. Iyi Fiyat ile ilgili Purnami ve
Agus’tan (2021) alan 6l¢ek uyarlanmistir ve 4 soru sorulmustur. Sadakat ile ilgili
Yang ve Peterson (2004) alinan 6lgek uyarlanmistir ve 4 soru sorulmustur. Oynama
Niyeti ile ilgili Molinillo, Leiva ve Garcia (2018) ile Agag, Khashan, ve ElGayaar’dan
(2019) alinan 6l¢ek uyarlanmistir ve 8 soru sorulmustur. Tutum ile ilgili Pefa-Garcia,
Gil-Saura, Rodriguez-Orejuela ve  Siqueira-Junior’dan(2020) alman olgek
uyarlanmistir ve 6 soru sorulmustur. Satin Alma Niyeti ile ilgili Balakrishnan ve
Griffiths’dan (2018) alinan 6lgek uyarlanmistir ve 5 soru sorulmustur. Tiim bu sorular
Tablo X'de gosterilmektedir. Sorular, 1=Kesinlikle Katilmiyorum'dan 5=Kesinlikle

Katiliyorum'a kadar 5'li Likert 6l¢egine gore derecelendirilmistir.

Tablo 1 Degiskenlerin Ol¢iimii
Kaynaklar |Degiskenler Soru Ogeleri

Mobil oyunlarda satilan sanal {iriinleri
kullandigimda oyundan daha c¢ok keyif

aliyorum.

Mobil oyunlarda satilan sanal iriinleri
kullandigimda oyunu daha heyecanh

Hu ve Wu, 2012 buluyorum.
OYUNCULUK

Mobil oyunlarda satilan sanal {iriinleri

kullanmak bana ilging geliyor.

Mobil oyunlarda satilan sanal iirlinleri

kullanmak merakimi1 uyandiriyor.

Mobil oyunlarda satilan sanal iirlinleri

kullanmak benim hayal giicimii harekete
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gegiriyor.

Mobil oyunlarda satilan sanal iirlinleri

kullanmak beni mesgul ediyor.

Su, Chiang, Lee
ve Chang, 2016

KEYIF

Mobil  oyunlar1  oynamak  gercekten

eglencelidir.

Mobil oyunlar1 oynamak gercekten heyecan

vericidir.

Mobil oyunlar1 oynamak ¢ok keyiflidir.

Mobil oyunlar ¢ok ilgi ¢ekicidir.

Mobil oyunlar1 oynamay1 seviyorum.

Hsu ve Lu, 2003

KULLANISLIK

Oyun oynama amacimi daha hizh

gerceklestirmemi sagliyor.

Oyun oynama amacimi etkili bir sekilde

yerine getirmemi sagliyor.

Oyun oynama amacimi daha kolay tatmin

etmemi sagliyor.

Purnami ve Agus,
2021

IYIFIYAT

Mobil oyunlarda satilan sanal iirlinler

beklentimi karsiliyor

Mobil oyunlarda satilan sanal iriinler

fiyatina uygun buluyorum.

Mobil oyunlarda satilan sanal {iriinlerin

ekonomik oldugunu diisiiniiyorum.

Mobil oyunlarda satilan sanal {iriinlerin

fiyat1 beklentimi karsiliyor.

Yang ve
Peterson, 2004

SADAKAT

Mobil oyun benim ilk tercihim.

Mobil oyunlar1 oynamaya devam edecegim.

Mobil oyunlar hakkinda bagkalarina olumlu

seyler sdylemeye hazirim.

Baskalar1 mobil oyun oynamak isterse

tavsiye edecegim.




Molinillo, Leiva
ve Garcia, 2018
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Mobil oyunlar1 oynamaya istekliyim.

Mobil oyunlar1 oynamay1 deneyecegim.

Mobil oyunlari oynamak i¢in inisiyatif

alacagim.

Mobil oyunlar1 oynamaya devam edecegimi

diisiiniiyorum.
Agag, Khashan,|oynAMA Yeni ¢ikan mobil oyunlari takip etmeyi
ve  ElGayaar, | NiYETI diistiniiyorum.
2019 Gelecekte mobil oyunlar oynamaya devam
etmeyi diistiniiyorum.
Su anda yaptigim gibi diizenli olarak mobil
oyunlar oynamaya devam edecegim.
Gelecekte miimkiin oldugunca mobil
oyunlar oynamaya devam edecegim.
Genel olarak mobil oyunlara kars1 olumlu
Pefia-Garcia, Gil- duygular beslerim.
Saura, Mobil oyun oynamak iyi bir fikir olabilir.
Rodriguez- Mobil oyunlar1 oynama fikri bana c¢ekici
Orejuela ve geliyor.
Siqueira-Junior, | TUTUM Mobil oyunlarda oyun igi sanal iiriin satin
2020 almak caziptir.
Mobil oyunlarda oyun i¢i sanal iiriin satin
almay1 seviyorum.
Mobil oyunlarda oyun i¢i sanal iiriin satin
almak iyi bir fikirdir.
Mobil oyunlarda, oyun igi sanal {irin satin
SATIN ALMA almaya devam etmeyi planltyorum.
NIVETI Bagkalarina mobil oyunlardaki oyun i¢i

Balakrishnan ve
Griffiths, 2018

sanal {irlin satin almalarini siddetle tavsiye

ederim.
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Mobil oyunlardaki oyun i¢i sanal {iriin satin

almaya deger buluyorum.

Gelecekte sik stk mobil oyunlardaki oyun i¢i

sanal {irlin satin alacagim.

Mobil oyunlardaki oyun i¢i sanal {iriin satin

almak icin daha fazla harcama yapmayi

planltyorum.

2.5. Arastirmanin Hipotezleri

Olusturulan modelde yer alan kriterlerin aralarindaki oOriintiiye istinaden

hipotezler asagidaki gibi belirlenmistir.

2.5.1. Oyunculuk

Oyunculuk, bireyin oyun oynarken veya mobil oyun hizmetleri araciligryla diger
insanlarla etkilesimde bulunurken algiladig1 zevki ifade eden bir kavramdir. Bu,
bireyin oyun deneyimi sirasinda hissettigi keyif, tatmin ve heyecan gibi duygulari ifade
eder. Oyunculuk, bir oyunun kalitesinin ve basarisinin Olg¢iilmesinde 6nemli bir
faktordiir (Hsiao ve Chen 2016). Bu faktoriin sadakat ve mobil oyuna kars1 tutumunu
etkiledigi bir ¢ok calisma mevcuttur. Bunlardan bazilari; (Purnami ve Agus 2021,
Cheung vd. 2021, Shin ve Shin 2011, Ho ve Hu 2012) Bu c¢alismalardan yola ¢ikarak
hipotezler belirlenmistir;

Hla Oyunculuk, Sadakat tizerine olumlu bir etkisi vardir.

H1b Oyunculuk, Tutum tizerine olumlu bir etkisi vardir.

2.5.2. Keyif

Keyif, ¢evrimi¢i oyuncularin oyun kullanimindan kaynaklanan performansin
Otesinde, ne kadar zevk, heyecan ve eglence hissettiklerini algiladiklarini ifade eden
bir kavramdir. Bu kavram, bir oyunun kalitesinin dl¢iilmesinde faktordiir. (Agag vd.
2019). Keyif faktoriiniin oyuncularin oyunlarda ki tutumunu, oynama niyetini ve
sadakatini olumlu olarak etkiledigi bir cok ¢alisma mevcuttur. Bunlardan bazilari; (Su
vd. 2016, Yasir ve Agus 2021, Lee vd. 2018, Agag vd. 2019). Bu ¢alismalardan yola

cikarak hipotezler belirlenmistir;
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H2a Keyif’in Oynama niyeti lizerine olumlu bir etkisi vardir.
H2b Keyif’in Sadakat lizerine olumlu bir etkisi vardir.

H2c Keyif’in Tutum tizerine olumlu bir etkisi vardir.

2.5.3. Kullamshhk

Kullaniglilik, kullanicinin ¢evrimi¢i oyunlari oynamanin kolay ve zahmetsiz
olduguna inandig1 derecedir. Bu kavram, oyun kullanici arayiizii, oyun kontrolleri ve
oyun islevselligi gibi oyunun kullanilabilirligi ile ilgilidir. Kullanighilik, kullanicilarin
oyunlar1 rahatlikla kullanabilmelerini saglar ve kullanici deneyimini olumlu yonde
etkiler (Hsu ve Lu 2004, Garcia vd. 2020). Kullaniglilik faktoriiniin oyuncularin
oyunlarda ki tutumunu, oynama niyetini ve sadakatini olumlu olarak etkiledigi bir ¢ok
calisma mevcuttur. Bunlardan bazilari; (Huang ve Chen 2018, Kim ve Choi 2018, Hsu
ve Lu 2004, Garcia vd. 2020). Bu ¢aligmalardan yola ¢ikarak hipotezler belirlenmistir;

H3a Kullaniglilik, Oynama niyeti iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H3b Kullanighlik, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H3c Kullanishilik, Tutum iizerine olumlu bir etkisi vardir.

2.5.4. Tyi Fiyat

Iyi fiyat, bir tiiketicinin mobil oyun hizmetinin parasal maliyetine degdigine
inandig1 derecedir. Bu kavram, tiiketicilerin mobil oyun hizmetlerine verdikleri para
karsiliginda aldiklar fayday: ifade eder (Chu ve Lu 2007). Bir {irlinlin/hizmetin fiyati
parasal bir fedakarliktir. Miisteriler, aldiklart mobil oyun hizmetinin 6dedikleri fiyata
degdigini diisiiniirlerse, bu fiyata aldiklar1 degere iligkin algilar1 yiiksek olacaktir (Wei
ve Lu 2014). Iyi fiyat faktoriiniin oyuncunun sadakatini olumlu olarak etkiledigi bir
¢ok calisma mevcuttur. Bunlardan bazilari;(Chu ve Lu 2007, Hsiao ve Chen 2016,
Purnami ve Agus 2021). Bu ¢alismalardan yola ¢ikarak hipotezler belirlenmistir;

H4 Iyi Fiyat, Sadakat {izerine olumlu bir etkisi vardir.

2.5.5. Sadakat

Cevrimici oyun bagimliligi, bir oyuncunun belirli bir oyunu tekrar tekrar oynama
istegi ve oyuna olan duygusal bagliligi anlamma gelir (Liao vd. 2020). Mobil

oyunlarda, baskalariyla etkilesim ve sadakat 6nemli tatmin kaynaklaridir (Wei ve Lu
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2014). Sadakatin belirli oyunlara daha fazla bagli olan bireyler arasinda satin alma
niyetlerini 6nemli Olgiide artirabilecegini bulmustur. Oyuncularin oyunla uzun siireli
bir iliskisi varsa sadakati zamanla artacak, sadik olup oyunu oynarsa kendini rahat
hissedecektir (Choi ve Kim, 2004). Sadakatin, mobil oyunlarda satin alma niyetini
olumlu yonde etkiledigi bir ¢ok ¢alisma mevcuttur. Bunlardan bazilari;(Cheung ve
Leung 2021, Balakrishnan ve Griffiths 2018, Liao vd. 2020). Bu c¢aligmalardan yola
cikarak hipotezler belirlenmistir;

Hb6a Sadakat, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.

2.5.6. Oynama Niyeti

Cevrimigi oyun oynama niyeti, bir oyuncunun gelecekte sik sik ¢evrimici oyun
oynamaya yatkin oldugu niyeti veya istegi olarak tanimlanir (Koo, 2009). Venkatesh
ve Agarwal (2006) Bir kullanicinin artirici tirlinleri satin alma olasiliginin, kullanicinin
temel hizmette harcadigi siire arttikga arttigini ileri stirmiistiir. Artirict Uiriinleri satin
alip almamaya karar verirken, tliketiciler gelecekte temel hizmetleri kullanacaklar
stireyi goz Oniinde bulundurmaktadirlar. Oynama niyeti faktoriinlin, satin alma
faktoriinii olumlu olarak etkiledigi bir ¢ok ¢alisma mevcuttur. Bunlardan bazilari;(Wu
ve Hsu 2018, Koo, 2009, Lee vd. 2018, Li vd. 2021 ). Bu ¢alismalardan yola ¢ikarak
hipotez belirlenmistir;

H6b Oynama Niyeti, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.

2.5.7. Tutum

Bir bireyin belirli bir nesne, kisi, fikir veya davranis hakkindaki olumlu ya da
olumsuz degerlendirmesi veya duygusal tepkisidir. Tutum, bireyin bir hedef davranisi
gerceklestirme konusundaki olumlu ya da olumsuz duygusunu yansitir (Shin ve Shin
2011). Tutumlar belirli bir siire i¢inde Ogrenilir ve gelistirilir ve genellikle
degistirilmesi zordur ancak tatmin edici psikolojik motivasyondan etkilenebilir (Lien
ve Cao, 2014). Oyuncularin mobil oyunlarda satin almaya yonelik degerlendirmesi
olumlu ise, Oyuncularin mobil oyunlarda satin alma niyetinin artmas1 beklenmektedir.
Tutum faktdriiniin oyuncularin oynama niyetiyle anlaml bir iligkisi mevcttur ayrica
satin alma niyetinide olumlu olarak etkilemektedir. Bu konuda yapilan ¢alismalardan

bazilari; (Yasir ve Agus 2021, Su vd. 2016, Rath vd. 2015, Meishar ve Ronen 2016;
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Andrews ve Bianchi'nin 2013). Bu c¢aligmalardan yola ¢ikarak hipotezler

belirlenmistir;
H5 Oynama Niyeti ve Tutum arasinda anlamli iliski vardir.
H6C Tutum, Satin Alma Niyetini iizerine olumlu etkisi vardir.

2.5.8. Satin Alma Niyeti

Oyuncularin oyun igindeki sanal o6gelerin satin alinmasi veya kullanimi
konusunda ne kadar istekli olduklarini belirten 6znel bir degerlendirmedir (Hamari vd.
2020). Birey, kendisinin uyarilmis ihtiyacini fark eder ve sorunun varligini belirler. Bu
durumda, sorunun fark edilmesi bireyin uyaricilarla karsilasmasiin bir sonucudur
(Korkmaz et al., 2017). Daha sonra, birey bu ihtiyaci gidermek i¢in ¢aba sarfeder.

Satin Alma Niyeti faktorii bir¢ok calismada kullanilmistir. Bunlardan
bazilart;(Ericska vd. 2022, Jang vd. 2021, Garcia vd. 2020, Xu vd. 2020, Sifa vd. 2015)

Tiim hipozlerin siralamasi tablo-2 de verilmektedir.

Tablo 2 Arastirmanin Hipotezleri
Hla Oyunculuk, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

Hilb Oyunculuk, Tutum {izerine olumlu bir etkisi vardir.

H2a Keyif’in Oynama niyeti lizerine olumlu bir etkisi vardir.

H2b  Keyif’in Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H2c Keyif’in Tutum iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H3a Kullanighlik, Oynama niyeti lizerine olumlu bir etkisi vardir.

H3b Kullanighlik, Sadakat {izerine olumlu bir etkisi vardir.

H3c Kullaniglilik, Tutum iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H4 Iyi Fiyat, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

HS5 Oynama Niyeti ve Tutum arasinda anlaml iliski vardir.

H6a Sadakat, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.

H6b Oynama Niyeti, Satin Alma Niyetini lizerine olumlu etkisi vardir.

H6C Tutum, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.
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2.6. Bulgular

Calisma kapsaminda, oOncelikle olg¢eklerin tiim katilimcilar tarafindan ayni
sekilde algilanip algilanmadigini degerlendirmek amaciyla Cronbach Alfa giivenirlik
analizi yapilmistir. Ayrica, hatali veri girisi olup olmadigini belirlemek icin ¢apraz
tablolar kullanilarak ¢apraz analizler gergeklestirilmistir. Arastirma verilerinin
betimsel istatistiklerini elde etmek icin frekans analizi kullanilmistir. Faktor analizi
icin KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) ve Bartlett's Test degerleri incelenmis, Cronbach
Alfa ve varyans yiizdesi degerleri dikkate alinmistir. Bagimli ve bagimsiz degiskenler
arasindaki iliskiyi incelemek i¢in regresyon analizi uygulanmistir. Bu analizler i¢in
gruplandirilan dlgeklerin ortalamalart alinmistir. Hipotezlere uygun olarak, frekans,

korelasyon ve regresyon gibi analizler belirlenmistir.

Tablo 3 Tiirkiye Demografik Bilgiler

Frekans Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde

Cinsiyetiniz? Erkek 247 46,4 46,4 46,4
Kadin 285 53,6 53,6 100,0
Yasiniz? 18 36 6,8 6,8 6,8
19 83 15,6 15,6 22,4
20 113 21,2 21,2 43,6
21 117 22,0 22,0 65,6
22 74 13,9 13,9 79,5
23 52 9,8 9,8 89,3
24 17 3,2 3,2 92,5
25 12 2,3 2,3 94,7
26 7 1,3 1,3 96,1
27 5 .9 9 97,0
28 6 11 11 98,1
29 5 9 9 99,1
30 5 9 9 100,0
Universite egitiminin Evet 204 38,3 38,3 38,3
yamnda blI' 1$te Haylr 328 61,7 61,7 100,0
caligtyor musunuz?
(Ailenizin) Ekonomik Gelir giderden 89 16,7 16,7 16,7
durumunuzu nasil &
Gelir gidere 331 62,2 62,2 78,9

degerlendiriyorsunuz?
denk
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Gelir giderden 112 21,1 21,1 100,0
fazla

Kiminle birlikte Cekirdek aile 418 78,6 78,6 78,6

yastyorsunuz? Tek ebebeynli 18 3,4 3,4 82,0
Tek basma 29 55 55 87,4
Ev arkadasi 26 49 49 92,3
Yurt 29 55 55 97,7
Genis aile 12 2,3 2,3 100,0
Toplam 532 100,0 100,0

Tiirkiye’de yapilan anketlere toplam 532 kisi katilmistir. Bu katilimcilarin 247’si
(9%46,4) Erkek, 285’1 (%53,6) Kadinlardan olusmaktadir. Yas araliginin biiyiik bir

cogunlugu 19-23 (%82,5) yaslar araliginda olanlardan olustugu goéziikkmektedir.

Universite egitiminin yaninda bir iste ¢alistyor musunuz sorusuna 204 (%38,3) kisi

Evet, 328 (%61,7) kisi Hayir dedigi goziikmektedir. Ankete katilan kisilerin kendisi

ya da ailesinin ekonomik durumu hakkinda “Gelir giderden az 89 (%16,7) kisi, Gelir
gidere denk 331 (%62,2) kisi, Gelir giderden fazla 112 (%21,1) kisi” dedigi

goziikmektedir. Katilimeilarin biiyiikk ¢ogunlugu 418 (%78,6) ailesi ile kaldigt

goziikmektedir.

Tablo 4 Bulgaristan Demografik Bilgiler

Frekans Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Cinsiyetiniz? Erkek 158 49,1 49,1 49,1
Kadin 164 50,9 50,9 100,0
Yasiniz? 18 14 4,3 43 4.3
19 40 12,4 12,4 16,8
20 39 12,1 12,1 28,9
21 64 19,9 19,9 48,8
22 45 14,0 14,0 62,7
23 29 9,0 9,0 71,7
24 13 4,0 4,0 75,8
25 29 9,0 9,0 84,8
26 21 6,5 6,5 91,3
27 1 3 3 91,6
28 21 6,5 6,5 98,1
29 2 ,6 ,6 98,8
30 4 1,2 1,2 100,0
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Universite egitiminin ~ Evet 157 48,8 48,8 48,8
yanlnda blr lste Hale' 165 51,2 51,2 100,0
calistyor musunuz?
(Ailenizin) Ekonomik  Gelir giderden 64 19,9 19,9 19,9
durumunuzu nasil az
< .. Gelir gidere 209 64,9 64,9 84,8
degerlendiriyorsunuz?
denk
Gelir giderden 49 15,2 15,2 100,0
fazla
Kiminle birlikte Cekirdek aile 228 70,8 70,8 70,8
yasiyorsunuz? Tek ebebeynli 4 1,2 1,2 72,0
Tek basma 20 6,2 6,2 78,3
Ev arkadasi 46 14,3 14,3 92,5
Yurt 20 6,2 6,2 98,8
Genis aile 4 1,2 1,2 100,0
Toplam 322 100,0  100,0

Bulgaristan’da yapilan anketlere toplam 322 kisi katilmigtir. Bu katilimeilarin
158’si (%49,1) Erkek, 164’1 (%50°9) Kadinlardan olusmaktadir. Yas araligiin biiyiik
bir ¢ogunlugu 19-23 (%67,4) yaslar araliginda olanlardan olustugu goéziikmektedir.
Universite egitiminin yaninda bir iste ¢alistyor musunuz sorusuna 157 (%48,8) kisi
Evet, 165 (%51,2) kisi Hayir dedigi goziikmektedir. Ankete katilan kisilerin kendisi
ya da ailesinin ekonomik durumu hakkinda “Gelir giderden az 64 (%19,9) kisi, Gelir
gidere denk 209 (%64,9) kisi, Gelir giderden fazla 49 (%15,2) kisi” dedigi
goziikmektedir. Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu 228 (%70,8) ailesi ile kaldigi
goziikmektedir.

Tablo 5 Tiirkiye Oyun Zaman Bilgisi

Frekans  Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Oynuyor Son 1 hafta 133 25,0 25,0 25,0
oldugunuz Sonlay 59 111 111 36,1
oyunu/oyunlart Son 3 ay 32 6,0 6,0 42,1

Son 6 ay 34 6,4 6,4 48,5




ne kadar siiredir Son 1 yil 32 6,0 6,0 54,5
oynuyorsunuz? 1 yildan fazla 242 455 455 100,0
Oynuyor Son 1hafta 345 64,8 64,8 64,8
oldugunuz Sonlay 59 111 111 75,9
oyunwoyunlari ~ SOn 3ay 28 53 53 81,2
en son ne zaman Soné6ay 18 34 34 84,6
oynadimiz? Son 1 yil 16 3,0 3,0 87,6
1 yildan fazla 66 12,4 12,4 100,0
Tablo 6 Tiirkiye Oyun Zaman Bilgisi 2
Frekans Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Oynuyor 1 98 18,4 18,4 18,4
. 2 85 16,0 16,0 34,4
oldugunuz 3 77 145 14,5 48,9
oyunu/oyunlar  _4 46 8,6 8,6 57,5
5 26 49 4,9 62,4
haftada ortalama g 21 3.9 3.9 66,4
kac saat 1 36 6.8 6.8 73,1
8 2 A4 A4 73,5
oynuyorsunuz? 9 2 A4 A4 73,9
10 45 8,5 8,5 82,3
12 2 A4 A4 82,7
13 5 9 9 83,6
15 18 3,4 3,4 87,0
16 3 6 6 87,6
20 15 2,8 2,8 90,4
21 3 ,6 ,6 91,0
22 3 ,6 ,6 91,5
24 11 2,1 2,1 93,6
30 12 2,3 2,3 95,9
35 9 1,7 1,7 97,6
40 4 ,8 ,8 98,3
42 2 A4 A4 98,7
Toplam 532 100,0 100,0
Tablo 7 Bulgaristan Oyun Zaman Bilgisi
Frekans  Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Son 1 hafta 46 14,3 14,3 14,3
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Oynuyor Son1lay 16 5,0 5,0 19,3
oldugunuz Son 3 ay 35 10,9 10,9 30,1
oyunu/oyunlari Son 6 ay 24 75 75 37,6
ne kadar siiredir Son 1 yil 46 14,3 14,3 51,9
oynuyorsunuz? 1 yildan 155 48,1 48,1 100,0
fazla
Oynuyor Son 1 hafta 220 68,3 68,3 68,3
oldugunuz Son 1 ay 38 118 118 80,1
oyunu/oyunlari Son 3 ay 19 59 5,9 86,0
en son ne zaman Son 6 ay 10 31 31 89,1
oynadiniz? Son 1 yil 11 3,4 3,4 92,5
1 yildan 24 7,5 7,5 100,0
fazla
Tablo 8 Bulgaristan Oyun Zaman Bilgisi2
Frekans  Yiizde Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Oynuyor 1 49 15,2 15,2 15,2
. 2 33 10,2 10,2 25,5
oldugunuz 3 34 10,6 10,6 36,0
5 52 16,1 16,1 57,8
haftada ortalama ¢ 7 2.2 2.2 59,9
kag saat 7 22 6,8 6,8 66,8
9 5 1,6 1,6 68,3
oynuyorsunuz? 10 39 12,1 12,1 80,4
12 2 6 6 81,1
13 2 ,6 ,6 81,7
14 2 6 6 82,3
15 12 3,7 3,7 86,0
20 10 3,1 3,1 89,1
24 11 3,4 3,4 92,5
30 24 7,5 7,5 100,0
Toplam 322 100,0 100,0

Tiirkiye’de yapilan anketlerde katilimcilarin oyun oynama verileri Tablo 5 ve

Tablo 6’da verilmistir. Bulgaristan’da yapilan anketlerde katilimeilarin oyun oynama

verileri Tablo 7 ve Tablo 8’de verilmistir. Bu tablolarara gore katilimcilarin gogunlugu
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uzun siiredir ayn1 oyunu oynadiklarint belirtmistir. Her hafta oyun oynamak i¢in
zaman ayirdiklart goziikmektedir. Katilimeilarin uzun siiredir oyunlara vakit

ayirmalari ve ilgilenmeleri aragtirmada dogru kitle olduklarin1 gostermektedir.

2.6.1. Giivenirlik Analizi ve Varyans

“Oyunculuk, Keyif, Kullamglilik, lyi fiyat, Sadakat, Oynama Niyeti, Tutum ve
Satin Alma Niyeti” olmak iizere 8 faktoriimiiz bulunmaktadir. Faktor analizleri
Tirkiye ve Bulgaristan verilerine gore ayr1 ayri yapilmistir. Faktor analizi igin KMO
and Bartlett's Test, Cronboch's Alpha, %Varyans degerlerine bakilmistir. Analiz
sonucu Vverilerin Cronboch's Alpha ve Varyans degerine bakilarak giivenirligi
belirlenmistir. Faktor analizinde Cronboch's Alpha ve Varyans degerlerinin
yorumlanmasi amaciyla agagidaki kriterler dikkate alinmistir:

Cronboch's Alpha;

0 <R2 < 0.40 ise giivenilir degil

0.40 < R2 < 0.60 ise diisiik glivenilirlikte

0.60 <R2<0.80 ise oldukca giivenilir

0.80 <R2 < 1.00 ise yiiksek giivenilirlikte (Uzunsakal ve Yildiz 2018)

Varyans > %50 ise faktorler analiz i¢in uygun bulunmaktadir.

Analiz sonucunda verilerin faktor analizi icin elverigliligini belirlemek amaciyla
KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) degerlerine bakilmigtir. KMO degerleri genellikle
asagidaki kriterlere gore yorumlanir:

0,8 ve iizeri: Cok iyi bir 6l¢tim modeli i¢in ¢ok iy1 elverislilik.

x 0,7 ve iizeri: Iyi bir dl¢iim modeli igin iyi elverislilik,

x 0,6 ve iizeri: Orta diizeyde bir 6l¢iim modeli i¢in orta diizeyde elverislilik,

x 0,5 ve lizeri: Zayif bir 6l¢lim modeli icin zay1f elverislilik,

x 0,5’1n alt1 i¢in : Faktor analizine uygun olmayan bir 6l¢iim modeli i¢cin uygun

olmayan elverislilik (Altunisik ve digerleri, 2005: 217).

Tablo 9 Faktor Analizi
Faktor Ismi Cronboch's Alpha %Varyans

Oyunculuk Tiirkiye 91 72,42
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Bulgaristan ,90 69,04
Keyif Tiirkiye 96 88,54
Bulgaristan ,94 81,10
Kullanislilik Tiirkiye .95 91,88
Bulgaristan ,95 92,33
Iyi Fiyat Tiirkiye ,92 81,98
Bulgaristan ,90 77,74
Sadakat Tiirkiye 91 79,41
Bulgaristan ,89 76,32
Oynama Niyeti  Tirkiye ,97 86,38
Bulgaristan ,96 81,71
Tutum Tiirkiye 94 78,15
Bulgaristan 91 70,72
Satin Alma Tiirkiye 97 89,79
Niyeti Bulgaristan ,97 89,17

Tablo 10 KMO ve Bartlett’s Testi

Faktor Ismi KMO p: Approx. Chi-
Square
Oyunculuk Tiirkiye ,89 <,001 2706,297
Bulgaristan ,82 <,001 1460,12
Keyif Tiirkiye 89 <,001 3452,774
Bulgaristan ,82 <,001 1573,50
Kullanighlik  Tirkiye 76 <,001 1751,363
Bulgaristan , 76 <,001 1081,37
Iyi Fiyat Tiirkiye .82 <,001 2066,989
Bulgaristan ,83 <,001 870,02
Sadakat Tiirkiye ,82 <,001 1739,741
Bulgaristan 79 <,001 925,63
Oynama Tiirkiye ,93 <,001 6677,417

Niyeti Bulgaristan 92 <,001 3228,21
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Tutum Tiirkiye ,86 <,001 3903,016
Bulgaristan ,82 <,001 1081,95

Satin  Alma Tirkiye 91 <,001 3711,860

Niyeti Bulgaristan ,90 <,001 1226,880

Bu degerlere gore faktor analizleri asagidaki gibi degerlendirilmektedir;

Tiirkiye ve Bulgaristan’da yapilan c¢alismalar i¢in Oyunculuk Faktor analizi
sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tirkiye’de olan ¢alisma igin 0,89,
Bulgaristan’da olan calisma i¢in 0,82 oldugu tespit edilmistir. Bu durum, anket
calismasindan elde edilen verilerin faktdr analizine yiiksek derecede uygun oldugunu
gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9) Tiirkiye’de olan ¢alisma
i¢in 0,91, Bulgaristan’da olan galisma i¢in 0,90 oldugu belirlenmistir. Bu degerler ise
verilerin gilivenilir oldugunu gostermektedir. Elde edilen faktdr yapisinin agiklama
orani ise (Tablo 9) Tiirkiye’de %72,42, Bulgaristan’da %69,04 olarak bulunmustur. P
degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu bulgulara gore, faktor analizi
icin uygun bir yapi elde edildigi sdylenebilir.

Keyif Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tirkiye’de olan
calisma i¢in 0,89, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,94 oldugu tespit edilmistir. Bu
durum, anket calismasindan elde edilen verilerin faktér analizine yiiksek derecede
uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tiirkiye’de olan g¢alisma igin 0,96, Bulgaristan’da olan g¢alisma i¢in 0,94 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu goéstermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tirkiye’de %88,54, Bulgaristan’da %81,10
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore, faktor analizi i¢in uygun bir yap1 elde edildigi soylenebilir.

Kullaniglilik Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tiirkiye’de
olan ¢alisma igin 0,76, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,76 oldugu tespit edilmistir.
Bu durum, anket ¢calismasindan elde edilen verilerin faktor analizine yiiksek derecede
uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9) iki
calisma icinde 0,95 oldugu belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Elde edilen faktor yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tirkiye’de
%91,88 Bulgaristan’da %92,33 olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001
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olarak hesaplanmistir. Bu bulgulara gore, faktor analizi i¢in uygun bir yap1 elde
edildigi soylenebilir.

Iyi Fiyat Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tiirkiye’de olan
calisma icin 0,82, Bulgaristan’da olan ¢alisma igin 0,83 oldugu tespit edilmistir. Bu
durum, anket calismasindan elde edilen verilerin faktdr analizine yiiksek derecede
uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tirkiye’de olan calisma i¢in 0,92, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,90 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu gostermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tirkiye’de %81,98, Bulgaristan’da %77,74
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore, faktdr analizi i¢in uygun bir yap1 elde edildigi sdylenebilir.

Sadakat Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tiirkiye’de olan
calisma i¢in 0,82, Bulgaristan’da olan ¢alisma igin 0,79 oldugu tespit edilmistir. Bu
durum, anket calismasindan elde edilen verilerin faktor analizine yiiksek derecede
uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tiirkiye’de olan calisma icin 0,91, Bulgaristan’da olan calisma i¢in 0,89 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu gostermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tirkiye’de %79,41, Bulgaristan’da %76,32
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore, faktor analizi i¢in uygun bir yap1 elde edildigi sdylenebilir.

Oynama Niyeti Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10)
Tirkiye’de olan ¢alisma icin 0,93, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,92 oldugu tespit
edilmistir. Bu durum, anket ¢alismasindan elde edilen verilerin fakt6r analizine yiiksek
derecede uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tiirkiye’de olan c¢aligma i¢in 0,97, Bulgaristan’da olan c¢alisma i¢in 0,96 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu gostermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tiirkiye’de %86,38 Bulgaristan’da %81,71
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore, faktdr analizi i¢in uygun bir yap1 elde edildigi sdylenebilir.

Tutum Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10) Tiirkiye’de olan
calisma i¢in 0,86, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,92 oldugu tespit edilmistir. Bu

durum, anket ¢alismasindan elde edilen verilerin faktor analizine yliksek derecede
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uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tirkiye’de olan calisma i¢in 0,94, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,91 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu gostermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tirkiye’de %78,15, Bulgaristan’da %70,72
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore, faktor analizi i¢in uygun bir yap1 elde edildigi sdylenebilir.

Satin Alma Niyeti Faktor analizi sonucunda, KMO degerinin (Tablo 10)
Tiirkiye’de olan ¢alisma i¢in 0,91, Bulgaristan’da olan ¢alisma i¢in 0,82 oldugu tespit
edilmistir. Bu durum, anket ¢alismasindan elde edilen verilerin faktor analizine yiiksek
derecede uygun oldugunu gostermektedir. Ayrica, Cronbach Alfa degerinin (Tablo 9)
Tiirkiye’de olan g¢alisma igin 0,97, Bulgaristan’da olan g¢alisma i¢in 0,97 oldugu
belirlenmistir. Bu da verilerin giivenilir oldugunu gdstermektedir. Elde edilen faktor
yapisinin agiklama orani ise (Tablo 9) Tiirkiye’de %89,79 Bulgaristan’da %89,17
olarak bulunmustur. P degeri (Tablo 10) ise <0,001 olarak hesaplanmistir. Bu

bulgulara gore, faktdr analizi i¢in uygun bir yapi elde edildigi sdylenebilir.

2.6.2. Normallik Dagilim

Arastirma modelindeki hipotezleri test etmeden once iki iilke i¢cinde ayr1 ayri
normallik dagilimina bakilmistir. Tabachnick ve Fidell (2013) Skewness (Carpiklik)
ve Kurtosis (Basiklik) degerinin +1,5 ile -1,5 arasinda olmasi halinde verilerin
dagiliminin normal kabul edilebilir oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alismada normallik

varsayimi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin araligi 1,5 baz alinmastr.

Tablo 11 Degiskenler icin Normallik Dagilimi

Degisken Tiirkiye Bulgaristan
Skewness | Kurtosis Skewness | Kurtosis
(Carpikhk) | (Basiklik) (Carpikhk) | (Basikhik)
Oyunculuk ,382 -, 764 ,061 -, 713
Keyif -,381 -,849 -,735 ,059
Kullanishilik ,053 -,989 -419 -.665
Iyi Fiyat 1,130 1,120 465 -,419
Sadakat ,161 -,825 -,016 -,566
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Oynama Niyeti | ,045 -1,005 -,250 -,480
Tutum ,390 -,512 ,104 -,389
Satin Alma | 1,129 ,804 ,509 -,675
Niyeti

Tablo 11°de yer alan analiz sonuglarina gore tim degiskenlerin Skewness

(Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerinin +1,5 ile -1,5 arasinda oldugu

goziikmektedir ve degiskenlerin normal dagilima uydugu goziikmektedir. Bu sebeple

parametrik test olan basit dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. (R=?; R2=?; F=?,

p=?,) degerleri icin Basit Dogrusal Regresyon Analizi ¢iktisinda “Model Sumarry”

“ANOVAa” “Coefficientsa” tablolari incelenmistir.

2.6.3.

Tablo 12 Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 842 8701 <001 .61 37 37 318,333 ,613
Hla Bulgaristan ,830 5,356 <,001 59 35 35 170,800 ,590
Tirkiye ,793 8,717 <001 .64 42 42 386,389 ,649
H1lb Bulgaristan ,757 5,500 <,001 .66 42 /42 236,321 ,652
Tirkiye 923 11,190 <001 ,79 63 ,63 462,02 796
H2a Bulgaristan 1,641 10,303 <,001 ,66 43 43 246,580 ,660
Tirkiye 1,106 11,828 <,001 ,73 )53 53 605,390 ,730
H2b Bulgaristan 1,413 9,843 <,001 ,66 43 43 250,719 ,663
Tirkiye 1,335 13,453 <,001 ,67 44 44 431,218 ,670
H2c Bulgaristan 1,809 12,218 <,001 ,57 ,33 ,33 159,569 ,577
Tirkiye 971 9,514 <001 ,64 ,40 ,40 367,076 ,640
H3a Bulgaristan 1,251 7,797 <,001 ,58 ,33 33 163,601 ,582
Tiirkiye 1,051 9,941 <001 .60 37 37 312,486 ,609
H3b Bulgaristan ,819 5,707 <001 ,69 /48 48 303,467 ,698
H3c Tirkiye 1,233 11,438 <,001 56 ,31 31 242,034 ,560
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Bulgaristan 1,148 7,890 <,001 .64 /41 40 222,406 ,640
Tiirkiye 841 9,095 <001 52 )27 27 197,373 ,521
H4 Bulgaristan 971 6,263 <,001 ,43 ,18 18 72,781 ,430
Tiirkiye ,651 8,067 <001 ,79 62 .62 885,309 ,791
H5 Bulgaristan ,426 4,310 <001 84 72 /72 826,485 ,849
Tiirkiye 1,499 17,449 <001 56 32 32 254,170 ,569
H6a Bulgaristan 2,236 18,982 <001 ,39 ,15 /15 59,781 397
Tiirkiye 1,684 17,871 <001 ,52 )27 27 198,615 ,522
H6b Bulgaristan 2,113 17,906 <,001 ,48 23 22 91,741 472
Tiirkiye 1,159 15,577 <001 ,68 46 46 456,663 ,680
H6c Bulgaristan 1,425 11,843 <001 ,68 46 ,46 292,444 691

Tiirkiye’de ve Bulgaristan’da yapilan anketlerin basit regreasyon analizi Tablo

12°de gosterilmistir. Bir sonraki asamada bu degerler detayli olarak incelenerek

hipotezler degerlendirilmektedir.

Tablo 13 Hla Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare B
Tiirkiye 842 8,701 <001 61 37 37 318,333 ,613
Hla Bulgaristan ,830 5,356 <,001 ,59 ,35 ,35 170,800 ,590

Tiirkiye ve Bulgaristan’da yapilan c¢aligmalar i¢in Oyunculuk degiskeni ile

Sadakat degiskeni iliskisi test edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina

gore Oyunculuk degiskeni ile Sadakat degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir

iliski bulunmaktadir. Bu ¢ikarimda bulunmak i¢in oncelikle p degerine bakilmistir. P

degeri Tablo 13’de gosterildigi gibi 0,05’ten kiigiiktiir. Bu da degiskenler arasinda

anlamli bir iligki oldugunun énemli bir kanitidir. Ikinci olarak R* degerine bakilmustir.

Tiirkiye’de yapilan ¢aligma i¢in bu deger 0,37°dir (Tablo 13). Bu sonuca gore Sadakat

degiskeni %37°1, Oyunculuk ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma

icin bu deger 0,35°dir (Tablo 13). Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %35°1,

Oyunculuk ile agiklanabilmektedir. “Hla: Oyunculuk, Sadakat iizerine olumlu bir

etkisi vardir.” hipotezi iki ¢aligma i¢inde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili
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degerler Tablo 13’de gosterilmistir.

Tablo 14 H1b Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye , 793 8,717 <,001 .64 42 42 386,389 ,649
H1lb Bulgaristan ,757 5500 <,001 ,66 ,42 42 236,321 ,652

HIb hipotezi icin Oyunculuk degiskeni ile Tutum degiskeni iligkisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gére Oyunculuk degiskeni ile
Tutum degiskeni arasinda iki ¢aligmada da anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05).
Ikinci olarak R2 degerine bakilmustir. Tiirkiye’de yapilan ¢alisma icin bu deger 0,42°dir
(Tablo 14). Bu sonuca gore Tutum degiskeni %42’si, Oyunculuk ile
aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,42°dir (Tablo 14).
Bu sonuca gore Tutum degiskeni %42°si, Oyunculuk ile agiklanabilmektedir. “H1b:
Oyunculuk, Tutum tizerine olumlu bir etkisi vardir.” hipotezi iki ¢aligma i¢inde kabul

edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 15 H2a Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye ,923 11,190 <,001 ,79 63 ,63 462,02 ,796
H2a Bulgaristan 1,641 10,303 <,001 ,66 ,43 ,43 246,580 ,660

H2a hipotezi i¢in Keyif degiskeni ile Oynama Niyeti degiskeni iliskisi test
edilmigtir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarima gore Keyif degiskeni ile
Oynama Niyeti degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05). Ikinci olarak R? degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan ¢alisma igin bu
deger 0,79°dir (Tablo 15). Bu sonuca gore Oynama Niyeti degiskeni %79’u, Keyif ile
aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢aligsma i¢in bu deger 0,43’diir (Tablo 15).
Bu sonuca gore Oynama Niyeti degiskeni %43’1l, Keyif ile agiklanabilmektedir.
Degerler incelendiginde H2a hipotezinin Tiirkiye’deki etkisinin daha fazla oldugu

goziikmektedir. “H2a: Keyif’in Oynama niyeti ilizerine olumlu bir etkisi vardir.”
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hipotezi iki ¢alisma iginde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo

15’te gosterilmistir.

Tablo 16 H2b Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye 1,106 11,828 <,001 ,73 ,53 53 605,390 ,730
H2b Bulgaristan 1,413 9,843 <,001 ,66 ,43 43 250,719 ,663

H2b hipotezi i¢in Keyif degiskeni ile Sadakat degiskeni iliskisi test edilmistir.
Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore Keyif degiskeni ile Sadakat
degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Ikinci
olarak R? degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan calisma i¢in bu deger 0,53 diir
(Tablo 16). Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %53’1, Keyif ile agiklanabilmektedir.
Bulgaristan’da yapilan c¢alisma i¢in bu deger 0,43°diir (Tablo 16). Bu sonuca gore
Sadakat degiskeni %43’i, Keyif ile aciklanabilmektedir. “H2b: Keyif’in Sadakat
tizerine olumlu bir etkisi vardir.” hipotezi iki calisma i¢inde kabul edilmistir.

Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 17 H2c Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye 1,335 13,453 <,001 ,67 44 44 431,218 ,670
H2c Bulgaristan 1,809 12,218 <,001 ,57 ,33 ,33 159,569 577

H2c hipotezi i¢in Keyif degiskeni ile Tutum degiskeni iligkisi test edilmistir.
Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore Keyif degiskeni ile Tutum degiskeni
arasinda iki calismada da anlaml bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Ikinci olarak R2
degerine bakilmistir. Tlirkiye’de yapilan ¢aligma i¢in bu deger 0,44’diir (Tablo 17). Bu
sonuca gore Tutum degiskeni %44°#, Keyif ile aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da
yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,33’diir (Tablo 17). Bu sonuca gore Tutum degiskeni
%33’1, Keyif ile agiklanabilmektedir. “H2c: Keyif’in Tutum iizerine olumlu bir etkisi

vardir.” hipotezi iki ¢alisma i¢inde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili
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degerler Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 18 H3a Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye 971 9,514 <,001 ,64 ,40 ,40 367,076 ,640
H3a Bulgaristan 1,251 7,797 <,001 ,58 ,33 ,33 163,601 ,582

H3a hipotezi i¢in Kullanighilik degiskeni ile Oynama niyeti degiskeni iliskisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore Kullanighlik degiskeni ile
Oynama niyeti degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iligki bulunmaktadir
(p<0,05). Ikinci olarak R? degerine bakilmstir. Tiirkiye’de yapilan ¢aligma icin bu
deger 0,40’dir (Tablo 18). Bu sonuca gore Oynama niyeti degiskeni %401,
Kullaniglilik ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan c¢alisma icin bu deger
0,33’diir (Tablo 18). Bu sonuca gére Oynama niyeti degiskeni %33’1, Kullanislilik ile
aciklanabilmektedir. “H3a: Kullanighilik, Oynama niyeti iizerine olumlu bir etkisi
vardir.” hipotezi iki ¢alisma i¢inde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili

degerler Tablo 18°de gosterilmistir.

Tablo 19 H3b Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 1,051 9,941 <001 ,60 ,37 ,37 312,486 ,609
H3b Bulgaristan ,819 5,707 <,001 ,69 ,48 ,48 303,467 ,698

H3b hipotezi i¢in Kullanmislilik degiskeni ile Sadakat degiskeni iliskisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina goére Kullanishilik degiskeni ile
Sadakat degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05).
Ikinci olarak R? degerine bakilmustir. Tiirkiye’de yapilan calisma icin bu deger 0,37 dir
(Tablo 19). Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %37’si, Kullamshilik ile
aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,48’dir (Tablo 19).
Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %48’si, Kullanighlik ile agiklanabilmektedir. “H3b:

Kullaniglilik, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.” hipotezi iki ¢alisma icinde
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kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 19°da gosterilmistir.

Tablo 20 H3c Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye 1,233 11,438 <,001 )56 ,31 31 242,034 ,560
H3c Bulgaristan 1,148 7,890 <,001 ,64 ,41 40 222,406 ,640

H3c hipotezi i¢in Kullaniglilik degiskeni ile Tutum degiskeni iligkisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore Kullanighlik degiskeni ile
Tutum degiskeni arasinda iki ¢aligmada da anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05).
Ikinci olarak R2 degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan ¢alisma icin bu deger 0,31 dir
(Tablo 20). Bu sonuca gore Tutum degiskeni %31’i, Kullamighilik ile
aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,41’dir (Tablo 20).
Bu sonuca gore Tutum degiskeni %41°1, Kullanislilik ile agiklanabilmektedir. “H3c:
Kullanishlik, Tutum iizerine olumlu bir etkisi vardir.” hipotezi iki ¢alisma i¢inde kabul

edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 20’de gésterilmistir.

Tablo 21 H4 Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tiirkiye 841 9,095 <001 /52 26 ,26 197,373 521
H4  Bulgaristan ,971 6,263 <,001 ,43 ,18 18 72,781 ,430

H4 hipotezi igin Iyi Fiyat degiskeni ile Sadakat degiskeni iliskisi test edilmistir.
Basit dogrusal regresyon analizi sonuglaria gore Iyi Fiyat degiskeni ile Sadakat
degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Ikinci
olarak R? degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,26’dir
(Tablo 21). Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %26’s1, lyi Fiyat ile
aciklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,18’dir (Tablo 21).
Bu sonuca gore Sadakat degiskeni %18’i, Iyi Fiyat ile aciklanabilmektedir. “H4: lyi
Fiyat, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.” hipotezi iki ¢alisma i¢inde kabul

edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler tablo 21’de gdsterilmistir.
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Tablo 22 H5 Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 651 8,067 <001 ,79 62 ,62 885,309 ,791
H5 Bulgaristan ,426 4,310 <,001 ,84 72 72 826,485 ,849

H5 hipotezi i¢in Oynama Niyeti degiskeni ile Tutum degiskeni iliskisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gére Oynama Niyeti degiskeni
ile Tutum degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05). Ikinci olarak R2 degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan ¢alisma icin bu
deger 0,62°dir (Tablo 22). Bu sonuca gére Tutum degiskeni %62’si, Oynama Niyeti
ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,72°dir (Tablo
22). Bu sonuca gore Tutum degiskeni %72’si, Oynama Niyeti ile a¢iklanabilmektedir.
“HS5: Oynama Niyeti ve Tutum arasinda anlamli iligki vardir.” hipotezi iki ¢aligma

iginde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 22°de gosterilmistir.

Tablo 23 H6a Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 1,499 17,449 <001 56 ,32 ,32 254,170 ,569
H6a Bulgaristan 2,236 18,982 <,001 ,39 ,15 15 59,781 ,397

Hé6a hipotezi igin Sadakat degiskeni ile Satin Alma Niyeti degiskeni iligkisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore Sadakat degiskeni ile
Satin Alma Niyeti degiskeni arasinda iki ¢calismada da anlamli bir iligski bulunmaktadir
(p<0,05). ikinci olarak R? degerine bakilmustir. Tiirkiye’de yapilan galisma igin bu
deger 0,32’dir (Tablo 23). Bu sonuca gore Satin Alma Niyeti degiskeni %32’si,
Sadakat ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,15 dir
(Tablo 23). Bu sonuca gore Satin Alma Niyeti degiskeni %15’i, Sadakat ile
aciklanabilmektedir. “H6a: Sadakat, Satin Alma Niyeti iizerine olumlu etkisi vardir.”
hipotezi iki ¢alisma ig¢inde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo

23’te gosterilmistir.
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Tablo 24 H6b Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 1,684 17,871 <,001 52 28 28 198,615 ,522
H6b Bulgaristan 2,113 17,906 <,001 ,48 ,23 22 91,741 472

H6b hipotezi i¢in Oynama Niyeti degiskeni ile Satin Alma Niyeti degiskeni
iliskisi test edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglarina gére Oynama
Niyeti degiskeni ile Satin Alma Niyeti degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlaml1 bir
iliski bulunmaktadir (p<0,05). Ikinci olarak R degerine bakilmistir. Tiirkiye’de
yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,28°dir (Tablo 24). Bu sonuca gore Satin Alma Niyeti
degiskeni %28’i, Oynama Niyeti ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan
calisma i¢in bu deger 0,23’diir (Tablo 24). Bu sonuca gore Satin Alma Niyeti degiskeni
%?23’1, Oynama Niyeti ile agiklanabilmektedir. “H6b: Oynama Niyeti, Satin Alma
Niyetini tizerine olumlu etkisi vardir.” hipotezi iki ¢alisma iginde kabul edilmistir.

Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo 24°de gosterilmistir.

Tablo 25 H6c Hipotezi icin Basit Dogrusal Regreasyon Analizi

t- p- R Diizeltilmis
B degeri degeri R Kare R Kare F B
Tirkiye 1,159 15577 <001 ,68 46 46 456,663 ,680
H6c Bulgaristan 1,425 11,843 <,001 ,68 ,46 ,46 292,444 691

Hoéc hipotezi i¢in Tutum degiskeni ile Satin Alma Niyeti degiskeni iliskisi test
edilmistir. Basit dogrusal regresyon analizi sonuglaria gére Tutum degiskeni ile Satin
Alma Niyeti degiskeni arasinda iki ¢alismada da anlamli bir iligki bulunmaktadir
(p<0,05). Ikinci olarak R? degerine bakilmistir. Tiirkiye’de yapilan calisma igin bu
deger 0,46°dir (Tablo 25). Bu sonuca gore Satin Alma Niyeti degiskeni %46°s1, Tutum
ile agiklanabilmektedir. Bulgaristan’da yapilan ¢alisma i¢in bu deger 0,46’dir (Tablo
25). Bu sonuca goére Satin Alma Niyeti degiskeni %46’s1, Tutum ile
aciklanabilmektedir. “H6c: Tutum, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.”
hipotezi iki ¢alisma ig¢inde kabul edilmistir. Regresyon analizi ile ilgili degerler Tablo

25’de gosterilmistir.
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Tiirkiye’de ve Bulgaristan’da yapilan anket sonuglarina gore hipotezler

onaylanmaistir.

Tablo 26 Hipotez Sonuclari

Hla Oyunculuk, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

Hi1b Oyunculuk, Tutum {izerine olumlu bir etkisi vardir.

H2a Keyif’in Oynama niyeti lizerine olumlu bir etkisi vardir.

H2b Keyif’in Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H2c Keyif’in Tutum {izerine olumlu bir etkisi vardir.

H3a Kullanislilik, Oynama niyeti iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H3b Kullanighilik, Sadakat {izerine olumlu bir etkisi vardir.

H3c Kullanighilik, Tutum iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H4 Iyi Fiyat, Sadakat iizerine olumlu bir etkisi vardir.

H5 Oynama Niyeti ve Tutum arasinda anlaml iliski vardir.

H6a Sadakat, Satin Alma Niyetini lizerine olumlu etkisi vardir.

H6b Oynama Niyeti, Satin Alma Niyetini lizerine olumlu etkisi
vardir.

H6C Tutum, Satin Alma Niyetini {izerine olumlu etkisi vardir.

Onaylanmistir.
Onaylanmistir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.
Onaylanmustir.

Onaylanmustir.

Onaylanmustir.

Onaylanmustir.
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SONUC

Bu aragtirma, Tiirkiye ve Bulgaristan'daki {iniversite O6grencilerinin mobil
oyunlarda oyun i¢i satin alma nedenlerini, oyunlara ayirdiklar1 siireleri ve oyun
oynama motivasyonlarint belirlemeyi ve bu iki iilkenin sonuglarini karsilagtirmayi
amaclamistir. Analiz sonuglarina gore, tim hipotezlerimiz kabul edilmistir.

Oyunculuk faktoriiniin sadakat ve tutum {lizerinde olumlu bir etkisi oldugu
bulunmustur. (Hla, H1b). Tablo 13 ve Tablo 14’te yer alan degerlere gore sonuglar,
hem Tiirk hem de Bulgar iiniversite 6grencilerinin oyunlara olan bagliliginin ve
olumlu tutumlarinin oyunculukla iliskili oldugunu gostermektedir. Oyunculuk, hem
miisterilerin marka ve tirlinlere kars1 olumlu bir tutum gelistirmesine hem de miisteri
sadakatini artirmaya yonelik olumlu etkilere sahiptir. Isletmeler, iilke bazinda
farklililar yaparak miisterilere keyifli ve eglenceli deneyimler sunarak marka imajini
giiclendirebilir ve miisteri baghiligini arttirabilirler.

Keyif faktoriiniin oynama niyeti, sadakat ve tutum tizerinde olumlu bir etkisi
oldugu tespit edilmistir (H2a, H2b, H2c). Tablo 15, Tablo 16 ve Tablo 17°de yer alan
degerlere gore hem Tiirk hem de Bulgar 6grenciler, oyunlardan aldiklart keyif seviyesi
arttikca oyunlara olan bagliliklarini ve olumlu tutumlarint artirmaktadir. Miisteriler,
genelde keyif aldiklari {iriin veya hizmetleri tekrar denemek ve kullanmak i¢in motive
olmaktadirlar. Bu kapsamda miisterilere keyifli deneyimler sunan giincellemeler ile,
iirlin veya hizmetin kullanma tekrarlar1 arttirilabilir.

Kullanighlik faktoriiniin oynama niyeti, sadakat ve tutum {izerinde olumlu bir
etkisi oldugu bulunmustur (H3a, H3b, H3c). Tablo 18, Tablo 19 ve Tablo 20’de yer
alan degerlere gore sonuglar, her iki iilke 6grencileri de oyunlarin kullanigliligini
algiladikca, oyunlara olan niyetlerini, bagliliklarini ve olumlu tutumlarii artirtigini
gostermektedir. Kullanici dostu, pratik iirlinler veya hizmetler, miisterilerin bunlari
denemeye ve kullanmaya yonelik niyetini artirmaktadir. Kolay ulasilabilirlik,
kullanilabilirlik, miisteri memnuniyetini arttirabilir.

Iyi fiyat faktdriiniin sadakat iizerinde olumlu bir etkisi oldugu belirlenmistir
(H4). Tablo 21°da yer alan degerlere gore sonuglar, hem Tiirk hem de Bulgar
ogrenciler, oyunlarin rekabet¢i bir fiyat sunmast durumunda markaya olan

bagliliklarmi artirtigini gostermektedir. Rekabetci fiyatlar ve uygun deger sunmak,
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miisterilerin markaya karsi baglilik olusturmasina yardimci olmaktadir. Miisteriler,
uygun fiyatlarla karsilastiklar: takdirde memnuniyet diizeyleri ve oyun i¢i satin alma
egilimleri artabilir.

Arastirma oynama niyeti ve tutum arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu da
gostermistir (HS). Tablo 22°de yer alan degerlere gore sonuglar, oyunlara olan niyet
arttikga, Ogrencilerin olumlu bir tutum gelistirdigini gostermektedir. Miisterilerin
oynama niyeti arttikca, {iriin veya hizmetlere olan tutumlarinda da olumlu yonde bir
degisim goriilmektedir. Eglenceli deneyimler, miisterilerin liriinlere ve markalara daha
olumlu bakmalarini saglayabilir.

Sadakat faktoriinilin satin alma niyeti iizerinde olumlu bir etkisi oldugu, oynama
niyetinin de satin alma niyetini olumlu yonde etkiledigi ve tutumun da satin alma
niyetini artirdig1 goriilmisyiit (H6a, H6b, H6c). Tablo 23, Tablo 24 ve Tablo 25’de yer
alan degerlere gore her iki iilke 6grencileri, oyun markasina olan bagliliklarin1 ve
oyunlara olan niyetlerini artirdikca satin alma niyetlerini gli¢lendirmektedir.
Miisterilerin oynama niyeti arttikca, satin alma niyetleri de artmaktadir. Keyifli ve
eglenceli deneyimler, miisterileri {riin veya hizmetleri satin almaya
yonlendirebilmektedir. Miisterilerin markaya ve iiriinlere olan olumlu tutumlari, satin
alma niyetlerini artirmaktadir. Olumlu diisiinen miisteriler, markay1 tercih etme
olasiliklarini yiikseltmektedir.

Arastirmacilar Hsiao & Chen (2016), oyuncunun oyunu oynamaya sadik
kalmasinin ana nedeninin algilanan oyunculuk oldugunu belirtmistir. Ayrica,
cevrimici bir oyunun kullanishiliginin sadakat iizerinde kritik bir rol oynadigini da
vurgulamiglardir. Bu bulgular, diger ¢alismalarla da uyumludur. Ornegin, Syahrivar
vd. (2018), Balakrishnan ve Griffiths (2018), Amora ve Duarte (2018), Penia-Garcia
vd. (2020) ve Chen ve Leung (2016) gibi calismalar da oynama niyetini, sadakati ve
oyunlara kars1 tutumu olumlu etkileyen faktorlerin varligini desteklemistir.

Choi ve Kim (2004) tarafindan yapilan bir ¢alisma, sadakatin oyunla uzun vadeli
bir iligki oldugunda kademeli olarak arttigin1 gostermistir. Oyuncular, sadik olduklari
ve ¢evrimici oyunlar destekledikleri i¢in kendilerini rahat hissetmektedir. Bu sonug,
Balakrishnan ve Griffiths (2018) tarafindan yapilan bir arastirma ile benzerlik
gostermektedir, ¢linkii sadakatin satin alma niyetini giiglii bir sekilde tesvik

edebilecegi gosterilmistir.
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Mobil oyunlara yonelik tutum ve oyun oynama niyetleri lizerindeki etkileri
gozlemleyen Yang (2017) calismasi da benzer sonuglara ulagsmistir. Molinillo, Leiva
ve Garcia (2018) tarafindan desteklenen baska bir calisma da tutumun mobil oyun
oynama niyeti tizerinde etkili oldugunu gostermektedir.

Bu calismanin sonuglari, insanlarin oyunlari oynamaktan zevk aldik¢a, daha
yogun bir keyif deneyimi yasadiklarinda olumlu tutumlar ve daha yiiksek
motivasyonlarla oynamaya devam edeceklerini desteklemektedir. Bu bulgular, Chou
ve Tsai (2007), Park ve digerleri (2014), Kayan (2022), Colwell (2007), Ha ve digerleri
(2007) ve Wei ve digerleri (2014) gibi onceki ¢aligmalarin sonuglartyla uyumludur.

Lopez-Fernandes (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada, akilli telefonlarla
oyun oynamanin kiiltlirler aras1 olarak c¢ok az farklilik gdsterdigi belirtilmistir. Bu
calismanin sonuglari, bu bulguyla uyumlu olup mobil oyun oynama davranisinin
kiiltiirel faktorlerden ¢ok daha az etkilendigini gostermektedir.

Bu calismada, Tiirkiye ve Bulgaristan'daki iiniversite &grencileri arasinda
gerceklestirilen bir arastirmaya odaklanilmistir. Gelecekteki ¢alismalarda, bu
smirlhiliklart genisleterek, farkli iilkeler veya bolgelerdeki dgrencilerin veya farkli
hedef kitlelerin katilimiyla daha kapsamli bir karsilastirmalar yapilabilir.

Calismada kullanilan anket yontemi, katilimcilarin ¢evrimic¢i anket baglantisi
tizerinden katilim saglamalarini gerektirmistir. Ancak, anketin g¢evrimigi olarak
doldurulmasi, katilimeilarin gergek ortami ve cevresi hakkinda belirsizliklere yol
agabilir. Bu durum, yanitlarin etkileyebilir. Ornegin, katilimcilar anketi iyi bir ruh hali
igerisinde, is veya okul gibi yogun bir donemde doldurmus olabilirler ve bu durum,
ayni sorulara verdikleri yanitlarin farkli olmasina neden olabilir. Gelecekteki
calismalarda, bu etkileri minimize etmek icin farkli veri toplama yontemlerinin
kullanilmas1 diisiiniilebilir. Ornegin, bireysel miilakatlar veya odak gruplar1 gibi
yontemler, katilimcilarin deneyimlerini daha detayl bir sekilde anlamak i¢in degerli
bilgiler saglayabilir.

Bu ¢aligma, mobil oyunlarda oyun i¢i satin alma nedenlerini, oyunlara ayrilan
siireleri ve oyun oynama motivasyonlarini analiz etmekte ve Tirkiye ile Bulgaristan
arasindaki bu faktorlerdeki farkliliklari gostermektedir. Bu sonuglar, oyun

gelistiricileri, pazarlamacilar1 ve stratejistleri i¢in yardimer olmaktadir.
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Sonug olarak, bu ¢aligma Tiirkiye ve Bulgaristan'da iiniversite 6grencilerinin
mobil oyunlara olan ilgi ve davramislarini anlamak i¢in kapsamli bir analiz
sunmaktadir. Mobil oyunlarda oyun i¢i satin alma nedenlerini, oyunlara ayrilan
stireleri ve oyun oynama motivasyonlarini analiz etmekte ve s6z konusu faktorlerin
farkli gruplar arasindaki farkliliklarint ortaya koymaktadir. Olulturulan tim
hipotezlerin kabul edilmesi, oyun i¢i satin alma, oyunculuk, keyif, kullanishlik,
sadakat, tutum ve satin alma niyeti gibi faktorlerin mobil oyun deneyimini etkileyen
onemli degiskenler oldugunu gdostermektedir. Kavramsal gergecesi ve arastirma
bulgular1 ile bu c¢alisma, oyun endiistrisi ve pazarlamasi i¢in, oyun gelistiricileri,
stratejistler ve pazarlamacilara yonelik degerli bilgiler sunmaktadir. Caligmanin hem
gelecekteki akademik caligmalar ve arastirmalara hem de mobil oyun endiistrisi i¢in

incelemeye deger bir kaynak olacag diistinlilmektedir.
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EKLER

EK-1: Anket Formu

Mobil Oyunlarda, Oyun ici Harcama
Durumlarinin Karsilastiriimasi;
Turkiye'deki ve Bulgaristan'daki
Universitelere Yonelik Ampirik Bir
Calisma

Bu galisma Selguk Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitlsd Yénetinn Bilisinn Sistemleri Yiksek Lisans Programi blnyesinde
“Mobil Oyunlarda, Oyun Igi Harcama
Durumlanmin Kargilastinlmast; Tiirkiye'deki ve Bulgaristan'daki Universitelere
Yanelik Ampink Bir Calisma” konulu viksek lisans tezi kapsaminda gergeklestirilmelktedir.
Calsmanin
armaci, Turkiye'de ve Bulgaristan'da bulunan
iniversite &drencilerinin mobil oyunlarda, yagam kogullanmn farkhidi,
ekonomik durumlar ve satin alma gictndeki farkiliklara ragmen oyun igi harcama
durumlan ve bu harcamalan yapma sebeplerindeki durumlar incelemek amaciyla
kullanilacakhr. Anketi doldurmak igin 18-30 yas arasinda Gniversite Ggrencisi olmaniz
gerekmektedir. Bu nedenle anket formunu dzenle ve dodru bir sekilde
cevaplamaniz calismaya dnemli katkilar sadlayacakbir Bu arastirma ile ilgili
sormak istediginiz tdm sorulan uygulamay yirdten Mehmet ATICIH (Mail:

~ ~uygulama sirasinda veya sonrasinda e-posta yoluyla
sorabilirsiniz. Gosterdiginiz ilgive tegekkir eder, saygilan sunanz.

or. Ogr. Uyesi METEHAN ORTAKARPUZ MEHMET ATICI

* Zomunlu soruyu belirtir
Hangi dniversitede okumaktasimz? *

Yanitiniz

Béliminiz Nedir? *

Yanitiniz
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Yaginiz(18-30):

Yanitimz

Cinsiyetiniz: *

() Erkek
() Kadin

() Belirtmek istemiyorum

Universite egitiminin yarinda bir iste galisiyor musunuz? *

() Evet
() Hayr

{Ailenizin) Ekonomik durumunuzu nasil degerlendiriyorsunuz? *

() Gelir giderden az
() Gelir gidere denk

() Gelir giderden fazla

Kiminle birlikte yasiyorsunuz? *

() Tekbagina

() Cekirdek ailem ile

() Evarkadasi

() Yurt
O Diger:
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Oynuyor aldugunuz oyunu/oyunlan ne kadar stredir oynuyorsunuz? *

() Son 1 haftadir

() Sonlaydir
Son 3 aydir
Son 6 aydir

Son 1 wildir

O
O
O
() Son 1yiidan fazladir

Oynuyer aldugunuz oyunu/oyunlan haftada ertalama kag saat oynuyorsunuz? *

Yanitiniz

Oynuyer aldugunuz oyunu/oyunlan en son ne zaman cynadimiz? *

() Son 1 haftadir
() son 1aydir

() Son 3 aydr
() Son 6 aydr
() Son1yidir
O

Son Tyldan fazladir

Sonraki Formu temizle



Azagdaki fadelere ne derece katildigimz: *1-Kesinlikle Katilmayorum', "5-Kesinlikle

katilyorum” olacak sekilde cevap verebilirsiniz.

OYUNCULLUK *
Feainlikle Kaulmiyorum  Kararsizim
Katilmayorum
Mohil
oyunlarda

zatilan sanal

driinlesi

kullandigimda O O O
oyundan daha

ok keyif

alrporum.

Mobil
oyunlarda

satilan sanal

driinlesi

kullandigimda O O O
oyunu daha

heyecanh
buluyorum.

Mobil

oyunlarda

satilan sanal

firiinleri ] ] ]
kullanmak

bana ilging

geliyor.

Mehil

oyunlarda

zatlan sanal

firiinlesi ) i )
kullanmak

mierzkim

uyandiryor.

Mobil

oyunlarda

satilan sanal

drinleri

kullanmak I:::I I:::I I::I
benim hayal

guiclimd

harekete

geciriyor

Mehil

oyunlarda

zatlan sanal

firiinlesi ) i )
kullanmak

beni mesgul

ediyar.

Katiliyorum

Kesinlikle
Katthyorum
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KEYIF *
Kesinlikle Kesinlikle
Ketimiyorum Katlmiyerum  Kararsizim Katihyporum Kamyorum
Mebil
oyunlan

oynamak O O O [:::1 O
gergekten
eglencelidir.

Mobil
oyunlan

oynamak

gergakaen 0 O O O O
heyecan

vericidir.

Mebil

oyunlan

aynamak gok O O O D O
keyiflidir.

Mobil oyunlar

ok ilgi O O O D O

gekicidir.

Mobil
oyunlan
oynamay O O O D O
SEVTYOMLIM.
FULLAMISLIK*
Kesinlikle Kesinlikle
Ketilmiyorum Katlmayorum  Kararszim  Katilyorum Katiliyorum
Oyun cynama

amacimi daha

O O O O O
gergeklegtirmemi
saghyor.

QOyun cynama
amacimi etkili bir

sekilde yerine i (] ) i ]
getirmemi

saghyor.

Oyun cynama

amacimi daha

kalay tazmin O O O O D

etrmemi saglyor.
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i FivaT *

Kezinlikle
Katiliyarum

Kesinlikle

Katlmiyorum  Kararsimm Katillyorum
Kat/mayorum ¥ ¥

Mebil
oyunlarda

zatilan sanal O O O O O

ariinler
beklentimi
kargilyor

Mebil
oyunlarda

zatilan sanal l:::l O O O O

driinler fiyatina
wygumn
buluyarum.

Mebil
oyunlarda
satilan sanal

drtinlerin O O O l:::l O

ekonomik
aldugunu
diiglindiyorum.

Mebil
oyunlarda

zatilan sanal l:::l D O O O

irtinlesin fiyat
beklemtimi
kargilyor.

SADAKAT *

Kesinlikle
Katiyorum

Kesinlikle

Katilmayorum Katilmiyorum  Kararsimm  Katilyorum

Mebil cyun

benim ilk O O O l:::l O

tercihimm.

Mebil
oyunlan

aynamaya O O O l::;l O

devamn
edecedim.

Mebil

oyunlar

hakkinda

bagkalanna O ®) 0O O o
olumlu sevler

sdylemeys

hazmm.

7



Mohil
oyunlar
hakkinda
baszkalaninz
olumlu seyler
sdylemeys
hazmm.

Basgkalan
mcbil cyun
oynamak
isterse
taveiye

edecedim.

O

OYNAMA MIYETI *

Mobil cyunlan
aynamaya
isteklivim.

Mebil oyunlan
aynamay
deneyecedim.

Mebil cyunlan
oynamak igin
inisiyatif
alacagim.

Mebil cyunlan
oynamaya
devam
edecagdimi

diigiiniiyorum.

feni gikan
mabil cyunlan
takip etmeyi

diigiintiyorum.

Gelecekte
mibil eyunlar
aynamaya
devam etmeyi

diigiiniiyorum.

Su anda
yaptiim gibi
diizenli clarak
mibil eyunlar
aynamaya
devam
edecagim.

Gelecekte
miimkiin
oldujunca
mebil cyunlar
aynamaya
devam
edecedim.

Kesinlikle
Katlmayorum

O

o

Katlmiyorum  Kararsiam Katiliyorum

O

O

O

Kesinlikle
Katiliyorum

O
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TUTUM *

Eesinlikle Kesinlikle
Katlmiyorum  Kararsmm  Katthyorum
Katlmiyorum Katihyorum

Genel olarak
rnahil

oyunlara
karg clumilu O O O O O
duygular
beslerim.

Mebil eyun
oynamak iyi
bir fikir O O O O O

olabilir.

Webil
ayunlan

oynama fikri l:::l l:::l O O O
bana gekici
geliyor.

Mebil
oyunlarda

ayun igi

sanal driin D O O O O
satin almak

caziptir.

Mebil
oyunlarda

ayun igi

=anal diriin D O O O O
satin almay

SEVIFONIm.

Mehil

oyunlarda

ayun igi

sanal driin D O O O O
zatin almak

iyi bbir fikindir.

Satin Alma Miveti *

Kesinlikle kesinlikle
Kaulmiyorum  Kararsimm  Katihyorum
Katilmiyorum Katlyporum

Mebil

oyunlarda,

oyun igi sanal

dirlin satin

aimaya O O @ O O
devam

etmeyi

planlyorum.
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Bagkalanna
mcbil
oyunlardaki

oyun ici sanal

driin satin O

almalarim
giddetle
taveiye
ederim.

Webil
oyunlardaki

oyun igi sanal ':::'

driin satin
almaya deger
buluyorum.

Gelecekiz sk
=ik mobil

oyunlardaki O

oyun ici sanal
driin satin
alacagm.

Mobil
oyunlardaki
oyun igi sanal
driin satin

almak igin I:::I

daha fazla
harcama

yapmay
planlyonsm.

Farmu temizie
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