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Dijitallesme ekseninde donitsen ginlik yasam tiketimlerinde dijital oyunlar her yastan
kullanicinin ilgisini ¢ekmesi itibariyla 6nemli bir arastirma alani olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bireylerin pek ¢ok farkli motivasyonla yoneldigi dijital oyunlar ayni zamanda ekonomik deger
tagimaktadir. Bu galismada, dijital oyunlardaki ekonomik deger tasiyan ogelerden biri olan
sans paketleri (loot box) kavramina yonelik Y ve Z Kusagindaki oyuncularin degerlendirmelerini
6grenmek amaglanmistir. Bu amagla, FIFA Ultimate Team oyun modunu en az 3 yildir ve haftada
en az 1 saat bu oyun moduna zaman harcayan Y kusagindan 6, Z kusagindan 6 oyuncu olmak
lzere 12 katihmcinin sans paketlerine iliskin degerlendirmeleri tespit edilmeye calisilmistir.
Arastirmada, nitel arastirma yontemi kapsaminda yari yapilandiriimis gériisme teknigi
kullanilmistir. Calisma sonucunda, oyuncularin sans paketlerini kumar olarak nitelendirdikleri,
satin alinabilir sans paketlerinin beklentileri karsilamadigi, paket satin almayan oyuncularin
ise oyun icinde daha fazla zaman harcamak durumunda kaldig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica,
Y kusagindan oyuncularin, dijital oyunlardaki sans paketlerini satin almak istemedikleri
anlasilirken Z kusagindaki oyuncular igin sans paketlerini satin almanin normal karsilandigi
ancak paket iceriklerinin beklenen faydayi saglamadigi sonucuna ulasiimistir.
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Abstract

Digital games stand out as an important field of research in terms of attracting the attention of
users of all ages in daily life consumption, which has transformed on the axis of digitalization.
Digital games, which individuals turn to with many different motivations, also have economic
value. In this study, it is aimed to learn the evaluations of the players in Generation Y and Z
regarding the concept of loot boxes, which is one of the economic value items in digital games.
For this purpose, it has been tried to determine the evaluations of 12 participants, 6 players
from the Y generation and 6 players from the Z generation, who spend at least 1 hour a week
on the FIFA Ultimate Team game mode for at least 3 years. In the research, semi-structured
interview technique was used within the scope of qualitative research method. As a result of
the study, it was concluded that the players described the loot boxes as gambling, the purcha-
sable loot boxes did not meet the expectations, and the players who did not buy the package
had to spend more time in the game. In addition, while it was understood that the players of
the Y generation did not want to buy the loot boxes in digital games, it was concluded that it
was normal for the players in the Z generation to purchase the loot boxes, but the contents did
not provide the expected benefit.
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1. Giris

Dijitallesme siireci, bireylerin glinliik yasantilarina nifuz etmekte, sosyal yasami-
nin dijital olanaklar ekseninde yeniden yapilandigi gérilmektedir. Bireyin dijital
oyun tiiketimine yonelmesinde sosyallesme, rekabet ve kazanma arzusunu yasa-
ma gibi isteklerini tatmin etmeyi amacladigi duslinulebilir. Dijital oyun Gretimin-
deki teknolojik gelismeler, oyun sirketlerinin dijital oyun satisi yapabilmeleri ge-
rekli olan i¢in kaset, disk gibi fiziki nesnelerin zorunlulugunu kaldirmistir. Cevrim
ici magazalar sayesinde dijital oyun dagitimi anlik hizlarla gergeklesmektedir ve
dinya Uzerindeki herkes ayni anda dijital oyunlara erisme imkanina kavusmus-
tur. internet teknolojisindeki gelismeler ekseninde, internete erisim maliyetleri-
nin diismesine paralel olarak internetin herkes igin ulasilabilir olmasi ile gevrim
ici oyunlarin tiketimi yayginlik kazanmistir. Nisan 2022 verilerine gore; Fortni-
te, Minecraft, Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends ve Valorant
bilgisayar tizerinden en ¢ok oynanan 5 oyundur (Newzoo, 2022). Bu oyunlarinin
tamaminin ortak 6zelligi ise ¢evrim igi oyunlar olmalaridir. Buradan ¢ikarimda
bulunarak bilgisayar tizerinden oyun oynayan bireylerin ¢evrim i¢i oyunlari daha
fazla tercih ettigi sonucuna ulasilabilir. Cevrim i¢i oyunlarda yaygin bir sekilde go-
rilen sans paketleri bulunmaktadir. Bu paketlerde oyun icinde karakter 6zelles-
tirmesinde kullanilabilecek 6geler, diger oyunculara Ustlinliik kurmayi saglayacak
ogeler yer alabilmektedir. Dolayisiyla, sans paketlerini gercek para karsiliginda
satin alanlar ile satin almayanlar arasinda oyun igi rekabet bakimindan esitsizlik-
ler olusabilmektedir.

Sosyal bilimler alaninda dijital oyunlara yonelik yapilan galismalar incelendiginde,
uluslararasi alan yazindaki ilk ¢alismalarin dijital oyunlar ve egitim iliskisi Gizerine
yogunlastigi gorilmektedir. Hsiao (2007), oyunlarin 6grenmeye yardimci 6zellik-
lerinden olmasindan, simiilasyon temelli oyunlarin herhangi bir konuda deneyim
kazanmayi tesvik etmesinden, yaraticilik potansiyeli icin bir alan olmasi ve sosyal-
lesmenin araci olarak gorilebileceginden s6z etmektedir. Dijital oyunlari, egitim
alaninda degerlendiren baska bir calismada (Ger, Burgos ve Torrente, 2009) dijital
oyunlarin “6grenme” kavramina olumlu yonde katkida bulunacagi 6ngorilmis-
tir. Buna iliskin baska bir calismada benzer bicimde dijital oyunlarin etkilesimi
tesvik eden yapisi sayesinde teknoloji temelli 6grenmeye saglayacagi katkilardan
s6z edilmistir (Gros, 2007). Ulusal alan yazinda ise sosyal bilimler alaninda dijital
oyunlar konusundaki ilk calismalarin dijital oyun kultlri Gzerine oldugu goral-
mektedir. Binark (2007) tarafindan yiiriitiilen TUBITAK destekli proje galismasi,
ulusal diizeyde dijital oyunlar Gzerine yapilan ¢alismalarin temelini olugsturmak-
tadir. ilgili proje kapsaminda, dijital oyun kiltiiriine yénelik yayinlar tretilmis ve
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calistay dizenlenmistir. Oyun kiltiirlinii temel alan bu ¢alismalar dizisi disinda,
dijital oyun sektoriniln sektorel goriinimini degerlendiren (Karahisar, 2013) ve
dijital oyun bagimhhgina yonelik 6lgek gelistirme ve dijital oyun bagimhlik diize-
yi 6lcimleme c¢alismalari (Irmak & Erdogan, 2015; Erboy & Vural, 2010) oldugu
gorilmektedir.

Yakin donemde uluslararasi alan yazinda dijital oyunlarin egitimle iliskisini konu
edinen cgalismalarin 6nemini strdirdiga gorilmekte (Zhao, Kaiyuan, & Ding,
2022; Steinkeller & Grosse, 2022), dijital oyunlardaki kumar mekanizmalarina
yonelik calismalar (Brock & Johnson, 2021; Zendle, Mayer, Cairns, Waters, & Bal-
lou, 2020; Greer, Rockloff, Browne, Hing, & King, 2019) bulundugu gorilmektedir.
Ulusal alan yazindaki yakin donemdeki ¢akismalarda ise dijital oyun bagimhligina
yonelik calismalar 6nemini siirdirmektedir (Gllbetekin, Glven, & Tuncel, 2021;
Aydogdu, 2021). Bununla birlikte dijital oyun kiiltirini degerlendiren ¢alismalar
da bulunmaktadir. Biricik ve Atik (2021) tarafindan ortaya konan ¢alismada, ¢o-
cuklarin disarida oyun oynamak yerine, dijital diinyada oyun oynamaya yoneldik-
leri sonucuna ulasilmistir.

Bu c¢alismanin konusu olan dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin galismalar
incelendigindeyse uluslararasi alan yazinda, dijital oyunlarda goriilen kumar me-
kanizmalarini siniflamaya yonelik Johson ve Brock tarafindan (2020) tarafindan
ylritilen calismada sans paketlerini kumar olarak tanimladiklari ve oyun gelisti-
ricilerin bu sayede gelirlerini daha fazla artirdigi ortaya konmustur. Benzer bicim-
de, gergek para ile satin alinmasi ya da oyun i¢i para birimi ile satin alinmasi fark
etmeksizin sans paketlerinin gergek diinyada ekonomik degere donistirilebile-
cegi, bu nedenle kumar olarak tanimlanabilecegi ortaya konmustur (Drummond,
Sauer, Hall, Zendle, & Loudon, 2020). Ulusal alan yazinda bu konuya iligkin bir
calisma bulunmaktadir. Yapilan ¢alismada, dijital oyunlardaki 6gelerin gesitli ara-
cl internet siteleri, uygulamalar araciligiyla gergek paraya dondstlrilmelerinin
mimkin oldugu sonucuna ulasiimistir (Sezgin & Uzunoglu, 2022).

Bu calismada, ulusal alan yazinda eksikligi tespit edilen dijital oyunlardaki sans
paketlerine iliskin oyuncularin degerlendirmeleri konusu ele alinmistir. Dijital
oyunlarda siklikla yer alan sans paketlerine iliskin Y kusagindan 6, Z kusagindan 6
olmak lzere 12 oyuncunun degerlendirmeleri alinmistir. Calisma, Turkiye’de en
¢ok oynanan oyunlardan biri olan FIFA serisinin Ultimate Team' oyun modunu, 3
yildir diizenli olarak haftada en az 1 saat zaman ayiran katihmcilarla gerceklestiril-

1
Oyuncularin, istedikleri oyunculari transfer ederek kendi takimlarini kurarak diger oyuncularla rekabet ettigi gevrim igi
oyun modudur.
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mistir. Calismada, Y ve Z kusaginin sans paketlerine iliskin degerlendirmelerinde
bir farkhlik olup olmadigi, sans paketi satin alanlar ile sans paketi satin almayan
oyuncularin degerlendirmelerinde ve oyun i¢i davraniglarinda farklilik olup olma-
diginin ortaya konmasi amaglanmistir.

2. Kusaklara Gore Farklilik Gosteren Tiiketim Pratikleri

Kusak kavrami, belirli bir tarihsel aralikta dogmus olan insanlari tanimlayabilecegi,
bir 6nceki nesil ile belirli bir zaman farkini temel almaktadir. Kusak ayrimi, derin
toplumsal etkileri bulunan olaylarin ve toplum kosullarinin varligi altinda yetis-
mis, belirli konularda ortak kanaat sahibi olabilen insanlarin kategorilere ayirmak
icin kullanilmaktadir. (Rogler, 2002). Bireyler, icerisinde bulunduklari donemin
yetisme kosullarinin benzerlik gostermesi, benzer deger yargilar ve fikirlerin et-
kisine maruz kalarak yetismeleri nedeniyle kusak kavrami ile belirli donem ara-
igindaki insanlar olarak tanimlanmaktadir. (Ropes, 2013). Bu tanim g6z déniinde
bulundurularak, kusak kavraminin belirgin tarih araliklari ile sinirlandiriimasinin
kusaklar arasindaki farklihklari tam olarak yansitmayabilecegi, kusak ayrimlarin-
da 6nemli toplumsal olaylarin doniim noktasi olarak degerlendirilebilecegi 6ne
slirtlebilir. Alan yazinda yer alan kusak bolimlemeleri incelenerek yaygin olan
kusak ayriminin su sekilde oldugu gorilmastlir: 1925-1945 arasi tarih araligini
ifade eden sessiz nesil, 1946 ile 1964 arasini kapsayan Baby Boomer kusagi, 1965
ile 1980 yillarini kapsayan X kusagi, 1981 ile 90’ yillarin ortalarina degin sireci
kapsayan Y kusagi ve 1997 ve sonrasinda dogan bireylerin Z kusagi olarak tanim-
landig1 gorilmektedir (Dries, Pepermans, Kerpel, 2008; Williams Page, 2011;
The American Psychological Association, 2018).

Kusak ayriminin temelinde yer alan farkli dénemlerde, farkl toplumsal olaylarin
etkisi altinda yasama durumu, kusaklarin tiiketim pratiklerinde de benzerlikler ve
kusaklar arasinda farkhlklari doguran bir unsur olarak éne ¢ikmaktadir. Bu fark-
lilik yalnizca kusaklar arasinda degil, kusaklarin kendi icerisinde de s6z konusu
olabilmektedir. Y kusagi lizerine yapilan bir ¢calismada, 1990 senesinden 6nce do-
ganlar, sosyal medya hesaplarini giinde 9 kez kontrol ettiklerini belirtmislerdir, bu
oran ayni arastirmanin X kusagina iliskin bulgusu olan sosyal medya hesaplarini
ginde 6 kez kontrol edenler ile yakin bir degeri ifade etmektedir; 1990 senesin-
den sonra doganlar ise glinde 23 kez sosyal medya hesaplarini kontrol ettikleri
ifade etmislerdir, bu sayi sosyal medya hesaplarini giinde 25 kez kontrol ettigi
sonucuna ulasilan Z kusaginin sonucuna yakindir (Roland Berger, 2019, s. 11).
Dolayisiyla, kusaklar arasindaki ayrim tarihleri birbirine yaklastik¢a, kusaklar ara-
sindaki farkliliklarin azaldigi, benzerliklerin ise artig egiliminde oldugu duslincesi
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one sirilebilir. Bireyin igerisinde bulundugu sosyal ¢cevrenin dzellikleri, sahip ol-
dugu deger yargilari, geleneksel medyayi ve yeni medyayi tiiketim aliskanlari da
bireylerin tiketim aliskanliklarinda degisimlere neden olmakta, dijital ortamda
analitik araglari ile kullanici davranislarinin dlgiilebilmesi neticesinde, geleneksel
medya ve sosyal medyanin glindeminden, pazarlama faaliyetlerine degin degisi-
me neden olan dongusel bir iletisim sirecini s6z konusu kilmaktadir (Dunas A.
Vartanov, 2020).

Kusaklarin tiketim aliskanliklarinda birtakim farkhliklar gérilmektedir. Baby Bo-
omer kusaginin aligveris tercihlerinde magazadan satin alma %60, X kusaginin
magazadan satin alma orani %51 iken bu oran ¢evrim ici alisverise daha fazla
agirhk veren Y kusagi icin magazadan satin alma %38 ve Z kusagl icin magazadan
satin alma tercihi ise %37 seviyesindedir. (Haller, Wallace, Cheung, Gupta, 2022).

Kusaklar arasindaki tiiketim farkliliklari medya tiiketimi noktasinda da kendini
gostermektedir. Dinya genelindeki egilimi 6lcmek adina farkli kitalardan 6 bin
katihmci ile yapilan arastirmada, Baby Boomer kusaginin Facebook ve YouTube’a
ilgi gdstermesine ragmen 6nemli bir boliminin geleneksel medyayi tiiketmeye
devam ettigini; X kusaginin ise dijital medya olanaklarindan yararlanmakla birlik-
te geleneksel medyayi da tercih ettigi; Y kusaginin dijital medyayi aktif kullandigi
ve diinyadaki gelismeleri, Instagram, Twitter gibi sosyal aglardan takip ettigi, Z
kusaginin ise medya tlketimi noktasinda haber kaynagi olarak degerlendirmek
yerine etkilesim kurmak icin sosyal medya hesaplarini kullandigi, oyun oynamak
ve internetten dizi-film izleme etkinliklerinin medya tiketiminin temelini olus-
turdugu ortaya konmustur (Westcott, ve digerleri, 2022). Dijital oyunlarin tiike-
timinde reklamlarin ya da promosyonlarin da etkisi oldugu distinilebilir. Dijital
oyun sirketleri hem oyunlarin satisini artirmada hem de oyun igerisinde, oyun
ici 0gelerin satisini artmasina yonelik bir dizi reklam ve promosyon faaliyetleri
ylritmektedir. Tiketimi artirmaya yonelik unsurlardan biri olan reklamlar, dijital
oyunlarin tiiketimine yoneltme, bu oyunlarda gegirilen zamani artirmaya yonelik
etkili oldugu distndlebilir. Dijital oyunlara yonelik reklamcilik faaliyetlerini de-
gerlendiren bir ¢calismada, 2022 yili itibariyla dijital oyunlardaki reklam pazarinin
4,41 milyar dolar seviyesinde oldugu 2024 yili itibariyla bunun 4,80 milyar diize-
yine ¢ikacag ongorilmektedir (PWC, 2022).

Dijital oyunlarin satisina yonelik, oyun igi satin almalari artirmaya yonelik rek-
lam ve promosyon faaliyetleri ile siklikla karsilasilmaktadir. Bu ¢alismanin konusu
olan FIFA isimli futbol oyunlari serisinde de bir dizi reklam ve pazarlama galisma-
lari yiritiilmektedir. Ornegin, FIFA oyununun disk formunda satilacag ilkelere
gore Ozel kapak tasarimlari gelistirilmistir. Bu dogrultuda diinya genelinde satisa
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¢tkan FIFA 16 oyununun kapak gorselinde Lionel Messi isimli futbolcu yer alir-
ken Tirkiye’de satisa ¢ikan FIFA 16 oyununun disk versiyonlarinda Turk futbolcu
Arda Turan’in gorseli yer almistir (Electronic Arts, 2015). FIFA serisinin 2023 yilina
Ozel olarak piyasaya siirdigl FIFA 23 oyununu dijital olarak satin almak isteyen
kullanicilar icin Standart Siriim ve Ultimate Stirim segenekleri bulunmaktadir.
Standart Siriim’d satin alan oyuncular oyunun resmi olarak diinya genelinde kul-
lanima agilacagi tarihte oyuna erisim saglayabilme imkanina sahipken Ultimate
Sirlim satin alan kullanicilar diinya geneline kiyasla 3 giin 6nce erken erisim sag-
layabilmektedir (Electronic Arts). Bu durumda rakiplerinden 6ne gegcmek isteyen
oyuncularin Ultimate Siiriim’lin saglayacagi erken erisim imkanina sahip olmak
istemesi mimkindir. Bu durumda, temelde ayni oyunu satin almakla birlikte 3
giin erken erisim imkaninin tesvik etmesi nedeniyle daha yiksek tcretli olan Ulti-
mate SUrim’l tercih etmek isteyebilir.

Dijital oyunlarin tiketimine iliskin bir calismada; Z kusagindaki bireylerin %81’
mobil cihazlar, oyun konsollari ya da bilgisayar izerinden diizenli olarak oyun oy-
namaktadir. Bu oran Y kusagi icin %77, X kusaginda %60 ve Baby Boomer olarak
adlandirilan kusak icin ise %42 olarak gorilmektedir (Newzoo, 2021, s. 6). Dola-
yisiyla, dijital oyunlarin yalnizca Y ve Z kusaginin tiikettigi bir medya icerigi olarak
degerlendirmenin hatali bir yaklasim oldugu distndlebilir.

3. Dijital Oyunlarda Sans Paketleri

Dijital oyunlarin tiketiminde bos zamanlarin degerlendirilmesi, eglence istegi,
arkadaslik kurma ve belirli bir haz tatmini yasamak gibi nedenler (Wu, Wang,
Tsai, 2010) olabilecegi gibi ayni zamanda kullanicilarin oyun igerisinde diger ra-
kiplerine Ustlinlik kurma, profesyonel e-sporcu olma istegi motivasyonlarini da
kapsamaktadir. Ayrica, dijital oyunlar glinimiizde 6nemli bir ekonomik deger ta-
simaktadir ve oyunun lisansh siriminin satin alimi disinda, oyun igi satin alimlar
da s6z konusu olmaktadir. Dijital oyunlari tiketen bireyler icerisinde Y kusaginin
%70’i, Z kusaginin %69’u, X kusaginin %52’si ve Baby Boomer kusaginin %29u,
dijital oyunlarda oyun igi satin alim yapmaktadir (Newzoo, 2021, s. 7). Bununla
birlikte, oyunlarda belirli gorevler yerine getirilmesi, birtakim basarilar elde edil-
mesi halinde oyun tarafindan oyuncunun 6dillendirilmesi hemen hemen bitin
oyunlarda gériilmektedir. Ozellikle gevrim igi oyunlarda ise bu durum rastgele
odul mekanizmasi biciminde kendini gostermektedir. Sans paketleri, ganimet ku-
tulari, vb. oyundan oyuna 6zgiin isimlendirmelere sahip olan rastgele 6dil meka-
nizmasi, li¢ sekilde kendini gostermektedir (Nielsen Grabarczyk, 2019):
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1. Oyuncularin oyun igi para karsiligi satin alamayacagi ve diger oyunculara oyun igci

para birimi karsiligi satamayacagi rastgele oddiller.

2. Oyuncularin oyun ici para karsiligi satin alamayacagi ancak diger oyunculara oyun

ici para karsilig1 satabilecegi rastgele ddller.

3. Oyuncularin oyun igi para karsiligi satin alabilecegi ve diger oyunculara da oyun igi

para karsihgi satabilecegi rastgele 6duller (s. 198).

Rastgele 6dil mekanizmasinin bir pargasi olan sans paketleri ile dijital oyun
yapimcisi sirketler daha fazla para kazanma, oyunlarin kendisinin satilmasin-
dan daha fazla ekonomik girdi elde etmektedirler. FIFA, NFL, NHL ve UFC gibi
spor oyunu serilerini binyesinde bulunduran Electronic Arts (EA) sirketinin,
toplam karinin %29’u bu oyunlarda yer alan Ultimate Team oyun modu lizerin-
den elde ettigi bildiriimektedir (Sinclair, 2021). Dijital oyunlarda yer alan sans
paketlerinin her yil %5 oraninda daha fazla ekonomik deger Urettigi saptanmistir
ve 2025 yilina gelindiginde bu 6gelere harcanan paranin 20 milyar dolari asacagi
ongorulmektedir (Hunt Moar, 2021). Steam magazasi Gizerinde en ¢ok oynanan
50 oyunun %36’sinda sans paketleri mekanizmasinin varligi tespit edilirken Goog-
le Play Store’daki en cok oynanan 100 oyunun %58’inde, Apple App Store’da ise
en ¢ok oynanan 100 oyunun %59’unda sans paketlerinin var oldugu bilinmekte-
dir (Zendle, Mayer, Cairns, Waters, Ballou, 2020).

Sans paketleri, sirketler icin 6nemli bir gelir kaynagini olustursa da kumar riski
tasidigina dair kaygilar bulunmakta, 6zellikle dijital oyunlara erisebilen cocuklar
icin kumar bagimliligi riski tasidigina yonelik kaygilar bulunmaktadir. Bu paketle-
rin belirsiz bir satin alma icerdigi, oyuncularin sahip olduklari 6gelerin paketler
icerisinden tekrar tekrar elde edilmesi neticesinde arzu edilen oyun ici nesnelere
ulagsmak icin ne kadar satin alim yapmasi gerektigini bilmemesi nedeniyle elestiri-
len odagindadir. Ayrica, oyuncular tarafindan da bu igeriklerin bir ¢esit kumar ola-
rak tanimlanmasi nedeniyle kumar olarak degerlendirilmektedir (Greer, Rockloff,
Browne, Hing, King, 2019; Drummond, Sauer, Hall, 2019; Brooks Clark, 2019).

Dijital oyunlarin hedef kitlesinin oldukca genis olmasi, her yastan bireyin oyun
oynamay! hobi haline getirmesiyle birlikte gesitli Glkelerin karar alma mekaniz-
malari, dijital oyunlarda yer alan sans paketlerini incelemeye karar vermislerdir.
Bu incelemeler sonucunda, Belgika’da dijital oyunlarda sans paketlerinin para
karsiligi satisi yasaklanmis, Cin ve Japonya’da ise paketlerden cikabilecek dgelerin
oranlarinin oyunculara agik bicimde belirtilmesi talep edilmistir (Drummond, Sa-
uer, Hall, 2019). ingiltere’de dijital oyunlardaki sans paketlerinden elde edilen
ogelerin gergek paraya donlismedigi middetce kumar olarak nitelendirilemeye-
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cegi kararina varilmistir (Abarbanel, 2018). Amerika’da ve Tirkiye’de ise bu konu-
ya iliskin herhangi bir karar bulunmamaktadir. Ancak, oyun sirketleri tarafindan,
oyun icerisindeki diger rakiplere Gsttinllk kurulabilecek degerli oyun igi 6gelerin
cok az bir oranla yer aldigi sans paketlerinin satin alimini tesvik etmesi, satin alim
miktarini artirmaya yonelik calismalar yapilmasi ve ozellikle resit durumda ol-
mayan genglerde kumar bagimlisi olma riskini artirdigi 6ne surulerek Tirkiye'de
dijital oyunlardaki sans paketleri kavraminin yasal cerceveye alinmasinin gerekli-
ligine vurgu yapilmistir (Abut, 2021).

Alan yazin incelendiginde, sans paketleri ile kumar bagimhligi arasindaki iliskiyi
Olcmeyi amaglayan Zendle ve Cairns (2018) tarafindan yapilan calismada sans
paketi satin alinmasi ile kumara bagl sorunlarin artmasi arasindaki iliskinin %37,7
oraninda iligkili oldugu, oyuncularin sans paketi iceriklerini ne kadar satin alirsa
kumara bagli problemlerin de o oranda arthigl sonucuna ulasiimistir (s. 12). Sans
paketleri satin alinmasi ile bahis oyunlari oynama arasindaki iliskiyi 12 ile 17 yas
arasindaki Avustralyal gencler tGzerinden inceleyen bir ¢calismada (Hing, ve diger-
leri, 2022) 4 hafta icerisinde sans paketi satin alan oyuncularin e-spor babhisleri,
araba yarislari, piyango biletleri, slot makineleri gibi kumar etkinliklerine egilim
gosterdigi, dolayisiyla sans paketi satin alinmasiyla kumar oynama arasinda bir
iliski oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu baglamda yapilan baska bir ¢alismada ise
sans paketlerinin kumara bagli sorunlarin ortaya ¢ikmasinda slot makineleri ya da
bahis oyunlarindan ¢ok daha yiiksek bir etki diizeyinde baglantili oldugu sonucu-
na ulasiimistir (Wardle Zendle, 2021).

Sans paketlerinin yalnizca oyun i¢i bir kazanca neden oldugu ya da bu mekaniz-
madan elde edilen 6gelerin oyun ile sinirli kaldigini distinmek ise hatali bir yak-
lasim olarak gorinmektedir. Katilimci gozlem yoluyla yapilan bir ¢calismada, FIFA
Ultimate Team oyunu 6zelinde oyun ici para birimlerinin gercek para karsiliginda
ahisverisinin yapilmasina aracilik eden internet siteleri incelenmis, yapilan ¢als-
ma sonucunda cesitli elektronik 6deme sistemleri kullanilarak oyun ici kazangla-
rin gergek para birimlerine dénustirtldigi ortaya konmustur (Sezgin Uzunoglu,
2022).

4. FIFA Ultimate Team Oyun Modu

FIFA serisindeki diger oyuncularla oyun oynamaya izin veren FIFA Ultimate Team
oyun modu icerisinde satin alinabilir 6geler barindirmaktadir. FUT Coin ya da FIFA
Points karsiliginda satin alinabilen sans paketlerinden futbolcu kartlari, antren-
man ogeleri ve kullip dgeleri elde edilebilmektedir. FIFA oyun serisinde, diinyada
futbolun kurallarini belirleyen ve 211 tlke futbol federasyonunun Gyesi oldugu
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Uluslararasi Futbol Federasyonlari Birligi (FIFA) tarafindan diizenlenen futbol
oyun kurallari uygulanmaktadir. Bu yoniyle oyunun bir similasyon olma ozelligi
de bulunmaktadir.

FIFA Ultimate Team oyun modu igerisinde farkh alt oyun modlari yer almaktadir.
Bunlar: Division Rivals, Squad Battles, FUT Draft, FUT Champions ve degiskenlik
gosteren dostluk maclari modlaridir. Ayrica, oyun icerisinde kadro kurma gorev-
leri, dostluk gorevleri, doniim noktasi gorevleri biciminde isimlendirilen oyun
ici gorevlendirmeler bulunmaktadir. Bu gorevler yerine getirildiginde oyuncular
odillendirilmektedir.

FIFA 22 oyununda yer alan sans paketleri (g tir olarak siniflandirilabilir: Stan-
dart paketler, promosyon paketler ve licretsiz paketler. Standart paketler; Premi-
um bronz paket, Premium glimis paket, Premium altin paket olarak oyunda yer
almaktadir. Oyun icerisinde paket agilimi yapabilmek icin FUT Coin ismi verilen
oyunu oynadik¢a kazanilan ve transfer pazarinda oyuncu satislarindan elde edi-
len oyun igi para birimi ile paket acilabilecegi gibi oyun sirketi tarafindan satilan
FIFA Points araciligiyla da paket acilimi yapilabilmektedir.

FIFA Points Ucret (TL)
100 12,00 TL
250 26,00 TL
500 50,00 TL
750 74,00 TL
1050 99,99 TL
1600 150,00 TL
2200 200,00 TL
4600 400,00 TL
12000 1000,00 TL

Tablo 1. FIFA 22 Oyununda Yer Alan FIFA Points Ucretlerini Gésterir Tablo?

FIFA 22 oyununda yer alan FIFA Point (cretlerini gosterir tablo incelendiginde,
FIFA Points iceriklerinin 100 FIFA Points satin aliminin 12 TL, 250 FIFA Points’in 26
TL, 500 FIFA Points’in 50 TL, 750 FIFA Points’in 74 TL, 1050 FIFA Points’in 99,99
TL, 1600 FIFA Points’in 150,00 TL, 2200 FIFA Points’in 200,00 TL, 4600 FIFA Po-
ints’in 400 TL ve en yuksek miktar olan 12000 FIFA Points’in 1000,00 TL oldugu
gorilmektedir.

2
24.05.2022 tarihi itibariyle Playstattion 4 ve Playstation 5 oyun konsollari igin gegerlidir. Ayrintili bilgi igin bkz. https://
store.playstation.com/tr-tr/search/fifa%20points
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Paket Tiirii FUT Coin FIFA Points
Premium Bronz Paketi 750 -

Premium Gumis Paketi 3.750 75

Premium Giimiis On izleme Paketi 3.750 75

Premium Altin Paketi 7.500 150

Premium Altin On izleme Paketi 7.500 150

Tablo 2. FIFA Ultimate Team Oyun Modundaki Sans Paketlerini Gosterir Tablo

Standart paketler, Tablo 2’den de goruldugi Gzere kendi icerisinde Uice ayrilmak-
tadir: Bronz paketler, glimis paketler ve altin paketler. Bu paketlerin isimlendiril-
mesinde, paket icerisinde yer alan 6gelerin tiirleri temel alinmistir. Her bir paket
icerisinde 12 6ge yer almaktadir. Premium glimUs 6n izleme paketi ve Premium
altin 6n izleme paketi oyunculara bir paketin icerisinde yer alan ogeleri licretsiz
bicimde gostermektedir. Oyuncu, paketi satin almaya karar verirse FUT Coin ya
da Fifa Points karsilhiginda hangi 6gelere sahip olacagini gérebilmektedir. Bu paket
tlrd satin ahim gerceklestigi takdirde yenilebilir bir paket turidir. Ancak satin
alim gerceklesmemesi halinde bir sonraki 6n izlemeli paket 24 saat sonra aktif
héale gelmektedir.

FIFA Ultimate Team oyun modunda yer alan paket iceriklerinden bir digeri de
Ucretsiz paketlerdir. Bu paketler, oyun igindeki gorevlerin sonucunda kazanilan
ya da birtakim déniim noktasi olarak adlandirilan basarilarin elde edilmesi ne-
ticesinde oyunculara sunulmaktadir. Bu paketlerin sayisi ve niteligi degiskenlik
gosterdiginden analizin disinda birakilmistir.

FIFA oyununda yer alan Uglincli paket tlrl de promosyon paketlerdir. Dinamik
olarak her hafta oyuna eklenen bu paketler satin alinabilir durumdadir. Standart
paketlerden ¢ok daha yiiksek miktarda FUT Coins ya da FIFA Points bedeli ile alin-
maktadir. Promosyon paketlerin satin alinmasi belirli stireler ile sinirhidir. O ne-
denle bu ¢alismada, 3 Mayis 2022 tarihi itibariyla FIFA 22°de yer alan promosyon
paketleri Tablo 3’te gosterilmistir.

Paket Adi FUT Coins FIFA Points
Premium Altin Oyuncu Paketi 25.000 350

Ust Diizey Altitn Oyuncu Paketi 45.000 600

Nadir Oyuncu Paketi 50.000 1.100

Jumbo Nadir Oyuncu Paketi 100.000 2.000
Ultimate Paket 125.000 2.200

Tablo 3. FIFA Ultimate Team Oyun Modundaki Promosyon Sans Paketlerini Gosterir Tablo
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FIFA Ultimate Team oyundaki Promosyon sans paketlerini gosterir tablo incelen-
diginde, Premium Altin Oyuncu Paketi’'nin 25 bin FUT Coin ya da 350 FIFA Points
karsiiginda satin alinabildigi, Ust Diizey Altin Oyuncu Paketi’nin 45 bin FUT Coin
ya da 600 FIFA Points karsiliginda satin alinabildigi, Nadir Oyuncu Paketi’'nin 50
bin FUT Coin ya da 1100 FIFA Points karsihginda satin alinabildigi, Jumbo Nadir
Oyuncu Paketi’nin 100 bin FUT Coin ya da 2000 FIFA Points karsiliginda satin ali-
nabildigi, Ultimate Paket’in ise 125 bin FUT Coin ya da 2200 FIFA Points karsiligin-
da satin alinabildigi gorilmektedir.

Paketler igerisinde yer alabilecek 6geler FIFA 19 oyununa degin oyuncular tarafin-
dan bilinmemektedir. Oyun yapimcisi Electronic Arts, FIFA 19’dan itibaren oyun
icerisindeki paketlerde yer alan 6gelerden hangi oyun igi 6gelerin yer aldigina
dair olasilik bilgilerini de oyun igerisine eklemistir (EA Sports FIFA, tarih yok). Bu
sayede oyuncular, oyun icerisinde kullanmak istedigi 6gelerin hangi paketler ice-
risinde nasil bir olasilikla yer alabileceklerine yonelik bir bilgi akisina kavusmus-
tur. FIFA serisinin 2019 yilindan 6nceki stirimlerinde bu bilgi yer almamaktadir.

5. Aragtirma

5.1. Aragtirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyunlarda yer alan sans paketlerine iliskin Y kusa-
gindaki ve Z kusagindaki oyuncularin, dijital oyunlarda yer alan sans paketleri-
ne iliskin degerlendirmelerini tespit etmektedir. Dijital oyunlardaki sans paket-
lerinin oyun bagimhligina ve kumar bagimliligina yol agtigina yonelik elestiriler
bulunmaktadir. Bu galismanin, Turkiye’de dijital oyun oynayan bireylerin sans
paketlerine yonelik degerlendirmelerini lgmeye ¢alisan ilk ¢alisma olarak 6ne
cikmaktadir. FIFA serisi, mobil platformlar, bilgisayar, oyun konsollari gibi pek cok
farkh platformdan erisilebilmektedir ve oyun her yil ekim ayinda yeni bir stiriim
ile satisa ¢ikmaktadir.

Calismanin arastirma sorulari su sekildedir:

e Y kusagindaki oyuncularin, FIFA 22’de yer alan satin alinabilir sans paketlerine ilis-
kin gorisleri nelerdir?
e Zkusagindaki oyuncularin, FIFA 22’de yer alan satin alinabilir sans paketlerine ilis-

kin gorusleri nelerdir?

e Sans paketi satin almak istemeyen oyuncular, paket satin almak yerine oyun igin-

de hangi yollarla gelismeye ¢alismaktadir?
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5.2. Yontem

Arastirmada nitel arastirma yontemi cercevesinde, amacli 6rnekleme teknigi tek-
niginden yararlanarak en az 3 yildir FIFA Ultimate Team oyun modunu haftada en
az 1 saat oynayan Y kusagindan 6; Z kusagindan 6 katilimci olmak tizere toplamda
12 kisi ile yari yapilandirilmis gériisme yapilmistir. Yari yapilandirilmis gériisme,
arastirilan konuda detayl bilgi sahibi olmayi saglayacak olmasi, gériismenin gi-
disatina gore detay 6grenmeyi saglayacak sorularin da sorulabilmesi, ylz ylze
gorusllerek katimcidan bilgi toplanmasina olanak tanimasi gibi nedenlerle ter-
cih edilmistir. Yari yapilandiriimis gériisme sayesinde, katilimcinin konuya iligkin
goruslerini daha rahat ifade edebilecegi diistinlilmekte, ayrica arastirma igin her
bir katilimcidan elde edilecek veriler sayesinde veri gesitliligini artirma olanagi
saglamaktadir.

Arastirmanin gecerligini ve glvenilirligini artirmak adina bir dizi islem yapilmis-
tir. i¢ gecerligin saglanmasi adina, yari yapilandiriimis gériismelerde kullanilacak
olan soru formu igin iletisim alaninda uzman olan 2 akademisyenden goérus alin-
mistir. Uzmanlarin incelemesi neticesinde sorularin yalin, agik ve anlasilir olmasi
adina gerekli dizenlemeler yapilmistir. Ayrica, arastirmada yer alacak katimcila-
rin secilmesinde arastirmanin amacina uygunluk hususuna dikkat edilmistir. Aras-
tirmada dis gecerligin saglanmasi adina, katihmcilarin sorulara verdikleri yanitlar
aynen alintilanarak kullanilmistir. Arastirma tamamlandiktan sonra verilerin dog-
rulugunun, inandiricihginin kontrol edilmesi adina nitel arastirma yéntemlerine
hakim bir akademisyen tarafindan uzman incelemesi yapilmistir. Arastirmanin
glvenilirligini artirmak adina, yapilan gérismelerin tamami katilimcilarin izni
dogrultusunda ses kaydi altina alinmistir. Bu sayede, verilerin islenmesi esna-
sinda olasi veri kayiplari ihntimali ortadan kaldirilarak arastirmanin i¢ gtvenilirligi
artirilmaya calisiimistir. Toplanan verilerin sonug kisminda tartisiimasi ile arastir-
manin dis glvenilirligi saglanmaya calisiimistir.

5.3. Calisma Grubu
20 Mayis 2022 ile 1 Haziran 2022 tarihleri arasinda gercgeklestirilen gériismelerde
katihmcilarin demografik bilgileri Tablo 4’te sunuldugu gibidir.

Katihima Yas Egitim Durumu
Y1 27 Lisans Mezunu
Y2 29 Lisans Ogrencisi
Y3 27 Lisans Mezunu
Y4 27 Yiiksek Lisans Mezunu
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Y5 29 Lisans Mezunu
Y6 34 Doktora Ogrencisi
Z1 19 Lisans Ogrencisi
Z2 18 Lisans Ogrencisi
Z3 21 Lisans Ogrencisi
Z4 22 Lisans Ogrencisi
Z5 21 Lisans Ogrencisi
Z6 21 Lisans Ogrencisi

Tablo 4. Katilimcilarin Yas ve Egitim Durumunu Gosterir Tablo

Katiimcilarin yas ve egitim durumunu goésterir tablo incelendiginde; Y kusagi ka-
tilimcilarin 27 ile 34 yas araliginda oldugu gorilmektedir. Z kusagindaki katilimci-
larin yas araligi incelendiginde ise 18 ile 22 yas araliginda olduklari gérilmektedir.
Egitim durumu incelendiginde, y kusagindaki katilimcilarin lisans mezunu (n=3),
yiksek lisans mezunu (n=1) ve doktora 6grencisi (n=1) seklinde siralandigi goriil-
mektedir. Z kusagindaki katiimcilarin egitim durumu incelendiginde ise katilimci-
larin tamaminin lisans 6grencisi (n=6) oldugu gorilmektedir.

5.4. Bulgular

Yari yapilandiriimis gortiismeler 20 Mayis 2022 ile 27 Mayis 2022 tarihleri ara-
sinda katihmcilarla yiiz ylze yapilmistir. Verilerin analiz edilmesi igin gdriismeler
esnasinda ses kaydi alinmasi noktasinda hem onam formunda yazil izin alinmis
hem de gorlismeden 6nce katihmcilardan sozlii olarak ikinci kez izin alinmistir.
Gorusmeler yaklasik 45 dakika slirmistlir. Gorlismelerden elde edilen veriler,
MAXQDA 2022 yazilimindan yararlanilarak betimsel analize tabi tutulmustur.

Katihma Kag Yildir Oynuyor Haftada Ayrilan Zaman
(saat)
Y1 6 14
Y2 5 9
Y3 8 20
Y4 5 10
Y5 3 8
Y6 6 35
Z1 5 8
Z2 6 15
Z3 6 40
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4 3 22
Z5 6 7
Z6 3 12

Tablo 5. Katilimcilarin FIFA Ultimate Team Oyun Modunu Kag Yildir Oynadigi ve Bir
Haftada Ne Kadar Zaman Ayirdigini Gosterir Tablo

Tablo 5’'te yer alan bilgiler géz 6niine alindiginda; Y kusagindaki katilimcilarin FIFA
Ultimate Team oyun modunu 3 ile 8 yil arasinda oynadig; Z kusagindaki katihmci-
larin ise 3 ile 6 yil arasindaki oynadigi goriilmektedir. Y kusagindaki katihimcilarin
ve Z kusaginda 6 yildir diizenli olarak oynayanlarin sayilari (n=5) goze ¢arpmak-
tadir. Katilimcilarin FIFA Ultimate Team’e bir haftada ne kadar zaman ayirdiklari
incelendiginde Y kusagindaki oyuncularin 8 ile 35 saat arasinda oynadigi; Z ku-
sagindaki katthmcilarin ise 7 ile 40 saat arasinda oynadiklari dikkat cekmektedir.

Katihma Rekabetgi Kendi Takimini Transfer Pazarinda
Ortam Kurmak Ticaret Yapmak

Y1 +
Y2 + +
Y3
Y4
Y5
Y6
Z1
z2
Z3
4
Z5
26 +

+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ ]|+ ]|+

Tablo 6. Ultimate Team Oyun Modunu Oynama Nedenleri ve Oyun igerisindeki Sevi-

len Ozellikler

Katilimcilarin FIFA Ultimate Team oyun modundaki sevdigi 6zellikleri gosterir tab-
lo incelendiginde; Y kusagindaki katilimcilarin rekabet¢i ortam (n=4), kendi taki-
mini kurmak (n=2) ve transfer pazarinda ticaret yapmak (n=1) seklinde yanitlar
verdikleri gérilmektedir. Z kusagindaki katilimcilarin ise rekabetci ortam (n=5) ve
kendi takimini kurmak (n=1) seklinde yanit verdikleri goriilmektedir.

Katiimcilara, “Neden Ultimate Team oyun modunu oynuyorsunuz? Sizi bu oyun
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modunu oynamaya yénelten motivasyon nedir?” sorusu yénetilmistir. Katilimci-
larin blylik cogunlugu, Ultimate Team oyun modunun hem FIFA serisi icerisinde-
ki diger oyun modlarindan hem de diger futbol temali oyunlardan daha rekabetgi
bir deneyim sagladigini belirtmislerdir. Y kusagi ve Z kusagindaki oyuncular igin
Ultimate Team’i oynama nedenleri benzerlik géstermektedir. Oyuncularin bu so-
ruya verdikleri yanitlardan Y kusagindan bir katihmcinin cevabi su sekildedir:

Rekabetgi alanda micadele etmeyi seviyorum. Bu amagla da ne kadar genis bir oyuncu
havuzu varsa kendimi daha iyi ispat edebilecegimi diistinliyorum. Ben 5 yasindan beri
oyun oynuyorum. GCocuklugumdan beri rekabet etmeyi severim. Bu istahimi giderebi-
lecegim alanlardan biri Ultimate Team. Diger oyun modlarindan ziyade Ultimate Team
oynamamin nedeni en genis oyuncu havuzunun orada bulunmasi ve en iyi oyuncularin
da Ultimate Team oynamasi. Bir bakima sertifika olarak degerlendirebiliriz. Ama eger ki
PES oyunu en ¢ok kabul géren oyun olsaydi onu oynardim. Amacim manevi bir tatmin
(Katthmci Y3).

Z kusagindan bir katiimci ise su sekilde yanitlamistir:

Ultimate Team oyununda kendi takimini kurmak, sevdigin oyunculari almak daha gok
cezbediyor beni. Bir de diger modlarda 6zellestirme yapamiyorsun. Belli takimlar ve
belli oyuncularla oynayabiliyorsun. Onu ¢ok sevmiyorum. Ben kendim kadro kurmayi

seviyorum. O yiizden daha ¢ok Ultimate Team oynuyorum (Katthmci Z4).
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Katilimci Momentum?® | Sans Paketleri | Para Hars:_adlkga

Oyunda Ustiinlik
Kazanilmasi

Y1l +

Y2 + +

Y3 +

Y4 +

Y5 +

Y6 +

Z1 + +

Z2 +

Z3 +

Z4 +

Z5 +

76 + +

Tablo 7. Ultimate Team oyun Modunun Sevilmeyen Ozellikleri

Oyuncularin Ultimate Team oyun modundaki sevmedikleri 6zellikler incelendi-
ginde; Y kusagindaki oyuncularin momentum (n=3), sans paketleri (n=2) ve para
harcadik¢a oyunda Ustlinlik kurulmasi (n=1) olarak goriilmektedir. Z Kusagindaki
oyuncularin sevmedikleri 6zellikler incelendiginde ise, sans paketleri (n=4), para
harcadik¢a oyunda Usttinlik kurulmasi (n=2) ve momentum (n=1) oldugu anlasil-
maktadir.

Katiimcilara, “FIFA Ultimate Team oyun modundaki sevmediginiz 6zellikler ne-
lerdir?” sorusu yoneltilmistir. Katihmcilarin yanitlari incelendiginde, momentum,
sans paketleri ve para harcadik¢a oyundaki diger oyunculara karsi Gstlnliak kurul-
masli yanitlari alinmistir. Y kusagindan bir katilimcinin bu soruya verdigi yanit su
sekildedir. “...Sevmedigim 6zellikler ise oyun igerisindeki hatalar diyebilirim. Buna
en biiyiik 6rnekte sari kart ve kirmizi kartlardaki sikintilardir. Bir de momentum
oldugunu diisiiniiyorum. Dénem dénem oyunun miisaade ettigini diisiiniiyorum.
(Katilimci Y3)”. Ayni soruya, Z kusagindan bir katilimcinin verdigi yanit ise su se-
kildedir:

Ultimate Team ile ilgili momentum olayini sevmiyorum. Kétii oynayan bir adam her-
hangi bir sekilde gol atip her seyi degistiriyor. 10 pozisyondan 9’unda gol olacak seyler
gol olmuyor. Adam bir kez geliyor kazaniyor magl. Rakibi bir sekilde maga dahil ediyor
oyun. Biraz gergek disi buluyorum. Hele gegen yil durum ¢ok daha kotlydi. Sagmalik-
lar var biraz. Paket olaylarini sevmiyorum. Paket olaylari bence biraz kumara dénmisg
durumda. Ben de ¢ok paket agtim ama bunu nasil diizeltirler bilemiyorum ama de-
gismesi lazim bence. Blyuk bir gelir kaynagi bence oyun igin (Katilimei Z5).

*Momentum: Katilimcilar momentum kavramini oyun mekaniginin geriye disen oyuncuya yardim ettigini anlatmak
amaciyla bu terimi kullandiklarini ifade etmislerdir.
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Katiimci | Para Harcamaya Kumar Olarak Paket Kazanmak igin
Tesvik Ediyor Nitelendirme Gorev Yapma

Y1 +

Y2 + +

Y3 + +

Y4 + +

Y5 +

Y6 + +

Z1 + +
Z2 +
Z3 + +
Z4 + +
Z5 +
76 +

Tablo 8. Sans Paketlerine iliskin Genel Degerlendirmeler

Oyuncularin satin alinabilen sans paketlerine iliskin degerlendirmelerini gos-
terir tablo incelendiginde; Y kusagindaki oyuncular tarafindan satin alinabilen
paketler, oyunculari para harcamaya tesvik ettigi (n=6) ve oyuncular tarafindan
bu paketlerin kumar olarak goruldikleri (n=4) dikkat cekmektedir. Z kusagindaki
oyuncularin goruslerinde ise oyun icerisindeki paketleri agirlikh olarak tamamla-
nan gorevler sonucunda elde ettikleri (n=5) gorilmektedir. Ayrica, oyun igindeki
paketlerin oyunculari para harcamaya tesvik ettigi (n=3) gorisi bulunmaktadir.

Katiimcilara, “Ultimate Team oyun modundaki paket icerikleri hakkinda ne diisii-
niiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin dnemli bir bolimi paket icerik-
lerinin oyunculari para harcamaya tegvik ettigini disiinmektedir. Y kusagindan bir
katilimcinin bu soruya verdigi yanit soyledir:

EA buyik bir sirket, tacir. Ticaret yapiyorlar. Buna yonelik kari artirmak bence oyuncularin
memnuniyetlerinden 6nce geliyor onlar igin. Tabii FIFA bircok oyuna gore her yil oyun sa-
tarak zaten ¢ok ciddi bir para kazaniyor. FIFA paket satmasa bile kendine yeter. Paketlerde
az oyuncu olmasi bence bir esitsizlik. Para yatirilarak agilan paket sisteminin ben bir kumar
oldugunu diisiiniiyorum. Bunun sonucunda da tamamen sans yani. lyi bir sey de cikabilir.

Kot bir sey de gikabilir. O bakimdan buna bel baglarsaniz Gziiltrstniz. (Katilimei Y3)
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Z kusagindan bir katiimcinin yaniti ise su sekildedir:

Paketler bence oyunun tamamiyla para harcamak tizerine kurulu olmasina neden oluyor.
Bazi Ulkelerin hatta oyundan kaldirttigini biliyorum. Bence ulkelerin tek tek degil de genel
olarak oyundan kaldirilmasi daha iyi olur. Bence paket sistemi oyuna sizi bagiml yapiyor.
Yani iyi bir kadro kurmak igin ya slrekli oyunun oynamaniz lazim ki Coin kazanasiniz ya
da para harcamaniz lazim, paket agmaniz lazim istediginiz kadroyu kurmak igin. Bence bu
hem bagimli yapiyor hem de bir yerde paket dedigimiz sey kumar. icinden ne ¢ikacag belli
degil. Aslinda belli degil diyorum ama algoritma iste yani. Aslinda belli. Siz bilmiyorsunuz
(Katihmci Z3).

Katihmci Fifa Points ile Satin Al Odiil Olarak Kazanilan
Nabilen Paketler Paketler

Y1 +
Y2 +
Y3
Y4
Y5
Y6
Z1
Z2 +
Z3
74 +
Z5 +
76 +

+ |+ |+ |+ |+

+

Tablo 9. Oyundaki Yiiksek Deger Tasiyan dgelerin Hangi Paketlerde Yer Aldigina iliskin

Degerlendirmeleri Gosterir Tablo

Oyuncularin, oyun igerisindeki yiksek deger tasiyan dgelerin hangi tir paketler-
de yer aldigina iliskin gorislerinin yer aldig1 Tablo 6’da gorilecegi lGzere, Y ku-
sagindaki oyuncularin blyiik ¢cogunlugu (n=5) 6dil olarak kazanilan paketlerden
daha degerli 6gelerin elde edildigini distinmektedir. Z kusagindaki oyuncularin
gorislerin incelendiginde de bu durum géze ¢arpmaktadir. Z kusagindaki oyun-
cularin ¢ogunlugu (n=4), 6dul olarak kazanilan paketlerde daha yliksek degerde
ogelerin yer aldigini distinmektedir.

Katimcilara, “Satin alinabilen paketler ile édiil olarak verilen paketlerin igerikleri
sizce benzer midir? Farklilastiklari noktalar var midir?” sorusu yoneltilmistir. Ka-
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tilimcilarin verdikleri yanitlar incelendiginde 6dil olarak kazanilan paketlerden
daha degerli oyun ici 6gelerin yer aldigi distincesinin hakim oldugu gorilmastir.
Bu soruya Y kusagindan bir katilimcinin cevabi su sekildedir:

Bence satin alinabilen paketlerden ¢ok bir sey ¢ikmiyor. Satin alinmayanlarin da bazi-
sindan iyi seyler ¢ikiyor ama genel olarak onlarda da ¢ok bir sey yok. Bence iki tiirlii de
paketlerden iyi bir sey ¢ikmiyor. Ben paket yerine oyun igi ticaret yapiyorum. Ticaret

yapmak daha avantajli oluyor (Katilimci Y4).

Z kusagindan bir katilimcinin yaniti su sekildedir: “Satin alinabilir paket ile gérev
paketleri kesinlikle ayni dedil. Ben bunu cok test ettim. icerisinde iyi oyuncu olan
paketler kesinlikle daha ucuz paketlerde. Cok pahali paketlerden genelde bir sey
¢ctkmiyor ama ucuz paketlerin icinden daha iyi seyler ¢ikiyor” (Katihmci Z4).

Katihma Evet Hayir
Y1 +
Y2 +
Y3 +
Y4 +
Y5 +
Y6 +
Z1 +
z2 +
Z3 +
4 +
Z5 +
6 +

Tablo 10. Oyuncularin Para ile Sans Paketi Satin Alma Durumu

Oyuncularin para ile sans paketi satin alma durumlarinin gosterir tablo incelendi-
ginde; Y kusagindaki oyuncularin ¢cogunlukla oyuna para harcadiklari gorilmek-
tedir (n=6). Y kusagindan iki katilimci ise para harcamadigini ifade etmistir. Z ku-
sagindaki katilimcilarin yanitlari incelediginde ise, katiimcilarin gogunun (n=4)
oyuna para harcadiklari, 2 katilimcinin para harcamadigi gorilmektedir.

Katiimcilarin “Oyun igerisinde 6diil olarak kazandiginiz paketler haricinde, para
yatirarak paket satin aldiniz mi? Satin aldiysaniz neden? Almadiysaniz neden?
Kisaca agiklar misiniz?” soruna verdikleri yanitlar incelendiginde ise Y kusagin-
daki oyuncularin oyun icerisinde para harcamadiklari gérilmustir. Z kusagindaki
oyuncularin ise oyun icinde para harcamaya daha yatkin olduklari gérilmustir. Y
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kusagindan bir katilimcinin bu soruya verdigi yanit su sekildedir:

Ben oyunu satin alirken zaten oyuna para veriyorum. Bu sene 600 lira verdim.
Ondan sonra da oyuna ayrica para vermeyi hi¢ sevmiyorum. Sirket bu konuda
¢ok aggozlii ama hani oyunu dyle bir tasarlamis ki. Bir yerde ben dahi dedim ki
paket alsam mi? Ama su an bakiyorum FIFA Pointsler de ¢ok pahali. O yizden
sadece basit gorevler yapip 6dil paketlerini toplamaya ¢alisiyorum. Onun disinda
paket hi¢ almadim (Katilimci Y5).

Z kusagindan bir katilimcinin yaniti ise su sekildedir:

Paket aliyorum. Ama dedigim gibi paketlerden gok bir sey ¢cikmiyor. Takimi gelistirmek
icin ya strekli mag¢ yapmak lazim ya da paket almak lazim. Ben de hem biriken Coin ile
hem de FIFA Points alarak paket agiyorum. Nedeni de aslinda daha iyi bir takim kurabil-
mek icin baska bir nedeni yok. (Katilimci 22).

Paket satin alan oyuncularin satin almaya iliskin degerlendirmeleri incelendigin-
de ise Y kusagindan bir katihmcinin yaniti su sekildedir:

Ben paket aldim. Oyuna gok para yatirdim. Kendim bin lira yatirdim arkadasim da hedi-
ye etti mesela 500 lira onun sayesinde aldim. Ama higbir sey ¢ikmadi. Dedim bu is boy-
le olmaz yani. Bir de pre-orderlarda da vermislerdi. Paket satin almayi biraktim sonra.
Oyuna ilgim kesildi ama déviz bazl yani. Ben gamer bir adamim. Bence asil etken paket
benim harcadigim paranin hakkini vermiyor. Hakkini vermek icin benim gibi paralar
degil de ¢cok daha fazla para verip paket alman gerekiyor ki bir ise yarasin. Boks magi
gibi distiiniyorum. Tek yumrukta deviremiyorsun ama 4-5 tane st Uste olunca deviri-
yorsun gibi. Tam paketlerden iyi seyler gelmeye basladi diyorsun agarken tam geldi

gelecek diyorsun ama yine gelmiyor mesela. (Katiimci Y2).
Z kusagindan bir katilimcinin gorisi soyledir:

Bu yil almadim ama gegen yil aldim. Oyun zaten bana baslarken de biraz FIFA Points
verdi. Onu harcadim. Gegen yil aldim ama. Bir sey ¢cikmadi. Paketle alakali su var bence.
Bunu Twitter’da falan da goérdiim. Daha ¢ok paketlerden bir sey vermesi icin senin oyun
olarak biraz kétli durumda olman lazim. Yani aslinda kotii bir oyuncu olursan oyun
seni oyunda tutmak igin agtigin paketlerden iyi oyuncular ¢ikariyor. Hesap geg¢misi var
ya. Orada mesela kotl bir performansin varsa paketlerdeki sansin daha yiiksek. Ama
genelde kazanan biriysen oyun sana iyi oyuncular ¢ikarmiyor paketten. Cok iyi oyun-
culara, ben yayinlari da izliyorum. Profesyonel oyunculara bile paketlerden gok yiiksek

diizeyde iyi kartlar ¢tkmiyor. Ama normal adamlara gikiyor. Paket olayi bu yizden sag-
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ma yani. (Katilimci Z5).

Katihma Kadro Kurma Oyun igi Gorevler
Gorevleri
Y1 + +
Y3 +
Y4 +
Y5 +
Z1 + +
24 + +

Tablo 11. Paket Satin AlImayan Oyuncularin Oyun igi Gelir Elde Etmek igin Yaptigi
Oyun ici Davraniglar

Oyun igi para birimi olan FUT Coin ile ya da FIFA Points ile paket satin almayan
oyuncularin davranislar incelendiginde, kadro kurma gorevlerini yapma (n=5) ve
oyun igi gérevlerin yapilmasi (n=4) 6ne ¢ikmaktadir. Y kugagindan bir katiimcinin
degerlendirmesi su sekildedir:

Gorev odillerinden gelen ddiller mesela satilamaz 6duller oluyor. Aslinda bu iyi ben-
ce. Clnki satilamaz paketlerdeki oyuncularin daha iyi oldugunu diisiiniiyorum. Yani iyi
bir oyuncu ¢ikma ihtimali daha ytiksek. Ama oyun para biriktirmenizi istemedigi icin
satilabilir paketlerdeki oyuncular ¢ok daha kot oyuncular oluyor genellikle (Katilimci
Y1).

Z Kusagindan bir oyuncunun degerlendirmesi su sekildedir:

Gegen sene dostluk maglari dahil her seyi yapiyordum. Paket kazanmak igin. Ama bu
sene daha ¢ok kadro kurma gérevi yaptyorum. Squad Battles maglarini bile yapmadim
bu sene. Gegen sene hepsini oynuyordum. Oyuna hig¢ para yatirmadim ama o agigl

kapatmak igin bunlari yaptim hep. Vaktim vardi. Bog zamanim genisti (Katilimci Z4).

6. Sonug

Dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin Y ve Z kusagindan katilimcilar ile yapi-
lan bu galismada, katihmcilarin 18 ile 34 yas araliginda olmasi, arastirmadan elde
edilecek verilerin cesitliligini artirmistir. Katilimcilarin, oyuna harcadiklari zaman
da oyun hakkinda yeterli deneyime sahip oldugu gorisiini kuvvetlendirmektedir.
Katilimcilarin FIFA Ultimate Team oyun modunu oynamayi tercih etmelerinin ana
nedeni, bu oyun modunu rekabetci bulmalari nedeniyle oldugu gorilmektedir.
Ayrica, “kendi takimini kurma” yani oyun ici 6zellestirmeler sayesinde oyuncu-
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larin takimlar olusturmasina olanak taninmasi da oyuncularin sevdigi 6zellikler
arasinda yer almaktadir. Katihmcilarin Ultimate Team oyundaki sevmedigi 6zel-
likler degerlendirildiginde, oyun igcindeki momentum hem Y kusagindan hem de
Z kusagindan oyuncularin ortak gorisiine sahiptir. Momentum ile geriye disen
rakibin daha avantajli bir konuma geldigi, skor farkinin agilmasinin oyun tarafin-
dan onlendigi distintilmektedir. Bu ¢calismanin odak noktasinda olan sans paket-
leri ise oyuncular tarafindan sevilmeyen bir baska 6zellik olarak gorilmektedir. Y
kusagindaki oyuncular paket iceriklerini kumar olarak nitelendirme egilimi goste-
rirken Z kusagindaki oyuncularin da sans paketlerini sevmemelerine ragmen bu
sekilde bir tanimlama yapmadiklari gérilmistir. Hem Y hem de Z kusagindaki
oyuncularin ana dislincesi paketlerin para harcamaya tesvik eden bir yapida ol-
dugudur.

Paket icerikleriyle ilgili diger sorularda, katilimcilarin 6dil olarak kazanilan paket-
lerdeki iceriklerin satin alinabilir paketlerden daha iyi iceriklere sahip olmalarina
bilmelerine ragmen paket satin alimini stirdirdutkleri anlasilmistir. Bu duruma
neden olan faktoriin 6dil olarak kazanilan paketlerin oyun igi gérevler yapilma-
si ve oyunda daha fazla zaman harcanmasini gerektirmesi olarak dasiindlebilir.
Oyunda gereksiz gordikleri etkinliklere vakit ayirmak istemeyen oyuncular para
karsihginda paket satin alarak oyun ici 6ge elde etmeye calismaktadir. Paket ice-
riklerini satin almayan oyuncularin ise oyun ici daha fazla zaman harcadiklari,
kadro kurma gorevleri ve oyun ici gorevler yaparak oyunda gelir elde etmeye
calistiklari gorilmektedir.

Y kusagindaki oyuncular FIFA Ultimate Team icerisindeki paketleri satin almaya
mesafeli durmaktadirlar. Z kusagindaki oyuncular ise paket igeriklerini satin al-
maktadir ancak paket unsurunun oyun icinde daha fazla satin almaya tesvik eden
bir yapida oldugu gorisiindedirler. Hem Y kusagindaki hem de Z kusagindaki ka-
tilimcilardan paket igeriklerini satin almayanlarin ise oyunda gelir elde edebilmek
amaciyla oyun igerisinde daha fazla zaman harcamak durumunda kaldigi anla-
silmaktadir. Alan yazinda, sans paketlerinin kumar olduguna iliskin gorusler, bu
arastirmanin katihmcilarinin kendilerine bu konuda herhangi bir soru sorulma-
masina ragmen sans paketlerini kumar olarak tanimlamalari elestirilerin haklilik
payini giglendirmektedir. Oyunu oynayan oyuncularin sans paketlerinden genel
olarak memnun olmadiklari, bir kisminin bunu kumar olarak tanimlarken bir kis-
minin tiketim tercihi olarak gordigl anlasiimaktadir. Ayrica, paket iceriklerinin
satin alinmayip gorevlere odaklaniimasi nedeniyle oyun i¢indeki harcanan siire
artmaktadir. Bu galismadan yola ¢ikilarak 18 yas altinda olan ve dijital oyunlarla
daha fazla zaman gegirmesi muhtemel olan ¢ocuk katilimcilar ile benzer bir ¢a-
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lismanin yapilmasi daha kapsamli veri elde edilmesini saglayabilir. Ayrica, en ¢ok
oynanan oyunlardan biri olan FIFA serisini temel alan bu ¢alismanin bulgularin-
dan yararlanilarak dijital oyunlari tiiketen her yastan bireyleri kapsayacak sekilde
bir anket ¢alismasi araciligiyla dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin daha ge-
nellenebilir sonuglara ulasilabilir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar ¢gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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