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Sanal Uriinler ve Degisen Tiiketim: Sanal Uriin Tiiketimini Dijital
Oyunlar Uzerinden Okumak
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Tiiketim kaginilmaz olarak var olagelmistir. Thtiyac duyulandan fazlasimn iretilmesi, sanayi devrimi, teknolojik ve diger
gelismelerle birlikte titketim kanallari, tiiketici davraniglart ve tiiketilen Grtinler degismistir. Insanlar triinlerin sagladigy islevsel
faydalardan uzaklagarak psikolojik ve sosyal tatminleri dogrultusunda da tiiketmeye yonelmislerdir. Yeni tiketim anlayisinda,
kendini ifade etmenin bir yolu olarak imaj ve kimlik gibi sembolik kavramlar 6nem kazanmistir. Tiiketim toplumunda modern
insanin tiiketim tapinaklari aligveris merkezletiyken, post-modern insanin tapinaklar: dijital diinyaya tasinmakta veya tamamen
orada inga edilmektedir. Bir baska deyisle fiziksel magazalar internet teknolojisiyle dijital ortamlara taginmaktadir ve somut
gercekligi olmayan dijital Griinler yaygin sekilde tiiketilir hale gelmektedir.

Bu arastirmada insanlarin, somut varligt ve islevsel faydast olmayan sanal triinleri hangi motivasyonlarla satin aldiklars
sorusuna dijital oyunlar 6zelinde yanit bulma amact giidilmistir. Bu dogrultuda 6lciit 6rnekleme ve goriisme teknikleri
kullanilarak daha 6nce dekoratif dijital oyun Griind satin almis olan 10 kisiden veri toplanmustir. 15-30 Ekim 2023 tarihlerinde
gerceklestirilen gorusmelerden elde edilen veriler analiz edilmistir. Analizler sonucunda oyuncularin dekoratif dijital oyun
urtnlerini cogunlukla estetik, duygusal/hazsal ve ekonomik motivasyonlatla satin aldiklari gérulmustut.

Anahtar Kelimeler: Tiketim, Tiiketim Toplumu, Sanal Uriin, Yeni Medya, Dijital Oyun, Dijital Oyun Uriinleri.

Virtual Products and Changing Consumption: Reading Virtual
Product Consumption Through Digital Games

ABSTRACT

Consumption is inevitable. With the production of more than what is needed, the industrial revolution, technological and
other developments, consumption channels, consumer behavior, and the products consumed have changed. People have moved
away from the functional benefits provided by the products and have started to consume them for psychological and social
satisfaction. In the new understanding of consumption, symbolic concepts such as image and identity have gained importance as a
way of self-expression. In this understanding of consumption, physical stores are moved to the digital world through internet
technology and digital products that have no tangible reality are widely consumed.

In this study, aimed to find an answer to the question of the motivations for people to buy virtual products that do not have a
tangible existence and functional benefits, with a special focus on digital games. In this direction, using criterion sampling and
interview techniques, data were collected from 10 people who had previously purchased decorative digital game products. The
data obtained from the interviews conducted between October 15-30, 2023 were analyzed and analyzed. As a result of the
analysis, it was observed that players mostly purchased decorative digital game products for aesthetic, emotional, and economic
motivations.

Keywords: Consumption, Consumption Society, Virtual Product, New Media, Digital Game, Digital Game Products.

1. Girig

Temelinde bir seyi, bedelini/parasint 6deyerek almak anlamina gelen satin alma (Cambridge Dictionary,
2023) eylemi her daim hayatimizda olagelmistir. Ciinkd insanoglunun hayatina devam ettigi siirece
tiiketmesi kaginilmazdir. Eski ¢aglarda ihtiya¢ duyulan triinleri alabilmek i¢in takas yontemi kullaniirken,
paranin, buharlh makinenin ve bilisim teknolojilerinin icadi sonrasinda triin ve hizmetlerin satin
alinabilmesi i¢in kripto paralar gibi ¢ok gesitli yol ve yontemler gelistirilmistir. Bu siirecte tiketim yollartyla
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birlikte aliskanliklar da degismistir. Insanlar ihtiyaclarinin yant sira istekleri dogrultusunda da titketir hale
gelmis, paranin kendisi bir titketim nesnesine déntsmustiir. Fiziksel marketler sanal marketlere déniismiis
ve bu marketlerde fiziksel gercekligi olmayan sanal iriinler satilmaya baslanmustir. Dijital oyun marketleri
ve bu marketlerde satisa sunulan sanal triinler séz konusu tiketim doéntstimiiniin ulastigi son
noktalardandir.

Tiketici davranisi, yasanan dontsimlerle birlikte her dénemde gevresel faktorlerden etkilenen, her
kiside aymi sekilde ortaya ctkmayan, farkli rollerle ilgilenen, cesitli faaliyetlerden olusan, karmastk ve
zamanlama acisindan farklilik gésteren gidillenmis davranis ve dinamik bir siirectir (Odabagt & Baris,
2022, s. 30). Bu durumda insanlatin tiiketim davranislart sadece fizyolojik ve giivenlik ihtiyaglarini
(Maslow, 1954, s. 35-39) gidermek icin degil, psikolojik ve sosyal tatminleri dogrultusunda da
gerceklesmektedir. Tiketme davranist bu kapsamdaki se¢me, satin alma, kullanma ve elden ¢ikartma
eylemlerini kapsayan bir stire¢ olarak tanimlanmaktadir (Solomon, 2019, s. 6). Bu stire¢ iginde tiiketicinin
davranislart; demografik, psikolojik ve sosyo-kiltirel etkenlerle birlikte yasam bi¢imine ve motivasyon
kaynaklarina gore sekillenmektedir (Elden, 2022, s. 367).

Bu aragtirmada insanlarin somut bir gercekligi ve islevi olmayan sanal trlinleri hangi motivasyonlarla
satin aldiklart sorusuna dijital oyunlar Gzelinde cevap aranmustir. Bu dogrultuda yari yapilandirilmis
goriisme teknigiyle en az bir kez islevsel olmayan dijital oyun Uriind satin alan 10 kisiden edinilen veriler
analiz edilmistir. Sanal triin satin alma davranisinin demografik &zelliklere, oyun tercihine ve kisilerin
mevcut satin alma davraniglarina gbre farklilasma durumunu sorgulamak Uzere ilgili sorular gérisme
formuna dahil edilmigtir. Bulgular: sunmadan 6nce sanal riin ve dijital oyun kavrami tanimlanmis,
oyunlardaki sanal trtinlerle birlikte konuya dair daha 6nce yapilan bilimsel calismalara yer verilmistir.
Arastirma, giderek biyliyen dijital oyun pazarinda islevsel olmayan triinlerin tiiketim motivasyonlarina
actklik getirerek s6z konusu urtnlerin dreticilerine, saticilarina, reklamecilarina ve literattire katk: saglayacak
olmastyla 6nem tagtmaktadir.

2. Sanal Uriinler ve Nitelikleri

Sanal drlnler, ‘sanal bir dinyada var olan dUrlinler’ olarak ylzeysel sekilde tanimlanmaktadir
(Lehdonvirta, 2009b, s. 99). Fiziksel nesneler gibi bagimsiz varliklara sahip degillerdir; bunun aksine sanal
para birimleri, web sitesi alan adlari gibi sanal bir yapidadirlar ve teknik yollarla edinilirler. Temelde,
goriintiiye veya goriinti dizisine gevrildikten sonra bir ekranda gorintiilenebilen bilgisayar kodlarindan
olusmaktadirlar (Frieling, 2013, s. 3098-3099).

Web sunucularinda depolanmalart nedeniyle yetkisiz kisileri sanal triin tiketiminden diglamak ve
tiiketimde iki topluluk katilimecisinin bir sanal nesnenin aynt kopyasina sahip olamayacagi anlamina gelen
rekabeti saglamak mimkindir. Bu durumda kullanicilarin aynt sanal tGriini elde etmek icin birbitleriyle
micadele etmeleri gerekmektedir. Sanal Urtnler, fiziksel Grtinlerin (kitlik, titketimde rekabet gibi)
faydalarini dijital Grtnlerin (dijital dagitim, marjinal yeniden Uretim maliyetleri gibi) avantajlariyla
olaganisti bir sekilde birlestirmektedirler ve bu nedenle 6zellikle is dinyasi icin ilgi cekicidirler (Frieling,
2013, s. 3102).

Internet ortaminda var olmalart ve kullanilabilmeleri icin Griiniin bulundugu internet sunucusuna
strekli baglanti kurulmasi gerekliligi nedeniyle sanal Grinlerin, fiziksel triinlerde oldugu gibi kisiye mal
edilmesi mimkin degildir (Frieling, 2013, s. 3102; Psczolla, 2019). Bu durumda sanal Griinler internet
baglantistyla sadece s6z konusu sanal dinya iginde kullanilmakta ve tiiketilmektedirler (Fairfield, 2005;
Frieling, 2013, s. 3097). Bu durum tiiketiciler acisindan bir kisitlama olarak ortaya ¢itkmaktadir. Somut
karsiliklarinin olmamast ve tastnamamalari da birer kisitlamadir. Oyle ki sanal diinyalar ‘duvarlarla gevrili
bahgeler’ olarak adlandiridmaktadir. Sanal triinlerin bir bahgeden digerine aktarilabilmesi teknik olarak
mimkin olsa bile hizmet saglayicilarin bu islevi saglamasi beklenmez. Cunki zor kazanilan uriinler
musteri sadakatini artirmaktadir. Kald: ki teknik ve ekonomik engeller nedeniyle trtnlerin gelecekte de
sanal diinyalar arasinda taginabilir olmasi pek olast degildir (Frieling, 2013, s. 3103; Naone, 2007).

Sanal Urlnlerin bir diger genel Ozelligi ‘sey-benzeri’ dogalariyla fiziksel olmayan formlart arasindaki
ikiliktir. Nesnelerin genellikle kati, stvi veya gaz formunda fiziksel yapilari vardir. Ancak bu dutum
elektronik veriler icin gecerli degildir. Maddi olmayan form, sanal tiriinlerin hizmet olarak siniflandirilmasi
distincesini dogurmaktadir. Diger yandan sanal Urlnlerin kalici, devredilebilit ve benzersiz nesneler
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olmalari, dolayistyla maddi triinlerle ayni 6zellikleri paylasiyor olmalart unutulmamalidir. Bunlar dikkate
alindiginda sanal Grlinler hibrit-emtia olarak degerlendirilebilitler (Frieling, 2013, s. 3103).

Literatiir incelendiginde dijital triinlerin klasik ve sanal olmak tizere ikiye ayrildigr gérilmektedir. Her
ikisi de bilgisayar aracili oldugundan klasik dijital Griinler, sanal triinlerle ayni tiirden duygusal ve estetik
hisler sunabilirken, sanal Urtlinler yerlesik rekabet ve kitlik nedeniyle sosyal ayrimlar ve baglar olusturup
stirdiirmeye daha uygundur (Lehdonvirta, 2009b, s. 111). Klasik djjital Grtinler ve sanal trtinler arasindaki
bazi farklar Tablo 1°de sunuldugu gibidir (Frieling, 2013, s. 3103).

Tablo 1. Klasik Dijital Uriinler ile Sanal Uriinler Arasindaki Farklar

Klasik Dijital Uriinler Sanal Uriinler
(Orn. E-kitaplar, miizik dosyalar: gibi medya/bilgi iiriinleri) (Orn. Cevrimigi oyunlardaki iiriinler)
Editoryal icerik Sanal para birimi, diinya i¢i hizmetler gibi etkilesimli seyler

Temel olarak (kagt. ses kayutlar1 gibi)

fiziksel bir tasiyiciya sahiptir Temelolarak dijftaldir

Kismen ¢evrimdis tiiketilebilir Sadece cevrimici tiiketilebilir
Coklu sahiplik Bireysel sahiplik
Kimliksiz/Essiz degil Benzersiz/Essiz

Tasinabilir Baglama bagh

Yeniden satilamaz Kismen yeniden satilabilir

Sanal urtnler, 6zellikle cevrim i¢i diinyalardaki baglamsal entegrasyonda klasik triinlerden farkli olan
yeni ve Ozgiin bir diriin tiriind temsil etmektedir. Sanal driinlerin ger¢ek parayla ticareti, e-ticaretin 6zgiin
bir tirddir. Geleneksel e-ticaretin aksine internet sadece bir dagiim platformu olarak kullanilmamakta,
driinlerin satin alinma siiregleriyle birlikte titketilmeleri de ¢evrim i¢i ortamda gerceklesmektedir (Frieling,
2013, s. 3102-3105).

Sanal iiriinlerin gelisimi, cevrim ici diinyalarin gelisimiyle yakindan baglantihdir. Internet baglantilarinin
genislemesi, bu baglantilar i¢in fiyatlarin diismesi, bilgisayar teknolojileri, kullanict arayiizleri ve istikrarl
gelir akiglart saglayan is modellerinin gelistirilmesiyle ¢evrim i¢i sanal diinyalar da gelismistir. Sanal
trtinlerin gbrsel temsili, ticari olarak ilk bagarith MMORP (devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici rol yapma)
oyunlari olan Ultima Online ve EverQuest’te ortaya ¢tkmustir. Her iki oyunda da karmasik grafiksel
ortamlar simile edilmektedir (Castronova, 2005, s. 56; Frieling, 2013, s. 3100; Pannicke & Zarnekow,
2008, s. 185). Bu ortamlar ¢esitli sanal Griinlerin yer aldigt sanal ortamlardir.

3. Dijital Oyunlar ve Sanal Uriinleri

Dijital oyunlar, sayisal bilgisayar teknolojileriyle tiretilen gorsel ve isitsel 6gelerin belirli zaman, alan ve
kurallar dahilinde, ¢esitli donanimlar araciligtyla sunuldugu ve etkilesim yoluyla kontrol edilmelerine imkan
tanindigr simulasyonlardir (Erbay, 2021, s. 522). Burada ‘kontrol etmek’ ifadesiyle anlatilan, bir anlamda
dijital oyunun tiketilmesidir. Oyuncular, oyunlari ve triinlerini tiketmekle kalmamakta, kendi imkanlariyla
trettikleri oyun modu, karakteri, esyast gibi tGriinleri ve gesitli hizmetleri pazarlayarak tretiiketici niteligi
kazanmaktadirlar (Bulus & Bulus, 2020, s. 5; Toffler, 2008, s. 335-429).

Tum dijital oyunlar tiiketilmeleti ve gelir saglamalari icin Uretilmektedir. Bunun icin farkh gelir/is
modelleri tercih edilmektedir. Gelir modelleri oyunun tiirii, konu igerigi, hedef kitlesi, oyun platformu vb.
gore farklilik géstermektedir (Giirgay ve digerleri, 2019, s. 41; Shipman, 2017, s. 5). Oyun ve oyun ici sanal
triin satst icin kullanidan gelir modelleri, perakende satislar, perakendenin dijital karsiligt olan dijital
indirmeler, bu ikisini kapsayan Buy to Play (B2P), belitli araliklarla 6deme yapmay1 gerektiren abonelik/Pay
to Play (P2P), rekabet avantaji kazanarak oyunda basarili olmayi saglayan Pay to Win (P2W) ve yaygin
sekilde kullanilan Free to Play (F2P) modelleridir. Bu modeller i¢cinde sanal trtlinler acisindan F2P modeli
6n plana cikmaktadir. Cinkii bu gelir modelinde ana oyunun biyik boélimi veya tamami {icretsiz
oynanabilmekteyken, gelir ek servislerden veya urinlerin satisindan saglanmaktadir. Oyuncunun bu tir
gelir modelinin oldugu oyunlarda ilerleme kaydedebilmek icin oyun icinde &6deme yapmasi, eZer
yapmayacaksa oyunu daha uzun siire oynamast gerekmektedir. Ucret demeden oynanabilen bu oyunlarda
oyun i¢i reklamlar, mikro islemler veya fikri mulkiyet haklarinin satist gibi yOontemlerle gelir elde
edilebilmektedir. Bahsedilen oyun i¢i mikro islemler, oynanabilir igeriklerin, kozmetik gelerin, sinurlt siireli
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oyun ici kullanim Ggelerinin, para birimlerinin ve modlarin satin alinmasidir. Tim bunlarla birlikte
oyuncular arasindaki sanal triin ticaretinden alinan pay1 ifade eden oyun i¢i pazarlar (IGM) gelir modeli de
s6z konusudur. Oyuncular, neredeyse her ¢evrim ici oyunda bulunan bu pazarlarda oyun gelistiricileri ve
uretiiketiciler tarafindan sunulan triinleri satin alabilmekte veya kendi aralarinda acik artirmalar ve
dogrudan satislar yoluyla oyun karakteri, oyun esyast vb. alisverisleri yapabilmekteditler (Ankara Kalkinma
Ajanst, 2016, s. 19; Perry, 2008; Sezgin & Uzunoglu, 2022, s. 128-129; Shipman, 2017, s. 6-7). Bu
aligverisler gercek paralarla veya oyun ici kurgusal paralar ve degerli esyalarla yapilabilmektedir (Berge &
Boone, 2021, s. 17).

Yapilan arastirmalara gére insanlar satin alacaklari driinlere hedonik veya faydact bir bakis agistyla
yaklasmaktadir. Faydact beklentiler icinde olan tiiketici, triinin/hizmetin islevsel ve nesnel ozelliklerine
odaklanmaktadir. Hedonik/Hazsal beklentilere sahip tiiketici ise duygusal tepkiler, eglence, zevk, heyecan
gibi hazlarla birlikte diis kurma ve estetik kaygilarla tiiketime yonelmektedir (Kazaz, 2019, s. 101; Odabasi
& Bartg, 2022, s. 24). Baz1 oyuncular oyun egyalarint ticari kaygilarla ucuza alarak ve daha pahaliya satarak
kar etmeyi amaglamaktadir. Oyun i¢i resmi marketler/pazarlar, séz konusu trinlerle ilgili karaborsalar ve
bahis siteleri oyuncularin bu amacina hizmet eden yasal ve yasa dist aligveris ortamlaridir (Tamir, 2019, s.
72).

S6z konusu aligverislere konu olan dijital oyunlarin sanal triinleri, 6demeler yoluyla elde edilebilen
aksesuarlar, kosttimler, evcil hayvanlar, ¢ikartmalar, stislemeler, zaman kisaltma kartlart, ek oynama haklari,
silahlar, hediyelik trtnler, karakter jestleri, emojiler, ifadeler, dans figtrleri, jetonlar, oyuna &zel olan ve
sanal Grtinleri satin almak icin aract gérevi géren para birimleri gibi fiziksel olmayan nesnelerdir (Jia &
Wang, 2019, s. 627). Bu urtnler islevselliklerine gére oyuncuya rekabet giicii veya oyunda ilerleme hizt
yoluyla avantaj saglayan islevsel 6geler ve nesnel rekabet avantaji saglamayan dekoratif/islevsel olmayan
Ogeler olmak tzere ikiye ayrilmaktadir. Kazanilan oyun tecritbe puaninu ikiye katlama kart, fazladan oyun
hakki, silah onarma kiti, daha giiclii bir savas silaht veya zirht gibi oyunu kolaylastiran islevsel triinler
oyunda ilerlemek icin avantaj saglamaktadir. Ancak dekoratif Giriinler oyuncunun avatarinin, silahinin veya
efekt ve animasyonlarinin goriiniimiinii degistirmekten baska bir islev/avantaj saglamamaktadir. Islevsel
olmayan kostimler, avatar gorintmleri, sa¢ modelleri, aksesuarlar, mobilyalar, evcil hayvanlar gibi triinler
oyun dengesini etkilemeyen ve oyuncuya ancak psikolojik ustiinlik saglayabilen kozmetik drinlerdir.
Oynamasi Ucretsiz ve oyuncunun becerisinin 6n planda oldugu oyunlarda oyuncular arasi esitligin
bozulmamast i¢in tamamen islevsel olmayan sanal driinler pazarlanmakta veya islevsel Grlnler oyun icinde
glic dengesizligi olusturmayacak sekilde tasarlanmaktadir (Jia & Wang, 2019, s. 627; Lin & Sun, 2007, s.
335; Marder ve digerleri, 2019, s. 72; Oh & Ryu, 2007; Wohn, 2014). Bu sanal trtnlerin tretilmesinde ve
satlmasinda oyuncular birincil aktétlerdir (Hamari & Lehdonvirta, 2010, s. 15).

Daha giigla ve varhkh karakterlere sahip olmakla birlikte diger oyunculardan daha iyi gérinme istegi
oyuncularin islevsel ve dekoratif/kozmetik sanal 6gelerti satin alma motivasyonlart arasindadir (Akhan &
Ozdemir, 2022, s. 390). Oyun icinde dis gériiniim satin almak, oyunculara varsayilandan daha cesitli bir
karakter gbrinimi se¢me avantaji saglayabilmektedir. Bu, oyuncular i¢in kendilerini daha fazla ifade etme
ve sosyal aidiyet imkdni saglamaktadir (Reza ve digetleri, 2019, s. 6). Bu noktada kozmetik trlnlerin
nadirligi 6n plana ¢itkmaktadir. Bu triinler bilgisayar kodlar olduklar: i¢in potansiyel olarak sonsuza kadar
cogaltilabilmelerine ragmen oyun treticileri Griinlerin degetlerini artirmak icin onlart bilingli olarak kit hale
getirmektedir (Asadi & Hemadi, 2022; Celik, 2017, s. 126; Belk, 2013, s. 480; Lehdonvirta, 2009a, s. 81;
Lehdonvirta ve digerleri, 2009, s. 1063). Islevsel agidan birbitlerinden farki olmayan bu iiriinlerin nadirligi
oyuncularda elde etme istegi uyandirmaktadir (Tamir, 2019, s. 53). Avatarlar ve bireyler icin hicbir acil
ihtiyact kargilamayan bu sanal trtinler, statli, prestij, itibar, kendine giiven, kimlik, benlik, kisisel goriintim,
bireysellik, aidiyet ve benzersizlik gibi degisim, sosyal ve sembolik degerlerine gbre satin alinmaktadir.
Nesnelerin fiyatlarinin belirlenmesinde kullanim degeri yerine nadirlikleri, nesneyi gelistirmek i¢cin harcanan
zaman ve ¢aba gibi faktSrlere dayanilmaktadir. Nadir ve 6zel yapim uriinler kopyalandiklarinda bireysellik
ve statl auralarinin yok olmast riski bulunmaktadir (Ayvaz, 2020; Martin, 2008; Tamir, 2019, s. 65). Bu
durum, gercek hayatta pahali, nadir ve giizel egyalara sahip olmanin verdigi hisle benzerdir. Pahali bir
arabast olan kisi kendisini degerli ve farkli hissedebilmekte, sosyal ve ticari acidan ilgi gbrebilmektedir
(Tamir, 2019, s. 66). Oyle ki dijital oyunlardaki sanal {riinlerin yapiminda gercek diinyadaki fiziksel
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nesnelerden esinlenilmekte veya bunlarin sanal versiyonlart olusturulmaktadir. Bununla birlikte herhangi
bir fiziksel karsiligi olmayan veya karsiligt olmasina ragmen fiziksel nesneden farkli kullanimlara ve
Ozelliklere sahip olan triinler de bulunmaktadir (Lehdonvirta, 2009b, s. 99). Ger¢ek diinyadaki isleviyle
kullanilan kilig, gercek islevinden farkli olarak blyl yapmaya yarayan baston ve gercek diinyada karsiligs
olmayan evcil hayvan niteligindeki ejderha bu triinlere Srnektir.

Sanal Grtnlerin degeri, icinde bulunduklart baglama baghdir. Burada 6nemli olan sanal triinlerin diger
insanlar tarafindan goriilebilir olmast ve onlart etkilemesidir. Oyle ki iriiniin sahibiyle iliskili baska
katiimcilar olmasaydi, sanal bir Grlin sahibine kesinlikle ¢ok az fayda saglardi. Dolayistyla sanal oyun
drinlerinin degeri, aga ve agda bulunan kisilerin iliskilerine gére belitlenmektedir (Fairfield, 2005). Sanal
trtinlerin ortak noktasi, dijital alanda etkilesim kurma ve kendini ifade etme firsatlarini genisletmeleridir
(Frieling, 2013, s. 3098).

Sanal driinlerde degerin keyif, karakter yetkinligi, gbrsel otorite ve maddi olmak tizere dort boyutu
bulunmaktadir. Keyif degeri, oyun oynamanin verdigi eglenceyi artirmak icin; karakter yetkinligi degeri,
oyun baglaminda karakter yeteneklerini ve gliciinii gelistirmek icin; gdrsel otorite degeri, oyun
karakterlerini stslemek, oyundaki nadir esyalari elde etmek veya oyun baglaminda sosyal statlyi
gelistirmek icin; maddi/parasal deger ise fiyatt uygun oldugu ve harcanan paranin karsiligini verdigi icin
sanal Griin satin almay1 ifade etmektedir (Putra ve digerleri, 2019). Bunlarla birlikte sanal triinlerin degerli
olabilmesi icin karsitliklara ihtiyag duyulmaktadir. Oyle ki bir kilicin keskin, islevsel, giizel veya nadir
oldugunu anlayabilmek icin referans olarak kullanilabilecek kor, islevsiz, cirkin veya yaygin sanal Grtnlere
ihtiya¢ duyulmaktadir (Lehdonvirta, 2009b, s. 111).

4. Konuya Iliskin Daha Once Yapilan Bazi Bilimsel Aragtirmalar

Newzoo verilerine gére Z ve Y kusaginin herhangi bir platformdaki oyunlara para harcama olasiligt
daha yuksektir. Y kusagiin (25-40 yas) %7071, Z kusaginin (10-24 yas) %69’u, X kusaginin (41-55 yas)
%52’si ve Baby Boomers kusaginin (56-65 yas) %29'u dijital oyunlara para harcamaktadir (Jakob, 2021, s.
7).

Hamari vd. (2017) arastirmalarinda oyundaki iceriklerin engelleri kaldirmak, sosyal etkilesim, rekabet,
ekonomik sebepler, cocuklart simartmak ve oyundaki kilitleri/6dulleri/sandiklart agmak icin satin alindigt
sonucuna ulasmuslardir. Ayrica digerlerinin aksine engelsiz oyun, sosyal etkilesim ve ekonomik
motivasyonlarin oyun i¢i icerie harcanan para miktartyla olumlu ve anlaml iliski icinde olduklarint
belirtmislerdir.

Marder vd. (2019) arastirmalart sonucunda dekoratif triinlerin hedonik ve sosyal motivasyonlarla satin
alindiklart ~ sonucuna  ulasmuslardir.  Ibrahim  Ayvazin  arastirmasina  gore tiiketiciler,
islevsellik / fonksiyonellik, korumacilik, gosteris ve kisisellestirme motivasyonlariyla oyun iginde harcama
yapmaktalardir (Ayvaz, 2020, s. 169-170). Ayrica Marder ve digetlerinin (2019) bulgularini destekler sekilde
bu uriinlerin oyun gelistiricilerine para aktarmak/tesekkiir etmek amaciyla da satin alindiklari sonucuna
ulagmistir (Ayvaz, 2020).

Diger bazt aragtirmalarda oyun bagimliligi ile oyun memnuniyeti, sadakati ve oyun uriinii satin alma
niyeti arasinda pozitif ve anlaml iliskiler oldugu sonuglarina ulasdmistir (Balakrishnan & Griffiths, 2018;
Saginct, 2021, s. 74). Oyun karakterine gercek ve 6zglin duygusal baglilik hissetmek her tiirli maddi ve
manevi harcamay1 yaparak oyun i¢i iriin satin alma niyetini olumlu yénde etkilemektedir. Oyuncular bunu
kendilerini daha giiclii ve benzersiz hissetmek icin yapmaktalardir (Saglam, 2020, s. 241-242, 240).

Mobil oyun triinlerini satin alma niyeti tizerine odaklanan Jia ve Wang’in (2019) ulastg1 sonuglara gére
oyuncular, mobil oyunlarin sanal Urlnlerinin kalitesine daha fazla 6nem vermektedir. Ayrica islevsel,
duygusal ve sosyal degerler oyun ici tiriin satisinda etkili olabilmektedir.

Kubilay Uzun (2020, s. 69-70) akran etkisinin, sosyal etkilesimin ve faydact sonug beklentilerinin satin
alma egilimi tizerinde, oyunun akisina dahil olunmast durumunda daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir.
Ayrica kadinlara kiyasla erkeklerin, yiiksek gelire sahip olanlarin, dijital oyunlarla yayin platformlart
araciligiyla tanusanlarin, bilgisayar ve konsollar icin hizmet veren ¢evrim i¢i magazalart kullananlarin ve
bilgisayar kullananlarin dijital oyunlara daha fazla harcama yaptiklart sonucuna ulagmigtir.
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Torhénen vd. (2020) oyun inceleme ve espor videolar: izlemenin oyunla ilgili satin alimlarla pozitif
yonde iligkili oldugu sonucuna ulagmiglardir. Bunun aksine oyun serisi (let’s play) videolariyla satin alma
davranislari arasinda bir iligkinin olmadigint belirtmislerdir.

Romanus Jogo vd. (2021), gerceklestirdikleri ¢alismada sanal triiniin degerinin, oyun karakteriyle
Ozdeslesmenin ve oyundan duyulan memnuniyetin sanal oyun Griini satin alma karari tzerinde 6nemli ve
anlaml etkisi oldugu sonucuna ulasmuslardir. Bunlar arasindan karakterle 6zdeslesme, en fazla etkide
bulunan degisken olarak kendini g6stermistir.

Cai vd. (2019) arastirmalarinda oyuncularin benzersiz gérinmek, gruptan siyrilmak veya diger
oyuncularla bitlikte popiler trendleri yakalamak icin oyun i¢i Urlnleri satin aldiklari sonucuna
ulagmislardir. Buna goére sanal Griinlerin tasariminda sosyal ve bireysel niteliklerin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Ancak gercek para harcamayla bireysellik pozitif, sosyal baski ise negatif iliskili oldugu i¢in
bireysel nitelikler daha 6énemli olabilmektedir. Bulgularina gbre gen¢ oyuncularin oyun i¢i Grlinleri satin
alma olasiliklart daha ytksektir. Oyuna duyulan baglilik ve oyun oynama stresiyle satin alma davranig:
arasinda pozitif iliski bulunmaktadir. Arastirmacilar, aliskanlik acisindan dizenli/istikrarlt sekilde oyun
oynamayanlarin oyun i¢i trlnlere daha fazla para harcadiklari sonucuna ulagsmislardir. Buna gére soz
konusu kisiler kompulsif bicimde aligveris yapmaktalardir ve Urlinlerin aracsal degetlerinden ziyade
kozmetik degerlerine 6nem vermektelerdir.

Cai vd. (2022, s. 1) 21 kisiyle derinlemesine gbriisme yaparak islevsel, olasilik ve sis temelli Girtinlerin
farkli nedenlerle ve farkli davramissal siireclerle satin alindiklari sonucuna ulasmuslardir. Tslevsel temelli
driinlerin satin alinmasini akis (flow) deneyimine girmek i¢in bir strateji olarak degerlendirmislerdir.
Olasilik temelli Griinlerin satin alinmasini, satin alma kisitlamalart icin bir uzlasma olarak degerlendirirken;
zihinsel triinlerin satin alinmasini, igsel motivasyonlarin ve sanal dinyada maruz kalmanin sinerjisi
tarafindan yonlendirildigini belirtmislerdir. Bu nedenlerle dijital oyun arastirmalarinda oyun ici driinlerin
homojen bir kavram olarak incelenmemesi gerektigini belirtmislerdir.

5. Metodoloji

5.1. Aragtirmanin Konusu, Amaci ve Onemi

Calismada somut varligt olmayan sanal Grtinlerin tiketimini dijital oyun drtinleri tzerinden okuma
amaci gidilmustiir. Bunun icin ¢alisma, dijital oyun oynayan insanlarin dekoratif oyun iriinii satin alma
motivasyonlarini aciga c¢tkarmak lzere gerceklestirilmistir. Bu kapsamda dijital oyunlardaki (kostiim, silah
kaplamasi, siis esyast, karakter statii kartt gibi) islevsel faydasi olmayan dekoratif sanal triinleri tiiketme
nedenleri arastirma konusu olarak belirlenmistir.

Literatiir incelendiginde islevsel Griinlerin aksine islevsel olmayan dijital oyun triinlerinin tiketimine
dair 6zellikle Thirkiye’de az sayida ¢alismanin yapilmis oldugu goriilmustiir. Bu ¢alisma, tiiketim kaliplarinin
degiserek sanallastigt vurgusuyla birlikte dijital oyunlara ve s6z konusu triinlere dair farkindalik olusturma
amaci da tagiyarak bu driinlerin reticilerine, saticilarina, reklamcilarina ve literatiire katki saglayacak olmasi
nedeniyle 6nem tagimaktadir.

5.2. Aragtirma Sorulari
Arastirma amact dogrultusunda oyuncularin islevsel olmayan dekoratif oyun drlnlerini hangi

motivasyonlarla tikettiklerine dair su sorulara cevap aranmistir:

1. Opyuncular, ka¢ adet dekoratif dijital oyun triint almislardir. S6z konusu trinleri ne kadar stk satin
almaktalardir ve almaya devam etmeyi diisiinmekteler midir?

2. Oyuncular dekoratif dijital oyun Urtinlerini hangi amaglarla/motivasyonlatla satin almaktalardir?

3. Dekoratif dijital oyun triinii satin almaya dair karar verme siirecleri ve bu sireglerdeki sosyal etkiler
nastl islemektedir?

4. Dekoratif dijital oyun triinii satin alma davraniglari, dijital oyun oynama tecriibesine, tercih edilen oyun
tiriine ve demografik 6zelliklere gére belirgin bigimde farklilagmakta midir?
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5.3. Veri Toplama Teknigi ve Etik Izin

Aragtirma amact dogrultusunda belirtilen sorulari yanitlamak tzere 6nceden belitflenmis ve ciddi bir
amacla iki taraf arasinda soru sorma ve cevaplamaya dayanan etkilesimli bir iletisim siireci olarak
tanimlanan gorisme teknigiyle (Stewart & Cash, 2017, s. 7) daha 6nce dekoratif dijital oyun triind satin
almis olan kisilerden gereken veriler toplanmistir. Veriler toplanirken yari yapilandirilmis gbriisme formu
kullanilmustir. Arastirma igin gerekli olan etik onay, Selcuk Universitesi Bilimsel Etik Degerlendirme
Kurulu’ndan 28.08.2023 tatihinde 2023/19-3 sayili kararla alinmustir.

5.4. Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmada sanal Urlinleri satin alma motivasyonlari, dijital oyunlar O6zelinde incelenmistir. Bu
kapsamda arastirmanin evreni, dekoratif sanal oyun triinlerinin satin alinabildigi oyunlart oynayan ve s6z
konusu Urlnleri satin alan kisilerdir. Evrenin tamamina ulasmak miimkiin olmadigi icin amach 6rneklem
alma tekniklerinden biri olan ve 6nceden belitlenen bir dizi 6l¢iitii karsilayan tim durumlarin calistimasini
ifade eden 6lcit 6rnekleme yoluyla (Yildirim & Simsek, 2016, s. 122) evren icinden belirli sayida kisiye
ulasimistir. Bu noktada belirlenen 6l¢tit s6z konusu tUrlinleri satin almis olmaktir. Bu kapsamda, Hennink
ve Kaiser’in (2022) gorisme tekniginin kullanilmasi halinde dokuz ile on yedi katiimcinin yetetli olacagi
ifadelerinden hareketle s6z konusu arastirma sorularina cevap bulabilmek i¢in 13 kisiyle goérisiilmest yeterli
gorillerek goérismeler 15-30 Ekim 2023 tarihlerinde yiiz yiize ve ¢evrim ici ortamlarda gerceklestirilmistir.
Ancak gorigtlen 3 kisiden elde edilen veriler, s6z konusu kisilerin dekoratif iiriin satin almadiklarinin
anlasilmasi nedeniyle analize dahil edilmemistir. Kimliklerini korumak amactyla her katilimciya kod adi
verilmis ve bilgileri Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2. Katilimcilara {liskin Bilgiler

Kod Cinsiyet Yas Egitim Meslek Ayhik Ortalama Gelir
K1 Kadm 28 Lisanststii Doktora Ogrencisi 3.750 TL
K2 Erkek 23 Lisans Ogrenci 1250 TL
K3 Erkek 27 Lise Temizlik Personeli 11.402 TL
K4 Kadm 21 Lisans Ogrenci 3bin TL
K5 Erkek 36 Lisansiistii Akademisyen 32bin TL
K6 Erkek 23 Lisans Ozel Sektor Calisam 24 bin TL
K7 Erkek 18 Lisans Ogrenci 5-10 bin TL
K8 Erkek 26 Lisansiistil Akademisyen 30 bin TL
K9 Kadin 20 Lisans Ogrenci 1.000 TL
K10 Erkek 18 Lisans Ogrenci 5bin TL

5.5. Aragtirmanin Sinirhiliklari

Tim sanal trlnlere dair tiiketim motivasyonlarint tek ¢alismada kapsamlt sekilde agiklamak mimkiin
olmadig icin calisma dekoratif dijital oyun dirtinleriyle sinirlandirlmistir. Ozellikle dekoratif triinlere
odaklanilmasinin nedeni, herhangi bir islevsel fayda saglamamalarina ragmen yogun sekilde
tilketilmeleridir. Bu kapsamda goériismeler, en az bir kez dekoratif oyun trtini satin almis olan kisilerle
gerceklestirilmistir.

6. Bulgular

6.1. Dekoratif Dijital Oyun Uriinii Satin Alma Motivasyonlart

Katilimcilar 6zelinde insanlarin dekoratif dijital oyun triinlerini hangi motivasyonlarla satin aldiklart
sorusuna yanit aranmustir. Bununla ilgili olarak K1, bir aligveris eyleminin gerceklestirilebilmesi i¢in gerekli
olan parasal giice vurgu yaparak Yen: oyun diriinleri satm almaya aggim, param olursa neden olmasin?’ ifadesini
kullanmustir.

K1, dekoratif trtinleri, kendisinin ve bagkalarinin oyun karakterini glizel gérmesini saglamak temel
motivasyonuyla denk gelmelers’ halinde satin alacagint belirtmistir. Oyun karakterinin diger oyunculara glizel
gorinmesi halinde hem °...sanki oyunu daba iyi oynuyormus, oyunda daba iyiymis gibi bir algs olusturacagm. ..’ hem
de “..ozenmelerini saglayacagm. ..’ belirtmistir. K1, dekoratif kostlimleri kendisini ustalagmis hissettigi oyun
karakterleri icin satin aldigini sSylemistir. Bu karakterlerin birden ¢ok satin alinabilir kostiimii olmasina
ragmen aldigt kostiimleri se¢me nedenlerini Yeni cikmusiard: ve diger kostiimlere gire daba giizellermis gibi
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hissetmistim.” sozletiyle agiklamistir. Dekoratif Grtnleri sadece tasarimsal/estetik agidan begendigini ve
elzem olmadiklarini belirtmistir. Bu ifadeleriyle tutarl bir sekilde ‘Olsalar da olur olmasalar da. Onemli degil ama
olurlarsa daha iyi olur, giizel goriiniir.” degetlendirmesinde bulunmustur.

K2, Arkadaslarmda, rakiplerinde bulunmayan seyler sende oldugunda oynna daba fazla baglanzyorsun, daha iyi, daba
stk oynamaya baglyorsun. Oyunda kendini farkle gormeye baslyorsun. Hem rekabet hem de profesyonellik agisindan iyi
hissediyorsun.’ ifadeleriyle dekoratif triinlerin profesyonel gorinmeyi ve rekabet acgisindan avantaj
sagladiklarini belirtmistir. Verdigi yanitlara gére sosyallesme dirtiist dijital oyun oynamanin ve dekoratif
oyun {irlindi satin almanin nedenlerinden biridir. Oyle ki K2, gériisme sirasinda kendisinden siirekli olarak
biz’ ve Yaptik’ gibi ifadelerle bir grup tyesi olarak bahsetmistir. Ayrica arkadaslariyla birlikte eglenmek icin
oyun oynadigini, dekoratif oyun driinlerini satin aldigini ve bu siireclerde arkadaglarina uyum saglamaya
calistigint belirtmistir. Oncelik olmamalarina ragmen satin aldigi iriinler igin harcadigt paralart oyun
icindeki basarimlari sayesinde tekrar kazandigindan da bahsetmistir. Bu durumda K2’nin harcadigi paray
bir déngt halinde tekrar kazanarak ve harcayarak oyundaki sosyal eglence ortaminin devamliligini sagladig
sGylenebilir.

K3, dijital oyunlart para kazanmak icin neredeyse her giin oynadigini, alisveris yaptigini ve oyunlara
bagimlilik hissettigini belirtmistir. Ayrica motivasyonunun, iyi oyun trlnleri toplama konusunda rekabet
etmek oldugunu belirtmistir. Kurdugu ‘Envanterimde 6. sevive erh var. Uriin konusunda benimle rekabet edebilecek
birisi oldugunu sanmyornm.’ cimleleri bu konuda yogun duygular besledigini géstermektedir.

Gorsel olarak hosuna gittigi icin sanal driinleri satin alan K4, bu sayede oyun icinde daha iyi
gorindigini ve daha keyifli zaman gecirdigini belirtmistir. Oyunlart bilingli sekilde bir bos zaman
aktivitesi olarak oynayan K5 ise bu uriinleri oyundan aldigi keyfe ve trintn Ozelliklerine gbre satin
almaktadir. Dekoratif oyun uriinlerinde kendisini cezbeden ilk unsurun “...gyun karakterini, kullandigs arace
veya silabt o3ellestirebilmek. ..” oldugunu belirtmistir. Cok parasinin olmasi halinde oyun elmaslari karsiliginda
aldigit  ganimet kutulamyla ilgili ¢abasinin  bagimhiliga ve kumant ¢agrstirict  bir  aligkanliga
déniigebileceginden bahsetmistir. Konuyla ilgili olarak ‘Ganimet kutusundan ¢ok iyi bir kart cktiginda sigi ¢ok
motive ediyor. Yeni kartlar satisa sunuldngunda daba onceki kazanimlarmiz bunlar: tekrar satin almantz, igin sigi tesvik
ediyor. Bu noktada eder imkdin varsa bu kartlar: satin almak cok kolay sekilde bagimibiiga doniisebilir.’ ifadelerini
kullanmustir. K5, “..zamamen estetik agdan bakzyorum.” ve ‘Eger ok hosuma gidecek seyler sunarlarsa satin almaya
devamr ederim.” dedigi bu Urlnlerin kendisi icin elzem olmadigini da belirtmistir. Buna dair °...olwazsa olmaz,
dedil ama hosuma giderse alirim.’ sézleri, K1'in sozleriyle Srtusmektedir.

K6, dekoratif trlnleri oyun keyfini artirmak, oyundaki gbrinimini glzellestirmek ve ticari kar
saglamak amaglariyla satin aldigini belirtmistir. Giizel triinler sayesinde kendisinin ve diger oyuncularin
oyun karakterini, dolaysiyla da oyuncuyu daha etkileyici, profesyonel ve bir anlamda oyunun mentoru
olarak gordiklerini, glizel Urinlerin oyun zevkini ve psikolojik olarak oynansi gelistirdigini sOylemistir.
Konuyla ilgili olarak su a¢iklamalarda bulunmustur: ‘Oyunlarmn bir ekosistemi var ve insanlar benim gibi bu
ekosistemin bir pargast olnyor. Oyunlarm pagariarm iyi sekilde kullandiging zaman ok para kaganabiliyorsunnz,
Ornegin Counter-Strike Global Offensive oyununda yatrslan parammn iki-ic katinz yeni oyunun da (Counter-Strike 2)
ctkmastyla kazanmatk miimkiin. YouTube'da konunun nzmaniar: denilebilecee Risilerin bununla ilgili ongoriilerini igeren
pazar taktikleri videolar: vardi. Ongiriilerde siylendigi gibi eski oynndaki kaplamalar yeni oyunda cok daha giizel
goriindiikler icin fiyatlar: arttr. Ganimet Rutularmmn da fiyatlars artti. Yani pazar bir anda pabalilast. Dolayistyla
elimizdeki egyalar da deder kazand. Bir nevi altin alir gibi yatirim yapmus olduk.” Bu ifadelerde dikkat ceken
noktalar; dijital oyunlardaki sanal Grlnlerin borsasinin ve uzmanlarinin olmastyla birlikte yatirtim amacl
sanal {irtin stokgulugu yapilmasidir.

Ticari amagclarla aligveris yaptgini séyleyen K7, oyun iriinlerinin tatmin edici oldugunu, mutluluk
verdigini, diger oyunculara kiyasla Gstiin hissetmesini, viral olmasini, profesyonel goriinmesini sagladigint
ve para kazanduwdigini belirtmistir. K7, artk ‘Oyunlar hem vaktinizden hem de cebinizden ¢altyor. Oyunlardan para
kazanmay Ggrenmek gerekiyor.” diisincesiyle hareket ettigini vurgulamis ve bu yaklasimi 6nermistir.

Oyun diinyasina bagimli oldugunu soyleyen K8, sanal drin satin alma motivasyonlarina dair su
aciklamalarda bulunmustur: Hoguma giden, verdigim paraya degecek, nadir olan genellikle giizel ve ucnzg diriinleri
alyyorum. 1ging tasarimi olan iiriinler daba cok hosuma gidiyor. .. Bu kostiimleri, kaplamalar: gercek diinyadaki gibi diger
insanlarm da gormesini istiyorum. Hem kendime hem de karsimdaki kisiye giizel goriineyim istiyorum. Sonugta oyundaki
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karakter dijital bir kostim ama seni temsil ediyor ve gevkini yansizyor.’” Bu durumda K8’in kendisini oyun
karakteriyle 6zdeslestirdigi anlagiimaktadir.

K6 gibi K9 da ‘Aslinda oynanisa pek bir sey katmamalarma ragmen bazs kostiimlerin insana daba iyi oynuyornug
gibi bir bis verdigi...” icin onlart cok begendigini ve satin aldigint belirtmistir. Ucuz olmalart nedeniyle tercih
ettigi kostimlerin oyun deneyimine islevsel acidan hicbir sey katmamasina ragmen cok biyik zevk
verdigini belirtmistir. Oyun karakterlerinin satin alinabilir bir¢ok kostimii olmasina ragmen bunlardan
bazilarint .. .animasyonu, sesi, goriintiss, vurug bissi, yapist, renkleri, tarzs, gizelligi oynarken cok zevk verdigi icin’
tercih ettigini sOylemistir. Bunlarla birlikte ‘A/dsdim kostiimlerden birinde karakterimin vabsi batily bir gorindimii
vardz ve atryla kosuyordu. Bu targ bir kostiim diger karakterlerde olmadigs igin giizel hissettiriyordn.’ s6zleriyle triinlerin
nadirliginin de kendisi i¢in 6nemli oldugunu belirtmistir.

Oyundan para kazanarak yeniden alisveris yapmak icin oyun kasalarint sattigini séyleyen K10, bunlar
disinda giizel olduklarini dustindigld birkac ucuz silah kaplamasint satin aldigini, ancak artik bunlarin
kendisi icin pek 6nemli olmadiklarini belirtmistir. Dekoratif Grinlerin oyundaki vurus hissini etkilemedigini
ve zamanla bu Urlnlere verilen degerin azaldigini, sadece oyundan alinan keyfin, oyunun nasil oynandiginin
6nemli hale geldigini vurgulamistir. Arkadaslarina uyum saglamak i¢in az miktarda sanal Grlin satin aldigint
ancak ¢ogu arkadasinin oyun oynamayi birakmast ve oyunlart sadece eglenmek icin oynamast nedenleriyle
arttk sanal iiriin satin almadigint belirtmistir. ‘Onmceden’ olarak ifade ettigi zamanlarda satin aldig: iiriinlerin
glizel ve havali gérinmelerine, fabrikadan yeni ¢tkmis ve nadir olmalarina ¢ok 6nem verdigini de
belirtmistir. Bilgisayar dosyalarindaki kodlardan ibaret olduklart ve fiziksel olarak deforme olmadiklart icin
sanal trtnlerin fabrikadan yeni ¢tkmus gibi olmalart mimkin degildir. Burada séz konusu olan, sanal
driinlerin degerlerini artirmak icin yapilan yapay deformasyondur. Bir alttnin 22 veya 24 ayar olmast gibi
sanal Urtnlerin de ayarlari/degetleri ve kullanildik¢a yapay olarak eskidiklerini gOsteren sayisal degerleri
bulunmaktadir. K10, zenginlik gbstergesi olarak degerlendirdigi ve kullanicisinin dikkat ¢ektigini belirttigi
nadir ve fabrikadan yeni ¢tkmis Griinleri *..go pabals olduklar: igin...” satin alamadigint da belirtmistir.

6.2. Dekoratif Dijital Oyun Uriinii Satin Almaya Dair Sosyal Etkiler ve Karar Verme Siiregleri

Opyuncularin genellikle ekonomik bagimsizliklarini heniiz kazanmamis olan geng dijital yerliler olduklart
distntldiginde, dekoratif tGrtnleri satin almak icin dijital gd¢men olan ebeveynlerinden onay ve para
almalari gerektigi fark edilmektedir. Boyle bir durumda oyuncularin triin satin alma, oyun ekosistemine ve
sosyal ¢evresine dahil olma siiregleri etki altinda kalabilmektedir. Bu nedenle katilimcilara, dekoratif dijital
oyun Urlint satin alma siireclerinde etkili olan unsurlara dair sorular da sorulmustut.

K2, oyun oynamasmna ve dekoratif oyun iriinii satin almasina ailesinin pek mudahale etmedigini
belirtmistir. Arkadaslarinin ise oyuncu olmalart nedeniyle Uriin sattn almast konusunda kendisini
desteklediklerini belirtmistir. Arkadaslariyla uyumlu sekilde hareket edecegini séylemesi nedeniyle K2’nin
dekoratif tirlin satin alma karatlarint onlarin etkisinde kalarak verdigi anlasilmustir.

K10 da arkadaglariyla birlikte eglenmek amaciyla oynadigt oyunlarda aldigi keyfi artirmak icin sanal
driin satin aldigini, ancak arkadaglart oyun oynamayt biraktiklart icin arttk driin satin almayacagini
belirtmistir. K10 s6z konusu satin alma davranislarint ailesinin bilgisi ve onayiyla yaptugint ‘Ciigi miktarlarda
barcamalar yapacagim gaman babam izin veriyordu. Ailenr bu konuda pek bir sey soylemiyordn.’ szleriyle agiklamugtir.

Diger katiimcilar, ailelerinin dekoratif oyun UrlinGi satin alma davranislarini  onaylamadiklarini
belirtmislerdir. K1, birikmis parast olmasina ragmen oyun urind satin almayt planlamadigini, ancak yeni
cikan bir kostimii gorditkten sonra anlik bir diirtiiyle satin almaya karar verdigini soylemistir. Tlk kez
kostiim almak istediginde ¢ocuk oldugunu, satin almadan énce annesinden izin istedigini fakat olumsuz bir
yanit aldigini, 1srarct davranmasi sonucunda izin alabildigini anlatmistir.

Ailesinin ‘...oyun bagmmlist olmayt ve Urlin satin almayt hi¢ onaylamiyor.” oldugunu belirten K4,
dekoratif trtinleri satin almak icin ¢ok disinmedigini, dirtiisel olarak satin aldigini ve almaya devam
etmek istedigini belirtmistir. Oyle ki Upriinii almak maddi olarak beni bazen zorlads ama yine de almaya devam
ettim.” agiklamasinda bulunmast, i¢inde bulundugu durumun farkinda oldugunu géstermektedir.

Oyun oynamast ve Uriin satin almast konularinda ilk zamanlarda ailesinin baskisi altinda oldugunu
sOyleyen Ko, bu trtnleri satin almak i¢in az da olsa zorlandigini belirtmistir. Bu konuda ‘Genelde aylik olarak
kazandifim parann_yarisine oyunlara ayiryordum. Oyunlarda neyi daba ok Rullanzyorsam ona yatirm yaparak bir nevi
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kariyer olusturnyorum. Oyun diriinii satin almakla ilgili Y ouTube videolar: izliyorum ve ekonomik grafiklere gore hareket
ediyorum. Bu iiriinleri, oyunlar: daha keyifli Rildiklar: igin alyyornm ama olsalar da olur olmasalar da.’. Kazancinin
yaristnt oyun iriinlerine harcamasina ragmen bu Urlinlerin elzem olmadiklarini sdylemesi celigkili bir
durumdur. Bu nedenle K6’nin, dijital oyunlari ve dekoratif iriinleri yogun sekilde tiiketmekle birlikte
bagimli olarak anilmaktan ¢ekinen bir kisi oldugu séylenebilir.

K9, haberdar olmalart halinde izin vermeyecekleri icin ailesinden gizli sekilde uriin satin aldigini
belirtmistir. Kendisini zor durumda birakacak kadar alisveris yapmadigini, harcliklarindan biriktirdigi
paralarla triin satin aldigin1 ve hosuna gidecek tiriinler bulmast halinde satin almaya devam edecegini de
belirtmistir. Maaglt bir ise baslamasi halinde belirli miktarda paray1 oyun zevki icin harcayacagini, oyunlari
sosyallesmek ve keyifli vakit gecirmek icin oynadigini vurgulamustir. Sanal oyun Urind satin alma
stireclerini ve arkadaslarinin bu siireglerdeki etkilerini su sézletle agiklamustir: ‘Onlarin satin aldiklar: her seyi
almyornm ama evRlerimiz ayntysa arkadagsimm oyun hesabina girip, oynayip diriindi bedenirsem kendi hesabim icin
alwyornm. .. Bir diriinii almadan once diisiiniyorum. Mesela firsatlar, indirimler denk geliyor. Zaten fiyatlar cok yiikseld;.
Bazu diriinleri diisiinmeden almantn ibtimali yok. Hatta bazu diriinleri ne kadar diigiiniirsem diisiineyim almam miimbkiin
degil.’

K3, gercek para harcamamast nedeniyle ailesinin oyun Uriinii satin almasina pek miidahale etmedigini
belirtmistir. Ayrica gbrisme sirasinda kullandigi ifadelerden hareketle K3’in bagimlilik konusuna
odaklandigt ve kendisini oyun bagimlist olarak degerlendirmedigi anlagilmgtir.

Katilimet 1, 4, 6 ve 9 sanal Urln satin alma konusunda birer oyuncu olan arkadaslarinin onaylarini
aldiklarini belirtmislerdir. Bu konuda K4 ‘Hatta bazen tesvik ettikleri de oluyor.”; K9 ise ‘Oyunlara ¢ok bagimi
olmadigim ve gevk aldigin bildikleri icin beni yargilamadilar.” itadelerini kullanmustir.

Katiimer 5, 7 ve 8 ise hem ailelerinin hem de arkadaslarinin dijital oyunlarda trtin satin almalarint
onaylamadiklarini belirtmislerdir. K5, konuyla ilgili olarak: “Ailem oyuniara harcanan vakti ve paray: iyan olarak
goripyor. .. Kendi ekonomik bagimsizhgime kagandigumdan beri bu idiriinlerle ufak tefek simarikhiklar: kendime cok
gormityorum. Bu iiriinleri satin almaya devam etmeyi diisiiniiyornm. Bunlar benim igin tamamen estetik agidan degerli. ..
Kendinii oyun karakterimle bir tutuyorum. Bu nedente de bu diriinleri onemsiyorum.’ agiklamalarinda bulunmustur.

Dekoratif trin sattn alma karar streciyle ilgili olarak, Bew gaten satin alacagim iiriinleri onceden
kesinlestiriyordum. Elime para gectigi zaman satin alyyordum. Bunu yaparken kendimi asla zor bir duruma sokmadim.’
aciklamalarinda bulunan K7, artik sanal Griin satin almaya devam etmeyi distinmedigini, ¢linkli oyunlara
para yatirmanin bos ve gereksiz bir ugras oldugunu belirtmistir. Bu noktada K7°nin, ailesinin ve
cevresindekilerin sozlerini dikkate aldigi sGylenebilir.

K5’ benzer sekilde K8, ailesinin ve arkadaglarinin sanal oyun trlint satin almanin sagma ve gereksiz
oldugunu soylediklerini, hatta ‘Cipe para atmakla es deger. ..’ gérdiiklerini belirtmistir. Ancak K8 bu durumun
oyun oynama ve satin alma tutumunda herhangi bir degisiklige sebep olmadigini, denk gelmesi halinde
dekoratif trlinleri satin almaya devam edecegini net ve kararh sekilde ifade etmistir.

Konuya iliskin degerlendirmelerde bulunabilmek tzere katilimcilarin cevaplart tablolarla 6zetlenmistir.
Oncelikle arastirmanin temel amaci geregi dekoratif oyun iiriinlerini satin alma motivasyonlarina dair
Tablo 3 olusturulmustur.
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Tablo 3. Katilimcilarin Dekoratif Oyun Uriinii Satin Alma Motivasyonlar
Motivasyonlar KlI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10

Oyun karakterimle kendimi 6zdeslestiriyorum.

(Kimligime uygun sekilde aligveris yapryorum.) X X X X X

Kisisel-
lestirme

Oyun igerigini kendime gore
ozellestirmek i¢in satin aliyorum.

Diger oyuncular 6zendirmek istiyorum. X
Oyunda daha profesyonel gortinmek istiyorum. X X

Diger oyuncularla rekabet etmek ve
iistiin olmak istiyorum.

(Baskalarinda olmayan) Uriinler, oyunlar1 daha
iyi oynamami, profesyonel bir oyuncu gibi X X X
hissetmemi sagliyor.

Rekabet

Oyunda mentor olarak goriilmek i¢cin aliyorum. X

Para kazanmal/Kar etmek icin iirtin satin altyorum. X X X

Uriinleri, yatirim degeri tasidiklari i¢in X
satm aliyorum.

Ucuz olduklar i¢in iiriin satin altyorum. X X X

Prime Gaming gibi platformlar sayesinde X
irtin satin aliyorum.

Ekonomik

Uriinleri daha sonra satmak iizere stoklamak
i¢in satin aliyorum.

Uzmanlarmn 6nerilerine gore {iriin satin aliyorum. X

Beni mutlu ettikleri i¢in tirlin satin alryorum. X
Eglenmek i¢in {iriin satin aliyorum. X X X

Oyllml.ardan kC}"lf aldl.gl.m“ig:.lln veya daha X X < X X <
keyifli hale getirmek icin iiriin satin altyorum.

Bu iirtinler elzem degil. Olsalar da olur
olmasalar da ama olurlarsa giizel olur.

Duygusal / Keyfi

Oyunda daha iyiymisim gibi algilanmak
istiyorum.

imaj

Havali goriinmek icin iirtin satin aliyorum. X X

Daha etkileyici olmak i¢in satm alryorum. X

Karakterimi giizel gérmek istiyorum.

Karakterimi baskalarinim giizel gérmesini istiyorum.

Estetik

Uriinleri; hos, ilging, giizel olduklari, tasarim
temalari ilgimi ¢ektigi i¢in satin aliyorum.

T T
e
i
s
i
e

Uriinler yeni ¢iktiklari i¢in ilgimi cekti.

Nadir tirtinler ilgimi ¢ektigi icin satin aliyorum. X X

_ Uriin
Ozellikleri

Fabrikadan yeni ¢ikmis tirtinler ilgimi ¢ekiyor.

Sosyallesmek icin {iriin satmn aliyorum. X X

Sl

Arkadaslarim oynarsa/iiriin satin alirsa onlara
uyum saglarim/saglamaya calisirim.

Meshur olmamu saglayacaklari i¢in tirtin
satm altyorum.

Sosyallesme

Ganimet kutularindan ve oyunlardan edindigim
kazanimlar beni tesvik ettigi i¢in satin aliyorum.

(Baskalarinda olmayan) Uriinler oyuna daha

cok baglanmami sagladig1 i¢in satin aliyorum. X

Tesvik

(Baskalarinda olmayan) Uriinler daha ¢ok

oyun oynamami sagladigi icin satin aliyorum. =

Not: Katilimetlarin kullandigi dogrudan ve dolayli ifadeler dikkate alinarak olugturulmustur.
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Tablo 3’e gore dekoratif driinleri satin almanin toplam 9 motivasyonu séz konusudur. Buna gére
katihmcilar iiriniin  6ncelikle estetik agidan ilgi ¢ekici olmasina dikkat etmektedirler. Oyle ki bu
motivasyona dair ifadeler toplamda 8 katilimei tarafindan 16 kez kullanilmistir. Bunun ardindan
katlimeilarin Griinleri duygusal/hazsal tatmin saglamak veya keyif icin satin aldiklari gorilmektedir. En
fazla 6ne ctkan tc¢lincli motivasyon ise yatirtim yapmak, kar etmek, para kazanmak, ucuza trin almak gibi
amaglar iceren ekonomik motivasyonlardir. Diger motivasyonlar sirastyla rekabet etmek, oyun alanini ve
mulkiant kisisellestirmek, sosyallesmek ve istenilen imaji saglamaktr. Oyun trinlerinin teknik ve oyun
oynamaya veya yeni Urlin satin almaya tesvik edici Ozellikleri ise katiimecilart motive eden en giicsiiz
etkenlerdir.

Demografik 6zelliklerine gore katiimeilarin dekoratif Grlinleri satin alma durumlarina dair agiklama
sunmak i¢in olusturulan Tablo 4 incelendiginde yas, cinsiyet, aylik ortalama gelir, meslek veya egitim
diizeyine gbre oyun oynama stresinde, triin satin alma sayisinda, iriinlere harcanan para miktarinda ve
satin alma niyetinde dikkat ¢eken bir farkliligin olmadigt gorillmektedir. Tablo 4’te sunulan diger veriler
incelendiginde dekoratif iiriinlerin ¢ogunlukla hedonik bir yaklagimla tiiketildikleri anlasilmaktadir. Oyle ki
8 katilimct haz, keyif, eglence, mutluluk duymak gibi amagclarla Griin satin aldiklarini belirtmislerdir. S6z
konusu 8 kisiden ticli aynt zamanda islevsel faydalar saglama amaci gitmekte, biri ise triinleri dirtiisel
bicimde satin almaktadir. Bahsedilen islevsel faydalar, trtinleri satarak para kazanmak ve/veya psikolojik
olarak profesyonel bir oyuncu gibi hissetmektit. Oyunu daha iyi oynamayi ve oyun rekabetinde ustiin
olmay1 sagladigi icin profesyonel hissetme motivasyonu, islevsel bir fayda olarak degerlendirilmistir. Bu
durum ise s6z konusu triinlerin sadece gorsel haz saglamadiklart anlamina gelmektedir. Bir katitimcinin
cok diisinmeden ve plan yapmadan tirtin satin aldigs icin durtisel bir yaklasima sahip oldugu goriiliirken,
bir diger katilimcinin maddi olarak zor durumda kalmasina ragmen kendini kontrol edemeyerek tiriin satin
almaya devam etmesi nedeniyle kompulsif yaklasima sahip bir tiketici oldugu anlasilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine ve Oyun Deneyimlerine Gére Dekoratif Oyun Uriinii
Satin Alma Davraniglart

K1 K2 K3 K4 K5 Ké K7 K8 K9 K10
Cinsiyet K E E K E E E E K E
Yas 28 23 27 21 36 23 18 26 20 18
Egitim Lisansiistil Lisans Lise Lisans Lisansiistil Lisans Lisans Lisansiistil Lisans Lisans
_— e e o Temizlik e r . . Ozel Sektor A . . ¢ e
Meslek Ogrenci Ogrenci Personeli Ogrenci Akademisyen Calisans Ogrenci Akademisyen Ogrenci Ogrenci
Gelir 3750 TL 1250 TL 11402 TL 3bin TL 32bin TL 24 bin TL 5-10 bin TL 30bin TL 1.000 TL 5bin TL
Deneylin 12-13 y1l 8yl 45yl ' 15yl (Tek oymda 6yl 6yil
siiresi ey y = (Giinde 8-9 saat) =L 5 bi Y y - - y
5 bin saat +)
Satm alma
1-3 500 100 + 15 8-10 35 1000+ 10 15 -
sayist
Oyun parasi ve Yillik Sl
Harcanan TL 775 TL 600 TL " . 1000 TL (1000 TL- 110.000 TL+ 700 TL 900 TL 150-200 TL
basanlarrile  1000-1500 TL .
20 bin TL)
Satin alma Hedonik o . . o Faydaci Faydaci o o Faydaci
tara Dirtiisel Hedonik Durtiisel Kompulsif Hedonik Hedonik Hedonik Hedonik Hedonik Hedonik
Evet (param DT Tl (I_))ylllard;a‘u Gereksiz Cevresinden T 15 ve okul
3 ve plan keyif aldign . " LA ® . Zevklerine Ew
olursa alinm. £ _ Yannm, kar gordiigii icin - etkilenmiyor. nedeniyle
e Oyun yapmadan,  igin ve oyunlar et = r uygun giizel P
5 Elzem degil Evet L A ve keyif aruk oyunlara  Giizel, ucuz - birgok arkadast
Satin alma X ~ sunucular kendini zor bir bos zaman g 5 . ~ ve ucuz iiriinler
) Olsalar da olur (Arkadaslarima e amagl sain  para harcamak  Griinler denk oyun oynamayl
niyeti i kapatilmazsa durumda aktivitesi . B 5 bulursa planh e
olmasalar da, uyum saglarnm) N A aliyor ve  istemiyor. Sadece gelirse satin = biraktifn igin
; oynarim birakacak olarak gordigii Y v e sekilde almaya fym
olurlarsa - . R s alacak kar etmek icin  almaya devam - arfik firin satm
o= : olsa bile satin icin aliyor S o devam edecek. -~
giizel olur) . ) ticaretini yapiyor.  edecek. almayacak
= aliyor ve alacak.  ve alacak. 4

Not: Mimkiin oldugu kadar dogru agtklamalarda bulunabilmek i¢in harcanan TL ile ilgili soruya giincel asgari ticret (11.402 TL)
g6z 6niinde bulundurularak cevap verilmesi istenmistir ve gecmise iliskin verilen cevaplar bu tcrete gbre giincellenerck

belirtilmistit.
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7. Tartigma ve Sonug

Somut varligt ve islevsel faydasi olmayan sanal triinlerin hangi motivasyonlarla satin alindiklar
sorusuna dijital oyunlar Szelinde yanit bulmak amaciyla gérisme teknigi kullamilarak gerceklestirilen bu
calismada katilimeilarin cevaplarina genel olarak bakildiginda dijital géemenlerin dijital oyunlara ve
dekoratif Griinlere mesafeli davrandiklari, yasaklayict bir tavir icinde olduklart anlagilmistir. Katilimeilarin
arkadaglarinin yasaklayici, yargilayict veya olumsuz bir yaklasim icinde olmadiklari, aksine destekleyici bir
tutum sergiledikleri ve hatta Uriin satin alma konusunda tesvik edici olabildikleri anlagilmistir. Bunun
nedeninin ‘arkadas’ olarak ifade edilen djjital yerlilerin dijital oyun oynamalari ve dijital Girtin satin almalart
oldugu soylenebilir.

Yogun sekilde oyun oynayan ve oyun Urlind satin alanlarla birlikte son derece bilingli ve kontrollii
kattimcilar da bulunmaktadir. Katitimeilar kendilerini profesyonel oyuncu, bir nevi kariyer olusturan
yatirimet, keyif ve eglence amaciyla hobi edinen kisi olarak tanitmaktadir. Bu konuda icinde bulunduklart
durumlart ‘Arkadaglarimla egleniyoruz.’, ‘Benim i¢in oyunlar bos zaman eglencesi.’, ‘Ben profesyonel bir
oyuncuyum.’, ‘Oyun Urlind ticareti yaptyorum ve para kazaniyorum.” gibi ifadelerle gerekcelendirmislerdir.
Bu nedenle yogun sekilde oyun oynamanin ve iriin satin almanin katithmeilar icin kabul edilmeyen, aksine
cesitli sekillerde savunma, actklama, yumusatma veya gerekcelendirme gerektiren bir durum oldugu
anlasilmistir.

Katiimcilarin yaptiklart 6z elestiriler dekoratif trlinlerin 6ncelik olmadiklari, bu trtnlerin insanlari
maddi olarak zor durumda birakmalarina ragmen cezbedici olduklari anlasilmistir. Ayrica uzun stre oyun
oynamanin ve planlt bir sekilde tiriin satin almanin évinilecek bir basart gibi goriildiigi de anlagilmugtir.
Insanin vaktinden ve ciizdanindan caldigini belirtmelerine ragmen katilimcilarin, oyunlara ve tiriinlerine ilgi
duymaya devam etmeleri, séz konusu oyunlarin ve idrinlerin cezbedici Ozelliklerinin  oldugunu
gostermektedir. Bu noktada bazi katilimcilar oyun dinyasindan uzaklagsmayi, bazilari ise oyunlarla
profesyonel boyutlarda ilgilenmeyi ¢6ziim olarak sunmaktadirlar.

Belirtilen 6z elestiriler ve degerlendirmelere gbre katilimcilarin az veya c¢ok icinde bulunduklart
durumun farkinda olduklari, sosyal onaylanma durumuna gore kendilerine bazt savunma mekanizmalari
gelistirdikleri sOylenebilir. Goriisme metinleri derinlemesine incelendiginde baziarinin bilingli ve 6z
denetime sahipmis gibi davranmasiyla bitlikte tim katihimcilarin cesitli gerekeelere sigindiklart gérillmustiir.

Yapilan analizler sonucunda bazi katilimeilarin, dekoratif oyun trtnlerini satin alirken kendi kisiliklerini
oyuna dahil ettikleri anlasilmistir. K5’in, dijital oyunlart ikinci bir yasamin similasyonu olarak
nitelendirmesi ve diger bazt katllimcilarin oyun karakterini gercek kimlikleriyle 6zdeslestirdiklerini
belirtmeleri bunu agik¢a ortaya koymaktadir. Katilimeilar, oyunlardan ve oyun diinyasindaki temsillerinden
keyif almakla birlikte bunu ucuz ve ekonomik kazang saglayacak sekilde yapmak istemekteditler. Bu
noktada sadece iki katilimcinin toplamda bir aylik asgari tcretten (11.402 TL) fazla para harcamis olmasi,
bazi katilimcilarin oyun ici basarimlar yoluyla edindikleri Grlinleri satarak para kazanmalari ve bu paralarla
yeni Urlinler satin almalari dikkat ¢ekmektedir. Basarimlar yoluyla tiriin kazanmak maddi anlamda zararsiz
gorillebilir ancak bunun icin uzun stre ve basarili sekilde oyun oynamak gerekmektedir. Bu durumda
kisilerin gtinlik hayatlarindaki gérevlerini ihmal edecek kadar uzun siire oyun oynamalart s6z konusu
olabilmektedir.

Dikkat ¢eken bir diger nokta oyun triinlerinin teknik ve oyun oynamaya veya yeni triin satin almaya
tesvik edici 6zelliklerinin en etkisiz motivasyonlar olmasidir. Islevsel faydalar saglamamalari nedeniyle
dekoratif Griinlerin teknik 6zellikleri bakimindan motive edici olmamalari gasirtict degildir. Ancak tegvik
motivasyonun diger motivasyonlara kiyasla zayif olmasi, dekoratif uriinlerin oyun oynama ve oyun
triinlerini satin alma noktalarinda tesvik edici olmadiklarina dair 6nemli bir bulgudur.

Opyunlardan edinilen iriinlerin gercek paraya doéntstirilerek gecim kaynagr haline getirilebilmelerine
karsilik makul seviyelerin asilmast halinde oyunlarin ve oyun urlnlerinin yarardan ¢ok zarar vermesi
sastrtict olmayacaktir. Dijital oyunlar ve dekoratif Giriinler konusuna daha odakli ve uzun vadeli bir strateji
dahilinde yaklasmanin ciddi faydalart olacaktir. Oyle ki dijital oyun ve oyun iiriinleri sektdtleriyle yeni bir
bacasiz sanayi kurmak mimkindir. Yeni meslek dallarini ortaya cikaracak, reklamcilik sektérind
etkileyecek, buytik ¢aplt sanal triin pazarlarint olusturacak olan bu bacasiz sanayi kendisini, oyunlarin ve
driinlerinin Gretilmesi, dagitilmasi ve tiiketilmesi noktalarinda yerel, ulusal ve uluslararasi boyutlarda

Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi o 54 / 2024
187



Sanal Uriinler ve Degisen Tilketim: Sanal Uriin Tiiketimini Dijital Oyunlar Uzerinden Okumak

meydana gelecek zincirleme reaksiyonlarla gosterecektir. Bu noktada yapilabilecek Onerilerden bazilars;
dijital oyun okuryazarligina iliskin bilimsel arastirmalarin yapilmasi, buna iliskin ders iceriklerinin
olusturulmast, dijital oyun Urlnlerine ve ekonomilerine iliskin caligmalarin gerceklestirilerek firsatlardan
yararlanilmasidir. Bu trtinler, Greticilerine ve tiiketicilerine ekonomik kazang saglamakla birlikte manevi
olarak etki edebilecek niteliklere de sahiplerdir. Oyle ki goriisiilen katiimcilar dijital oyun iiriinlerini en cok
estetik, duygusal/hazsal ve ekonomik motivasyonlatla satin aldiklarini belirtitken, bu katilimecilardan sadece
biri artik dijital oyun triind satin almayacagini ifade etmistir.

8. Extended Abstract

With the invention of money, the steam engine, and information technologies, products, services,
consumption patterns, and habits have changed. People have started to consume according to their wants
as well as their needs. Physical markets have turned into virtual markets, and even virtual products without
physical reality have started to be sold in these markets. Digital game markets and the virtual products
offered for sale in these markets are among the last points reached by this consumption transformation.

Virtual products are superficially defined as ‘products that exist in a virtual world’. They do not have
independent existence like physical objects; on the contrary, they are virtual, such as virtual currencies and
website domain names, and are acquired through technical means. They consist of computer code that can
be displayed on a screen after being translated into an image or sequence of images.

Digital virtual products are divided into two categories: classic and virtual. Classic digital products are
non-unique editorial content such as e-books and music files that can be consumed partly online. Virtual
products represent a new and unique type of product that differs from classic products, especially in
contextual integration in online worlds. The visual representation of these unique and fundamentally
digital products that can only be consumed in the online world emerged in Ultima Online and EverQuest,
the first commercially successful massively multiplayer online role-playing games. Virtual goods in digital
games are divided into functional items that give the player an advantage through competitiveness or
speed of progress in the game, and non-functional/decorative items that do not provide objective
competitive advantage (such as skins, character status cards, dance figures).

In this study, the question of the motivations behind the purchase of virtual products that do not have
a tangible reality and function, was sought to be answered in the context of digital games. In this direction,
criterion sampling and interview technique were used to analyze the data obtained from 10 people who
had previously purchased decorative products.

According to the results of the analysis, it was observed that the participants who purchased decorative
digital game products were motivated by 9 main motivations. These motivations are aesthetic satisfaction,
emotional/spiritual satisfaction, economic goals, competition, personalization, socialization, image
creation, technical features, and incentive features. According to these results, decorative products, which
provide economic gain to producers and consumers as well as have a spiritual impact, are mostly
consumed with a hedonic approach.

In terms of game and game product consumption, there are both addicts and highly conscious
participants. However, none of the participants characterized themselves as game or game product
addicts, but rather as professional gamers, career investors, or hobbyists for pleasure and entertainment.
For this reason, it was understood that playing games and buying products intensively was not accepted by
the participants and that it was a situation that required defense, explanation, softening, or legitimization
in various ways depending on social approval.

When the findings regarding the participants' decorative game product purchasing processes are
analyzed, it is understood that digital migrants have a distant and prohibitive attitude towards digital games
and decorative products. The friends of the participants, on the other hand, did not adopt a prohibitive,
judgmental, or negative approach, on the contrary, they were supportive and even encouraged them to
purchase products. The reason for this is that digital natives, referred to as ‘friends’, also play digital games
and buy digital products.

It was observed that there was no significant difference in the number of game product purchases, the
amount of money spent on products and purchase intentions according to the demographic characteristics
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and game experiences of the participants. Accordingly, it can be said that decorative product purchasing
behavior in digital games emerges in different ways for individuals. In support of this, it was observed that
some participants incorporated their personalities into the game while purchasing decorative game
products.

To raise awareness about digital games and decorative products and to reveal potential benefits, it is
recommended that mixed-method studies be conducted to obtain more detailed findings on the subject.

Keywords: Consumption, Consumption Society, Virtual product, New Media, Digital Game, Digital
Game Products.
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