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GIRIS

0z

Teknolojide yasanan ilerlemeler ile birlikte cevrimici oyun enduistrisi de son yillarda ciddi bir gelisim gostermis-
tir. Ozellikle Covid-19 pandemisi déneminde karantina siireclerinin baslamasiyla birlikte cevrimici oyunlara
olan ilgi daha da artmis ve diinya genelinde ¢evrimici oyuncu sayisi yaklasik 2,6 milyara ulasmistir. Cevrimigi
oyunlar igerisinde birebir ayni veya ¢cok benzer sekilde gercek mekanlar da kullaniimaktadir. Bu arastirma-
nin cikis noktasini da cevrimici oyunlarda yer alan gercek mekanlarin yarattigl deneyimin, cevrimici oyunlar
uzerinden kurulan iletisimin ve gevrimici oyun bagimliliginin tatil satin alma niyeti yaratip yaratmadiginin
incelenmesi olusturmaktadir Nicel yéntemin kullanildigi bu arastirmada veriler anket teknigi ile toplanmistir.
Alanyazinda yer alan calismalara dayanan anket formu 750 katilimciya uygulanmistir. Arastirmanin ilk boli-
miinde ilgili alanyazin taranmis, ikinci béliimiinde ise yapisal esitlik modellemesi kurularak iligkiler incelen-
mistir. Arastirma sonucunda cevrimici oyunlara yonelik iletisim, bagimlilik ve deneyim faktérlerinin tatil satin
alma niyeti lizerinde istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yénlii bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Buradan
hareketle 6nerilen model kabul edilmistir.

ABSTRACT

Advancements in technology have also influenced the game industry. Especially Covid-19 restrictions forced
people to stay home and this lead to an increase in the interest in online games. As a result of this, it is estima-
ted that there are 2,6 billion gamers throughout the world. Online games usually contain the structure of real
places or metaverses. Therefore, this study focuses on the influence of real place experiences, communication
and addiction in online games on users’ intention to purchase a vacation. The study utilized a quantitative
method and data was collected through a survey. A questionnaire form derived from previous literature was
filled by 750 participants. A literature review was conducted in the first part of the study. In the second part
relationships between variables are examined through the structural equation method. Findings revealed that
communication, addiction and experience factors have a significant positive impact on vacation purchase
intention. Therefore, the proposed model was accepted.

jide yasanan gelisimler turizm isletmeleri ve tii-
keticiler arasindaki etkilesimi desteklemekte ve

21. ytizyil ile birlikte teknoloji radikal bir sekil-
de degisim ve gelisim gostermistir. Bu degisim
ve gelisim sonucu ortaya ¢ikan teknolojik dev-
rim, tiim sektorler tizerinde etkili olmustur. Bu
sektorlerden biri de turizm sektoriidiir. Teknolo-

destinasyonlarin yonetim ve pazarlama siiregle-
rinin yeniden diizenlenmesine neden olmaktadir
(Buhalis ve Law 2008). Ozellikle internetin yay-
ginlasmasi tiiketicilerin sosyallesme ve eglenme
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davranislarini da etkilemis ve bu davraniglarda
degisiklikler meydana getirmistir (Dindar ve Ak-
bulut 2014). Internetin her eve girmesi ile birlikte
diinyanin her yerinden insanlar arasinda baglan-
t1 ve etkilesim de artis gostermistir. Ayrica sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojiler
de insanlarin internet aracihigiyla yapabildikleri
deneyimlerin ve etkilesimlerin sayisini artirmis-
tir (Yung ve Khoo-Lattimore 2020). Bu etkilesim-
lerden biri de ¢evrimici oyunlar araciligiyla ger-
ceklesen etkilesimdir. Cevrimici oyunlar sadece
kullanicilar arasinda popiiler olmakla kalmayip
izleyiciler agisindan da bir piyasa olusturmay1
basarmistir. Bunun en 6nemli nedeni ¢evrimigi
oyunlarin ayni1 zamanda e-spor tiirii i¢inde de
degerlendirilmesidir. E-spor elektronik sporun
kisaltmas: olarak kullanilmaktadir. E-spor genel-
likle farkli oyunlar, asamalar, ligler ve turnuvalar
tarafindan organize edilen ve oyuncularin genel-
likle gesitli ticari kuruluglar tarafindan desteklen-
digi profesyonel veya amator olarak gerceklesti-
rilen ¢evrimigi oyunlar1 kapsamaktadir (Hamari
ve Sjoblom 2017). E-spor diger spor dallarinda
oldugu gibi gercege yakin bir rekabet deneyimi
sunmaktadir. Bu nedenle de 6zellikle gengler
arasinda oldukga popiiler bir rekreasyonel akti-
vite haline gelmistir (Adamus 2012: 477).

E-spor da futbol, basketbol, voleybol, tenis,
ylizme gibi geleneksel sporlara benzer sekilde
cesitli organizasyonlara, liglere ve turnuvalara
sahiptir. Yine geleneksel sporlarda oldugu gibi
oyuncular bu aktivitelerden para da kazanmak-
tadir. Genglerin de yogun ilgisi ile birlikte e-spor
endiistrisi giinden giine kiiresel hale gelen bii-
yiik bir endiistri olarak ifade edilmektedir (Ha-
mari ve Sjoblom 2017). Ayrica e-spor endiistri-
sine yapilan sponsorluk meblaglar1 geleneksel
sporlarla da rekabet edebilir bir seviyeye ulas-
mistir. Bu popiilerligin ise siirekli bir bigimde
artarak devam edecegi 6n goriilmektedir (Chen
2015). Cevrimigi oyunlar diinya ¢apinda sanal
olarak baglantilarin ve arkadasliklarin kurulmasi
anlaminda farkli bélgelerden milyonlarca kulla-
niciya ev sahipligi yapmaktadir. Bu nedenle hem
Oonemli bir rekreasyon aktivitesi (Trepte, Reinec-
ke ve Juechems 2012) hem de sanal diinyadaki en
popiiler eglence uygulamasi olarak kabul edil-
mektedir (Chen 2010).
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2020 yihi itibariyle diinya genelinde yaklasik
olarak 2,6 milyar kisinin ¢evrimi¢i oyun oyna-
dig1 bilinmektedir (Statista 2020). Bu say1 yakla-
sik olarak diinya niifusunun ticte birine karsilik
gelmektedir. Bu arastirmada da ¢evrimici oyun-
larda kullanilan gercek veya gergeginden ilham
alinmis mekanlarin yarattig1 deneyim hissinin,
cevrimici oyunlar tizerinden kurulan iletisimin
ve ¢evrimici oyun bagimlhiliginin tatil satin alma
niyeti yaratip yaratmadig1 sorusuna cevap aran-
maktadir. Ozellikle gergek destinasyonlardan
yararlanilarak olusturulan oyun haritalarinin,
oyuncularin bu bélgelere yonelik ziyaret etme
niyetlerine etkileri incelenmistir. Alanyazin ince-
lendiginde ¢evrimici oyunlarin turizme etkileri
ile ilgili ¢ok fazla ¢alisma olmadig1 goriilmiistiir.
Bu arastirmayla da alanyazindaki bu bosluk dol-
durulmaya calisilmistir. Ayrica bu durum hem
arastirmanin onemini hem de 6zgiin degerini
olusturmaktadr.

KURAMSAL CERGEVE

Arastirmanin kuramsal ¢ergeve baslig1 altinda
oncelikle ¢evrimici oyunlar ve tatil satin alma ni-
yeti kavramlar1 agiklanmistir. Devaminda hipo-
tezler ve aragtirma modeli tizerinde durulmus-
tur.

Cevrimigi Oyunlar

Cevrimici oyunlar, genellikle kullanicilarin ha-
yal kurmalarini ve eglenmelerini saglayan ¢ok
oyunculu ve internet tabanli oyunlar olarak ifa-
de edilmektedir. Cevrimici oyunlarin en 6nemli
ozelligi fiziksel olarak ayn1 ortamda bulunmayan
diinyanin dort bir yanindan insanlarin arasinda
bir iletisim yaratmasidir (Lee 2009). 2000'i y1lla-
rin basindan beri kiiresel anlamda hizla biiyii-
yen oyunlar ve oyun sirketleri ilk zamanlarinda
sadece belirli yag grubuna hitap eden bir eglence
faktorii olarak kabul edilmekteydi (Lee vd. 2004).
Ancak giiniimiizde diinyanin her yerinden ve her
yas grubundan insan tarafindan ragbet goren bir
hal almistir (Liao vd. 2020). Hizla biiyiiyen gevri-
mici oyun sektorii kisa zamanda milyar dolarlik
bir sektor haline gelmistir (Meagher ve Teo 2005:
457). Gliniimiizde ise bu artig daha da hizlanmis
bir durumdadir. Cevrimigi oyunlar artik bir kiil-
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tiir haline gelmis (Reer ve Kramer 2014; Gong vd.
2020) ve en popiiler rekreasyon aktivitesine do-
niigsmiistiir (Chen 2010; Deleuze vd. 2017).

Cevrimigi oyunlarin bir fenomen haline doniis-
mesi oyuncularin yani sira izleyicilerin sayisinin
da artmasini saglamistir (Hyeong vd. 2020). Bil-
gisayarlar ve mobil telefonlar vasitasiyla internet
tabanli oynanan oyunlar oyun firmalarinin piya-
sa degerlerini de ciddi sekilde artirmistir (Hsu ve
Lu 2004; Gray vd. 2018). Son yillarda en biiyiik
eglence sektorii haline gelen ¢evrimici oyun en-
diistrisi, miizik ve sinema endiistrilerini geride
birakarak yaklasik olarak 21 milyar dolarlik bir
gelir hacmine ulasmistir (Statista 2020). Boylece
kar potansiyeli yiiksek olan bir sektor haline de
gelmistir (Lee vd. 2004; Teng 2017).

Yaygin olarak oyuncularin birbiriyle bireysel
ve takim halinde rekabet etmesine olanak sagla-
yan ¢evrimigi oyunlar kendi igerisinde de farkl-
lasmaktadir (Hsu ve Lu 2004). Bunlarin basinda
birinci sahis nisanci (FPS) oyunlari olarak adlan-
dirilan CS:GO, Valorant ve PUBG gibi oyunlar;
¢ok oyunculu savas arenasi (MOBA) oyunlar1
olarak adlandirilan League of Legends ve Dota
gibi oyunlar; ¢ok katilimcili ¢evrimigi rol yapma
oyunu (MMORPG) olarak adlandirilan Silkro-
ad Online ve Knight Online gibi oyunlar ve spor
oyunlari olarak kabul edilen FIFA, PES ve NBA
gibi oyunlar gelmektedir. Takim halinde rakip
takimin karargahini yok etmeyi amaglayan MO-
BA oyunlari genelde yogun rekabete dayanmak-
tadir fakat oyun stireleri diger tiirlere gore daha
kisadir (Deleuze vd. 2017; Funk, Pizzo ve Baker
2018). En {inlit MOBA oyunu olan League of Le-
gends diinya genelinde yaklasik olarak 115 mil-
yon aktif kullaniciya sahiptir. MMORPG ve FPS
oyuncularinin oyun oynamaya harcadiklar: sii-
reler oldukga fazladir. Spor oyunlarinda da gele-
neksel veya modern sporlar simiilasyon sayesin-
de oynanabilmektedir. Burada da amag rakiple
miicadele ederek ona kars: iistiin gelmektir (Jo-
nasson ve Thiborg 2010).

MMORPG tiirii oyunlar ¢evrimi¢i oyun en-
diistrisinin en hizli gelisim gosteren gesitlerin-
den biri olarak kabul edilmektedir (Peng, Sun
ve Wu 2009). Diinya ¢apinda milyonlarca oyun-
cu tarafindan kullanilan popiiler bir eglence ve

rekreasyon aktivitesi olarak ifade edilmektedir
(Hussain, Williams ve Griffiths 2015). Katilimci-
lar acisindan dijital bir eglence tarzi haline gelen
bu oyun tiirti (Hsu, Wen ve Wu 2009) karsilikli
iligkiler ve etkilesim tizerine kuruludur (Choi vd.
2007). Kullanicr say1s1 50 Milyondan fazla olan
bu oyun (Badrinarayanan, Sierra ve Martin 2015),
insanlarin zamaninin énemli kismini gegirdikleri
bir fenomen haline gelmistir (Dindar ve Akbulut
2014). FPS oyunlari, oyuncunun ana karakterinin
bakis acisini ele aldigi, birinci sahis nisanci oyu-
nudur. Genelde takim olarak oynanan FPS oyun-
larda eylem silahlar tizerinde merkezlenmekte-
dir. Oyuncunun oyunu kazanabilmesi i¢in farkl
tiirde gorevleri yerine getirmesi gerekmektedir.
Bu gorevler rakip takim oyuncularin 6ldiirmek
ya da karsi takim oyuncularinin gorevlerini ye-
rine getirmesini engellemeye calismaktir. Bunu
yaparak oyuncu diger oyuncularla rekabet ede-
bilmektedir (Jonasson ve Thiborg 2010; Kinder-
mann, Javor ve Reuter 2016; Deleuze vd. 2017;
Lacka 2020). Cevrimigi oyunlar ile ilgili alanya-
zin incelendiginde ¢evrimigi oyunlara yonelik
tiiketici algilarinin genellikle ti¢ boyut altinda
toplandig goriilmiistiir. Bu kavramlar ¢evrimi-
¢i oyunlardan elde edilen deneyim, gevrimici
oyunlarla birlikte gelisen iletisim ve ¢evrimici
oyun bagimhihigidir.

Tatil Satin Alma Niyeti

Aragtirma kapsaminda {izerinde durulan diger
kavram ise tatil satin alma niyetidir. Satin alma
niyeti bir {irtin veya hizmetin gelecekte satin
alinmasi kararini ifade eden soyut bir kavram-
dir. Bu soyut 6zellik nedeniyle satin alma niyeti
cesitli faktorlerden etkilenmektedir. Bu faktor-
lerin basinda tutum, algilanan kalite ve tirtintin
ozellikleri gelmektedir. Alanyazin incelendigin-
de genellikle satin alma niyetine yonelik olarak
yapilan ¢alismalarin algilanan risk, marka imaji,
tutum, isletme imaji, hizmet kalitesi gibi degis-
kenler {izerinden incelendigi goriilmiistiir (Wu,
Yeh ve Hsiao 2011).

Gliniimiiz toplumunda internet kullaniminin
daha da artmasi ile birlikte turizm endtistrisi de
potansiyel miisteriler ile baglanti kurma, turis-
tik {irtin ve hizmet sunma seklinde degisiklikle-
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re gitmek zorunda kalmistir. Ozellikle cevrimi-
¢i sosyal kanallar araciligiyla insanlarin turizm
tiriin ve hizmetlerini satin alma ve tiiketme se-
killerinde biiyiik degisiklikler yasanmistir (Pietro
ve Pantano 2013). Oyun endiistrisinde yasanan
gelismeler ile birlikte sanal deneyimlerini gercek
bir deneyime doniistiirmek isteyen oyuncularin
tatil satin almaya yonelik ilgilerinin de arttig:
goriilmiistiir. Ozellikle son yillarda yayginlasan
sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik teknoloji-
lerinin hem oyunlarla hem de turizmle bulusma-
s1 ¢evrimici oyunlarin turizme etkilerini de me-
rak edilir bir hale getirmistir (Lacka 2020; Yung
ve Khoo-Lattimore 2020). Bu arastirmada da tatil
satin alma niyeti ¢evrimigi oyunlara yonelik ba-
gimlilik, iletisim ve deneyim iizerinden incelen-
misgtir.

Arastirma Modeli ve Hipotezler

Internet kullanimimnin yayginlasmasi ve kullanici
sayisinda yasanan artislar nedeniyle 6nemi da-
ha da artan ¢evrimigi oyunlar satin alma niyeti
ile ilgili akademik c¢alismalara da konu olmaya
baslamistir. Bilgisayar oyunlarin tiiketici karar-
larina etkileri ile ilgili yapilan ilk ¢alismalardan
biri Zeren ve Paylar’a (2016) aittir. Bu arastir-
mada iirtin yerlestirilmesi yapilan bir bilgisayar
oyununun markalarmn hatirlanma durumuna ve
bunun tiiketicilerin tutum ve satin alma niyetle-
rine etkileri incelenmistir. Aragstirma sonucunda
oyun igerisinde gordiikleri markalarin tiiketicile-
rin markalara yonelik satin alma niyetini etkile-
digi belirlenmistir. Ozellikle oyunda gegirilen sii-
renin artmasinin oyuncularin satin alma niyetleri
tizerine etkili oldugu tespit edilmistir. Cevrimigi
oyunlar ile ilgili onemli bir nokta da yarattiklar:
bagimhiliklardir. Bu kapsamda Balakrishnan ve
Griffiths (2018) tarafindan yapilan arastirmada
¢evrimigi mobil oyunlara yonelik bagimhiligin
oyun i¢i uygulamalari satin alma niyetine etkile-
ri incelenmistir. Arastirma sonucunda ¢evrimigci
mobil oyunlara yonelik bagimlilik ile uygulama
i¢in satin alma niyetleri arasinda pozitif yonlii bir
iliski oldugu belirlenmistir. Buradan hareketle
asagidaki hipotez gelistirilmigtir:

Hi: Cevrimici oyun bagimhiliinin tatil satin alma ni-
yetine pozitif yonlii bir etkisi vardur.
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Cevrimici oyunlar ile ilgili temel noktalardan
biri de ¢evrimici oyunlardan saglanan iletigimdir.
Cevrimigi oyun oynayan ¢ogu kullanicinin temel
motivasyonu arkadaslik iligkileri gelistirmek ve
diger insanlarla iletisim saglamaktir (Deleuze
vd. 2017). Cevrimici oyunlar toplumda popiiler-
lik kazandigindan beri etkilesim, sosyallesme ve
iliski gelistirme arac1 olarak kabul edilmektedir.
Cevrimigi oyun oyunculari, ortak hedeflere ulas-
mak i¢in birbirleriyle aktif olarak iletisim ve is
birligi yapma egilimindedir ve bu sayede oyun-
cular arasinda gtiglii baglarin olusmas: saglan-
mis olur (Shin, Jeong ve Park 2021). Biiytikbaykal
ve Cansabuncu (2020), yaptiklar: ¢alismada ye-
ni medya ve iletisim teknolojisi olarak ¢evrimigi
oyunlarin ortaya ¢iktigini ve ¢evrimici oyunlarin
yeni medyanin 6nemli iletisim ortamlarindan bi-
rini olusturdugunu savunmuslardir. Bu kapsam-
da da agagida yer alan hipotezler kurulmustur:

Ho: Cevrimici oyunlar aracili§ryla saglanan iletisimin
tatil satin alma niyetine pozitif yonlii bir etkisi
vardur.

Cevrimici oyunlarla alakali 6nemli bir durum
da oyuncularin yasadiklar: deneyimlerdir. Cevri-
mici oyunlarda kullanilan mekanlarda gergek ve-
ya gerceginden ilham alinmis sehirler veya bol-
geler de kullanilmaktadir. Ayrica iiriin yerlestir-
me olarak ifade edilebilen ve biling alt1 mesajlarla
satin alma kararini etkileyen reklamlar da gev-
rimici oyunlarda siklikla kullanilmaktadir. Bu
konuda bir aragtirmada oyunlara yapilan iiriin
yerlestirmeler ve bunun tiiketicilerin satin alma
davranigina etkileri incelenmigtir. Arastirma so-
nucunda bilgisayar oyunlarina iiriin yerlestirme
yapilmasi ile satin alma davranisi arasinda pozi-
tif yonlii ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki
oldugu tespit edilmistir (Alagoz ve Giiler 2018).
Cevrimigi oyunlarla ilgili yapilan baska bir ¢alis-
mada da turizm pazarlamasinda mobil ¢evrimici
oyunlarin etkinligi incelenmistir. Elsayeh (2020)
tarafindan yfriitiilen aragtirmada Misir'da tu-
rizm end{istrisi i¢in bir reklam ve pazarlama ara-
c1 olarak mobil oyun reklamlarinin etkisi incelen-
mistir. Arastirma sonucunda gevrimici oyunlarin
sehir markalasmasinda, turizm pazarlamasinda
ve sehir entegrasyonunda oldukga etkili oldu-
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gunu tespit edilmistir. Lacka (2020) tarafindan
ylritiilen aragtirmada ise artirilmig gergekligin
oyunlarda kullanilmasinin turizm pazarlama-
sina etkileri incelenmistir. Aragtirma ile birlikte
oyuncularin artirilmis gerceklik ile elde ettikleri
deneyimlerin turizm hareketlerine katilma tize-
rinde etkili oldugu tespit edilmistir. Ozellikle se-
hirlerin ilgi ¢ekici yerlerini sanal olarak deneyim-
leyen kisilerin bu bolgeleri gercekte de ziyaret et-
mek istedikleri ortaya konulmustur. Bu kapsam-
da da asagidaki hipotez gelistirilmistir:

Hs: Cevrimici oyunlardan elde edilen deneyimin tatil
satin alma niyetine pozitif yonlii bir etkisi vardir.

Buradan hareketle, cevrimigi oyunlara yonelik
alginin alt boyutlar1 olan bagimllik, iletisim ve
deneyim faktorlerinin tatil satin almaya etkisini
konu alan bir model belirlenmistir (Sekil 1).

YONTEM
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Alanyazin incelendiginde ¢evrimici oyunlarin
tiiketicilerin tercihleri tizerinde etkili oldugu go-
riilmiistiir. Ayrica alanyazinda ¢evrimici oyun-
larin seyahat motivasyonunu artirdigina yonelik
calismalar da mevcuttur (Zeren ve Paylar 2016;
Deleuze vd. 2017; Balakrishnan ve Griffiths 2018;
Alagoz ve Giiler 2018; Biiyiikbaykal ve Cansa-
buncu 2020; Elsayeh 2020; Shin, Jeong ve Park
2021). Bu arastirmada da g¢evrimici oyunlarin
tatil satin alma niyetine etkilerinin incelenmesi
amagclanmistir. Cevrimici oyunlarin tatil satin al-

Bagimhlik

Tatil Satin
Alma Niyet

Sekil 1. Arastirma Modeli

ma niyetine etkisi ile ilgili ¢ok fazla ¢alisma ya-
pilmamis olmasi ve ¢evrimigi oyun piyasasinin
her gecen giin daha da biiyiiyen bir endiistri ol-
masi bu arastirmanin 6nemli oldugunu diistin-
diirmektedir.

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini ¢evrimigi oyun oynayan
bireyler olusturmaktadir. Bu kapsamda katilim-
cilara dogrudan ulasabilmek adina 2021 yilinin
mart ay1 boyunca Twitch internet kanal1 ve Fa-
cebook uygulamasinda yer alan bir oyun grubu
olan BGY: Games adli mecralar {izerinden online
anket formu paylasilmistir. 18 yasin iizerinde ol-
dugunu beyan eden ve goniillii katilim gosteren
785 kisiye anket uygulanmigtir. Bunlardan eksik-
siz olarak dolduruldugu tespit edilen 750 anket
tizerinden veri seti olusturulmus ve arastirma
analizleri yapilmistir.

Veri Toplama Yontemi ve Araci

Aragtirmada veri toplama yonetimi olarak anket
tekniginden yararlanilmistir. Arastirmada kulla-
nilan anket iki boliimden olusmaktadir. Anketin
ilk boliimde katilimcilarin demografik 6zellik-
lerine yonelik ifadeler yer almaktadir. Anketin
ikinci boliimde ise alanyazinda yer alan ¢alisma-
lardan alinmis bir 6lgek kullanilmistir (Ayman-
kuy, Soydasg ve Sagh 2013; Balakrishnan ve Grif-
fiths 2018; Dubois ve Gibbs 2018; Ozhasar, Oguz
ve Yilmaz 2020). Tlgili 6lcek toplamda 16 ifade-
den olusan 51i Likert tipinde (1: Hi¢ Katilmiyo-
rum, 5: Tamamen Katiliyorum) derecelendirilmis
ifadelerden olusmaktadir. Arastirma kapsamin-
da kullanilan 16 ifadeli 6l¢egin Cronbach’s Alp-
ha degeri 0,876 bulunmustur. Bu deger kullani-
lan dlgegin yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu
gostermektedir. Olgegin gecerliligi ve giivenilir-
ligi tespit edildikten sonra aragtirmanin bulgular
asamasina gegilmistir.

BULGULAR

Arastirmanin bulgular asamasinda katilimcila-
rin cinsiyet, medeni durum, yas, egitim durumu,
glinliik ortalama oyunda gegirilen siire gibi ta-
nimlayia istatistikler incelenmistir.
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Tablo 1. Katilimalarin Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Cinsiyet Sayi (n) Yiizde (%)
Kadin 80 10,7
Erkek 670 89,3
Medeni Durum Sayi (n) Yiizde (%)
Evli 18 2,4
Bekar 732 97,6
Yas Sayi (n) Yiizde (%)
18 — 21 yag arasl 251 33,5
22 — 25 yas arasl 323 43,1
26 — 29 yas aras! 128 17,1
30 yas ve lzeri 48 6,4
Egitim Durumu Sayi (n) Yiizde (%)
ilkdgretim Mezunu 20 2,7
Lise Mezunu 344 45,9
Universite Mezunu 363 48,4
Lisansiisti Mezunu 23 3,1
Giinliik Ortalama Oyunda Sayi (n) Yiizde (%)
Gegirilen Stire

2 saatten az 107 14,3

2 —4 saat aras| 135 18

4 -6 saat arasl 150 20

6 saatten fazla 358 47,7
Toplam 750 100

Tablo 1'de katilimcilarin demografik ozellik-
lerine yoOnelik bulgular yer almaktadir. Buna
gore katilimcilarin yiizde 89,3’1 (670) erkekler-
den olusmaktadir. Katilimcilar, medeni durum
agisindan incelendiginde ise yiizde 97,6'sinin
(732) bekarlardan olustugu gorilmiistiir. Kati-
Iimcilarin yaslarina gore dagilimlar: incelendi-
ginde yiizde 43,1’i (323) 22 ile 25 yas araliginda
oldugu tespit edilmistir. Arastirma kapsaminda
incelenen diger bir demografik 6zellik ise egi-
tim durumudur. Buna gore katilimcilarin yiiz-
de 45,9'unun (344) lise mezunu, yiizde 48,4'{i ise
(363) tiniversite mezundur. Bu hususta incelenen
bir diger veri de katilimcilarin giinliik ortalama
oyun oynama siireleridir. Buna gore katilimcila-
rin ytizde 14,3t (107) giinde iki saatten az, ytizde
18’1 (135) glinde ortalama iki ile dort saat arasi,
ylizde 20’si (150) giinde ortalama dort ile alt1 saat
arasi ve yiizde 47,7’sinin (358) giinde alt1 saatten
daha fazla ¢evrimigi oyun oynadig gortilmiistiir.
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Faktor Analizi Bulgulari

Arastirmada faktdr yapilarinin belirlenmesi
amaciyla toplanan verilere sirasiyla aciklayici
ve dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Verile-
rin agiklayici faktor analizine uygun olup olma-
digini tespit edebilmek amaciyla KMO katsayisi
ve Bartlett’s testi bulgulari incelenmistir (KMO:
0,890 / Bartlett’s: 0,00 ve p<0,01). Her iki degerin-
de agiklayici faktor analizine uygun oldugu go-
riilmiistiir. Bu baglamda da veri setini olusturan
750 anket 375’er olarak ikiye ayrilmistir. Bu an-
ketlerin ilk 375’1 agiklayici faktor analizinde di-
ger 375’1 ise dogrulayici faktor analizinde kulla-
nilmistir.

Tablo 2’de yer alan agiklayici faktor analizinde
bulgulari incelendiginde toplam varyansin yak-
lasik ytizde 66'sin1 agiklayan dort faktorlii bir ya-
p1 tespit edilmistir. Devaminda bu dort faktorlii
yap1 arastirmanin amacina ve alanyazina gore;
bagimlilik, iletisim, deneyim ve tatil satin alma
niyeti seklinde isimlendirilmigtir (Aymankuy,
Soydas ve Sacli 2013; Balakrishnan ve Griffiths
2018; Dubois ve Gibbs 2018; Ozhasar, Oguz ve
Yilmaz 2020).

Aciklayial faktor analizinin devaminda 6nce-
likle arastirmanin bagimsiz degiskenlerini olus-
turan bagimlilik, iletisim ve deneyim boyutlar:
¢ faktorlii dogrulayici faktor analizine tabii tu-
tulmus ve 6l¢lim modeli dogrulanmistir. Son-
rasinda ise arastirmanin bagimli degiskeni olan
tatil satin alma niyeti eklenerek tekrardan dog-
rulayic faktor analizi yapilmistir. Devaminda da
yapilan dogrulayici faktor analizi alanyazinda
en ¢ok kullanilan dokuz standart uyum olgiitiine
gore degerlendirmeye alinmistir.

Tablo 3’te yer alan bulgular incelendiginde
arastirma kapsaminda onerilen modelin gecer-
li bir model oldugu belirlenmistir. Diger bir ifa-
deyle, aciklayici faktor analizi sonucu elde edilen
dort faktorlii yapr dogrulanmistir. Ancak burada
birbiri ile giiglii bir korelasyon iligkisi bulundu-
gu tespit edilen 11. ve 16. maddeler, modelden
¢ikartilmistir. Arastirmanin devaminda degis-
kenler arasi ¢oklu gizil iliskilerin tespit edilmesi
amaciyla yapisal esitlik modellemesi asamasina
gecilmistir (Celik ve Yilmaz 2016).
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Tablo 2. Agiklayic1 Faktor Analizi Bulgulari

ifadeler Faktér Aciklanan Ozdeger  Givenilirlik
Yiikii Varyans

Bagimlilik

Cevrimigi oyunlarda ¢cok zaman 0,781 35,710 5,714 0,744

gecirdigimden dolayi bazi zamanlarda

islerimi aksatiyorum.

Cevrimici oyun oynamayi gercek diinyadan 0,723
bir kagis olarak goriyorum.

Cevrimici oyun oynarken kendimi dzgiir 0,699
hissediyorum.

Sabah uyandigimda aklimda hep gevrimigi 0,582
oyun oynamak olur.

iletisim

Arkadaslarimla iletisim halinde olabilmek 0,796 6,271 1,003 0,737
icin daha uzun slire gevrimigi oyun

oynarim.

Cevrimici oyunlarda baglanti kurdugum 0,718

insanlara kendimi daha iyi anlatiyorum.

Cevremde birileri varken bile cevrimigi 0,559
oyun oynamayi tercih ederim.

Deneyim
Cevrimici oyunlarda kullanilan gercek 0,839 8,589 1,374 0,806
mekanlar dikkatimi ceker.

Cevrimigi oyunlarda kullanilan gercek 0,756
mekanlardan etkilenirim.

Cevrimici oyun oynarken zamanin nasil 0,643
gectigini anlamiyorum.

Kendimi mutsuz hissettigim zamanlarda 0,634
¢evrimici oyun oynamak beni rahatlatir.

Satin alma niyeti

Cevrimici oyunlarda kullanilan mekanlari 0,877 15,521 2,483 0,907
ziyaret etmek icin tatil planlarimi

degistirebilirim.

Cevrimici oyunlarda kullanilan gercek 0,861

mekanlar tatil satin alma kararimi etkiler.

Cevrimigi oyunlarda kullanilan gercek 0,856

mekanlar tatil satin alma kararima

yardimci olur.

Cevrimici oyunlarda kullanilan mekanlari 0,831
ziyaret etmek icin mutlaka firsat yaratirim.

Cevrimici oyunlarda gérdigim gercek bir 0,707
mekani ziyaret etmeyi dlisiiniyorum.

Toplam Ag¢iklanan Varyans 66,090
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Tablo 3. Onerilen Modelin Standart Uyum Olgiitlerine Gére Degerlendirilmesi

Uyum Olgiitleri fyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum Model Uyum
Degeri
x%/ sd 0< x*/sd<?2 2< x?/sd<5 3,00 Kabul Edilebilir
RMSEA 0< RMSEA<0,05 0,05< RMSEA<0,10 0,067 Kabul Edilebilir
SRMR 0< SRMR < 0,05 0,05 < SRMR<£0,10 0,042 iyi Uyum
NFI 0,95 < NFI<1,00 0,90 < NFI <0,95? 0,96 iyi Uyum
NNFI 0,97 < NNFI<1,00 0,95< NNFI<0,97° 0,98 iyi Uyum
IFI 0,95< IFI<1,00 0,90 < IFI<0,95 0,97 iyi Uyum
RFI 0,95 < RFI<1,00 0,90 < RFI£0,95 0,96 iyi Uyum
CFI 0,97 < CFI£1,00 0,95 < CFI£0,97 0,98 iyi Uyum
GFI 0,95 < GFI<1,00 0,90 < GFI 0,95 0,94 Kabul Edilebilir
AGFI 0,90 < AGFI<1,00 0,85 < AGFI<0,90 0,92 iyi Uyum
14.03=  hl
15.48m™ ki
nll  |=14.83
15.98m™ b3
le.5em 4
nld  |™i1s.3e
12 .51 i
15.35= 1h nld  =1z.1z
le.4a= ]
- nlf =121
| \\3-3_45
1z.72= g "‘-;1_1
15.50
136~ il
Chi-Square=213.23, df=71, P-value=0.00000, RMSEA=0.067

Tablo 3. Onerilen Modelin Standart Uyum Olgiitlerine Gére Degerlendirilmesi
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Tablo 4. Arastirma Hipotezlerinin Degerlendirilmesi

Faktérler Standart t-degeri R? Yapi Agiklanan

Yiikler Glivenilirligi Varyans (AVE)
Bagimlihk 0,82 0,53
(B) 0,71 19,94*** 0,50

0,66 18,01%** 0,44

0,63 17,16%** 0,40

0,60 16,03*** 0,36
iletisim 0,74 0,49
(i) 0,69 17,78%** 0,48

0,60 15,17%%* 0,36

0,54 13,52%%* 0,29
Deneyim 0,82 0,60
(D) 0,73 20,46%** 0,53

0,75 21,19%*** 0,56

0,58 15,50%** 0,34
Tatil Satin Alma 0,91 0,71
(TSA) 0,83 27,03%+* 0,69

0,82 26,33*** 0,67

0,87 28,74*** 0,75

0,85 27,81%** 0,72
Hipotezler Sonug
H1: B->TSA 0,28 3,24%** Desteklendi
H2: [>TSA 0,42 5,35%** Desteklendi
H3: D->TSA 0,33 3,85%** Desteklendi

***p < 0,010 (t>2,58); **p < 0,050 (t>1,96); *p < 0,100 (t>1,65)

Yapisal Esitlik Modellemesi Bulgulari

Sekil 2'de arastirma kapsaminda 6nerilen mode-
lin ve kurulan hipotezlerin test edilmesi amaciy-
la yapilan yapisal esitlik modellemesi bulgular:
yer almaktadir. Analizde yer alan t degerleri in-
celendiginde arastirma modeli kabul edilmistir
(t>1,96; p<0,050). Analizin son asamasinda mode-
lin yap1 giivenilirligi, agiklanan varyansi incelen-
mis ve hipotezler degerlendirilmistir.

Tablo 4 incelendiginde arastirma kapsaminda
kurulan ti¢ hipotezin de desteklendigi goriilmiis-
tlir. Buna gore bagimlilik, iletisim ve deneyim
degiskenleri tatil satin alma niyetine istatistiksel
olarak anlamli ve pozitif yonlii olarak etkilemek-
tedir.

SONUC VE ONERILER

Kiiresellesen sosyal medya ile bagintili olarak
eglence endiistrisi de stirekli bir gelisim goster-
mektedir. Cevrimici oyunlar ise bu stirekli ge-
lisim gOsteren pazarin onemli bir dinamigini
olusturmaktadir. Giincel verilere gore 2,6 milyar
kullanicisi olan, 2021 yilinda 23,5 milyar dolarlik
hacme ulasacagi tahmin edilen ve her gecen y1l
daha da deger kazanan ¢evrimigi oyun endiistri-
si bilimsel anlamda da 6nem kazanmaya ve arag-
tirmacilarin yogun ilgisini cekmeye baslamistir
(Statista 2020).

Yapilan bu arastirma kapsaminda ¢evrimigi
oyun oyunculariin oynadiklar1 oyunlara yone-
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lik algilarinin tig alt faktorii olarak belirlenen ile-
tisim, deneyim ve bagimlilik degiskenlerinin tatil
satin alma asamasinda destinasyon tercihlerine
olan etkisi yapisal esitlik modellemesi ile incelen-
mistir. Yapilan analiz sonucunda ilgili ii¢ fakto-
riin de tatil satin alma niyeti {izerinde istatistik-
sel olarak anlaml1 ve pozitif yonlii olarak etkisi
oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda yapilan
arastirma mevcut alanyazinda yer alan ¢alisma-
lar1 destekler niteliktedir (Zeren ve Paylar 2016;
Deleuze vd. 2017; Dubois ve Gibbs 2018; Balak-
rishnan ve Griffiths 2018; Alagdz ve Giiler 2018;
Biiytikbaykal ve Cansabuncu 2020; Elsayeh 2020;
Lacka 2020; Shin, Jeong ve Park 2021).

Arastirmada tatil satin alma niyetini en ¢ok et-
kileyenin iletisim faktorii oldugu goriilmiistiir.
Iletisim faktoriiniin bu kadar yliksek ¢ikmasinin
temel nedenlerinden birinin de pandemi siireci
oldugu diisiiniilmektedir. Covid-19 nedeniyle
sekteye ugrayan sosyallesmenin 6zellikle gevri-
migi oyun endiistrisine 6nemli katkilar1 olmus-
tur. Arastirmanin diger egzojen degiskenleri olan
bagimlilik ve deneyimin arastirmanin endojen
degiskeni tatil satin alma niyeti tizerinde istatis-
tiksel olarak anlamli etkileri oldugu goriilmiis-
tiir. Cevrimici oyunlarda kullanilan gergek veya
gerceginden ilham alinmis mekanlarin yarattig1
deneyim hissinin de tatil satin alma niyet tize-
rinde 6nemli etkileri oldugu goriilmiistiir. Bu
durum turizm destinasyonu karar vericilerinin
tizerinde durmasi gereken bir konuya isaret et-
mektedir. Ozellikle gevrimigi oyunlara yonelik
yapilacak sponsorluk yatirimlari ile iilkelerin ve
destinasyonlarin tanitiminin yapilabilecegi dii-
suntilmektedir.

Arastirma sonuglarina dayanarak, biiyiik bir
kitleye hitap eden ¢evrimi¢i oyunlarin turizm
pazarlamasi agisindan biiyiik bir firsat oldugu
sOylenebilir. Diinyanin her yerinden insanlara hi-
tap eden bu oyunlarin turizm sektorii tarafindan
reklam amach kullanilmasinin da faydal: olaca-
81 diisiiniilmektedir. Ileride yapilacak olan cals-
malarda bu ¢alisma kapsaminda onerilen modele
farkli degiskenlerin eklenmesinin veya diizenle-
yicilik ve aracilik etkilerine bakilmasinin da mev-
cut alanyazina katki saglayacag: diistiniilmektedir.
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