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Giderek hayatimizda daha biiyiik yer edinen dijital eglence, miisteri deneyimi
ve davranislarinin yakindan izlenmesi gereken bir alan haline gelmistir.
Tasinabilirligi sayesinde insanlarin herhangi bir mekanda ve zamanda
eglenmesine olanak saglayan mobil oyunlar, ¢ocuklar kadar yetiskinlere de
hitap ederek daha kazangl1 hale gelmis; boylelikle mobil oyun pazari, kiiresel
Olcekte son yillarda daha fazla yatinm ¢ekmeye baslamistir. Teknolojik
gelismeler sayesinde mobil oyunlarda gozlenen hizli biiyiime egilimi,
COVID-19 pandemisi nedeniyle ivme kazanmistir. Boyle doniisiim
soklarinin biiylime potansiyeli yiiksek bir sektorii nasil etkiledigini incelemek
onemlidir. Pandeminin oyun pazarina olan etkisini, oyuncu davraniglarini
inceleyerek ortaya koymayi amaglayan bu ¢aligmada, belli bir oyun tiiriine ait
Tiirkge kullanict yorumlari toplanmis, kullanicilarin pandemi dncesindeki ve
sonrasindaki duygular1 uyum analizi ve konu modellemesi sayesinde
karsilastirilmigtir. Her iki yontem de pandemi sonrasinda 6ne ¢ikan sorunlarin
ve konu bagliklarinin pandemi oOncesine kiyasla farklilagtigini ortaya
koymaktadir. Tek bir tiirden kisitli sayida oyun gz 6niinde bulundurularak
uygulanan metodolojik ¢erceve, farkli dillerde yazilmis yorumlara sahip
bagka oyunlara ve mobil uygulamalara da kolaylikla uyarlanabilir.
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As its prominence increases in our lives, digital entertainment is becoming an
area where customer experience should be monitored more closely. The
mobile gaming market has been attracting investments worldwide in recent
years since mobile games allow both adults and children to have fun in any
place and any time due to their portability and ease of access. The rapid
growth trend observed in mobile games due to technological developments
has accelerated during the COVID-19 pandemic. Examining how such major
transformation shocks affect a market with a high growth potential is critical.
Aiming to reveal the impact of the pandemic on the Turkish mobile gaming
market, consumer reviews in a specific genre were collected, and how
players’ behavior were changed due to the pandemic were compared
employing correspondence analysis and topic modeling. The findings of both
techniques revealed that the problems and topics discussed during the
pandemic differed from those detected before it. The proposed framework,
which was employed considering a limited number of games that belonged to
a specific genre, can be easily adapted to other games and mobile applications
with consumer reviews written in different languages.
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1. Giris

Aralik 2019'da ilk kez Cin’in Wuhan eyaletinde goriilen ve kisa siirede tiim diinyay: etkisi altina alan korona
virtisiin (COVID-19) iilke ekonomileri ve insan psikolojisi lizerinde yarattig1 tahribat giin gegtikge daha iyi
anlagilmaktadir. Bilginin anlik kaydedilip islenebilmesini ve yayilmasini saglayan dijital teknolojilerin arttig1 bir
donemde ortaya ¢ikan ve hayatlarimizda kalici olmasi muhtemel cesitli degisiklikler yaratan COVID-19
pandemisinin en olumlu etkiledigi alanlar arasinda dijital eglence sektorii sayilabilir. Eglence denilince, daha
onceleri listenin ancak en sonunda yer alabilecek olan “oyunlar” artik hemen hemen herkesin giinliik yasamlarinin
vazgecilmez bir pargasi haline gelmis durumdadir. Mobil, konsol veya bilgisayar araciligiyla oyunlara temas eden
kisi say1s1 giin gegtikce artmaktadir. Bunun sonucunda oyunlar sekil degistirip cesitlenmektedir. Ozellikle mobil
aglarm ve cihazlarm son on yildaki carpict gelisimi, mobil oyunlara olan ilgiyi artirmistir. Tagmabilirligi ve
giindelik ozelliklerinden dolay1 oyuncularin herhangi bir yerde ve zamanda eglenmesine olanak taniyan mobil
oyunlar, giderek daha kazangli hale gelmekte ve son yillarda ¢ok fazla yatirim ¢ekmektedir. Pandemi siirecindeki
toplu karantina uygulamalarinin ve bireysel izolasyon dénemlerinin bu ilgiyi perginleyip mobil oyunlarin kullanim
sikigint artirdigini, ¢esitli demografik segmentleri kapsayarak kullanici kitlesini genislettigini sdylemek
miimkiindiir. Pandemiyle birlikte oyun oynama sikligmin arttigi ve aligkanliklarinin degistigi (6rnegin; tek
kullanicili oyunlardan ¢ok kullanicili ¢evrim i¢i oyunlara dogru egilim gosterme) ulusal ve uluslararasi platformda
yapilan arastirmalarla desteklenmektedir (Barr ve Copeland-Stewart, 2022; Kiigiikvardar ve Tiirel, 2022). Oyun
pazarinin bu bolimiiniin yakin gelecekte diinya genelinde daha da hizh biiyiiyecegi ongoriilmektedir (Wijman,
2021).

Oyun gelistiricilerin, artan mobil oyuncu sayisi ile birlikte rekabetin daha da getinlestigi bu ortamda, pazardan
daha biiyiik bir pay almak i¢in tiriin ¢esitliligini artirirken, beklentileri farkli olabileceginden, oyuncularin seslerini
de duymalari gerekmektedir. Bu durum, artan mobil telefon sahibi ve internet kullanici sayisina paralel olarak tim
demografik segmentlerde mobil oyuncu sayisinin arttigi Tiirkiye pazart ig¢in de gegerlidir. 2021 yilinda
Tiirkiye’deki mobil oyuncu sayisi, 2019’a kiyasla yaklagik 10 milyon artarak 43 milyona ulagmistir (“The Gaming
Market in Turkey”, 2022). Sektor raporlari, Tiirkiye'deki yetiskinlerin yaklasik %78'inin mobil oyunlar oynadigini,
oyuncularin yaklasik %46'sinin ise haftada en az 10 saatini mobil oyun oynayarak gegirdigini gostermektedir
(“Gaming in Turkey Oyun ve Espor Ajans1”, t.y.). Yeni yatirimlarla biiylimeye devam eden Tiirkiye mobil oyun
pazarinin 2021 yili gelirleri, bir 6nceki yila kiyasla ABD dolar1 bazinda %38 artarak diinya genelinde 18. siraya
yerlesmistir (“Gaming in Turkey Oyun ve Espor Ajansi”, t.y.).

Yiiksek iiriin ¢esitliliginden dolayi rekabetin ¢etin oldugu bu pazarda ¢ogunlukla benimsenen is modeli, oyunlarin
iicretsiz olarak sunulup reklamlar ve oyun-i¢i satin almalar sayesinde gelir elde edilmesi iizerine kuruludur. Bu
yaklagim, yeni oyuncularin bazen sadece birka¢ giin i¢inde oyunu terk etmesine neden olmaktadir. Mobil oyun
iireticilerinin basarisi igin erken miisteri kaybinin dénlemesi biiyiik 6neme sahiptir. Oyuncularin ilgilendikleri bir
oyunu baskalarinin nasil derecelendirdigi ve degerlendirdiginden etkilendigi de bilinmektedir. Bu nedenlerden
otiiri, oyuncu davranigini tahmin etmek, oyun analitigindeki en temel ve yaygin zorluklardan biridir. Mobil
oyunlar, belli bir demografik gruptaki hedef kitleye ulagmak icin en uygun araglardan biri haline geldiginden,
oyun-marka is birliklerinin kurulmasi agisindan Snemlidir. Niifusunun hald gen¢ oldugu iddia edilebilecek
Tiirkiye’de oyun oynamak, oOzellikle genglerin hayatlarimin bir pargasi haline gelmis durumdadir. Oyun
gelistirmede rol oynayan bu parametrelere ek olarak pandeminin etkisiyle oyun tasariminda dikkat edilmesi
gereken ek oOzellikler ortaya ¢ikmistir. Mental sagliklarini koruma, pandeminin olumsuz etkilerinden kagma,
sosyallesme ve yiiriitilen kisitlama uygulamalari sebebiyle hayatlarini “normallestirme” kaygisiyla mobil
oyunlara yonelim gosteren oyuncular1 (Barr ve Copeland-Stewart, 2022) yakalayabilmek amaciyla hareket eden
gelistiriciler oyun igerigine yonelik turnuva, 6zel etkinlik, 6diil gibi kullanicilar1 yanistirarak sistemde tutacak
ozellikler, kullanici dostu gelistirmeler ve pandemiye yonelik farkindalig arttiracak entegrasyonlar ile yonetimsel
acidan yeni dijital oyun stratejileri gelistirmeye yonelmislerdir (B2Press, 2020).

COVID-19 pandemisinin Tiirkiye mobil oyun pazarina olan etkisini, oyuncu davraniglarini inceleyerek ortaya
koymay1 amaglayan bu ¢aligmada; “Battle Royale” tiiriinden dort oyuna ait Tiirk¢e kullanict yorumlari Google
Play Scraper yardimiyla toplanmis, kullanicilarin pandemi dncesindeki ve sonrasindaki duygulari, duygu analizi
(sentiment analysis) ile incelenmis, uyum analizi (correspondence analysis) ve konu modellemesi (topic modeling)
kullanilarak ayr1 ayri kargilagtirilmistir. Oyun meraklisi denilebilecek tiiketicilerin ilgisini daha fazla ¢ekmekte
olan Battle Royale tiirlindeki oyunlarin olusturdugu yiiksek rekabet ortaminin, oyuncularin oyun degerlendirmeleri
ve yorumlarinda duygularini1 daha siddetli ortaya koymasina yol agabilecegi diisiiniildiigiinden, pandemi gibi bir
doniisiim sokunun etkisinin bu oyun tiirii kapsaminda arastirilmasina karar verilmistir. Bu ¢aligma kapsaminda
onerilen duygu analizi, konu modelleme ve uyum analizini i¢eren bir analiz ¢ergevesidir ve her alanda ¢evrim igi
miisteri yorumlarinin analizi yoluyla misteri sikayetleri, tercihleri ve beklentilerinin incelenmesi amaciyla
kullanilabilecektir.
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2. Literatiir Taramasi

Calismanin bu boliimiinde, yapilan uygulamanin kapsamini destekleyecek sekilde ilgili literatiirdeki ¢aligmalara
yer verilmistir. Sirasiyla, miisteri yorumlarinin yoneliminin duygu analizi ile incelendigi, yonelimin yam sira
duygu durumlariin irdelendigi ¢aligmalara deginilmis; Tiirk¢ce metinlerde karsilagilan zorluklarin iistesinden
hangi yontemlerle gelindigi Tiirk¢e dilinde yapilan ¢aligmalar iizerinden gosterilmis; se¢ilen uygulama alani olan
mobil oyunlara yonelik duygu analizi ve konu modelleme ¢aligmalarina yer verilmistir.

2.1. Duygu Analizi

Miisteri yorumlarina gesitli ¢evrim i¢i ortamlardan ulagmak miimkiindiir. Bu ortamlarda paylasilan yorumlar, ilgili
iiriinii satin almay1 diisiinen bireyler tarafindan ¢ogunlukla bir bilgi kaynagi olarak tercih edilmektedir. Dahasi,
satin alinmak istenen iiriinle ilgili baska tiiketicilerin deneyimlerini igeren faydali yorumlar, bireylerin karar
siireclerinde son derece yardimci olabilmektedir. Bu yiizden g¢evrim i¢i miisteri yorumlari, etkili pazarlama
stratejilerinin tasarlanmasi i¢in son yillarda ¢ok kiymetli bir kaynak haline gelmistir. Bu amagla bagvurulan metin
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madenciligi teknikleri, icinde bulundugumuz “biiyiik veri ¢ag1”ndaki etki alanini gittikce genisletmektedir.

Kullanict odakli iiriin tasarlamak (Han ve Moghaddam, 2021), isletmelerin mali performansini belirlemek
(Myskova ve Hajek, 2020), tiikketicilerin siparis verirken mevcut segenekler arasindan se¢im yapmasini saglayan,
otomobil ve bilgisayar gibi yapilandirilabilir {iriinlerin kisa vadeli taleplerini tahmin etmek (Isikli, 2021), suclar
arasinda makul iliskilendirmeler ¢ikarmak ve sug kaliplarini belirlemek (Qazi ve Wong, 2019) ve benzeri amaglar
igin ¢ok farkli alanlarda kullanilmig olan metin madenciligi teknikleri arasindan son zamanlarda 6ne ¢ikan, dogal
dil isleme araglar1 ve derin 6grenme algoritmalarindan yararlanan duygu analizi olmustur. Bir metnin olumlu,
tarafsiz veya olumsuz gibi bir duygu siifina atanarak kategorize edilmesini amaglayan duygu analizinden, basta
film ve otel yorumlari, sosyal medya paylagimlari ve ¢evrim i¢i ortamlarda yapilan tirlin/hizmet degerlendirmeleri
ve yorumlari olmak iizere, turizmden sagliga, egitimden bankaciliga kadar pek ¢ok alandaki pazarlama zekasi
uygulamalarinda yararlamlmaktadir. Ozellikle ¢evrim i¢i ortamlarda miisteri davranislarma dair daha derin bir
anlayis gelistirebilmek i¢in sik¢a kullanilmakta olan duygu analizi, miisterilerin sorun yasadiklari alanlari bulmak,
sikayetlerini ve dar bogazlari belirlemek, isletmelerin rakiplerinden farklilagabilmelerini saglamak ve miisterilerin
memnuniyetini artirarak sadakatlerini gelistirmek i¢in 6nemli bir arag¢ haline gelmistir.

Godnov ve Redek (2016), Hirvatistan’daki otellere yonelik ziyaret¢i yorumlarini 6zetlemek i¢in duygu analizi,
anahtar sdzciik analizi (Ornegin, sdzciikler arasindaki korelasyon) ve olasiliksal konu modelleme gibi metin
madenciligi yontemlerinden nasil faydalanilabilecegini agiklayarak seyahate ¢ikanlar ve turizm yoneticileri igin
bazi ¢ikarimlari vurgulamigtir. Metin verisinin toplanmasi ve analizini igeren ve karar verme siirecini iyilestiren
otomatiklestirilmig bir siire¢ sunmay1 amaglayan bir ¢aligma, konaklama endiistrisindeki yoneticilerin konuk
yorumlarini analiz etmesine ve SERVQUAL'e dayali olarak rakipleriyle kendilerini kargilagtirmalarina olanak
tanimak i¢in ti¢ metin madenciligi teknigini (metin siniflandirmasi, duygu analizi ve konu modellemesi) 6zgiin bir
sekilde birlestirmistir (Marcolin, Becker, Wild, Behr ve Schiavi, 2021). Miisterilerin ve girisimcilerin daha iyi
kararlar almasina yardimci olan 6neri sistemleri sunmak i¢in 6zellikle duygu analizinin nasil kullanilabilecegini
tartigan yazarlar, karar verme siireglerini miisteriler i¢in olumlu deneyimler yaratma gerekliligi baglaminda
iyilestirmek i¢in yeni bir bakis agis1 sunmustur.

Cevrim igi iiriin incelemelerini verimli ve etkili bir sekilde analiz etmek ve bir irlinlin giiglii ve zay1f yonlerini
iiriin 6zelliklerine gore belirlemek i¢in bir denetimli 6grenme yaklasimi dnererek, iiriin yorumlarimi olusturan
climleler ile sozciikler arasinda 6zellik katmani ad1 verilen gizli bir katmanin tanitildig1 yeni bir “Ozellige Dayali
Ciimle Modeli” kullanan yaklasim sayesinde, yeterli sayida etiketlenmis gdzlemle egitilmis olan bir model, varsa,
her ciimle i¢in en ilintili {irlin 6zelligini belirleyebilmektedir (Xu, Zhang ve DeGroof, 2018). Belirlenen iiriin
ozellikleri ile her climle i¢in duygu analizi yapilarak iiriin yorumu i¢in agirlikl 6zellik tercih vektorleri elde edilmis
ve ilgili tim yorumlarin sonuglar1 bir inceleme &zeti haline getirilmistir. Onerilen yaklasimin mevcut
yaklagimlardan daha etkili ¢aligtig1 ve tiiketicilere en ¢ok arzu edilen iiriin 6zelliklerine sahip ¢evrim igi {irlinleri
bulmalar1 i¢in ¢ok daha kolay bir yol sagladig iki vaka ¢aligmasi tizerinden gosterilmistir. Han ve Moghaddam
(2021), tasarim ekiplerinin kullanici ihtiyaglarini biiyiik 6l¢ekte belirleme ve bunlari yeni tasarim kavramlarina
doniistiirmedeki performansini artiran akilli bir sistem olarak hizmet edebilmesi i¢in g¢evrim i¢i miisteri
yorumlarindan kullanicilarin duygu ifadelerini ¢ikarmay1 saglayan yar1 denetimli, kural tabanl yeni algoritmalar
sunmustur.

Duygu analizinde olumlu, tarafsiz, olumsuz seklinde ii¢ temel yonelimin ortaya koyulmasinin yani sira ofke,
korku, mutsuzluk, saskinlik, bikkinlik, keyif, beklenti, giiven gibi duygu durumlarina gére yapilan siniflandirmalar
da yaygindir. Temel olarak, hava yolu yolcularinin COVID-19 doéneminde tavsiye niyetlerini belirleyen gizli
faktorleri belirlemeyi ve yolcu yorumlarinda ifade edilen duygularin bir hava yolunu tavsiye etme niyetini nasil
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etkiledigini arastirmayi amaglayan bir calismada (Wang, Zheng, Tang ve Luo, 2023), ¢evrim i¢i yorumlar
kullanilarak nese, giiven, 6fke ve igrenme gibi sekiz temel duygudan dordiiniin yolcularin tavsiye etme niyetini
onemli ol¢iide etkiledigi gosterilmistir. Duygu analizinin ¢ok yaygin kullanildig1 uygulama alanlarindan biri olan
otel ve seyahat yorumlarina odaklanan bir ¢aligmada ise, yorumlardan ¢ikarilan sekiz farkli duygu durumunun,
kullanicilarin genel begenisini ifade eden ve kendi yorumlarma verdikleri yildiz derecesiyle korelasyonu
incelenmis ve duygu durumunun verilen yildiz derecesini etkiledigi hipotezi desteklenmistir (Pashchenko,
Rahman, Hossain, Uddin ve Islam, 2022). Finansal hizmet saglayicilara yonelik kullanici yorumlarmin sekiz
duygu durumuna gore siniflandirildigi baska bir ¢alismada ise, baska kullanicilarin yapilan yorumlara verdigi
cevaplardaki duygudaslik davranisi tizerinde bu duygu durumlarinin nasil bir etkisi oldugu incelenmistir (Hossain
ve Rahman, 2022).

2.2. Tiirk¢e Metin Madenciligi

Metin verisiyle ¢alismak olduk¢a zor olsa da son yillarda gelistirilen derin 6grenme algoritmalar1 ve aktariml
o0grenme yaklagimi, bu zorlukla bas etmekte yararli olmaktadir. Yine de sondan eklemeli bir dil olan Tiirkgede
metin madenciligi uygulamasi yapmak son derece zorlu bir is olmaya devam etmektedir. Tiirkge metinler iizerine
yapilan duygu analizi ¢alismalarinda, geleneksel makine 6grenmesi yontemlerinin tercih edildigi ¢alismalarin yani
sira (Altinel, 2021) derin 6grenme (Tuzcu, 2020; Demirci, Keskin ve Dogan, 2019; Ciftci ve Apaydin, 2018;
Ahmetoglu ve Das, 2020; Onan, 2020) ve doniistiiriici mimarisini (Sigirci ve dig., 2020; Acikalin, Bardak ve
Kutlu, 2020; Masarifoglu ve dig., 2021) kullanan yaklasimlarin da son zamanlarda kullanilmaya bagladig1
goriilmektedir.

Geleneksel yontemlerin kullanildigi bir ¢alismada, bes farkli veri seti lizerinden KNN, Naive Bayes, Rassal
Ormanlar ve Destek Vektdr Makineleri (DVM) yontemlerinin siniflandirma performanslari karsilastirilmis; tim
veri setlerinde DVM’nin en iyi sonuglari verdigi, KNN’nin ise en diisiik siniflandirma dogruluguna sahip oldugu
tespit edilmistir (Altinel, 2021). Calismada kullanilan veri setleri ve yapilan duygu siniflandirmalari su sekilde
Ozetlenebilir: i) turizm sektoriine yonelik tivitler: olumlu, olumsuz, ii) satin alinan iiriinlere ait iki farkli veri
setindeki kullanici yorumlari: olumlu, olumsuz, tarafsiz, iii) izlenen filmlere yonelik yorumlar: olumlu, tarafsiz,
olumsuz, iv) gesitli blog yazilari: neseli, sinirli, {izgiin, karisik.

Geleneksel yontemlerle derin 6grenme algoritmalarinin siniflandirma performansinin karsilastirildigi baska bir
calismada ise, 47 kitap igin ¢evrim ig¢i kitap satis1 yapan bir sitede yapilmis olan kullanict yorumlar1t DVM, LR ve
Naive Bayes’in yani sira Cok Katmanli Algilayict (Multi-Layer Perceptron-MLP) sayesinde olumlu ve olumsuz
olmak {izere siniflandirilmig; MLP’nin siniflandirmada en basarili oldugu goriilmiistiir (Tuzcu, 2020).

Tekrarlayan Sinir Aglart (Recurrent Neural Networks-RNN), Tiirk¢ce metinlerin duygu analizi i¢in tercih edilen
derin 6grenme algoritmalarindan biridir. Ug farkli vektor modelinin kullanildig1 bir calismada, otel yorumlart RNN
ile incelenmistir: birinci modelde veri setindeki her sozciigiin vektorel karsiligi olusturularak girdi olarak
kullanilmus, ikinci modelin giris katmaninda rassal vektorler kullanilmis, iiciincii modelde ise otellerle alakasiz
olan Wikipedia makalelerinden olusturulmus genel vektorler kullanilmistir (Ahmetoglu ve Das, 2020). Genel
vektorler kullanildiginda daha yiiksek siniflandirma basarisi elde edilirken verinin kendisinden iiretilmis olan
konuya 6zel vektorlerin kullanildigr modelde en diisiik kayip degerine ulagilmistir. Evrisimli Sinir Aglari’nin
(Convolutional Neural Networks-CNN) Tiirkge tivitlerdeki duygulart olumlu ve olumsuz olarak siniflandirma
performansi, geleneksel 6grenme algoritmalarindan DVM, LR, KNN ve Naive Bayes ve derin &grenme
algoritmalarindan RNN, Uzun Kisa Siireli Bellek (Long Short Term Memory-LSTM) ve Gegitli Tekrarlayan Birim
Mimarisi (Gated Recurrent Unit-GRU) ile karsilastirildiginda, CNN’nin diger yontemlerin hepsine istiinliik
sagladigi goriilmiistiir (Onan, 2020).

Doniistiiriicii mimarisini kullanan modellerin dogal dil isleme alaninda daha basarili sonuglar elde etmesi, duygu
analizi i¢in de bu yaklagimin kullanilmasini beraberinde getirmistir (Masarifoglu ve dig., 2021). Google Play’deki
uygulamalara yapilan iki milyonun iizerindeki Tiirk¢e yorumun olumlu ve olumsuz seklinde siniflandirilmasinda
BERT modeli kullanilmis ve daha kiiglik egitim veri kiimelerinde bile BERT’in yiiksek bagar1 sagladigi tespit
edilmistir (Sigirci ve dig., 2020). Tiirkge dilindeki otel ve film yorumlarinin 6nce Cok Dilli BERT ile olumlu ve
olumsuz seklinde smiflandirilmasi, daha sonra Tiirkge yorumlarin bir gevirici ile dzdevinimli olarak Ingilizce
diline ¢evrilerek BERT ile tekrar siniflandirilmast sonucunda, Cok Dilli BERT’in film veri kiimesinde basarilt
oldugu; fakat cok sayida veri oldugunda, yorumlar1 zdevinimli geviri programlar1 yardimiyla ingilizceye gevirip
klasik BERT’i kullanmanin daha iyi sonug¢ verdigi bulunmustur (Acikalin ve dig., 2020). Hem Google Play
yorumlarinda hem de otel ve film veri kiimelerinde, kullanicilarin vermis oldugu puanlar etiketleme amaciyla
kullanilmustir (Sigirci ve dig., 2020; Acikalin ve dig., 2020). Bankacilik iiriin ve hizmetlerinin degerlendirildigi
Net Tavsiye Skoru (Net Promoter Score-NPS) anketlerindeki yorumlar i¢in olusturan egitim veri kiimesi, {irlin ve
hizmetleri tavsiye edenler, etmeyenler ve tarafsizlar seklinde elle etiketlenerek hem geleneksel yontemlerle hem
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de BERT ile analiz edilmis; tim yontemlerin yeterli egitim verisi oldugunda basarili oldugu, BERT’in
performansinin kisith egitim verisinden daha az etkilendigi gosterilmistir (Masarifoglu ve dig., 2021).

2.3. Mobil Oyunlarda Duygu Analizi

Mobil oyunlarla ilgili literatiir incelendiginde, oyunlarin kullanilabilirligi ve sunduklar1 hizmetin iyilestirilmesi
iizerine yapilmis olan ¢aligmalarin agirlikta oldugu goriilmiistiir. Hizmet kalitesinin iyilestirilmesi amaciyla duygu
analizi ile istatistiksel siire¢ kontrol yaklagimini birlestiren bir ¢aligmada, AppStore iizerinden indirilen “Angry
Birds 2” oyununa ait yorumlarin duygu analizi ile miisteri memnuniyeti ve memnuniyetsizligi tespit edilmis;
istatistiksel siire¢ kontrolii sayesinde ise miisteri sikdyetlerinin erken tespiti, hizmet hatalarinin dnlenmesi ve
sikayetlerin ¢oziilmesi yoluyla hizmet kalitesinin siirdiiriilebilirligi hedeflenmistir (Kim ve Lim, 2021). Dort farkli
oyuna yapilan yorumlarin analiziyle elde edilen olumlu ve olumsuz duygu yonelimlerinin miisteri kaybi tizerindeki
etkisi derin 6grenme algoritmalariyla incelenmistir (Kilimci, Yoriik ve Akyokus, 2020). Hizmet kalitesiyle
iliskilendirilebilecek baska bir ¢alismada, mobil oyunlardan duyulan memnuniyetin boyutlar1 kiimeleme analizi
ile elde edilmis ve bu boyutlara dair duygu yonelimleri tespit edilmistir (Ren ve Li, 2020).

Oyun gelistiricilerin strateji ya da tercihlerine kullanicilarin verdigi tepkiler de duygu analizi ile incelenebilir.
NetEase sirketinin bir oyununu “pay-to-win” giincellemesinden sonra ortaya c¢ikan yiiksek orandaki
memnuniyetsizlige karsi sirketin yayimnladigi i 6ziir mesajinin altinda yatan kriz iletisimi stratejilerine
kullanicilarin tepkisi Anlam Ag Analizi (Semantic Network Analysis) ve duygu analizi ile incelenmistir (Che ve
dig., 2022).

Hangi oyunlarin daha ¢ok tercih edildigini inceleyen bir ¢aligmada sirasiyla i) her birinde beser oyun olacak sekilde
strateji, spor, cok oyunculu savas, yarig oyunlart gibi 11 farkli kategori olugturulmus, ii) 5007{in lizerinde katilime1
tarafindan her kategoriden en ¢ok tercih edilen birer oyun belirlenmis, iii) belirlenen oyunlara iliskin yorumlar
Apple ve Huawei Store’dan ¢ekilmis, iv) bu yorumlardan 200 6zellik (features) ¢ikarilmis, v) bu ozellikler
Kiimeleme Analizi ile bes kiimede gruplandirilmis, vi) BERT modeli ile bes kiimedeki 6zelliklere ait toplam duygu
yonelimleri hesaplanmis, vii) bu yonelimler sezgisel bulanik sayilara doniistiirilmils (intuitionistic fuzzy numbers)
ve secilen oyunlar VIKOR yo6ntemi yardimiyla belirlenen 6zelliklere gore siralanmistir (Qu ve dig., 2023).

Duygu analizi ve konu modellemenin birlikte kullanildig1 ¢alismalardaki egilim, oyunlara yonelik 6zelliklerin
konu modelleme ile elde edilmesi ve bu konulara yonelik duygu yonelimlerinin incelenmesi seklindedir. Video
oyunlari i¢in miisteri memnuniyetini etkileyen boyutlarin konu modellemesi ile kullanict yorumlarindan ¢ikarildig
ve bu boyutlara yonelik duygu skorlarinin tespit edilerek her iki bilginin bagimsiz degiskenler seklinde miisteri
degerlendirme puani bagimli degiskenine olan katkisini incelemek amaciyla bir regresyon modeline dahil edildigi
calisma buna 6rnek gosterilebilir (Wang ve Goh, 2020). Bu iki yontem, e-spor oyunlarinin (sanal ortamda, oyunlar
iizerinden yapilan karsilasmalar) gelecek yonelimlerini ortaya koyabilmek amaciyla kullanicilarin hangi konulara
kars1 nasil yonelim gosterdigini belirlemek amaciyla kullanilmistir (Yu ve dig., 2023). Oyunlarin oynanabilirligi
de kullanilabilirlik, oynayis ve fonksiyonellik agisindan duygu analizi ve konu modellemesi ile incelenmistir (L1,
Zhang ve Stefanidis, 2021).

3. Yontem

3.1. Metin Madenciligi Siireclerine Genel Bakis

Klasik bir metin madenciligi ¢alismasinin, genel olarak, li¢ asamasi bulunmaktadir: metin 6n isleme, metin
inceleme ve metin son isleme. Birinci asamada, bir metin veri tabanindan ¢ikarilan veriler siniflandirtlir ve bir tiir
Oznitelik ¢ikarmayla islenir. Ardindan metne normallestirme islemi uygulanir ve g¢esitli metin madenciligi
araglarina uygunluklarini saglamak igin belgeler ara bir forma donistiiriiliir. Veri isaretleme siireci hem manuel
hem de 6zdevinimli olarak yiiriitiilebilir. Ikinci adimda, ¢ikarilan tiim 6zniteliklerle siniflandirma, kiimeleme ve
iliskilendirme kurallar1 tanimlanir ve bir makine 6grenme algoritmasi uygulanarak tahminleme yapilir. Terim
sikliklarinin hesaplanmasi ve gorsellestirme islemleri de bu asamada yapilir. Sonunda, yapilandirilmis veri elde
edilmis olur; verilerde gerekli degisiklikler ve eklemeler, bilginin degerlendirilmesi ve se¢imi, bilginin analizi ve
gorsellestirilmesi gibi metin madenciligi islevleri uygulanir.

Dogal Dil isleme (DDI), makinelerin insan dillerini anlamak ve olusturabilmesini saglamak amaciyla diller {izerine
hesaplamali ¢oziimler iiretmeye odaklanmistir. DDI sayesinde arama motorlari, ceviri sistemleri, iletisim
asistanlar1, duygu analizi, fikir analizi gibi uygulamalar daha iyi sonu¢ verecek sekilde tasarlanabilmektedir
(Acheampong, Nunoo-Mensah ve Chen, 2021). Bununla birlikte, sirasal 6zellige sahip olmasi nedeniyle metin
verilerinin ¢éziimlenmesi oldukga zordur. Ciimle igindeki sdzciiklerin ve metin igindeki climlelerin anlam olarak
sirali iligkileri vardir. RNN sirali verileri modelleme kapasitesine sahip olsa da uzun erimli sirasal bagimliliklart
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dikkate almamaktadir. Daha sonra gelistirilen LSTM, bu kisitlamalart hafifleterek uzun erimli bagimlilik
problemine ¢oziim getirmeyi hedeflemistir. Dikkat Aglart (Attention Network), hem RNN hem de LSTM
yaklagimlariin sikintilarini gidermek amaciyla dnerilmistir. Dizi modellemenin ayrilmaz bir pargasi olan dikkat
mekanizmasi, dizilerdeki mesafelerine bakmaksizin bagimliliklarin modellenmesine izin verir. Dizi ¢iktiya
ilerlediginde, dizinin LSTM'den daha fazla dikkat ¢ekmesi gereken kismini vurgulamak igin bir dikkat aralig:
olusturur. Boylece dizinin her bir 6gesi i¢in dikkat puanlar iireterek bir girdi dizisinden bir alt kiime secer.
Vaswani ve dig. (2017), dikkat modelini kodlayici (encoder) ve kod ¢oziicli (decoder) ile birlestirerek Dontistiiriicii
(Transformer) modelini dnermistir. iliskisel igerigi boylece daha iyi ortaya koymus, uzun erimli sirasal bagimlilik
problemini ¢dzmeye ¢aligmistir. Kodlayici-kod ¢dziicii mimarilerinde en yaygin olarak kullanilan RNN’yi ¢ok
baslt 6z-dikkat ile degistiren Doniistiiriicti, tamamen dikkate dayali ilk dizi iletim modelidir (de Santana Correia
ve Colombini, 2022). Oz-dikkat mekanizmasi, odaktaki gédmmeyi farkli konumlarla iliskilendiren, bdylece
gdémmenin zengin bir temsilini 6grenen bir dikkat mekanizmasidir. RNN’nin sinirlarini asan bir derin 6grenme
modeli olan Doniistiiriicti, uzun vadeli bagimliliklar1 ve etkilesimleri yakalayarak agin tiim diziden baglamsal
bilgileri elde etmesini saglar. Bagka bir deyisle, dizinin her konumunun, dizideki diger tiim konumlara paralel
olarak katilmasini saglayarak LSTM gibi 6nceki dizi modellerinin dizi bagimlilig1 problemini ¢6zer (Raza ve Ding,
2022). Ozet olarak, Vaswani ve dig. (2017), ilk gérevde elde edilmis agirliklari kullanarak bir gérevden elde edilen
bilgiyi iliskili bagka bir goreve uygulayip 6n egitim siirecinde egitim siiresini kisaltmanin yaninda daha dogru
sonuglar veren modeller elde etmislerdir. Ceviri gorevleri igin Doniistiiriicii’niin, RNN veya CNN’ye dayalt
mimarilerden 6nemli 6l¢iide daha hizli egitilebildigini de gostermislerdir (Vaswani ve dig., 2017).

BERT (Doniistiiriiciilerden Cift Yonli Kodlayici Temsilleri — Bidirectional Encoder Representations from
Transformers), Google tarafindan gelistirilen ¢ift yonlii derin doniistiiriicti yapisidir (Deepa ve Tamilarasi, 2021;
Devlin ve Chang, 2018). Bu model, bir metindeki dili anlamay1 amaglayan genel amagli bir modeli 6grenmek igin
onceden egitilmis dil temsillerine bagvurur. Diger bir ifadeyle, biiyiik sayida etiketsiz veri ile 6n egitime tabi
tutarak metinsel gdmme elde eder. BERT modellerinde iki adim uygulanir: On egitim (pre-training) ve ince ayar
(fine-tuning). Girdi metinlerini ¢ift yonlii okuyan (soldan saga ve sagdan sola) BERT’in 6n egitiminde, iki
gbzetimsiz tahmin gorevi yerine getirilir: (a) maskelenmis dil modelinin (Masked Language Model) egitimindeki
amag, gizlenen bazi sozciiklerin model tarafindan tahmin edilmesidir; (b) ardisik climle tahmininin (Next Sentence
Prediction) egitim gorevinde ise, bir ciimleden sonra gelen ikinci climle tahmin edilmeye ¢aligilarak iki ciimle
arasindaki sirasal iligki bulunmaya c¢alisilir. Déniistiiriicii kodlayicisi (transformer encoding) tiim sozciik dizisini
okur ve sozciigli, climlenin anlami iginde, ¢evresindeki sozciiklerle birlikte degerlendirir. BERT ince ayar
kisminda ise, model, ¢ikti katmaninin 6niine bir katman eklenerek kullanicinin siniflandirma gorevini yerine
getirmesi i¢in ilgilenilen alandan alinan yeni verilerle egitilir. Boylece BERT modelinin ilk katmanlarinda, 6n
egitim sonunda, halihazirda kodlanmis olan dille ilgili bilgiler siniflandirma amactyla kullanilmis olur.

Konu modelleme, bir dokiiman kiimesinden, dokiimanlarin ilgili olduklari konular1 belirleyen bir makine
ogrenmesi teknigidir (Mehta, Kumar ve Ramkumar, 2021). Dokiimanlarin ¢ogunlugunu kapsayan s6zciik kiimeleri
olusturulur ve her kiime bir konuyu gosterir. Genel anlamda konular, ortak bir entelektiiel bilgi alanina sahip
belgelerden olusur; biiyiikliikkleri zamanla degisebilir. Konu modelleme binlerce dokiimandan olugan bir kiilliyati
(corpus) en g¢ok One ¢ikan konular1 yakalayarak bir 6zet haline getirir (Churchill ve Singh, 2022). Konu
modelleme, igerik analizi i¢in otomatiklestirilmis bir yontem olarak da goriilebilir (Schmiedel, Miiller ve Vom
Brocke, 2019).

3.2. Metodolojik Cerceve

Bu ¢alismada 6nerilen ve gorsel anlatimi Sekil 1°de verilmis olan metodoloji asagidaki gibi 6zetlenebilir:

1. Kapsamin Belirlenmesi: Analiz edilecek oyun tiiriiniin ve oyunlarin belirlenmesi.

2. Veri Analizi: Google Play Scrapper yardimiyla metin verisinin ¢ekilmesi, metnin temizlenmesi
(noktalama isaretlerinin, sayisal karakterlerin, gereksiz sozciiklerin ve baglaclarin kaldirilmasi; sekme
bosluklarinin veya fazladan bosluklarin ¢ikarilmasi; 6zel isimlerin ¢ikarilmast; sézciiklerin kiigiik harfe
doniistiiriilmesi), verinin islenmesi (sdzciiklerin koklerinin bulunmasi ve koklerinin tek boyutlu dizi
haline getirilmesi, dizinin sozliik yapisina uygulanmasi, TF-IDF yontemi ile kiilliyatin olusturulmasi),
yorumlarin olumlu, tarafsiz ve olumsuz olarak isaretlenmesi, egitim ve test veri kiimelerinin
olusturulmasi.

3. Modelleme: BERT modelinin isaretlenmis egitim kiimesi ile egitilmesi ve Tiirk¢e dil secenegi ile duygu
analizi yapilmasi, BERTopic modelinin Tiirkge dil secenegi ile olusturulmasi, model sonuglarinin
gorsellestirilmesi (dokiimandaki sozciik sayilarinin genel dagilimi ve konu tabanli dagilimlari, konu
tabanli olarak en sik kullanilan sdzciiklerin gosterimi, sozciik sayilarmin konu tabanli dagilimi,
konulararas1 mesafe haritasi), uyum analizi ile oyunlarin karsilastiriimast.




Kadaifci, Bozdag, Isikli JTOM(8)1, 1-19, 2024

Tiirkge dilinde dogal dil isleme (DDI) gérevleri i¢in kullanilan farkli modeller bulunmaktadir: Tiirk¢e BERT,
Tiirkge GPT, Tiirkge XLNet ve Tiirkce ELECTRA. Bu ¢alismada, Tiirkcedeki cesitli DDI gorevleri icin yaygin
olarak kullanilmas1 ve kapsamli olarak calisilmasi gibi avantajlara ve mevcut veri hatlarina entegrasyon igin
onceden egitilmis modellere sahip olan Tiirkce BERT tercih edilmistir. Bununla birlikte, belirli DDI gérevine baglh
olarak, GPT gibi modeller veya belirli gorevler i¢in egitilmis modeller daha uygun olabilir. Ayrica ALBERT veya
ELECTRA gibi alternatif modeller, daha diisiik hesaplama karmasiklig1 nedeniyle hesaplama kaynaklarinin siirl
oldugu durumlarda tercih edilebilir.

4. Bulgular

Diinya genelindeki gelirlerini y1ldan yila diizenli olarak artirmakta olan oyun piyasasinin (181 milyar ABD dolari),
2021 yili sonundaki kiiresel toplam gelirler g6z oniine alindiginda, kaydedilmis miizik (25,9 milyar ABD dolar1)
endiistrisini gectigi, film (328 milyar ABD dolar1) endiistrisine ise ciddi bir rakip olmaya devam ettigi
goriilmektedir (Smirke, 2022; “Motion Picture Association”, 2022). Bu gelir artisina 93 milyar ABD dolartyla en
biiyiik katkiyr akilli telefonlarda oynanan oyunlar saglamaktadir (Wijman, 2021). Daha kullanilabilir yeni
teknolojilerin gelistirilmesiyle Tiirkiye’de de biiylimesi hizlanmis olan mobil oyun piyasasi, COVID-19
pandemisinin yarattigi kriz ortaminda, 6zellikle insanlarin evlerini terk edemedigi donemde, var olan oyuncularin
oyunlar i¢in daha fazla zaman harcamaya baslamasi ve piyasaya yeni oyuncularin katilmasiyla gelirlerini belirgin
bigimde artirmigtir. Boyle bir pazarin pandemi gibi bir doniisiim sokundan nasil etkilendigini arastirmak son derece
onemlidir. Bu amagla, dnceki boliimde verilen metodoloji, 2021 yilinda 600 milyon ABD dolarindan fazla gelir
getirdigi bildirilen Tiirkiye mobil oyun pazarinda (“The Gaming Market in Turkey”, 2022) uygulanmistir. Oyun
tiirli olarak, Sensor Tower’1n siniflandirmasina gore (“Sensor Tower”, 2022) “Mid-Core” segmentinin “Shooter”
alt baslig1 altinda yer alan “Battle Royale” segilmis, bu tiirdeki iicretsiz dort oyunun incelenmesi uygun
bulunmustur. Uygulamanin gergeklestirildigi ortamin parametreleri su sekilde 6zetlenebilir: Intel Core 17-4500U
1,8 GHz CPU; 8 GB RAM,; 64 Bit Isletim Sistemi.

Calismaya konu olan oyunlar hakkindaki yorumlar Google Play Scraper yardimiyla elde edilmistir. Elde edilen
yorumlardaki gereksiz simge, bosluk ve tekrarlar temizlenmistir. Zemberek yardimiyla normallestirme
uygulanmistir. Bunu takiben, pandeminin etkisinin anlagilabilmesi igin veri seti ikiye ayrilmistir: 31 Mart 2020
oncesindeki yorumlarin pandemi Oncesine, bu tarihten sonrasindakilerin pandemi sonrasina ait oldugu
varsayllmistir. Calismada incelenen yorumlarin pandemi 6ncesi ve sonrasina gore oyun bazinda dagilimi Tablo
1°de verilmistir:

Tablo 1. Konu ve kiime sayilarinin degisimi

Oyunlar Pandemi Oncesi Pandemi Sonrast1  Toplam
Creative Destruction 9861 2431 12292
Knives Out 2516 678 3194
Pixels Unknown Battleground 6797 2548 9345
Rules of Survival 62875 1374 64249
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Oyun

Yorumlari

Google Play Scrapper
yardimiyla oyun yorum ve
puanlarinin alinmasi

A 4

Veri On Isleme:

* Gereksiz simge, bosluk ve tekrarlarin kaldiriimasi
e  Zemberek ile normallestirme

A 4

Pandemi dncesi ve sonrasi
icin oyunlardan rassal
yorum segilmesi

!

Uzmanlarin segilen
yorumlarin duygularini
belirlemesi

v

BERT Tiirkge ile segilen
yorumlarla duygu
simiflandirmasi (ince ayar)

v

Egitilmis BERT modeliyle
tiim yorumlarin
duygularinin belirlenmesi

!

Uyum Analizi

Alg1 Haritasi

!

Tiim yorumlarla BERT-
Topic uygulanmasi

l

Ortaya c¢ikan konularin
isimlendirilmesi

v

Pandemi Oncesi ve sonrasi
yorumlarin
karsilagtiriimasi

Sekil 1. Metodolojik gergeve

e

Konular Arasi
Uzaklik Haritas1

Yorumlardaki olumlu, tarafsiz ve olumsuz duygu igerigiyle yorumcunun oyuna verdigi puan arasindaki iligkinin
zay1flig1 nedeniyle, yorumlarin duygulara gére gruplanmasi amaciyla egitim verisi hazirlanmaya karar verilmistir.
Temizlenmis verilerin 2000 adetlik bir alt kiimesi yorumu yapanlarin oyuna verdikleri puanlarla birlikte
incelenmek {izere dosyaya yazilmistir. Oyunlar hakkindaki yorumlarin yukarida belirtilen ii¢ duygu simifindan
hangisine girdigi uzmanlar tarafindan belirlenmistir.

Siniflandirma islemi i¢in BERT modelinin kullanilmasina karar verilmistir. BERT te 6n egitim ve ince ayarlama
olmak iizere iki adim bulunmaktadir. Ince ayarlama agamasinda model, 6n egitim parametreleri ile ¢aligmaya
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baslatilir ve tiim parametreleri etiketli verilerden olusan girdiler kullanilarak diizeltilir. On egitim parametreleri
“bert-base-turkish-uncased” modelinden alinmistir. Yukarida agiklanan 2000 adet veri kullanilarak ele alinan
konuya uygun olarak ince ayarlama yapilmustir. Ince ayarlama adiminda, 6n egitim adiminda kullanilan
parametreler kullanilmistir. Bir yorumda bulunabilecek sozciik — token — sayisini1 gosteren yorumlarin maksimum
uzunlugu 512, gradientler giincellenmeden Once egitime giren yorum sayisini gésteren yigin biylkligi (batch
size) 16 olarak alinmistir. Kayip fonksiyonu (loss function) olarak Cross Entropy Loss ve optimize edici
(optimizer) olarak AdamW optimize edicisi kullanilmistir. Ogrenme oranm1 0,00002 ve dénem sayisi (epoch) 10
olarak kabul edilmistir.

4.1. Konu Modelleme ve Kiimeleme Analizi

Duygu analizi yapmadan 6nce, sadece oyuncu yorumlar: goz 6niinde bulundurularak, pandeminin etkisini 6lgmek
icin BERTopic algoritmasi Tiirkce dil secenegi ile ¢alistirilarak konu modellemesi yapilmistir. Stokastik bir yapisi
olan bu algoritma sayesinde olusturulan kiimeler her denemede degisebileceginden, yorum yaparken, sadece
hiyerarsik kiimeleme sonucunda elde edilen dendrogramlarin ve konulararasi uzaklik haritalarinin (intertopic
distance map) onerdigi yaklasik kiime sayisina bagli olarak ortaya ¢ikan en kalabalik kiimeler dikkate alinmistir.
Tablo 2’°de, pandemi sonrasindaki konu ve kiime sayilari ile pandemi dncesindekiler karsilastirilmaktadir.

Tablo 2. Konu ve kiime sayilarinin degisimi

Konu ve Kiime Sayilari

Oyun Ads Pandemi Sonrasi Pandemi Oncesi

Creative Destruction 6 konu; 3 kiime 42 konu; 8 kiime
Knives Out 18 konu; 3 kiime 58 konu; 6 kiime

Pixels Unknown Battleground 55 konu; 10 kiime 23 konu; 4 kiime
Rules of Survival 3 konu; 3 kiime 70 konu; 9 kiime

TOPLAM 82 konu; 19 kiime 193 konu; 27 kiime

Sekil 2-5’te verilen konular arasi uzaklik haritalar1, Tablo 1’deki bilginin daha rafine hale getirilmesine yardimci
olmaktadir. Konular arasi mesafe haritasi, farkli konular arasindaki iligkileri anlamak i¢in konu modellemesinde
kullanilan bir gorsellestirme aracidir. Konularin i¢indeki kelimelerin dagilimina dayali olarak konular arasindaki
benzerlik veya farkliligin belirlenmesine yardimei olur. Tipik olarak her noktanin bir konuyu temsil ettigi bir
dagilim grafigi olan bu gorsel aragtaki noktalarin harita {izerindeki konumu, konular arasindaki iligkiler hakkinda
fikir verir. Asagidaki sekillerde D1 olarak isimlendirilmis olan x-ekseni, her bir konunun yatay konumunu temsil
etmektedir. Bu eksen genellikle “log(lift)” veya “log(kw)” adi verilen ve bir konudaki sozciikler ile tiim kiilliyat
arasindaki iliskinin giiclinii 6l¢en bir metrikle iliskilendirilir. Asagidaki sekillerde D2 olarak isimlendirilmis olan
y-ekseni ise, her bir konunun dikey konumunu temsil etmektedir. Bu eksen de genellikle “log(lift)” veya “log(kw)”
ad1 verilen ve icerdigi sdzciiklere gore konunun alaka diizeyini veya 6nemini dlgen bir metrikle iligkilendirilir.
Harita tlizerindeki noktalarin konumlar1 analiz edilerek konular arasindaki iligkiler hakkinda fikir edinilebilir.
Harita tizerinde birbirine daha yakin olan konular icerdikleri sozciikler agisindan daha benzer, birbirinden daha
uzak olan konular ise daha farklidir.

“Creative Destruction” oyununda, her iki durumda da sadece bir tane biiyiik kiime bulunmaktadir ancak pandemi
oncesinde, pandemi sonrasina kiyasla daha fazla sayida kii¢iik boyutlu kiime oldugu goze ¢arpmaktadir. “Knives
Out” oyununda ise, kiimeler iki durumda da epey biiyiik ¢ikmistir. “Pixels Unknown BG” disindaki tiim oyunlar
icin pandemi sonrasinda bulunan konu ve kiime sayisi, pandemi Oncesine kiyasla daha fazladir. Bu oyunda,
pandemi Oncesinde sadece bir bilylik kiime bulunurken pandemi sonrasinda kiimelerin sayisinin arttigi ve
boyutlarinin birbirine daha yakin oldugu goriilmektedir. “Rules of Survival” oyununda, pandemi dncesi i¢in bir
biiyiik, ¢ok sayida kiiciik kiime bulunmusken pandemi sonrasinda tiim konularin tek bir biiyiik kiimede toplandig1
goriilmektedir. Pandemi sonrasindaki bu durumdan dolay: ilgili konular arasi mesafe haritasinda eksenlerin
cizdirilmesine gerek kalmamistir. Pandemi dncesinde, “Knives Out” disindaki tiim oyunlar i¢in birer biiyiik kiime
oldugu, ¢ok sayida kiigiik kiimenin ise ilgili diizlemlerde daginik bicimde konumlandigi goriilmektedir.
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Sekil 5. Rules of Survival oyunu i¢in konulararasi uzaklik haritalar

Konu modellemesinin sonucunda, kullanici yorumlarmin odaklandigi konularin pandemi 6ncesi ve sonrast
degisimi incelenmistir. Ilgili bulgular oyun bazinda asagidaki gibi 6zetlenebilir:

Creative Destruction: Pandemi 6ncesi bu oyuna yonelik yorumlar gesitli konu bagsliklarina dagilmis
durumdadir. Ornegin, oyun indirilirken hata alma, oyunun kapladigi alan, hiz problemleri, grafik

sorunlar1 ve dil destegine ek olarak oyun tasarimina yonelik talepler goze carpmaktadir; fakat pandemi
sonrasi yorumlarin, dil destegi ve platform basliklari altinda toplanabilecek iki sorun grubuna odaklandig:

tespit edilmistir.
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e Knives Out: Pandemi 6ncesinde grafik sorunlari, giincelleme (dil destegi, haritalar ve sunucu ile ilgili) ve
yavaslik gibi gruplara odaklanan yorumlar agirliktayken, pandemi sonrasinda oyunun kapladigi
alan/indirme sorunlari ile yavag agilma (hiz) sorunlart vurgulanmis durumdadir. Yavaslik (hiz) hem
pandemi Oncesi hem de pandemi sonrasi donemde kullanicilarin 6nemli bir problemi olarak goze
carpmaktadir. Tiirkiye’de saglanan Internet hizmetinin altyap ve hiz yetersizligi, bu oyunun agilmamasi
ya da takilmasinda etkili olmasi muhtemeldir.

e  Pixels Unknown Battleground: Pandemi 6ncesi yorumlarda bir odaklanma goze ¢carpmamaktadir. Tek
yorum grubu, oyunun tasarimina yonelik elestiri ve beklentileri igeren gruptur. Pandemi sonrasinda ise
oyun tasarimi yorumlart gegerliligini korurken, oyunun kapladigi alan/indirme sorunlari ile agilmama,
kesinti olma gibi hiz ve baglanti sorunlari da kendini gostermistir.

®  Rules of Survival: Pandemi Oncesinde platform ile ilgili yorumlar, grafik ve giincellemeye yonelik
beklentiler, oyun tasarimina yonelik elestiriler ve yavas agilma (hiz) sorunlari vurgulanmustir; fakat
pandemi sonrasinda genellikle oyunu puanlamaya ya da degerlendirmeye yonelik yorumlar 6ne ¢iksa da
yorumlarin herhangi bir konuya odaklandigini séylemek giictiir.

Tiim oyunlar g6z 6niinde bulunduruldugunda, oyun bazinda istisnalar olmak iizere, pandemi dncesinde 6ne ¢ikan
konularin oyun tasarimi, hiz, grafikler ve giincelleme oldugu goriilmektedir. Pandemi sonrasinda ise oyunun
kapladig1 alan, hiz ve oyunu indirme bagliklar1 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunun yavas inmesi, uzun siirede agilmas,
mobil cihazi zorlamasi gibi sorunlari igeren hiz basligina hem pandemi 6ncesinde hem de pandemi sonrasinda
rastlanmaktadir. Oyunun mekanigi (kurallari, nasil kontrol edilebildigi vs.), seviyeleri, karakterleri, hikayesi,
gorselleri gibi genel oyun deneyimine katki sunan tiim etkilesimli 6geleri iginde barindiran oyun tasarimi
basliginin pandemi sonrasinda, pandemi dncesine kiyasla pek one ¢gtkmamis olmasi da dikkat gekicidir.

4.2. Uyum Analizi

Oyunlara yapilan yorumlarin duygu analizi ile incelenmesi sonucunda, kullanicilarin olumlu, tarafsiz ya da
olumsuz duygulara yakin olma durumu degerlendirilmis ve bu duygularin pandemi Oncesi ve sonrasina ait
frekanslar belirlenmistir. Kullanicilarin segilen oyunlara iligkin yorumlariin hangi duygu durumu ile iliskili
oldugu ve pandemi sonrasi degistigi diigiiniilen oyun oynama davranist ve sikliginin bu duygu durumlarini
degistirip degistirmedigi uyum analizi ile incelenmistir. Analizde kullanilan ¢apraz tablo (contingency table),
Tablo 3’te verilmektedir. Klasik Uyum Analizi’nde katilimcilarin genelde {iriinlerin gesitli 6zelliklerle iliskili olup
olmadiklarim varlik-yokluk (1-0) seklinde degerlendirdigi bir veri toplama siireci uygulanmaktadir. Bu ¢aligma
kapsaminda oyunlarin hangi duygu durumuyla iligkili oldugu kullanicilarin oyunlara iliskin yorumlarindan
¢ikarilmigtir. Diger bir ifadeyle, kullanicilardan oyunlara iligkin algilarin1 olumlu, tarafsiz ya da olumsuz olacak
sekilde dogrudan degerlendirmelerini istemek yerine, oyunlara iligkin diisiinceleri Duygu Analizi ile incelenerek
bu bilgiler elde edilmistir. Bu yaklasim, ek bir veri toplama siireci gerektirmemesi agisindan avantaj sagladigi gibi
kullanicilarin oyunun geneline yonelik tek bir degerlendirme yapmasi yerine kendilerinin yorumlarindan agiga
¢ikan ortiilii algilarinin analize dahil edilmesi agisindan 6nemlidir.

Tablo 3. Uyum analizi girdisi — ¢apraz tablo

Oyun Ad1 Olumlu  Tarafsiz  Olumsuz
Creative Destruction PO 4437 2870 2020
Knives Out PO 765 612 1008
Pixels Unknown Battleground PO 2593 1519 1927
Rules of Survival PO 10253 6038 7326
Creative Destruction PS 1337 854 593
Knives Out PS 224 188 347
Pixels Unknown Battleground PS 1473 779 810
Rules of Survivor PS 629 476 784

*PQ: Pandemi Oncesi, PS: Pandemi Sonrasi

Uyum analizi, kategorik degiskenler arasindaki iliskinin iki boyutlu bir alg1 haritasinda gosterilmesine dayanan
cok degiskenli bir istatistiksel analiz teknigidir (Hoffman ve Franke, 1986). Diger ¢cok degiskenli istatistiksel analiz
tekniklerinden farkli olarak varsayimlardan bagimsiz bir teknik olan uyum analizinde ilk olarak nesneler ve
ozellikler arasinda bir iligkinin varligina dair kanit aranir. Bu kontrol, Ki-kare degeri (Chi-square value) iizerinden
yapilir: deger ne kadar yiiksek ise o kadar giiglii bir iligki oldugu diistiniiliir (Hair, Black, Babin, Anderson, Tatham,
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2014). Secilen oyunlarin duygu durumlarindan bagimsiz olduguna dair sifir hipotezi (Ki-kare = 23,69 ve p-
degeri<0,0001) reddedilmis ve bu iki kategorik degisken iligkili kabul edilmistir.

Sekil 6°da verilen algi haritasina gore Creative Destruction oyunun hem pandemi oncesi hem de pandemi
sonrasinda olumsuz yorumlarla iligkisinin gérece daha diigiik oldugu sdylenebilir. Tam tersine, Knives Out ise her
iki donemde de olumsuz yorumlarla iliskili goriinmektedir. Pixels Unknown BG ile ilgili yorumlarin pandemi
sonrasinda gorece olumlu hale geldigi, Rules of Survivor oyununa yapilan yorumlarin ise giderek daha fazla
olumsuz duygularla iliskilendigi yorumu yapilabilir.
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Sekil 6. Algi haritas1

5. Tartisma ve Sonuclar

Bu calisma, duygu analizi ve konu modellemesi gibi metin madenciligi tekniklerini kullanarak oyun
gelistiricilerinin hem kendi {irlinlerine iligkin miisteri davraniglarindaki degisimi eszamanli gézlemleyebilmeleri
hem de rakipleri ve bulunduklar1 pazarin durumunu daha agik bir sekilde gorebilmeleri igin genel bir gergeve
sunmaktadir. Bu sayede Tirlinleriyle ilgili mevcut miisterilerinin sikdyetlerini kisa siirede ¢ozerek miisteri
memnuniyetini artirabilir ve bulunduklar1 pazarda rekabet avantaji elde edebilirler. Bunun yaninda, iiriinlerinin
potansiyel miisterileri tarafindan nasil algilandigina dair bir fikir de edinebilirler. Bu noktada, ¢esitli sosyal medya
platformlarinda birgcok sahte hesabin bulundugu, e-ticaret sitelerinde bile gergek olmayan iiriin yorumlari ve
degerlendirmelerine rastlandigi gézden kagirilmamalidir. Bu yilizden oyun piyasasi lizerine yapilacak gelecek
arastirmalar, karar agamasinda kullanilabilecek ger¢ek veriye ulagmanin yollarini tartisarak boyle verilerle
yapilacak analizler sonucunda daha dogru kararlar verilmesini desteklemeyi amaglamalidir.

Android, mobil cihazlarda en yaygin olarak kullanilan isletim sistemi oldugundan ve Google Play, ¢cogunlukla
bireysel gelistiriciler ve liglincli taraf sirketler tarafindan gelistirilen en biiyilk Android uygulama deposunu
sundugundan, bu ¢alismada i10S gibi isletim sistemlerindeki uygulama diikkénlarinda yapilan kullanici yorumlar
gdz Oniinde bulundurulmamistir. Farkli isletim sistemleri farkli demografik segmentlere hitap ediyor
olabileceginden, ileriki ¢aligmalar Apple Store’da yapilan kullanici yorumlarini da analize dahil ederek isletim
sistemleri bu agidan karsilastirabilir. ileriki ¢aligmalar, cok genis bir oyuncu kitlesine ulasip milyarlarca dolarlik
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gelir getiren “giindelik” oyunlara (casual games) da odaklanabilir. Son olarak, pandeminin etkisinin anlasilmasi
i¢in belirli bir tarihi kullanarak yapilan siniflandirmalarin siibjektif oldugu yadsinamaz; bu yiizden bu ¢aligmada
onerilen metodolojik ¢ercevenin daha farkli bir yol izlenerek (6rnegin, bir gegis donemi oldugu kabul edilerek)
uygulanmasi da gelecekteki caligmalarda denenebilir.

Bu c¢alisma kapsaminda oOnerilen Duygu Analizi, Konu Modelleme ve Uyum Analizini igeren bir analiz
gergevesidir. Mobil oyun pazarina uygulanan bu analiz ¢ergevesi farkli sektér veya iiriinlere de uygulanabilir.
Ornegin; i) bir iiriine yonelik kullanici yorumlar1 belli zaman araliklarinda analiz edilerek kullanicilarin
yaklagimlarindaki degisiklikler ii) yeni iiriin gelistirme siirecinde prototip tiriinlerin kullanim1 sonrasi kullanici
deneyimleri ve gelistirmeye yonelik tercihleri iii) egitim, saglik vb. hizmetlere yonelik kullanici1 goriisleri ya da
sikayetleri incelenebilir.
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Gergeklestirilen ¢aligmada Cigdem Kadaifci, fikrin olusturulmasi ve gelistirilmesi, tasarimin yapilmasi, literatiir
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