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OZET

Dijital oyunlar, giiniimiizde yalnizca birer eglence arac1 olmanin 6tesine gegerek ¢ok bo-
yutlu ekonomik, kiiltiirel ve psikolojik yapilarin kesisim noktasinda yer alan kiiresel medya
tiriinlerine doniismiistiir. Bu doniistimiin en belirgin sonuglarindan biri, oyun ekonomile-
rinde mikro 6demeler, abonelik sistemleri ve siireli 6diil mekanizmalar1 {izerinden isleyen
yeni nesil monetizasyon modellerinin yayginlagmasidir. Ozellikle son yillarda giderek daha
fazla oyunda standart héle gelen battle pass sistemleri, oyun deneyimini siireklilik eksenli bir
tiiketim dongiisiine baglayarak hem kullanici davraniglarini hem de sektdriin gelir yapisini
koklii bigimde doniistiirmektedir.

Bu ¢alisma, battle pass sistemlerini yalnizca teknik bir oyun tasarim unsuru olarak de-
gil; davranigsal ekonomi, psikoloji, medya ¢aligmalar ve tiiketici hukuku eksenlerinde ¢ok
disiplinli bir analizin konusu olarak ele almaktadir. Arastirmanin temel amaci, siireli 6diil
mekanizmalarinin tiiketiciler iizerindeki psikolojik, ekonomik ve etik etkilerini biitlinctil bir
kuramsal gergeve icinde ortaya koymaktir. Bu dogrultuda ¢alisma, Fortnite, Genshin Impact
ve Dota 2 gibi kiiresel 6lgekte yaygin kullanilan oyunlar {izerinden yiiriitiilen vaka incele-
meleriyle, battle pass sistemlerinin farkli platform ve topluluk baglamlarinda nasil igledigini
karsilagtirmali olarak analiz etmektedir.

Arastirma, yontemsel olarak literatiir temelli sistematik nitel bir incelemeye dayanmak-
tadir. Ulusal ve uluslararasi hakemli dergilerde yayimlanmis akademik makaleler, lisansiis-
tii tezler ve kurumsal sektor raporlar: tizerinden yiiriitiilen bu meta-sentez ¢alismasi, dijital
oyunlarda titketim davraniginin yalnizca bireysel tercih degil; ayn: zamanda tasarimsal yon-
lendirme ve platform yonetisimiyle sekillenen yapisal bir olgu oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu kapsamda elde edilen bulgular, battle pass sistemlerinin yalnizca oyun igi gelir artirma
araglari olarak degil, zaman baskisi, sinirli erisim ve kademeli 6diillendirme mekanizmalari
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aracihigryla oyuncu katilimini siireklilestiren biitiinciil bir titkketim mimarisi olarak isledi-
gini ortaya koymaktadir. Incelenen vakalar, 6zellikle FOMO (kagirma korkusu) ve yatirrm
kaybr algisinin oyuncu davranislarini yonlendirmede belirleyici oldugunu; bu yapilarin
tekrar katilim, sadakat ve harcama egilimlerini gii¢lendirdigini gostermektedir. Calisma,
bu mekanizmalarin etik tasarim, tiiketici 6zerkligi ve regiilasyon tartigmalar1 baglaminda
ele alinmasi gerektigine isaret ederek dijital oyun ekonomilerine yonelik elestirel ve ¢ok
boyutlu bir degerlendirme sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, Battle pass, Siireli odiil mekanizmalari, FOMO (ka-
¢irma korkusu)
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ABSTRACT

Digital games have evolved beyond being mere entertainment tools into global media
products situated at the intersection of multidimensional economic, cultural, and psycho-
logical structures. One of the most significant consequences of this transformation is the
proliferation of new-generation monetization models operating through microtransactions,
subscription systems, and timed reward mechanisms in gaming economies. Battle pass sys-
tems, which have become increasingly standard in games in recent years, are fundamentally
transforming both user behavior and the industry’s revenue structure by linking the gaming
experience to a continuous consumption cycle.

This study examines battle pass systems not merely as a technical game design element,
but as the subject of a multidisciplinary analysis drawing on behavioral economics, psycho-
logy, media studies, and consumer law. The primary objective of the research is to reveal the
psychological, economic, and ethical impacts of timed reward mechanisms on consumers
within a holistic theoretical framework. To this end, the study provides a comparative analysis
of how battle pass systems operate across different platforms and community contexts, using
case studies of globally popular games such as Fortnite, Genshin Impact, and Dota 2. The re-
search is methodologically based on a systematic qualitative literature review. This meta-synt-
hesis, conducted on academic articles published in national and international peer-reviewed
journals, graduate theses, and corporate sector reports, reveals that consumption behavior
in digital games is not only a matter of individual choice but also a structural phenomenon
shaped by design direction and platform governance.

The findings in this study reveal that battle pass systems function not merely as tools for
increasing in-game revenue, but as a holistic consumption architecture that sustains player
engagement through time pressure, limited access, and tiered reward mechanisms. The cases
examined show that FOMO (fear of missing out) and the perception of loss of investment are
particularly decisive in guiding player behavior; these structures reinforce repeat participa-
tion, loyalty, and spending tendencies. The study suggests that these mechanisms should be
addressed within the context of ethical design, consumer autonomy, and regulation discussi-

ons, offering a critical and multifaceted assessment of digital game economies.

Keywords: Digital game, Battle pass, Timed reward mechanisms, FOMO (fear of missing

out)
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1. GIRIS

Dijital oyun sekt6rii, son yirmi yil i¢inde yalnizca teknik gelismelerle degil,
ayn1 zamanda koklii bir ekonomik doniigiim ile yeniden sekillenmistir. Baglan-
gicta tek seferlik satin alma modellerine dayali olan dijital oyun ekonomisi, gii-
niimiizde mikro 6demeler, abonelik sistemleri ve siireli 6diil mekanizmalari iize-
rinden siirdiiriilebilir gelir iretimine dayali gok katmanli bir yaprya donitismiistiir
(Joseph, 2021). Oyunlarin ¢evrim i¢i hizmet modellerine déniismesiyle birlikte
gelistiriciler, oyuncu baghligini uzun vadede siirdiirebilmek amacryla mikro 6de-
meler, abonelikler ve sezon temelli 6diil sistemlerini iceren stireklilik esasli mo-
netizasyon stratejilerini yaygin bicimde uygulamaya baglamustir; bu dontistim,
dijital oyunlari tek seferlik {iriin olmaktan ¢ikararak siirekli gelir iireten dijital
hizmet platformlar: haline getirmistir (Lehtonen vd., 2023).

Bu yeni ekonomik modelin en belirgin yapi taslarindan biri mikro 6deme sis-
temleri ve buna entegre sekilde ¢alisan siireli 6diil mekanizmalaridir. Kozmetik
triinler, sanal para birimleri, gorev tabanl ilerleme sistemleri ve {icretli sezon
ierikleri, oyuncularin oyunla kurdugu ekonomik iliskiyi kalic1 hale getirmekte-
dir (Balancy, 2024). Bu yapilar i¢inde son yillarda 6zellikle battle pass sistemleri
hem mobil hem de konsol/PC oyunlarinda hizla yayginlagsmis; oyuncularin belir-
li bir siire i¢inde gorev tamamlayarak 6diil kazanmasini esas alan zaman temelli
bir tiiketim mimarisi olusturmustur (Joseph, 2021). Battle passler, iicretsiz ve
premium katmanlar tizerinden ¢alisarak, oyunculara bir yandan erisilebilir igerik
sunarken, diger yandan daha 6zel 6diiller i¢in diizenli 6deme ve stirekli katilim
zorunlulugu dogurmaktadir.

Battle pass sistemleri yalnizca ekonomik bir ara¢ degil, ayni zamanda tiike-
tici davraniglarini yonlendiren giiglii bir psikolojik mekanizma olarak islev gor-
mektedir; bu sistemler 6zellikle kagirma korkusu (FOMO), yapay kitlik, sosyal
karsilagtirma ve tamamlamacilik (completionism) gibi davranigsal tetikleyiciler
araciligiyla oyuncularin diizenli bicimde oyuna dénmesini ve oyun i¢i harcama
yapmasini tesvik etmektedir (Zachow, 2023). Sinirh stireli igerikler, geri sayim
sayaclar1 ve sezon sonuna yerlestirilen yiiksek degerli 6diiller araciligryla oyun-
cularda zaman baskisi ve yatirim kaybi korkusu tiretilmekte; bu da davranigsal
ekonomi literatiiriinde tanimlanan kayip kaginmasi ve diirtiisel satin alma 6riin-
tileriyle ortiismektedir (Hamari, 2013; Rita vd., 2024). Nitekim ampirik ¢alis-
malar, battle pass ve diger mikro 6deme sistemlerinin oyuncularda “harcadigim
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paranin karsiligini ¢ikarmaliyim” seklinde bir psikolojik zorunluluk duygusu ya-
rattigini ortaya koymaktadir (Gibson vd., 2023).

Bu gercevede aragtirmanin temel amaci, battle pass sistemlerinin tiiketici dav-
ranislari tizerindeki ekonomik, psikolojik ve sosyo-kiiltiirel etkilerini ¢ok disip-
linli bir bakisla analiz etmektir. Calisma, davranigsal ekonomi perspektifinden
mikro 6deme temelli karar alma siireglerini; psikoloji perspektifinden motivas-
yon, bagimlilik ve FOMO mekanizmalarini; medya ¢alismalar: perspektifinden
ise dijital oyun ekosisteminin platformlagsma ve kiiltiir endiistrisi boyutlarini
birlikte ele almay1 hedeflemektedir (Bozkurt, 2014; Joseph, 2021). Bu yoniiyle
arastirma, battle pass sistemlerini yalnizca oyun tasarimina ait teknik bir 6zellik
olarak degil, dijital tiiketim kiiltiiriiniin yeni bir yapitasi olarak da ele almaktadir.

Aragtirmanin temel sorulari su ii¢ eksende sekillenmektedir:

i. Battle pass sistemleri tiiketici davraniglarini hangi mekanizmalar aracili-
gryla yonlendirmektedir?

ii. Siireli 6diil mekanizmalar1 oyuncularda hangi psikolojik tepkileri (FOMO,
diirtiisellik, baghlik, statii motivasyonu vb.) tetiklemektedir?

iii. Bu yapilarin 6zellikle cocuklar ve gengler gibi kirilgan gruplar agisindan
etik ve regiilasyon baglaminda tasidig: riskler nelerdir?

Mevcut ¢alismalar, mikro 6deme temelli tasarimlarin bagimlilik, agir1 har-
cama ve psikolojik sikint risklerini artirabildigini; bu nedenle tiiketici koruma
politikalarinin dijital oyun alaninda yeniden diistintilmesi gerektigini ortaya koy-
maktadir (Griffiths & Meredith, 2009; King vd., 2019; Tiire, 2024).

Bu ¢alisma, dijital oyun literatiiriinde yaygin bigimde tartisilan battle pass sis-
temlerini yalnizca bir monetizasyon teknigi olarak degil, oyuncu davraniglarin
zaman baskaisy, kitlik algisi ve stireklilik iizerinden yapilandiran biitiinciil bir tiike-
tim mimarisi olarak ele almas1 bakimindan 6zgiin bir katki sunmaktadir. Mevcut
galismalar cogunlukla loot box benzeri rastlantisal 6diil sistemlerine veya mikro
6deme modellerine odaklanirken, bu arastirma battle pass mekanizmalarini dav-
ranigsal ekonomi, psikolojik motivasyon ve platform ekonomisi perspektiflerini
bir araya getiren biitiinlesik bir cerceve icinde incelemektedir. Ayrica Fortnite,
Genshin Impact ve Dota 2 ornekleri tizerinden gerceklestirilen karsilagtirmali
analiz, battle pass sistemlerinin farkli platform ve oyun tiirlerinde benzer davra-
nigsal mekanizmalarla isledigini, ancak bu mekanizmalarin etkilerinin baglamsal
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olarak cesitlendigini ortaya koyarak literatiirdeki 6nemli bir boslugu doldurmay:
amaclamaktadir.

2. YONTEM

Bu ¢alisma, dijital oyunlarda kullanilan battle pass sistemlerinin oyuncu
davraniglar: tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla nitel arastirma yaklagimi
gercevesinde yiiriitiilmiis sistematik literatiir incelemesi ve karsilastirmali vaka
analizine dayanmaktadir. Arastirma, farkli disiplinlerde tiretilmis akademik ca-
lismalarin nitel meta-sentez yontemiyle biitiinciil bigimde degerlendirilmesini
amagclamaktadir. Bu kapsamda battle pass ve siireli 6diil mekanizmalar; teknik
ve ekonomik yonlerinin 6tesinde, davranigsal, psikolojik ve etik etkileriyle birlik-
te ele alinmaktadir. Davranigsal temelli kavramsal gercevenin tercih edilme nede-
ni ise, battle pass sistemlerinin yalnizca teknik degil, 6ncelikle psikolojik ve eko-
nomik yonlendirme mekanizmalari tizerinden islev gérmesidir (Hamari, 2013).

Aragtirma kapsaminda literatiir taramasi, Google Scholar, DergiPark ve YOK
Ulusal Tez Merkezi basta olmak iizere acik erisimli akademik veri tabanlari tize-
rinden yiiriitiilmiigtiir. Tarama siirecinde Tiirkce ve Ingilizce literatiir birlikte
degerlendirilmis ve battle pass, season pass, time-limited rewards, game moneti-
zation, player engagement, FOMO, loot box ve digital game economy anahtar ke-
limeleri ile bu kavramlarin Tiirkge karsiliklar: kullanilmistir. S6z konusu anahtar
kelimeler, tekil ve birlesik sorgular halinde uygulanarak ilgili ¢aligmalarin kap-
samli bicimde belirlenmesi amag¢lanmugtir.

Arastirma kapsamina alinacak ¢aligmalarin belirlenmesinde, dijital oyunlarda
monetizasyon ve ddiillendirme mekanizmalari ile oyuncu davranislar: arasinda-
ki iliskiyi dogrudan ele almasi temel 6l¢iit olarak benimsenmistir. Bu dogrultu-
da, battle pass, siireli odiil sistemleri ve benzeri zaman-temelli yapilar: kavramsal
veya ampirik diizeyde inceleyen hakemli akademik makaleler ile lisansiistii tezler
caligmaya dahil edilmistir. Incelemenin giincel literatiirle uyumunu saglamak
amactyla, 2015 yili ve sonrasinda yayimlanan ¢aligmalar onceliklendirilmistir.
Akademik denetimden gegmemis popiiler yayinlar, yalnizca teknik oyun gelis-
tirme siireclerine odaklanan ¢aligmalar ile arastirma sorularina sinirl katki sun-
dugu degerlendirilen yayinlar kapsam dis1 birakilmustir.

Literatiir taramasi sonucunda elde edilen ¢alismalar, 6ncelikle baslik ve 6zet
diizeyinde 6n incelemeye tabi tutulmus; arastirma konusu ve sorulariyla dogru-
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dan iligkili olmayan yayinlar bu agamada elenmistir. On incelemeden gegen ¢a-
lismalar tam metin tizerinden degerlendirilmis ve aragtirma kapsamina anlamh
katki sundugu belirlenen yayinlar nihai 6rnekleme dahil edilmistir. Calisma se-
¢im siireci, yontemsel tutarlilig1 saglamak amaciyla dahil etme ve dislama élgiitle-
ri dogrultusunda agsamali olarak yiiriitiilmiistiir. Nihai 6rnekleme dahil edilen ¢a-
lismalar, tematik analiz yaklagimi kullanilarak incelenmistir. Bu kapsamda battle
pass sistemlerinin oyuncu katilimy, siireklilik ve tiiketim davraniglar: izerindeki
etkileri dogrultusunda ortak temalar belirlenmis; elde edilen bulgular karsilas-
tirmali bir gergevede degerlendirilmistir. Analiz siirecinin ikinci asamasinda,
Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 oyunlar1 6rnek olay olarak ele alinmus, her
bir vaka, belirlenen analitik boyutlar dogrultusunda sistematik bicimde incelen-
mistir.

Bu caligmanin bulgulari, agik erisimli ve secilmis akademik kaynaklar ile ince-
lenen vaka 6rnekleriyle sinirli olup, battle pass sistemlerinin hizla degisen yapisi
nedeniyle sonuglar zamansal baglam cercevesinde degerlendirilmelidir.

3. KURAMSAL CERCEVE

3.1. Davranigsal Ekonomi Perspektifi

Battle pass sistemlerinin oyuncu davraniglar: tizerindeki etkileri, klasik ras-
yonel tiiketici modellinden ziyade davranigsal ekonomi yaklasimi cercevesinde
daha agiklayici bicimde yorumlanabilmektedir. Davranigsal ekonomi, bireyle-
rin karar alma siireglerinde tam rasyonel davranmadiklarins; biligsel yanliliklar,
duygusal tepkiler ve baglamsal uyaranlar dogrultusunda sistematik sapmalar
sergilediklerini kabul etmektedir. Dijital oyun ortaminda sunulan siireli 6dil
mekanizmalari, bu sapmalar1 dogrudan tetikleyen tasarim unsurlari olarak islev
gormektedir (Zachow, 2023; Hamari, 2013).

Davranigsal ekonomi literatiiriiniin temel kavramlarindan biri olan kayip ka-
¢inmast (loss aversion), bireylerin ayni biiyiiklitkteki kazanglara kiyasla kayip-
lardan ¢ok daha giiglii bicimde kaginma egilimi gostermelerini ifade etmekte-
dir. Battle pass sistemlerinde oyuncular, belirli bir ticret 6deyerek eristikleri 6diil
yolunu tamamlayamazlarsa, yalnizca potansiyel odiilleri degil, ayn1 zamanda
yaptiklar1 parasal yatirimi da “kaybetmis” olacaklardir. Bu durum, oyuncularda
rasyonel fayda—-maliyet hesabinin 6tesine gegen bir psikolojik zorunluluk ve te-
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lafi etme giidiisii iretmektedir. Nitekim mikro 6deme sistemleri iizerine yapilan
¢alismalar, oyuncularin gergeklestirdikleri harcamalar1 “bosa gitmemesi gereken
bir yatirim” olarak algiladiklarini ve bu alginin oyun i¢i baghlig: anlamh diizeyde
artirdigini gostermektedir (Gibson vd., 2023).

Davranigsal ekonominin bir diger temel bileseni olan kitlik algis1 ve siire bas-
kasi, battle pass sistemlerinin merkezi tasarim mantigini olusturmaktadir. Sezon
temelli ¢aligan bu sistemlerde ddiiller, yalnizca belirli bir zaman araliginda erisi-
lebilir olacak sekilde yapilandirilmakta; sezon sona erdiginde ise geri doniigsiiz
bigimde ortadan kalkmaktadir. Bu yapay kithik durumu, tiiketicilerde normal
kosullarda olusmayacak bir aciliyet ve kagirma korkusu (FOMO) iiretmekte; ka-
rar siireglerini hizlandirmakta ve harcama davranigini rasyonel degerlendirme
siirecinin digina tagimaktadir. Oyun igi 6diil yollarinda geri sayim sayaglari, s1-
nirh siire vurgular: ve gorsel uyarilar araciliiyla siire baskisinin siirekli yeniden
tiretilmesi, davranigsal yonlendirmeyi sistematik hale getirmektedir (Petrovskaya
& Zendle, 2022; King vd., 2019).

Battle pass sistemlerinde oyunculara sunulan 6diiller ¢ogu zaman dogrudan
oyun i¢i performansi artiran islevsel faydalar degil, kozmetik ve sembolik degeri
yliksek sanal iiriinlerdir. Ancak bu iirtinlerin sinirls stireli sunulmasi, davranigsal
ekonomi agisindan algilanan deger ile ger¢ek ekonomik deger arasindaki denge-
sizligi derinlestirmektedir. Oyuncular, ashinda maddi veya islevsel karsilig sinirl
olan bu igeriklere, kaybetme ihtimali ve sosyal goriiniirliik motivasyonlari nede-
niyle orantisiz bedeller 6deyebilmektedir. Bu durum, literatiirde olas1 kazang-ka-
y1p dengesizligi olarak tanimlanan ve bireylerin kararlarini nesnel degerden gok
algisal risk tizerinden vermelerine yol acan tipik bir davranigsal ekonomi oriintii-
stine karsilik gelmektedir (Zachow, 2023; Kahraman & Tarhan, 2024).

Davranigsal ekonomi perspektifinden bakildiginda battle pass sistemleri,
oyuncularin yalnizca igsel eglence motivasyonlarini degil; ayn1 zamanda yati-
rim kaybindan kaginma, zamanla yarisma, sosyal karsilagtirma ve statii koruma
gibi ¢ok katmanl psikolojik gtidiileri es zamanli olarak devreye sokmaktadir. Bu
¢oklu yonlendirme yapisi, oyuncu davranislarini siradan tiiketim kararlarinin
Otesinde, siirekli geri doniis ve tekrar harcama déngiilerine baglayan giiglii bir
davranigsal mimari insa etmektedir (Hamari, 2013; Zachow, 2023; Tiire 2024).
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3.2. Psikoloji Perspektifi

Battle pass sistemleri, oyuncu davranislarini yalnizca ekonomik tegvikler ara-
ciligyla degil, ayni zamanda igsel ve digsal motivasyon mekanizmalarinin es za-
manli harekete gegirilmesi yoluyla yénlendirmektedir. I¢sel motivasyon; bireyin
oyun oynama davranisini eglence, merak, ustalasma ve kendini gelistirme gibi
ozsel doyum kaynaklar: tizerinden siirdiirmesini ifade ederken, digsal motivas-
yon 6diil, statii, rekabet ve maddi kazanim gibi digsal tesviklere dayanmaktadur.
Ovyunlagtirma temelli tasarimlarin en ayirt edici yoni, bu iki motivasyon tiiriinii
birbirine eklemleyerek oyuncu katilimin: siirdiiriilebilir hale getirmesidir. Ha-
marinin (2013) deneysel ¢aligmasi, oyunlastirma unsurlarinin o6zellikle digsal
odiiller araciligiyla kisa vadede giiglii bir kullanim artis1 sagladigini; ancak uzun
vadede i¢sel motivasyonun baskilanmasi riskini de beraberinde getirdigini ortaya
koymaktadir.

Battle pass sistemleri bu baglamda, oyuncularin baslangigtaki i¢csel oynama
motivasyonlarini zamanla 6diil temelli digsal giidiilenmeye bagimli hale getiren
bir psikolojik yap1 insa etmektedir. Oyuncular, giderek daha fazla oyun igi davra-
nis1 eglenmekten ziyade 6diil yolunu tamamlamak, seviye atlamak ve premium
iceriklere ulagmak amaciyla gerceklestirmeye baglamaktadir. Zachow’un (2023)
kapsamli doktora ¢alismasi, battle pass ve benzeri sezon temelli monetizasyon
modellerinin, oyuncularda “oyunu oynama” ile “6diilii kazanma” arasindaki ayri-
mu1 bulaniklagtirdigini ve motivasyon kaynagini sistematik bicimde digsal ddiille-
re kaydirdigini gostermektedir.

Psikoloji agisindan battle pass sistemlerinin en belirgin etkilerinden biri, ka-
¢irma korkusu (FOMO) iizerinden isleyen davranigsal yonlendirme mekanizma-
sidir. Sturls siireli gorevler, sezon sonu erisilemez hale gelen 6diiller ve geri sayim
sayaglari, oyuncularda siirekli bir zaman baskisi ve firsat kaybi algis1 yaratmakta-
dir. Bu algy, bireylerin normal kosullarda sergilemeyecekleri diizeyde yogun ka-
tilim ve harcama davranist gostermelerine yol agabilmektedir. FOMO’nun dijital
ortamlarda bagimlilik ve problemli kullanim davranisiyla giiglii bicimde iligkili
oldugu; ozellikle geng kullanicilar agisindan psikolojik iyi olus iizerinde riskler
barindirdig1 yapilan akademik ¢alismalarda da ortaya konulmustur (Griffiths &
Meredith, 2009; Kegeci vd., 2021).

Battle pass sistemleri, FOMO ile birlikte 6diil bagimlilig1 ve tamamlamaci-
lik (completionism) egilimlerini de es zamanli olarak beslemektedir. Tamamla-
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macilik, bireyin basladig1 bir 6diil yolunu eksiksiz tamamlama yoniinde yogun
bir psikolojik zorunluluk hissetmesi olarak tanimlanmaktadir. Sezonlarin geri
doniissiiz sona ermesi ve premium 6diillerin yolun sonuna konumlandirilmasi,
oyuncularda “tamamlamazsam kaybederim” algisini derinlestirmekte; bu da za-
manla davranigsal zorunluluga doniisebilmektedir. Petrovskaya ve Zendle (2022),
oyuncu ifadelerine dayali analizlerinde, siireli 6diil sistemlerinin bir¢ok kullanici
tarafindan “baskilayic1” ve “zorlayicr” olarak algilandiging; bazi oyuncularin oyu-
nu keyif aldig1 icin degil, yalnizca 6diil yolunu bitirmek zorunda hissettigi i¢in
oynadigini ortaya koymuslardir.

Battle pass sistemlerinin bir diger 6nemli psikolojik boyutu ise statii motivas-
yonu ve dijital kimlik insas1 tizerinden islemektedir. Kozmetik igerikler, karakter
goriiniimleri, silah kaplamalar1 ve nadir ddiiller, oyun i¢i performanstan bagim-
sz olarak oyuncular arasinda sembolik statii gostergeleri haline gelmektedir. Bu
gostergeler, oyuncularin dijital kimliklerini diger kullanicilar nezdinde goriiniir
kilmalarina ve sosyal hiyerarsi icinde konumlandirmalarina olanak tanimaktadir.
Sanal {iriin tiiketimine iligkin literatiir de, sinirl siireli ve nadir dijital Girtinlerin
statli semboliine doniiserek sosyal karsilastirmay1 ve buna bagli tiiketim egilimini
giiclendirdigini ortaya koymaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024).

Bu baglamda battle pass sistemleri, yalnizca oyuncularin bireysel psikolojik
stireglerini degil, ayn1 zamanda sosyal goriiniirliik, aidiyet ve dijital kimlik kurma
pratiklerini de doniistiirmektedir. Oyuncular, sahip olduklar1 kozmetik igerikler
ve sezon Odiilleri araciligiyla diger oyuncularla kendilerini kiyaslamakta; bu ki-
yaslama siireci, harcama davranisini yalnizca kisisel tatmin degil, ayni1 zamanda
sosyal kabul ve prestij arayisinin da bir pargasi haline getirmektedir. Boylece batt-
le pass, bireysel motivasyonla baslayan bir oyun pratigini, zamanla sosyal kar-
silastirma ve statii rekabeti eksenli psikolojik bir tiiketim dongiisiine doniistiir-
mektedir (Zachow, 2023; Kahraman & Tarhan, 2024; Tiire, 2024).

3.3. Medya Calismalar1 Perspektifi

Dijital oyunlar, medya ¢aligmalar1 perspektifinden degerlendirildiginde yal-
nizca etkilesimli eglence iirtinleri degil; ayn1 zamanda ag temelli topluluklar, sii-
rekli igerik akisi ve goriiniirlitk ekonomisi tizerinden igleyen kiiltiirel platformlar
olarak konumlanmaktadir. Battle pass sistemleri, bu platformlasma siirecinin
merkezinde yer alarak oyuncular arasindaki etkilesimi yalnizca oyun igi per-
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formans tizerinden degil, sahip olunan dijital varliklar, kozmetik gostergeler ve
sezon odiilleri tizerinden yeniden yapilandirmaktadir. Bu durum, oyun toplu-
luklar1 iginde sosyal goriiniirliik ve sembolik sermaye iiretimini hizlandirmakta;
oyuncular aras1 hiyerarsiyi yeni medya pratikleri tizerinden yeniden kurmaktadir
(Joseph, 2021; Kahraman & Tarhan, 2024).

Platform ¢aligmalar1 agisindan dijital oyun sirketleri, yalnizca igerik tiretici-
si degil, ayn1 zamanda kullanic1 davranisini algoritmik ve tasarimsal araglarla
yonlendiren medya aracilarinin yeni bir tiiriinii temsil etmektedir. Battle pass,
glinliik gorevler, geri sayim sayaglar1 ve zaman bazl igerik kilitleri gibi meka-
nizmalar araciligiyla platformlar, oyuncunun ne zaman ne siklikta ve ne amagla
oyuna donecegini biiytlik dl¢ctide 6nceden yapilandirmaktadir. Bu yonlendirme,
medya ¢alismalart literatiiriinde tartisilan “platform giicti” ve davranigsal yoneti-
sim kavramlariyla 6rtiismektedir. Oyun sirketlerinin oyuncu davranis verilerine
dayali olarak gelistirdigi bu yonlendirme mimarisi, kullanic1 6zgiirliigii ile plat-
form kontrolii arasindaki sinirlar1 giderek belirsizlestirmektedir (King vd., 2019;
Tiire, 2024).

Medya endiistrisi dinamikleri baglaminda battle pass sistemleri, dijital oyun
sektoriinde tiriin merkezli modelden hizmet merkezli modele (Games as a Ser-
vice — GaaS) gecisin en somut gostergelerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
modelde oyun, tamamlanmis bir @iriin olmaktan ¢ikarak siirekli giincellenen,
sezonlar halinde yenilenen ve kullanicidan diizenli 6deme bekleyen bir medya
hizmetine doniigmektedir. Bu doniisiim, dijital oyunu klasik kiiltiir endistrisi
kaliplarinin Gtesine tastyarak abonelik mantigiyla ¢alisan melez bir medya-eko-
nomi yapisi iretmektedir (Joseph, 2021; Zachow, 2023). Kiiresel pazar verileri de
bu yonelimi desteklemekte; oyun gelirlerinin giderek artan bir boliimiiniin mik-
ro 6demeler, sezon kartlar1 ve canli hizmet modelleri {izerinden elde edildigini
ortaya koymaktadir (Newzoo, 2024).

Sonug olarak medya ¢alismalar1 perspektifinden battle pass sistemleri, yalniz-
ca bireysel tiiketim tercihlerini degil; topluluk kiiltiiriinii, goriiniirliik rejimlerini,
platform giiciinii ve dijital medya endiistrisinin yapisal doniisiimiinii es zamanh
olarak sekillendiren gok katmanl bir mekanizma niteligi tasimaktadir. Oyuncu-
larin dijital topluluklar i¢inde kendilerini sunma bigimleri, oyun platformlarinin
yonlendirici tasarim giicii ve endiistrinin hizmet egilimi, battle pass sistemleri
aracihigryla biitiinlesik bir medya ekosistemi i¢inde yeniden tiretilmektedir (Boz-
kurt, 2014; Joseph, 2021; Newzoo, 2024; Zachow, 2023).
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3.4. Oyunlastirma Teorisi

Battle pass sistemleri, yapisal olarak oyunlastirma (gamification) yaklagimi-
nin temel bilesenleri olan goérev dizileri, ilerleme barlar1 ve odak unsurlari iize-
rine insa edilmektedir. Giinliik ve haftalik gorevler, sezona yayilms 6diil yollar:
ve gorsel ilerleme gostergeleri, oyuncunun dikkatini siirekli olarak “bir sonraki
hedefe” yonlendirmekte ve davranisi parcali ama siireklilik arz eden dongiiler ha-
linde yapilandirmaktadir. Oyunlastirma kurami agisindan bu yap, kullanicilarin
hedefe yonelik eylemlerini mikro odiillerle destekleyerek katilimin siirekliligini
saglamay1 amaglayan klasik ilerleme tasarimiyla 6rtiismektedir (Hamari, 2013).

Battle pass sistemlerinde 6ne ¢ikan bir diger unsur ise pekistirme déngiileri-
dir. Seviye atlama, aninda geri bildirim, 6diil agma animasyonlar1 ve gorsel pekis-
tiriciler, davranigin tekrar edilmesini tegvik eden kosullu 6grenme mekanizma-
lar1 tiretmektedir. Bu dongiisel yapi, oyuncunun her yeni gorevi tamamladiginda
psikolojik olarak odiillendirilmesini saglamakta; boylece oyun i¢i davranislar
yalnizca eglenceye degil, ayn1 zamanda aligkanlik temelli tekrar kaliplarina bag-
lanmaktadir (Zachow, 2023).

Kullanici deneyimi (UX) tasarimi agisindan battle pass sistemleri, hem bilis-
sel yiikii azaltacak kadar sade, hem de siirekli uyarim iiretecek kadar yogun bir
arayiiz mantigyla tasarlanmaktadur. llerleme yiizdeleri, kilitli/aktif rozetler ve se-
zonsal gorsel temalar, kullanicinin sistemle kurdugu etkilesimi akis (flow) diize-
yinde tutmay1 hedeflemektedir. Ancak bu tasarim, kullanictyr yonlendiren seffaf
bir deneyim sunmanin 6tesinde, birgok durumda davranigsal kosullandirmay:
merkeze alan manipiilatif bir kullanic1 deneyimine de zemin hazirlayabilmekte-
dir (Zachow, 2023; Petrovskaya & Zendle, 2022).

3.5. Karanlik Desenler (Dark Patterns) Yaklasimi

Dijital oyunlar ve djjital arayiiz odakli hizmetlerde, kullanici davranigini yon-
lendirmek amaciyla bilingli bigimde tasarlanan manipiilatif arayiiz ve etkilesim
modellerine “karanlik desenler (dark patterns / karanlik tasarimlar)” ad1 veril-
mektedir. Bu desenler, kullanicilarin bilingli tercihleri yerine arayiiziin yonlen-
dirdigi kararlar1 almalarini saglamakta; bu da tiiketici rizasinin sinirlarini belir-
sizlestirmektedir. Ozellikle oyun i¢i mikro 6deme modelleri, battle pass, sezon
icerikleri gibi yapilar bu baglamda kritik birer mecradir (Korkmaz & Sénmez,
2025).
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Bu yaklasim gergevesinde, oyun tasarimcilari ile kullanici arasindaki ¢ikar
dengesi cogu zaman seffafliktan uzaklasmakta; oyun firmalarinin kazang hedef-
leri, oyuncularin 6zerk se¢im hakki ve bilingli tiiketim kapasitesiyle ¢elisebilmek-
tedir. Arayiizde kullanilan manipiilatif teknikler (gizli maliyetler, zorunlu iiyelik
tuzaklari, sahte aciliyet hissi, se¢eneklerin manipiilatif siralanmasi vb.) oyuncuyu
planlanmis harcama dongiilerine davranigsal olarak baglayabilmektedir (Bektas
& Pektas, 2025). Bu baglamda, dark patterns yalnizca kullanici deneyimini degil;
tiiketici haklarin, etik tasarim ilkelerini ve dijital oyun sektoriiniin diizenleyici
gereksinimlerini de dogrudan ilgilendiren bir mesele haline gelmektedir. Nihaye-
tinde battle pass ve benzeri monetizasyon modellerini degerlendirirken yalnizca
ekonomik ya da psikolojik etki analizleri degil; ayn1 zamanda bu tasarim etigi
ve tiiketici koruma perspektiflerinin de dikkate alinmasi gerekmektedir. Dark
patterns yaklasimy, dijital oyun tasarimu ve tiiketici politikalar: arasindaki koprii
olabilecek kuramsal bir ¢er¢eve sunmaktadir.

4. BATTLE PASS SiISTEMLERI VE SURELI ODUL MEKANiIZMALARI

4.1. Battle Pass Sisteminin Yapisi

Battle pass sistemleri, dijital oyun ekonomisinde sezonluk 6diil yolu, XP/iler-
leme tabanli yap: ve iicretli-licretsiz (premium-free) katmanlar ile dikkat geken
bir monetizasyon modelidir. Bu model hem oyun deneyimini hem de tiiketici tii-
ketim davranigini yeniden bigimlendirmek {izere tasarlanmustir (Behuria, 2022;
Kahraman & Tarhan, 2024). Bu sistemlerin temel bilesenlerinden biri olan gérev
dizileri ve ilerleme bar1 araciligiyla oyuncular, oyun igi aktiviteler karsihiginda XP
kazanmaktadir. XP birikimi, seviye artislarini ve dolayisiyla 6diil kilitlerini ag-
may1 miimkiin kilmakta; bu da oyuncunun hem oyun ici etkinliklerini hem de
6deme yapma kararlarini bi¢cimlendirmektedir (Behuria, 2022).

Premium-free ayrimy, battle pass modelinin yapisal hiyerarsisini net bicimde
kurmaktadir. Ucretsiz katman yalnizca temel igerikler sunarken, premium kat-
man iicretli erisimle daha degerli kozmetik veya sezonsal ddiiller saglar. Bu yapi,
oyuncular arasinda erisim ve statii fark: yaratarak, ticretsiz oyuncular1 premium
katmana yo6nlendirecek bir titketim baskis: iiretir (Kahraman & Tarhan, 2024;
Tiire, 2024). Neticede battle pass sistemi, geleneksel tek-seferlik satin alma mo-
delinden farkli olarak, oyun igi katilimy, stirekliligi ve diizenli tiikketimi 6n plana
koyan bir hizmet-odakli monetizasyon mimarisi olarak iglev goriir; bu mimari,
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kullanici deneyimini ve tiiketici davranislarini birlikte sekillendiren entegre bir
yap1 sunar (Behuria, 2022; Newzoo, 2024).

4.2. Siireli Odiil Mekanizmalarinin Igleyisi

Siireli 6diil mekanizmalari, battle pass sistemlerinin isleyis mantigini belirle-
yen en kritik yapisal unsurlardan biridir ve temelde sezon mantig1, zaman kisith
hedefler ve 6diil-katilim bag iizerinden ilerlemektedir. Sezon mantig1, oyunun
icerigini belirli zaman araliklarina bolerek her sezonu sinurls siireli bir ilerleme
ve 6diil dongiisii héline getirmekte; sezon sona erdiginde ise mevcut hedef ve
odiiller geri doniissiiz bigcimde ortadan kalkmaktadir. Bu yapi, oyuncunun oyun-
la kurdugu iliskiyi siireklilik esash ve periyodik bir katilim dongtisiine baglamak-
tadir (Joseph, 2021; Newzoo, 2024).

Zaman kisith hedefler, siireli 6diil mekanizmalarinin davranigsal ¢ekirdegi-
ni olusturmaktadir. Giinliik, haftalik ve sezonsal gorevlerin belirli stireler icinde
tamamlanmak zorunda olmasi, oyuncularda zaman baskisi ve firsat kaybi algist
tretmekte; bu algi, katilim sikligin1 dogrudan artirmaktadir. Psikolojik agidan
bakildiginda, zaman baskisi ve kagirma korkusu (FOMO) birlikte isleyerek oyun-
cularin normal kosullarda sergilemeyecekleri yogunlukta oyun ici etkinlik gos-
termelerine neden olabilmektedir (Kegeci vd., 2021; Zachow, 2023).

Odiil-katilim iligkisi agisindan siireli $diil mekanizmalari, oyuncu etkinligi-
ni dogrudan 6diil kazanimina baglayan kosullu bir katilim modeli tiretmektedir.
Oyuncunun ne kadar ¢ok oyun i¢i gérev tamamladig1 ve ne kadar siire aktif kaldi-
g1, dogrudan kazanacagi 6diillerin niceligini ve niteligini belirlemektedir. Boylece
katilim, igsel eglence motivasyonundan ziyade giderek daha fazla 6diil temelli
digsal motivasyon iizerinden sekillenmektedir. Oyunlastirma ve mikro 6deme
literatiird, bu tiir kosullu 6diil yapilarinin kullanici davranisini kisa vadede giglii
bigimde artirdigini; ancak uzun vadede 6diile bagimli katilim oriintiilerini bes-
ledigini gostermektedir (Hamari, 2013; Tiire, 2024). Literatiirde sanal {iriin tiike-
timi tizerine yapilan ¢aligmalar da, stireli 6diillerin ve sinirh erisim imkanlarinin
oyuncular tarafindan yiiksek sembolik degere sahip olarak algilandigini ve bu
durumun katilim ile harcamayi es zamanl olarak artirdigini ortaya koymakta-
dir (Kahraman & Tarhan, 2024). Bu nedenle siireli 6diil mekanizmalari, yalnizca
teknik bir oyun tasarimi unsuru degil; ayn1 zamanda psikolojik yonlendirme ve
tiiketim tesviki arac1 olarak islev gormektedir.
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4.3. Oyun Ekonomisindeki Rolii

Battle pass sistemleri, dijital oyun ekonomisinde iiriin satisina dayal tek se-
ferlik gelir modelinden, siirekli ve dongiisel gelir iireten canli hizmet (Games as
a Service — GaaS) modeline gecisin merkezi unsurlarindan biri haline gelmis-
tir. Bu sistemler, mikro 6demeler, sezon kartlar1 ve sanal {iriin ekonomileriyle
biitiinleserek oyun sirketlerine diizenli, 6ngoriilebilir ve uzun vadeli nakit akis
saglamaktadir. Giincel sektor raporlar, dijital oyun gelirlerinin giderek artan bir
boliimiiniin dogrudan battle pass ve benzeri siireli monetizasyon modellerinden
elde edildigini gostermektedir (Newzoo, 2024; Joseph, 2021).

Tablo 1. Dijital Oyun Gelir Modellerinde Canli Hizmet ve Mikro Odemelerin Pay1
(2024)

Gelir Modeli Kiiresel Gelirde Yaklagik Pay (%)

Canli hizmet (battle pass, sezon karti, ~78 %

mikro 6deme)

Tek seferlik oyun satislar ~16 %

Abonelik tabanli oyun servisleri ~6 %

Kaynak: Newzoo, 2024 verilerinden derlenmistir.

Ekonomik siirdiiriilebilirlik agisindan battle pass sistemleri, dijital oyun sir-
ketlerinin kullanici yasam boyu degerini (LTV - Lifetime Value) maksimize et-
meye yonelik temel mekanizmalardan biri olarak konumlanmaktadir. Sezonlarin
stirekli yenilenmesi, her yeni donemde kullanicidan tekrar 6deme talep edilmesi
ve Odiillerin geri doniigsiiz bigcimde sona ermesi, oyuncunun oyunu terk etmesini
ekonomik agidan “kayip” haline getirmektedir. Bu yapy, oyun sirketleri i¢in diisiik
maliyetli, yiiksek frekansli ve yiiksek karlilik potansiyeline sahip bir stirdiiriilebi-
lir gelir dongiisii iiretmektedir (Joseph, 2021; Tiire, 2024).

Literatiirde sanal {iriin ve dijital titketim iizerine yapilan ¢aligmalar da, siire-
li ve nadir dijital igeriklerin algilanan degerinin yiiksek oldugunu; bu durumun
kullanicilar: tekrar eden harcama dongiilerine yonlendirdigini ortaya koymak-
tadir. Ozellikle kozmetik igeriklerin statii ve goriiniirliik tiretmesi, ekonomik
degeri sinurli tiriinlerin dahi yiiksek gelir tiretebilmesine zemin hazirlamaktadir
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(Kahraman & Tarhan, 2024). Bu baglamda battle pass, dijital oyun ekonomisinde
yalnizca bir 6diil sistemi degil, ayni zamanda tiiketimi siirekli kilan yapisal bir
ekonomik mekanizma islevi gormektedir.

5. TUKETICI DAVRANISI VE PSIKOLOJiK TEPKILER

5.1. Satin Alma Motivasyonlar1

Dijital oyun ortaminda battle pass sistemleri tizerinden gerceklesen satin alma
davranigi, klasik fayda-maliyet temelli rasyonel tiiketim modelleriyle sinirli bi-
¢imde agiklanabilmektedir. Oyuncularin biiyiik bir kismi i¢in satin alma eylemi,
yalnizca oyun igi avantaj elde etmeye yonelik bir tercih degil; ayn1 zamanda eg-
lence, basar1 hissi ve 6diillendirilme deneyimiyle biitiinlesen psikolojik bir tatmin
stireci olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlastirma temelli 6diil yapilarinin, kullani-
cilarin kisa vadeli basar1 duygusunu yogunlastirarak satin alma kararini hizlan-
dirdig1 deneysel olarak gosterilmistir (Hamari, 2013). Satin alma motivasyonlari,
bireysel haz arayisinin 6tesinde, sosyal deger iiretimi ve gosterge tiiketimi ile de
yakindan iligkilidir. Sanal triinler, 6zellikle kozmetik icerikler, oyuncular arasin-
da yalnizca estetik tercihleri degil; ayn1 zamanda sosyal konumlanmay1 da temsil
eden sembollere dontismektedir. Tiirkee literatiirde sanal tiriin tiiketimi {izerine
yapilan ¢aligmalar, dijital oyunlardaki kozmetik iiriinlerin statii, goriiniirlikk ve
sosyal karsilastirma tizerinden anlam kazandigini ve bu durumun satin alma ka-
rarlarini dogrudan etkiledigini ortaya koymaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024).

Battle pass kapsaminda sunulan nadir kostiimler, sezon rozetleri ve sinirli sii-
reli gorsel igerikler, oyuncular agisindan dijital kimligin insa edilmesinde merkezi
araclar haline gelmektedir. Bu iirtinlere sahip olmak, yalnizca oyundaki ilerleme
diizeyini degil, ayn1 zamanda oyuncunun topluluk i¢indeki algilanan statiistinii
de temsil etmektedir. Bu nedenle satin alma davranisi, maddi bir tiiketim ey-
leminden ziyade, sembolik sermaye iiretimi siirecine doniismektedir (Joseph,
2021; Zachow, 2023).

5.2. FOMO ve Zaman Baskisinin Etkileri

Battle pass sistemlerinin en giiglii psikolojik yonlendirme araglarindan biri,
kagirma korkusu (FOMO) ve buna bagl olarak iiretilen zaman baskisidir. Se-
zon sonu ile birlikte erisimi tamamen ortadan kalkan &diiller, oyuncularda geri
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doniisii olmayan bir firsat algis1 yaratmakta; bu algy, satin alma ve katilim davra-
nislarini rasyonel degerlendirme siirecinin disina tasimaktadir. Dijital ortamlar-
da FOMO’nun, bireylerin harcama egilimini ve diirtiisel davranislarini anlamli
diizeyde artirdig: Tiirkge ampirik calismalarda da ortaya konmustur (Kegeci vd.,
2021). Zaman kisith gorevler ve geri sayim sayaglari araciligryla tiretilen bu siire
baskaisy, erisilebilirlik algisinin sistematik bicimde manipiile edilmesine imkan ta-
nimaktadir. Oyuncu, 6diiliin erisilebilir olduguna dair siirekli hatirlatilan sinirh
zaman vurgusu nedeniyle, harcama kararini erteleme imkéanin1 psikolojik olarak
kaybetmektedir. Zachow'un (2023) doktora ¢aligmasy, siireli 6diillerin 6zellikle
geng oyuncular iizerinde yogun bir kaybetme kaygisi ve zorunluluk hissi yarat-
tigin1 ve bu hissin 6deme davranisini dogrudan tetikledigini géstermektedir. Bu
yap1, zamanla gorev tamamlamaya dayal1 zorlayic1 davranis dongiilerinin olus-
masina neden olabilmektedir. Oyuncu, artik eglence amaciyla degil; 6diilleri ka-
¢irmamak, sezona yetismek ve yatirdig1 zamani “bosa ¢ikarmamak” i¢in oyuna
donmektedir. Boylece battle pass sistemleri, goniillii katilim temelinde baslayan
oyun davranisini, giderek psikolojik zorunluluga dayali bir tiiketim pratigine do-
niistiirebilmektedir (Hamari, 2013; Tiire, 2024).

5.3. Baglilik ve Tekrar Katilm Déngiileri

Battle pass ve siireli 6dil sistemleri, tiiketici davranist agisindan davranigsal
pekistirme ve tekrar katilim dongiilerini sistematik bigimde {ireten yapilar ola-
rak islev gormektedir. Her gorev tamamlandiginda sunulan anhk geri bildirimler,
seviye atlama animasyonlar1 ve 6diil agma ritiielleri, klasik kosullanma meka-
nizmalartyla uyumlu bir 6grenme ortami tiretmektedir. Oyunlastirma literatiirdi,
bu tiir pekistirme dongiilerinin kullanicilarin platformda kalma siiresini ve geri
donme sikligini anlamli 6lgiide artirdigini ortaya koymaktadir (Hamari, 2013).
Tekrar katilimin ekonomik boyutu ise kullanici yasam boyu degeri (LTV) kavra-
mu iizerinden sekillenmektedir. Sezonlarin periyodik olarak yenilenmesi ve her
sezonun yeni bir 6deme esigi yaratmasi, oyuncunun oyunu terk etmesini hem
psikolojik hem de ekonomik agidan maliyetli hile getirmektedir. Joseph (2021),
battle pass kapitalizmini tartistig1 ¢alismasinda, bu dongiiyii platform ekonomi-
sinin siireklilik esasli gelir {iretim stratejisinin temel direklerinden biri olarak de-
gerlendirmektedir.

Literatiirde yer alan hukuki ve iktisadi degerlendirmeler, siireli 6diil tegvik-
lerinin uzun vadede tekrar satin alma davranisini normallestirdigini ve tiike-
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ticinin 6deme esigini giderek asag1 cektigini ortaya koymaktadir (Tiire, 2024).
Newzoonun (2024) kiiresel pazar raporu ise canli hizmet modellerinde oyun-
cularin biiyiik boliimiiniin her sezon yeniden harcama yaptigini ve bu yapinin
oyun gelirlerinin ana kaynag1 haline geldigini nicel verilerle dogrulamaktadir. Bu
baglamda battle pass sistemleri, kisa vadeli bagliliktan ziyade kalic1 ve dongiisel
bir ekonomik-psikolojik baglilik rejimi tiretmektedir.

6. VAKA INCELEMELERI

Bu caligmada ele alinan vaka incelemeleri, betimleyici anlatimin 6tesine ge-
gilerek ortak temalar, ayrisan tasarim yaklasimlar: ve platform farkliliklarinin
oyuncu davranglar: iizerindeki etkileri dogrultusunda kargilastirmali bir ana-
litik gergeve icinde degerlendirilmistir. Bu kapsamda Fortnite, Genshin Impact
ve Dota 2 6rnekleri; battle pass sistemlerinin oyuncu katilimi ve tiiketim davra-
nislarini nasil yapilandirdigina odaklanan belirli analitik boyutlar gergevesinde
incelenmistir.

Analiz stirecinde vakalar, (i) zaman baskist ve sinirli erisim mekanizmalari,
(i) odiillerin statii ve goriiniirliik tiretme kapasitesi, (iii) monetizasyon ile oyun-
cu stirekliligi arasindaki iligki ve (iv) platform baglaminin (mobil, PC ve e-spor
ekosistemi) davranigsal sonuglar1 olmak iizere dort temel boyut tizerinden karsi-
lastirilmustir.

6.1. Fortnite Battle Pass

Fortnite’ta battle pass sistemi, her sezon basinda sifirlanan 100 seviyelik kade-
meli 6diil yolu tizerine kuruludur. Odiil kurgusu; ticretsiz (free) katmanda sinirh
saylda kozmetik icerik ile premium katmanda nadir kostiimler, V-Bucks (oyun
i¢i para), ifadeler ve 6zel gorevler seklinde yapilandirilmistir. Akademik litera-
tiirde bu yapi, oyuncunun ilerleme algisini giiclendiren ve ¢abasini gorsellestiren
dogrusal bir 6diil mimarisi olarak tanimlanmaktadir (Joseph, 2021). Epic Ga-
mes’in resmi dokiimanlarinda da her sezonun “sinirli siireli ve geri doniissiiz”
odiil setleri tizerine kuruldugu agikga belirtilmektedir (Epic Games, 2024).

Sektor raporlarina gore Fortnite'in aylik aktif kullanici sayis1 2023-2024 do-
neminde 70-90 milyon araliginda seyretmistir ve toplam gelirinin biiyiik kismi
dogrudan battle pass ve kozmetik satiglarindan elde edilmistir (Newzoo, 2024).
Zachow’un (2023) doktora tezinde, Fortnite 6zelinde yapilan oyuncu goriigme-
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leri, battle pass satin alan oyuncularin oyuna haftalik geri doniis oranlarinin
anlamli bigimde daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, battle
pass’in yalnizca gelir iiretmedigini, ayn1 zamanda katilim siirekliligini istatistiksel
olarak da artirdigin1 gostermektedir.

Fortnite'ta battle pass, oyuncularda giinlitk gérev tamamlama zorunlulugu,
sezon bitmeden ddiilleri yetistirme kaygis1 ve kozmetik sahipligi {izerinden statii
motivasyonu liretmektedir. Josephe (2021) gore Fortnite, battle passin “sembo-
lik deger, zaman baskisi, mikro 6diil” bilesimini en yogun kullanan érneklerden
biridir. Zachow (2023), Fortnite oyuncularinda battle passe bagli olarak “yatirim
kayb1 korkusu” (sunk cost effect) ve FOMO temelli katilim artisinin giiglii bigim-
de gozlemlendigini belirtmektedir.

6.2. Genshin Impact “Battle Pass” ve Mobil Ekonomi

Genshin Impact’te battle pass sistemi “Battle Pass / Gnostic Hymn” adiyla uy-
gulanmakta ve {i¢ katmandan olugsmaktadir:

i.  tcretsiz katman,
ii. dcretli “Gnostic Hymn” katman
iii. daha yiiksek fiyath “Gnostic Chorus” katman

Mobil baglamda bu yapy, kisa oturumlu ama yiiksek frekansh gorev dizileriy-
le caligmaktadir. Tjengharwidjajanin (2024) ampirik ¢alismasi, Genshin Impa-
ct battle passinin mobil oyuncularda giinliik uygulama agma sikligin1 ve mikro
6deme ihtimalini anlamli diizeyde artirdigini gostermektedir. Tjengharwidjaja
(2024), 412 mobil oyuncu iizerinde yaptig1 analizde, battle pass satin alma ni-
yetinin en giiglii yordayicilarinin algilanan eglence, sosyal deger ve devam etme
niyeti oldugunu ortaya koymustur. Mobil baglamda diisiik tutarli ama siirekli
harcamalarin, klasik tek seferlik satin almaya kiyasla daha ytiksek toplam harca-
ma Urettigi belirtilmektedir (Zachow, 2023). Bu durum, mobil ekonomide battle
pass'in mikro ama stirekli gelir iiretme fonksiyonunu dogrulamaktadir.

Genshin Impact'te battle pass odiilleri biiyiik 6l¢tide karakter silahlari, 6zel
animasyonlar ve nadir kozmetik unsurlar iizerinden goriiniirliik tiretmektedir.
Akademik analizler, bu tiir kozmetik 6diillerin mobil oyunlarda dijital kimlik in-
sasin1 hizlandirdigini ve oyuncularin topluluk i¢inde sembolik statii elde etme
araci olarak isledigini vurgulamaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024). Boylece
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battle pass, yalnizca ekonomik degil, ayn1 zamanda sosyal sermaye iretim araci
haline gelmektedir.

6.3. Dota 2: Uluslararasi Turnuva Battle Pass’leri

Dota 2de battle pass sistemi dogrudan e-spor ekonomisiyle biitiinlesmis du-
rumdadir. “The International” turnuvast igin ¢ikarilan battle pass’lerin satis gelir-
lerinin %25’i dogrudan &diil havuzuna aktarilmaktadir. Valven resmi turnuva
sayfalarina gore 2021 yili The International 6diil havuzu 40 milyon USD'yi asmus
ve bunun biiyiik kismui battle pass satislariyla finanse edilmistir (Valve, 2021). Bu
yapy, literatiirde “topluluk temelli gelir iiretim modeli” olarak tanimlanmaktadir
(Joseph, 2021).

Dota 2 battle pass, oyunculari yalnizca bireysel kazanima degil, kolektif katki
ve e-spor destekgiligine de motive etmektedir. Oyuncular, battle pass satin alarak
hem kozmetik igerik elde etmekte hem de turnuva 6diil havuzunu biiyiitmeye
katki sunduklarini bilmektedir. Bu durum, tiiketimi bireysel hazdan ¢ikararak
topluluk temelli bir motivasyon yapisina doniistiirmektedir (Zachow, 2023).
Dota 2 battle pass ddiilleri yalnizca turnuva dénemiyle sinirlidir ve daha sonra
oyun i¢i pazara geri donmemektedir. Bu tasarim, oyuncularda giiglii bir yapay
katlik ve FOMO etkisi yaratmaktadir. Davranigsal ekonomi agisindan bu yapy,
katlik algis1 + sembolik deger + kolektif prestij bilesimiyle yiiksek harcama egi-
limleri iretmektedir (Joseph, 2021; Newzoo, 2024).

6.4. Vaka Sonuglariin Karsilagtirmali Degerlendirmesi

Bu ¢alismada incelenen Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 6rnekleri, battle
pass sistemlerinin oyuncu davranislarini yapilandirma bigimleri agisindan be-
lirlenen analitik boyutlar dogrultusunda karsilastirmali olarak degerlendirilmis-
tir. Bulgular, her {i¢ oyunda da zaman baskis1 ve sinirl erisim mekanizmalarinin
oyuncu katilimin siireklilestiren temel unsurlar arasinda yer aldigini; ancak bu
mekanizmalarin tasarim yogunlugu ve oyuncu tizerindeki davranissal etkilerinin
platform baglamina gore farklilagtigini gostermektedir. Ozellikle mobil ve ¢apraz
platform yapisina sahip oyunlarda bu baskinin daha giindelik ve stirekli bir etki-
lesim dongiisii yarattigy, rekabetci e-spor ekosistemine dayali oyunlarda ise statii
ve performans gostergeleriyle daha dolayl bi¢cimde isledigi gozlemlenmektedir.

Odiillerin statii ve goriiniirliik iiretme kapasitesi agisindan bakildiginda, koz-
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metik 6gelerin sosyal karsilagtirma ve sembolik deger iiretme islevi tiim vakalar-
da ortak bir tema olarak dne ¢ikmakla birlikte, bu islevin oyuncu motivasyonunu
tetikleme bigimi oyun tiiriine gore ayrigmaktadir. Fortnite ve Genshin Impactte
bireysel goriiniirliik ve estetik farklilasma 6n plana ¢ikarken, Dota 2'de rekabetci
baglamin etkisiyle ddiiller daha gok kolektif prestij ve performans temelli anlam-
lar tiretmektedir. Bu durum, battle pass sistemlerinin yalnizca bireysel tiiketim
tercihlerini degil, ayn1 zamanda topluluk i¢ci konumlanmalar1 ve sosyal hiyerarsi-
leri de etkiledigini ortaya koymaktadir.

Monetizasyon ile oyuncu siirekliligi arasindaki iliski degerlendirildiginde,
battle pass modellerinin tek seferlik 6deme karsiliginda uzun vadeli katilimu tes-
vik eden bir yap1 sundugu goriilmektedir. Bununla birlikte, bu iliskinin stirdiirii-
lebilirligi platform dinamikleriyle yakindan baglantilidir. Mobil ve hizmet temelli
oyunlarda siireklilik daha ¢ok giindelik gorev dongiileri iizerinden saglanirken,
e-spor odakli oyunlarda bu siireklilik rekabetci motivasyonlar ve topluluk aidi-
yetiyle desteklenmektedir. Bu farklilasma, battle pass sistemlerinin standart ve
homojen bir monetizasyon araci olmaktan ziyade, platform baglamina uyarlanan
esnek bir tasarim mantigina dayandigini gostermektedir. S6z konusu bulgular,
dijital oyun sektériinde gelir modellerinin giderek hizmet temelli ve siireklilik
odakl: bir yapiya doniistiigiine isaret eden sektor raporlariyla da ortiismektedir
(Newzoo, 2024).

Genel olarak karsilastirmali degerlendirme, battle pass sistemlerinin farkli
platform ve oyun tiirlerinde benzer davranigsal mekanizmalar tizerinden ¢alis-
tiginy, ancak bu mekanizmalarin oyuncu deneyimi, motivasyon ve tiiketim pra-
tikleri tizerindeki etkilerinin baglamsal olarak ¢esitlendigini ortaya koymaktadir.
Bu durum, s6z konusu sistemlerin tasariminda etik, seffaflik ve tiiketici 6zerkligi
tartigmalarinin platform duyarl bir yaklasimla ele alinmasi gerektigine isaret et-
mekte; dijital hizmetler ve oyun i¢i satin alma uygulamalarina yonelik diizenleyi-
ci gergevelerin 6nemini artirmaktadir (European Commission, 2022).

Sonug olarak ii¢ vaka birlikte degerlendirildiginde, battle pass sistemleri-
nin farkli oyun tiirleri ve platformlarda degisen goriiniimlerine ragmen, siireli
odiil yapilary, kitlik algisi ve kagirma korkusu (FOMO) iizerinden isleyen ortak
bir davranigsal ekonomi mantig etrafinda biitiinlestigi goriilmektedir. Bu yapi,
oyuncu katilimini artirirken tekrar satin alma doéngiilerini kurumsallagtirmakta
ve dijital oyun ekonomilerinde harcamanin olaganlagmasina katki sunmaktadir.
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Ozellikle mikro 6deme temelli modellerde psikolojik egiklerin diigmesi ve harca-
manin giindeliklesmesi, platform temelli gelir stratejilerinin normallesmesine ze-
min hazirlamaktadir. Bu bulgular, battle pass sistemlerinin rasyonel tiiketim mo-
dellerinden ziyade davranigsal ekonomi ve psikolojik motivasyon temelli karar
siiregleriyle isledigini ortaya koyan onceki galigmalarla da uyumludur (Joseph,
2021; Zachow, 2023; Tjengharwidjaja, 2024; Kahraman & Tarhan, 2024; Tiire,
2024).

7. ETiK, UYUM VE REGULASYON PERSPEKTIFI

7.1. Tiiketici Haklar1 A¢isindan Degerlendirme

Battle pass sistemleri ve genel olarak mikro 6deme temelli oyun ekonomileri,
tiiketici hukuku agisindan seffaflik, bilgilendirilmis onay ve harcama yonetimi il-
keleri baglaminda tartisiimaktadir. Seffaflik ilkesi, tiiketicinin hangi dijital icerige
hangi bedel karsiliginda, ne siireyle ve hangi kosullarla eristigine iliskin bilginin
acik ve anlagilir bicimde sunulmasini gerektirmektedir. Ancak literatiirde, bir¢ok
battle pass sisteminde 6diil tiirleri, ilerleme gereklilikleri ve igerik degerlerinin
kullanicilar agisindan yeterince agik ve karsilastirilabilir bicimde sunulmadigi-
na yonelik degerlendirmeler yer almaktadir (Tiire, 2024). Bu durum, tiiketicinin
satin alma kararini bilingli bigimde olusturmasini zorlagtirabilecek bir risk alani
olarak ele alinmaktadir.

Bilgilendirilmis onay ilkesi bakimindan tartismalar, 6zellikle geng kullanicilar
ve gorece kirillgan gruplarin, sezon sonunda kaybedilecek icerikler, 6diil yapila-
rinin siirekliligi ve uzun vadeli maliyetler konusunda sinurli bilgiyle 6deme dav-
ranist gelistirebilme ihtimali iizerinde yogunlasmaktadir. Avrupa Birligi tiiketici
hukuku ¢ergevesinde yapilan degerlendirmeler, oyun i¢ci mikro 6demelerin “diji-
tal hizmet” kapsaminda ele alinmasi gerektigini ve bu tiir hizmetlerde agik riza,
bilgilendirme yiikiimliiliigii ve iptal hakk: gibi mekanizmalarin giiglendirilmesi-
nin 6nemini vurgulamaktadir (European Commission, 2022). Bununla birlikte,
bu ilkelerin oyun i¢i tasarim pratiklerine uygulanmasinda yapisal ve uygulamaya
doniik giigliiklerin bulundugu da ifade edilmektedir.

Harcama yonetimi agisindan bakildiginda ise battle pass sistemleri, diisiik
tutarli ancak tekrarlayan 6demeler yoluyla kullanicilarin biitge farkindaligini za-
man iginde zayiflatabilecek bir dinamik {iretme potansiyeli tasimaktadur. Tiirkce
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literatiirde yapilan hukuk temelli incelemeler, mikro 6deme mekanizmalarinin
harcama esigini kademeli olarak diistirebildigine ve bu durumun uzun vadede
ekonomik riskler dogurabilecegine isaret etmektedir (Tiire, 2024). Bu gercevede
battle pass sistemleri, tiiketici hukuku agisindan yalnizca bireysel tercih alani ola-
rak degil; ayn1 zamanda kamusal gozetim ve diizenleme gereksinimi dogurabile-
cek bir uygulama alani olarak degerlendirilmektedir.

7.2. Kirilgan Gruplar Uzerindeki Etkiler

Battle pass ve siireli 6diil mekanizmalari, dijital oyun literatiiriinde 6zellikle
geng kullanicilar ve problemli oyun oynama egilimi bulunan bireyler tizerindeki
etkileri baglaminda tartisilmaktadir. Gelisim psikolojisi literatiirii, ergenlik do-
nemindeki bireylerin biligsel kontrol ve 6z-diizenleme mekanizmalarinin heniiz
tam olarak olgunlagmamis olmasi nedeniyle, zaman baskisi, kagirma korkusu
(FOMO) ve 6diil beklentisi gibi uyaranlara kars1 daha duyarl: olabildigini ortaya
koymaktadir. Bu ¢ercevede bazi ¢aligmalar, battle pass sistemlerinde kullanilan
stireli ve gorev temelli yapilarin, geng kullanicilar agisindan ekonomik ve psiko-
lojik risklere daha agik bir etkilesim ortami olusturabilecegine isaret etmektedir
(Zachow, 2023).

Problemli oyun oynama davranisi ile mikro 6deme sistemleri arasindaki
iliski, son yillarda artan sayida ampirik aragtirmanin odaginda yer almaktadur.
Bulgular, mikro 6demelere yogun bigimde maruz kalan oyuncularin, problemli
oyun oynama ve diirtiisel harcama davranis1 sergileme olasiliginin daha yiiksek
olabildigini gostermektedir (Gibson vd., 2025). Bu iliskinin, battle pass gibi sii-
reli ve ilerlemeye dayal sistemlerde daha belirgin hale gelebildigi; zira oyuncu-
larin yalnizca oyun siiresi degil, ayn1 zamanda tamamlanmas: gereken gorevler
ve kagirilabilecek odiiller tizerinden siirekli bir etkilesim dongiisii igine girdikleri
degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, s6z konusu etkilerin oyuncu profili, yas
grubu ve oyun baglamina gore farklilasabilecegi de goz oniinde bulundurulma-
lidir.

Harcama davranslar1 agisindan bakildiginda, geng kullanicilar i¢in ortaya ¢1-
kan risklerin yalnizca kisa vadeli bireysel biitce etkileriyle sinirli olmadigy; uzun
vadede finansal karar verme aliskanliklarinin sekillenmesiyle iliskili olabilecegi
literatiirde tartigilmaktadir. Mobil oyunlar {izerine yapilan ampirik ¢aligmalar,
diisiik tutarl ancak siireklilik arz eden mikro 6demelerin, 6zellikle geng kullani-
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cilar arasinda harcamanin psikolojik olarak olaganlagmasina katki sunabildigini
ortaya koymaktadir (Tjengharwidjaja, 2024). Bu durum, battle pass sistemlerinin
kirilgan gruplar agisindan bireysel tercihlerle sinirli olmayan, daha genis toplum-
sal sonuglar dogurabilecek bir etki alanina sahip olabilecegini gostermektedir.

7.3. Oyun Tasariminda Etik Sinirlar

Battle pass sistemleri, oyun tasarimu ile tiiketici yonlendirme pratikleri arasin-
daki sinirlarin giderek daha gegirgen hale geldigi bir etkilesim alani olarak deger-
lendirilmektedir. Dijital oyun literatiiriinde bu tiir sistemler, 6diillerin zamanla
kilitlenmesi, yapay kitlik olusturulmasi, geriye doniik erisimin sinirlandirilma-
s1 ve kayip korkusunun stirekli olarak yeniden iiretilmesi gibi tasarim unsurlar1
tizerinden tartigilmaktadir. Bu unsurlar, kullanici davraniglarini belirli yonlere
kanalize etme kapasitesine sahip olmalar1 nedeniyle, “davranigsal yonlendirme”
perspektifi cercevesinde ele alinmaktadir.

Zachow (2023), battle pass benzeri siireli ve gorev temelli monetizasyon mo-
dellerini, oyuncu davranislarini 6ngoriilebilir bicimde yonlendirmeyi amaglayan
bir “davranigsal yonlendirme odakli monetizasyon mimarisi” olarak kavramsal-
lastirmaktadir. Bu yaklagim, s6z konusu tasarimlarin etik agidan dogrudan ihlal
alanlar1 yaratmasindan ziyade, kullanic1 6zerkligi ile platform yonlendirmesi ara-
sindaki dengeyi zorlayabilecek bir potansiyel tasidigina isaret etmektedir. Dola-
yistyla tartigma, bu tiir tasarim pratiklerinin kategorik bicimde “etik dis1” olarak
tanimlanmasindan ¢ok, hangi kosullarda ve hangi kullanici gruplari agisindan
sorunlu hale gelebildigi tizerine yogunlasmaktadir.

Bu baglamda literatiirde giderek daha fazla vurgulanan “sorumlu oyun ta-
sarim1” (responsible game design) yaklagimi, gelistiricilerin yalnizca ekonomik
stirdiiriilebilirligi degil, oyuncu refahini ve bilingli tercih kapasitesini de gozeten
tasarim ilkeleri benimsemesini 6nermektedir. Harcama limitleri, ebeveyn kont-
rol araglari, 6diil yapilarinin daha seffaf sunulmasi ve sezonsal igeriklere sinirli
geri erisim imkanlarimin taninmasi, bu yaklasim gergevesinde etik tasarimin giig-
lendirilmesine yonelik araglar olarak tartigilmaktadir (Macey vd., 2022). Bununla
birlikte, bu tiir 6nlemlerin etkinligi ve uygulanabilirligi, oyun tiirii ve platform
baglamina gore farklilagabilmektedir.

Kurumsal ve yonetisim diizeyinde bakildiginda ise etik performans goster-
geleri, oyun sirketlerinin mikro ddeme politikalari, ¢ocuklara yonelik koruma
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mekanizmalar1 ve seffaflik beyanlar1 {izerinden degerlendirilmektedir. Avrupa
Birligi Komisyonu'nun dijital pazarlar ve tiiketici korumasina iliskin raporlari,
sektorde goniilliiliik esasina dayali 6z denetim mekanizmalarinin sinirh kaldi-
gini, bu nedenle daha baglayic1 diizenleyici gergevelerin tartisilmakta oldugunu
ortaya koymaktadir (European Commission, 2022). Bu durum, battle pass sis-
temlerinin etik degerlendirmesinin yalnizca piyasa i¢i kodlarla degil, kamusal
regiilasyon ve yonetisim perspektifleriyle birlikte ele alinmas: gerektigine isaret
etmektedir.

8. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma, battle pass sistemlerini oyun ici gelir modelleri baglaminda ele
alan mevcut literatiirii, s6z konusu mekanizmalarin oyuncu davranislarini nasil
yapilandirdigina odaklanan karsilagtirmali ve analitik bir yaklagimla genislet-
mektedir. Elde edilen bulgular, battle pass sistemlerinin farkli oyun tiirleri ve plat-
formlarda degisen bigimlerine ragmen, ortak bir davranigsal ekonomi mantig1
etrafinda biitiinlestigini ve oyuncu katilimu ile tiiketim pratiklerini stireklilestiren
bir yonetisim mekanizmasi olarak isledigini gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alisma,
battle pass tartismalarini yalnizca ekonomik verimlilik veya tasarim tercihleri
diizeyinde degil; etik, tiiketici 6zerkligi ve platform sorumlulugu baglaminda da
degerlendirmeye acarak literatiire kavramsal ve analitik diizeyde 6zgiin bir katki
sunmaktadir.

Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 6rnekleri iizerinden gergeklestirilen ince-
leme, battle pass sistemlerinin yalnizca bir gelir modeli olmadigini; gorev dizileri,
ilerleme barlar1 ve sinirli siireli 6diiller araciligiyla oyuncu davranislarini siste-
matik bigimde yonlendiren davranigsal-ekonomik bir mimari sundugunu orta-
ya koymaktadir. Ozellikle siireli 6diil yapilari, oyuncularin oyuna diizenli olarak
geri donmelerini ve harcama davranislarini siirdiirmelerini tesvik eden bir me-
kanizma olarak 6ne ¢tkmaktadir (Joseph, 2021; Zachow, 2023; Newzoo, 2024).

Siireli 6diill mekanizmalarinin davranigsal etkileri incelendiginde, kagirma
korkusu (FOMO), katlik algis1 ve yatirim kaybu etkisi (sunk cost effect) gibi psi-
kolojik siireglerin belirleyici rol oynadig1 goriilmektedir. Vaka analizleri, oyun-
cularin sezona 6zgii odiilleri kagirmama kaygisiyla oyundan kopmakta zorlan-
diklarini ve bu durumun uzun vadede tekrar katilim ile diizenli mikro 6deme
davranigina doniistiigiini gostermektedir (Zachow, 2023; Tjengharwidjaja,
2024).
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Etik ve hukuki boyutta ise battle pass ve mikro 6deme sistemlerinin, mevcut
tiiketici koruma gergeveleri agisindan tartigmali alanlar barindirdig goriilmek-
tedir. Seffaflik, bilgilendirilmis onay ve harcama kontroliine iliskin ilkelerin uy-
gulamada ¢ogu zaman sinirli kaldigi; bu durumun 6zellikle geng kullanicilar agi-
sindan yapisal riskler dogurabildigi degerlendirilmektedir (Tiire, 2024; European
Commission, 2022). Bu bulgular, dijital oyunlarda kullanilan gelir modellerinin
yalnizca ekonomik degil, ayn1 zamanda kamusal sorumluluk ve etik tasarim
perspektifleriyle ele alinmasi gerektigine isaret etmektedir.

Bu ¢alismanin bulgular1 dogrultusunda, oyun gelistiricileri ve yaymncilar i¢in
etik tasarim ilkelerinin gii¢lendirilmesi 6nem arz etmektedir. Battle pass sistem-
lerinde 6diil igerigi, ilerleme gereklilikleri ve sezon sonunda kaybedilecek hakla-
ra iligkin bilgilerin acik bi¢imde sunulmasy; 6zellikle ¢ocuk ve ergen kullanicilar
i¢in harcama sinirlar1 ve ebeveyn denetim araglarinin standartlastirilmasi 6neril-
mektedir. Kisa vadeli FOMO temelli gelir maksimizasyonu yerine, uzun vadeli
kullanici refahini ve giivenini dnceleyen tasarim yaklasimlarinin benimsenmesi,
siirdiiriilebilir oyun ekonomileri agisindan kritik goriilmektedir (Joseph, 2021;
Macey & Hamari, 2022; Newzoo, 2024).

Gelecek aragtirmalar agisindan, battle pass sistemlerinin uzun vadeli etkilerini
daha saglam bigimde ortaya koyabilmek i¢in, oyuncu davraniglarinin zaman igin-
deki degisimini izleyen ampirik ¢aligmalarin artirilmasi gerekmektedir. Oyuncu-
larin birden fazla sezon boyunca harcama egilimleri, oyunla etkilesim siireleri
ve psikolojik tepkilerinin birlikte ele alinmasi, bu mekanizmalarin davranigsal
sonuglarini daha derinlikli bicimde agiklamaya katk: saglayacaktir. Ayrica néro-
bilim temelli tiiketici davranist ¢aligmalari ile farkl iilke ve kiiltiirel baglamlari
kapsayan kargsilagtirmali aragtirmalarin, battle pass sistemlerinin trettigi riskleri
ve etkileri daha kapsaml bicimde degerlendirmeye olanak taniyacag: diisiiniil-
mektedir (Zachow, 2023; Gibson vd., 2025; Kahraman & Tarhan, 2024).
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