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OYUN iCI SATIN ALIMINI ETKILEYEN FAKTORLER:
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OZET

Oyun sektorii biiyiik hacimli ve hizla biiyiimekte olan bir sektordiir. Oyun i¢i {iriin satis1 son yillarda sektoriin
en dnemli gelir kaynaklarindan bir tanesi haline gelmistir. Tiirkiye de bilyiik satis hacmi ile sektérde 6nemli bir yere
sahiptir. Bununla birlikte oyun i¢i satisa yonelik akademik ¢alisma sayist literatiirde oldukg¢a azdir. Tiirkiye pazarma
yonelik olarak ise boyle bir ¢alismaya rastlanamamustir. Bu dogrultuda ¢aligmanin amaci Tiirkiye pazarinda oyun i¢i
satin alimim etkileyen faktorlerin tespit edilmesidir. Bu amaca yonelik olarak, oyun igi satin alimlarinda tiiketicileri
motive eden sebeplere iligkin bir soru seti hazirlanmis ve anket yontemi ile 157 kisilik bir 6rnekleme uygulanmustir.
Yapilan faktor analizi sonucunda “fonksiyonellik”, “korumacilik”, “gosteris” ve “kisisellestirme” olmak tizere oyun
ici satin alimini etkileyen dort ayr faktér bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun igi Satin Alma, Video Oyunlari, Cevrimigi Oyunlar, Sanal Uriinler, Oyun igi
Urtinler

FACTORS AFFECTING IN-GAME PURCHASES: AN EXPLORATORY STUDY
ON TURKISH MARKET

ABSTRACT

Gaming sector is a rapidly growing sector with a huge economic capacity. In recent years, in-game purchases
have become one of the biggest income sources in the sector. Turkey has an important place in the sector with its
substantial sales volume. In spite of this, in the literatiire research on in-game purchases is quite limited. Especially,
there is little to no research on Turkey Market about the subject. In this respect, the purpose of the study is to
determine the factor affecting the in-game purchase intention of consumers. To this aim, a set of questions, related to
motivations of the consumer to purchase in-game products was prepared and applied to 157 participants with the help
of the survey. Factor analysis results on data revealed four factors that affect the in-game purchases namely
“Function”, “Preservation”, “Show-off” and “Personalize”.
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GIRIS

Oyun pazar1 ekonomik olarak oldukga biiyilik bir sektér olup son yillarda hizla biiyiime
gostermektedir. Diinya genelinde, 2000 y1linda 43 milyar dolarlik satig hacmi olan oyun pazarinda,
bu rakam 2010 yilinda 78 milyar dolara ¢ikmig ve 2019 yilinda 196 milyar dolara ulagmustir.
Tiirkiye, Amerika Birlesik Devletleri, Cin Halk Cumhuriyeti, Japonya ve bazi1 Avrupa iilkelerinden
sonra 853 milyon dolarlik satis hacmi ile bu sektorde 6nemli bir yere sahiptir (gamingscan.com).
Pazarm biiyiimesinde ozellikle akilli telefonlarin yayginlagmasi ile birlikte oyun sektoriinde
goreceli olarak yeni bir platform olan mobil oyun sektoriiniin ortaya ¢ikip giiclenmesi dnemli bir
etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mobil oyun sektoriiniin bu basarisi, oyuncular agisindan
erigimi kolay, tasmabilir ve goreceli olarak maliyeti diislik oyunlar sunmasinda yatmaktadir (Bose
& Yang, 2011). Bu acidan mobil oyun sektorii, bilgisayar ve konsol oyunlarindan farkli olarak
kisa siirelerde ve sik araliklarla oynanabilen basit ve rahat oyunlara ve buna yonelik bir hedef
kitleye yonelmistir (Richardson, 2011: 423). Yayginlasan bu yeni platform ve oyun tiirleri
beraberinde oyun sektoriinde belirli ekonomik modellerin yayginlasmasini ve giiclenmesini
saglamistir. Bu ekonomik modeller arasinda en 6nemlisi oyunun kendisinin ya da belirli bir
kisminin {icretsiz olarak verildigi ve daha sonra oyun i¢i satiglarla kazancin elde edildigi freemium
modeldir (Alha vd., 2014; Han 2013). Freemium Ingilizce free (iicretsiz) ve premium (yiiksek
kalite) kelimelerinin karisimindan olusmus bir kavramdir. Bu modele dayanarak hazirlanan
oyunlar ticari agidan biiyiik basarilar elde etmis ve bunun sonucunda biitiin platformlarda oyun
firmalara bu modele ge¢meye baslamistir (Hamari, 2015; Brockmann vd., 2016). Bu modelde
oyunun biitlinii veya bir kismi ticretsiz olarak kullanictya sunulmakta ve daha sonra belirli bir ticret
karsiliginda ek iiriinler satilmaktadir. Oyun tecriibesini zenginlestiren bu sanal iirlinlere oyun i¢i
irlinler denilmektedir. Oyun igi lriinler; karakterler, oyun paralari, ekstra can, kiyafetler gibi
kozmetik iirtinler, boliimleri gegebilmeyi saglayan veya kolaylastiran silah, zirh, cephane gibi
fonksiyonel Griinler ve daha birgok ¢esitli sanal nesnelerden olusabilmektedir (Lehdonvirta,2019;
Hsu ve Lin, 2016).

Oyun i¢i tirtinlerde yer alan iiriin ¢esitliliginin farkli oyuncu tiplerinin bir sonucu oldugu
sOylenebilir. Her bir oyuncunun oyunu oynama amaci, oyun icerisinde nelerden zevk aldigi, hangi
faktorlerin oyuncunun oyunu oynama siirekliligini sagladigi vb. unsurlar oyuncudan oyuncuya
degisiklik gostermektedir. Bunun sonucunda farkli oyuncu tipleri olusmakta (Bartle, 1996) ve her
bir oyuncu tipinin oyun igi Uriin satin almasim etkileyen motivasyonlar farklilasmaktadir. Bu
acidan oyuncularin oyun igi iiriinleri satin alma davranisinda hangi unsurlarin etkili oldugunu
anlayabilmek, dogru oyun i¢i iirlinlerin tespit edilmesi agisindan 6nemlidir. Oyun i¢i iiriinleri satin
almaya motive eden sebepler, satin alma siirecinin farkli asamalarinda degismekte ve oldukca fazla
sayida cesitlilik gostermektedir (Guo ve Barnes, 2009). Ancak konu ile ilgili var olan ¢alismalar
incelendiginde oyuncular1 oyun ici tirlinleri satin almaya motive eden bu sebepleri su basliklar
altinda toplamak miimkiindiir;
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Fonksiyonel sebepler: Oyun i¢i satilan iiriinlerin tipki diger tirtinler gibi tiiketicilere vaat
ettikleri belirli fonksiyonel faydalar1 bulunmaktadir. Kullanicinin oyunda daha etkili olabilmesi,
diger kullanicilara gore bir avantaj elde etmesi, daha kisa siirede daha ¢ok basar1 kazanabilmesi,
belirli bir boliimii gegmeyi kolaylastirmasi gibi ¢ok farkli sekillerde faydalar s6z konusu olabilir.
Yapilan arastirmalar sonucunda bu tiir fonksiyonel sebepler tiiketicileri satin almaya iten onemli
bir faktor olarak ortaya cikmistir. Hamari ve digerlerine gore (2017) engelsiz bir oyun
oynayabilme istegi tiiketicileri oyun i¢i liriinleri satin almaya iten faktorlerden bir tanesidir. Bu
baglamda, zamanli gorevleri hizlandirabilme, tekrardan kag¢inma, oyunu oynamaya devam
edebilme ve oyunu bitirebilme gibi fonksiyonel sebepler 6n plana ¢ikmaktadir. Yine diger bir
aragtirmada (Cleghorn ve Griffiths, 2015) oyun i¢i satin alinan {iriinlerin fonksiyonel 6zelliklerin
onemi, 6zelliklede oyuna devam edebilmek agisindan gereklilikleri baslica bir satin alma sebebi
olarak belirtilmistir.

Sosyal sebepler: Oyun igi {irlin satislarinin 6nemli bir kisminin ¢ok oyunculu online
oyunlarda gerceklestigi sdylenebilir. Cok oyunculu online oyunlar (MMORPG) bir¢ok oyuncunun
ayni anda ve birbirleri ile etkilesim igerisinde oynayabildikleri oyunlardir. Bu oyunlarda sosyal
etkilesimler oyunun tercih edilmesi ve oynanmasi agisindan baglica faktorlerden bir tanesidir.
Diger oyuncularla sohbet edebilmek, onlarla yardimlagmak, uzun dénemli iliskiler kurabilmek, bir
takim halinde c¢alisarak oyunda basarilar elde edebilmek, oyun i¢i basar1 ve kazanimlarimizi
onlarla paylasmak, elde ettigimiz basari, kazanimlar ve {irlinler ile diger oyunculara gdsteriste
bulunmak, bu sosyal ortam igerisinde kendini kanitlamak, gercek hayattan daha farkl bir kisilik
ortaya koyabilmek gibi bircok duygusal unsur oyuncularin oyunlar1 oynamasina ve buna yonelik
olarak oyun ig¢i tirlinleri satin almasina sebep olabilmektedir (Yee, 2006; Kim vd., 2012). Bu tiir
sosyal sebepler her ne kadar agirlikli olarak ¢ok oyunculu oyunlarda s6z konusu olsa da bu
oyunlarla sinirli kalmadigini da belirtmek gerekir. Oyuncular ger¢ek yasamdaki gevresi ile de
oynadiklar1 oyun aracilig ile iliskiler kurmaktadir. Arkadaglari ile ayn1 oyunu oynayarak sohbetin
icerisinde yer alabilme, onlara gosteriste bulunabilme, oyundaki basarilari ile arkadas ortamlarinda
one ¢ikabilme arzusu yine oyunculari oyun i¢i satin alamaya yonlendiren sebepler birkacidir.

Kisisellestirme: Oyun ici {iriin ¢esitlerinden bir tanesi de kozmetik {iriinlerdir. Kozmetik
drdnler, kiyafet, binek ve silah ile zirhlarin farkli renk tiirleri gibi oyuncunun oyun igerisindeki dis
goriintlistinli degistiren unsurlardan olusmaktadir. Kozmetik {irtinler oyuncuya oyunda daha etkili
olabilmesine yonelik hicbir fayda saglamamaktadir. Bununla birlikte kozmetik Grlinler oyun ici
satiglarin baslica gelir kaynaklar1 olabilmektedir. Bir¢ok oyun, oyun i¢i iiriin satiglarinda sadece
kozmetik iirlinler satmay1 tercih etmektedir. Boylelikle daha ¢cok para harcayan oyuncunun oyunda
daha etkili olabilmesinin 6niine gegilmekte ve oyunculara esit sartlar sunmak sureti ile oyunun
daha genis bir oyuncu kitlesi tarafindan tercih edilmesi saglanmaktadir (Alha vd., 2016).
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Oyun i¢i satin alimint etkileyen bu sebepler ve sebeplerin etkisi oyuncudan oyuncuya
degisiklik gostermektedir. Oyuncularin oyunu oynama sebepleri ve ekonomik giicleri gibi farkli
degiskenler oyun i¢i {iriinleri satin alma motivasyonlarini ve sikliklarini da farklilastirmaktadir. Bu
acidan farkl iilke ve bolgelerde oyuncularin oyun i¢i tirlinleri satin alma sebepleri de degisiklik
gosterebilir. Bu dogrultuda bu c¢aligmada Tiirkiye’ de oyuncularin, oyun igi iiriinleri satin
almalarm etkileyen faktorlerin tespit edilmesi amaglanmustir.

1. YONTEM
1.1. Arastirmanin Amaci ve Problemleri

Bu arastirmanin amaci tiikketicilerin oyun ici iiriinleri satin almaya motive eden faktorlerin
belirlenmesi ve simiflandirmasidir. Bu agidan arastirma kesifsel bir arastirmadir. Arastirma
sonuclarmin, 6zellikle Tirkiye pazarinda yer alan oyuncularin, oyun i¢i Uriinleri satin alma
davraniglarinda etkili olan faktorlerin tespit edilmesine yardimct olmast hedeflenmektedir.

1.2. Arastirmada Kullamlan Olcek

Arastirmada kullanilacak &lgegin belirlenmesi iki asamadan olusmustur. Oncelikle literatiir
taramasi yapilarak var olan dlgekler incelenmis ve bunun sonucunda Hamari ve arkadaslariin
(2017) galigmalarinda kullandiklar1 6lgek temel olarak alinmigtir. Daha sonra 5 kisilik bir oyuncu
grubu ile yapilan bir odak goriismesinin sonuglar1 degerlendirilerek aragtirmanin amaci ve
orneklemi baglaminda 6lgekte bazi degisiklikler yapilmistir. Sonug olarak 18 sorudan olusan bir
soru seti aragtirmada kullanilmistir.

1.3. Orneklem ve Ornekleme Siireci

Arastirma kapsaminda kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Aragtirmanin amaci
geregi orneklemde yer alan bireylerin daha 6nceden oyun igi bir {iriin satin almis olmalarinin
gerekiyor olusu ve bu saymin oyun oynayan bireyler arasinda dahi diisiik oranlarda oldugu dikkate
alinarak yeterli sayida katilimcinin elde edilebilmesi i¢in internet iizerinden anket kullanimi tercih
edilmistir. Bu baglamda hazirlanmis olan anket formu ¢evrimici bir ortamda diizenlenerek anket
linki internet ortamindaki ¢esitli oyun forumlarinda agilan konu basliklar1 ile s6z konusu
forumlarin kullanicilarima sunulmustur. Katilimcilara arastirmanin konusu ve amaci belirtilmis
ayni zamanda bu amag¢ kapsaminda anketi dolduracak kisilerin daha 6nceden en azindan bir kere
oyun i¢i satin alma eylemini gergeklestirmis olmasi gerektigi vurgulanmaistir.

Baslangicta katilim sayisii artirmak icin, biitiin katilimcilar arasinda yapilacak bir
cekilisle bir katilimeiya belirli bir bilgisayar oyununun hediye edilmesi diistiniilmiis ancak bu
yontemin ¢ok sayida giivenilir olmayan veriye yol acacagi diisliniilerek bundan vazgecilmistir.

2 ay boyunca 10 farkli forum iizerinde katilim g¢agrisi yenilenerek yapilmis ve bunun
sonucunda 161 katilimci anket formunu doldurmustur. Elde edilen 161 anket formunun 4 tanesi
eksik dolduruldugundan dolay1 yetersiz bulunarak ¢ikartilmis ve geriye kalan 157 adet anket formu
analizlerde kullanilmustir.
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2. BULGULAR
2.1. Demografik Ozellikler

Anket formunun ilk kisminda katilimcilara cinsiyetleri, yaslar1 ve gelirleri olmak tizere
demografik 6zelliklerine iligkin sorular yoneltilmistir. Her bir soru i¢in frekans bilgileri asagidaki
tabloda yer almaktadir.

Tablo 1: Demografik Ozellikler

Cinsiyet Frekans Yizde
Kadin 23 14,6
Erkek 134 85,4
Yas

0-15 2 1,3
15-20 21 13,4
20-25 33 21
25-30 37 23,6
30-35 45 28,7
35-40 14 8,9
40 ve Uzeri 5 3,2
Gelir Dizeyi

0-2000 17 10,8
2000-4000 56 35,7
4000-6000 40 25,5
6000-8000 18 11,5
8000-10000 10 6,4
10000 ve Uzeri 16 10,2

Tablo 1’de gorildiigii tizere 157 katilmcidan 134’1 erkek iken 23 kadin katilimei
bulunmaktadir. Katilimcilarin ¢ogunun erkek olmasi Orneklem ¢ergevesinden kaynaklanmig
olabilir. Daha Once belirtildigi gibi anket formu oyun forumlar:1 iizerinden katilimcilara
sunulmustur. Ulkemizde &nemli diizeyde kadi oyuncu olmasina ragmen bunlarmn cok biiyiik bir
kism1 mobil ortamda oyun oynamaktadir. Oyun forumlari ise her tiirlii platformu kapsamakla
birlikte genellikle bilgisayar ve konsol oyuncularinin daha ¢ok kullandig1 ortamlardir.

Katilimcilarin yaslarinin ise 15 ve 35 yaslar1 arasinda yogunlastigi goriilmektedir. 35 yas
ve Ustii fazla katilimc1 olmamasinin sebebi ise girme, evlenme ve ¢cocuk sahibi olmak gibi sosyal
sartlar dogrultusunda belirli bir yastan sonra oyuncu sayisinin azalmasi oldugu sdylenebilir. 15 yas
altinda ise her ne kadar bir¢ok oyuncu var ise de ¢calisma kapsaminda katilimcilarin oyun i¢i satin
alma eylemini gergeklestirmis olmalar1 gerekmektedir. Bu yasin altinda olan bireylerin bu eyleme
gerceklestirmek icin kredi kart1 vb. araclara ¢ok fazla sahip olmadiklarindan dolay1 15 yasin
altinda katilimei sayisinin az olmasi da bu agidan normaldir.

Son olarak katilimcilara kendilerinin veya ailelerinin gelir diizeyleri sorulmustur.
Katilimcilarin gelir diizeyinin 2000 TL ile 6000 TL arasinda yogunlagmaktadir.
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2.2. ifadelerin ortalamasi

Oyun i¢i satin almay1 etkileyen faktorleri tespit etmek icin 18 sorudan olusan bir dlgek
kullanilmistir. Olgekte yer alan her bir ifadenin ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 2’ de
gorilmektedir.

Tablo 2: ifadelerin Ortalamasi

Sorular (N :157) Ortalama Std.
Sapma

Oyunda daha iyi olabilmek igin. 2,59 1,48
Oyuna harcamig oldugum zamanin bosa gitmemis olmasi igin. 2,45 1,40
Karakterimi kisisellestirmek igin. 3,13 1,45
Oyunda ilerlemeye devam edebilmek igin. 2,83 1,52
Oyuna harcamam gereken zamandan kazanmak igin. 2,82 1,59
Oyundaki bazi igerikleri agabilmek igin. 3,61 1,34
Ozel teklifleri kagirmamak igin. 2,76 1,47
Oyunda daha havali géziikmek igin. 2,50 1,54
Arkadaslarimla birlikte oyunu oynayabilmek i¢in. 2,62 1,52
Oyunda elde ettigim kazanimlar1 koruyabilmek igin. 2,16 1,31
Oyunu ve yapimcilarini desteklemek igin. 3,24 1,48
Oyunda en iyisi olabilmek igin. 1,96 1,31
Arkadaglarima hava atabilmek igin. 1,73 1,18
Siirekli ayni gorevleri yaparak zaman kaybetmek istemedigim igin. 2,44 1,41
Oyunda elde ettigim nesneleri koruyabilmek igin. 2,03 1,22
Oyundaki belirli bir b6lumi gegebilmek igin. 2,11 1,27
Zamanli gorevleri beklemek igin. 2,15 1,39
Oyundaki kisitlamalari kaldirabilmek i¢in. 3,14 1,49

Tablo 2 incelendiginde goze carpan bazi ifadeler bulunmaktadir. Buna gore; karakterini
kisisellestirmek, oyunu ve yapimcilarin1 desteklemek, oyundaki igerikleri agabilmek ve kisitlari
kaldirabilmek gibi unsurlar katilimcilari oyun i¢i satin almaya en ¢ok motive eden sebepler olarak
gozikkmektedir. Bunun aksine, oyunda en iyisi olma istegi ve arkadaslarina hava atabilmek gibi
ifadeler en diisiik katilim oranma sahiptir. Burada o6zellikle katilimcilarin belirli ifadelere
verdikleri cevaplarin, ifadelerin sosyal acidan olumlu veya olumsuz olarak algilanmalarindan
etkilenmis olabilecegini belirtmek gerekir. Ornegin oyunu ve yapimcilarmi desteklemek saygmn
bir eylem oldugu i¢in daha yiiksek bir ortalama gdstermis olabilir. Bunun aksine gosteris yapmaya
ve hava atmaya yonelik ifadelerin ortalamalarinin ise gerg¢ek ortalamanin asagisinda oldugu
diisiiniilebilir. Yapilan faktdr analizi sonuglar1 da bu cikarinu desteklemektedir. Ilgili bulgular
sonu¢ kisminda daha detayl olarak tartigilmistir.

2.3. Faktor Analizi

Oyun i¢i satin alma 6lgeginde yer alan 18 ifadeye iliskin kesifsel faktor analizi yapilmistir.
KMO ve BKT degerlerine gore verilerin faktor analizine uygun oldugu goriilmiistiir. Faktor analizi
sonuglari, her bir faktoriin giivenilirlik degeri ile birlikte asagidaki tabloda yer almaktadir.
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Tablo 3: Kesifsel Faktor Analizi ve Guvenilirlik Testleri

Faktor Sorular (N :157) FY Ca
Oyunda daha iyi olabilmek igin. ,753
Oyuna harcamam gereken zamandan kazanmak igin. 725
Siirekli ayn1 gorevleri yaparak zaman kaybetmek istemedigim igin. ,663
Oyunda ilerlemeye devam edebilmek igin. ,656

F1 Oyundaki kisitlamalar1 kaldirabilmek igin. ,641 ,861
Oyuna harcamig oldugum zamanin bosa gitmemis olmasi i¢in. ,582
Oyundaki belirli bir bolimi gegebilmek igin. 574
Oyundaki bazi igerikleri agabilmek igin. ,515
Zamanli gorevleri beklemek igin. ,503
Oyunda elde ettigim kazanimlar1 koruyabilmek icin. 776

F2 Oyunda elde ettigim nesneleri koruyabilmek igin. ,162 154
Arkadaglarimla birlikte oyunu oynayabilmek igin. ,644
Arkadaglarima hava atabilmek igin. ,807

F3 Oyunda daha havali géziikkmek i¢in. ,798 743
Oyunda en iyisi olabilmek igin. ,641 '
Ozel teklifleri kagirmamak igin. 573

F4 Oyunu ve yapimcilarii desteklemek igin. ,768 423
Karakterimi kisisellestirmek igin. ,662

KMO: 0,833, BKT: X2: 1193,948(1s3); p< 0,001
FY: Faktor Yiiki, Ca: Cronbach’s Alpha

Faktor analizi sonucunda dort faktor ortaya ¢ikmistir. Faktor icerisinde yer alan ifadeler
dogrultusunda her bir faktor sdyle adlandirilmistir;

F1: Fonksiyonellik
F2: Korumacilik
F3: Gosteris

F4: Kisisellestirme

Her bir faktoriin degerlendirilmesi sonug ve tartisma bdliimiinde yapilmistir.
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SONUC VE TARTISMA

Bu aragtirma, oyuncularin oyun i¢i satis1 yapilan {riinleri satin almaya yonelik
motivasyonlarini etkileyen faktorleri, ortaya koymay1 amaglayan kesifsel nitelikte bir arastirmadir.
Arastirma kapsaminda, oyuncularin oyun i¢i iiriinleri satin alma motivasyonlarma yonelik 18
ifadeden olusan bir soru seti, hazirlanan bir anket formu yardimi ile internette yer alan oyun
forumlar1 tizerinden katilimeilara sunulmustur. 157 kisilik bir 6rneklemden elde edilen veriler
lizerinde faktor analizi yapilarak oyun igi tirlinleri satin almada etkili olan faktorler tespit edilmeye
caligilmustir.

Faktor analizin sonucunda toplam varyansin %60,686’sin1 agiklayan dort faktor ortaya
cikmistir. Her bir faktdr kendisine yiiklenen ifadeler dogrultusunda sirasi ile, fonksiyonellik,
korumacilik, gosteris ve kisisellestirme olarak adlandirilmastir.

Fonksiyonellik faktorii altinda; oyundaki boliimleri gegebilmek, kisitlamalari ortadan
kaldirmak, zamandan kazanabilmek gibi ifadeler yer almaktadir. Oyuncular1 oyun igi {iriinleri satin
almaya motive eden temel sebeplerden bir tanesi {iriiniin oyuncuya sagladigi fonksiyonel faydadir.
Yapimcilar, oyunlari, oyuncu agisindan belirli sikintilar olusturacak sekilde tasarlamakta ve bazi
oyun ici Uriinleri bu sikintilar1 giderecek sekilde satisa sunmaktadir (Hamari ve Lehdonvirta,
2010). Oyun ig¢i iriin satisindan gelir elde etme amaci tasiyan oyunlarin hemen hemen hepsi,
fonksiyonel fiirlinlerinin oyuncu i¢in gerekli veya faydali olacagi seklinde oyunlarini
tasarlamaktadir. Yapimcilar, oyunu kademe kademe zorlastirmak, oyunu ancak belirli siire
araliklarinda oynayabilmek ya da oyunun belirli bir kismimni tamamu ile kilitlemek gibi taktikler
kullanarak, oyuncunun oyuna devam edebilmesi, daha kolay oynayabilmesi veya bitirebilmesi igin
bu fonksiyonlar1 saglayan iiriinleri satisga sunmaktadir. Arasgtirma sonuclarina gore oyun igi
iirlinlerin sagladig1 bu fonksiyonel fayda oyuncular1 satin almaya motive eden baslica faktor olarak
bulunmustur.

Ikinci faktor korumacilik olarak adlandirilmistir. Bu faktdr altinda yer alan ilk iki ifade
oyunda elde edilen kazanim ve nesnelerin korunabilmesine yoneliktir. Bu noktada oyuncular
oyunu oynadiklari siire i¢erisinde soyut veya somut olarak belirli varliklara sahip olmakta ve bu
varliklar1 kaybetmemek adina oyun i¢i iirlinleri satin almaktadir. Faktorde yer alan diger bir ifade
ise oyuncularin arkadaslar1 ile birlikte oyunu oynayabilme isteklerine yoneliktir. Bu ifade ilk
bakista diger iki ifadeden ayr1 bir kaygi gibi goziikmektedir. Ancak arkadaslar ile ortak bir ortamda
bulusmak ve vakit gecirmek oyuncularin kaybetmemek ve korumak istedikleri bir deger olarak
diisiiniilebilir. Bu noktada oyuncular bu ortamin disinda kalmamak ve ayak uydurabilmek adina
oyun i¢i Urlinleri satin almaya motive olabilirler.

Uciincii faktdrde, arkadaslara hava atabilmek, haval goziikmek, oyunda en iyi olmak gibi
oyuncularm kendilerini 6n plana ¢ikarma arzularina yonelik ifadeler yer almaktadir. Diger bir ifade
ise “Ozel teklifleri kagirmamak™ seklindedir. Bir¢ok oyunda 6zel teklifler sinirli sayida veya
zamanda satisa sunulan iiriinleri kapsamaktadir. Bu agidan oyuncular bu smurli iiriinlere sahip
olmay1 kendilerine ayricalik katacak ve 6n plana ¢ikartacak unsurlar olarak gérmiis olabilirler.
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Ifadeler dikkate alindiginda bu faktdr “gdsteris” olarak adlandirilmistir. Bu noktada oyuncular
oyun igi tirtinleri satin almaya motive eden 6nemli bir etkenin belirli oyun i¢i iiriinlere sahip olarak
gergek ve sanal ¢evresindeki kisilere gosteris yapma arzusu oldugu goriilmektedir.

Son olarak dordiincti faktor altinda karakteri kisisellestirmek ve oyun yapimcilarmi
desteklemek gibi ifadeler yer almaktadir. Kisisellestirme diger bazi calismalarda da ortaya
konuldugu gibi bash basina oyuncular1 satin almaya motive eden 6nemli bir faktordiir. Bazi
oyunlarin tek gelir kaynagi kozmetik {riinler olmakla birlikte diger bir¢ok oyununda oyun i¢i
kozmetik iirlin satist en biiylik gelir kalemlerini olusturmaktadir. Oyun ve yapimcilarini
desteklemek ifadesi bu agidan Kkisisellestirme ile pek ortismemektedir. Ancak bunun sebebi
oyuncularin gercek gerekgelerini daha rasyonel sebepler altinda saklamak arzusu olabilir. Oyun
sektoriinde yer alan firmalarin bircogu yabancit kokenli olup islemler dolar bazinda
gerceklesmektedir. Bu sebeple Ozellikle Tiirkiye’de gerek oyunlar gerekse oyun ici triinler onemli
meblaglar tutmaktadir. Bu agidan her oyuncu kozmetik iirlinler ve kisisellestirme i¢in bu paralar1
harcadigini ifade etmek istemeyebilir. Boyle bir durumda oyun ve yapimcilarini desteklemek gibi
bir sebeple ger¢ek motivasyonlarini rasyonellestirmis olabilirler.

Oyun sektorii oldukea biiyiik ve hizla biiyiiyen bir sektdr ve oyun i¢i satislarin bu sektdriin
en onemli gelir kaynaklarindan bir tanesidir. Bununla birlikte oyuculari, oyun ig¢i {iriinleri satin
almaya yoOnelten motivasyon ve sebepler lizerine ¢alismalar oldukg¢a sinirlidir. Tiirkiye’de ise bu
sektdorde onemli bir pay1 olan iilke olmasina karsilik bu konu iizerinde herhangi bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu agidan bu g¢alismanin akademik olarak bu boslugu doldurmasi ve ileride
yapilacak ¢aligmalara Onciiliik etmesi umulmaktadir. Arastirma sonuglarinin is hayati agisindan da
faydali olacag: diistiniilmektedir. Oyuncular1 oyun i¢i harcamaya motive eden sebeplerin dogru
olarak tespit edilebilmesi, oyunun tasarlanmasi, sunulmasi ve bu dogrultuda basar1 agisindan kritik
Onem tasimaktadir.

Arastirmanin Kisitlari:

Bu calismanin bazi &nemli kisitlart bulunmaktadir. Oncelikle arastirmada kolayda
orneklem yontemi kullanilmasi dis gegerlilik agisindan sorun teskil etmektedir. Arastirma
Orneklemi oyun forumlari {izerinden elde edilen katilimcilardan olusmaktadir. Bu forumlarda yer
alan oyuncular genellikle oynadiklar1 oyunlarin sosyal ortaminda yer almak isteyen daha koyu
(hard) oyuncular olmaktadir. Bu agidan 6zellikle mobil platformda yogun olarak bulunan daha
giintibirlik (casual) oyuncular1 kapsamayabilir. Bu noktada arastirmanin spesifik platformlara
yonelik olarak tekrarlanmasi daha nitelikli sonuclar verebilir.

Aragtirmanin O0rneklemine dair diger bir kisit ise Orneklem sayisidir. Belirtildigi gibi
arastirmanin amaci geregi katilimcilarin oyun oynayan ve daha dnce en azindan bir kere oyun i¢i
aligveris yapmus kisiler olmasi gerekmektedir. Bu agidan gerekli verilerin yiiz yiize anket yontemi
ile elde edilmesi zor oldugundan dolayi internet {izerinden anket yontemi kullamlmustir. Internet
iizerinden anket yonteminde geri doniisiin oldukca az olabilmesinden dolay1 yliksek 6rneklem
sayilarina ulasmak zorlasmaktadir. Ileride daha yiiksek drneklem sayilari ile yapilacak ¢aligmalar
ile daha net sonuclar elde edilebilir.
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Arastirma agisindan olasi diger bir kisit ise herhangi bir oyun tiiriinii dikkate almayip genel
gecer olmasidir. Oyun sektoriinde ¢ok sayida farkli tiirde oyun bulunmaktadir. Her tiirde oyunu
oynayan oyuncularin profilleri ve oyunu oynamaya yonelik sebepleri degisiklik gostermektedir.
Buna paralel olarak oyuncularin oyun igi iirlinleri satin alma motivasyonlar1 da oyundan oyuna
farklilik gostermektedir. Caligmanin farkli oyun tiirleri agisindan tekrarlanmasi her bir oyun tiiriine
yonelik daha etkili taktikler gelistirilebilmesi agisindan faydali olacaktir.
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