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Anahtar Kelimeler

Dijital Oyunlar, Dijital oyun sektorti, glintimiizde kiiresel diizeyde hizla biiyiiyen, kiiltiirel ve ekonomik
Video Oyunlars, etkileri giderek artan bir endiistri haline gelmistir. Tiirkiye’de son yillarda oyun sektoriine
Video Oyun Sektorii, yonelik gesitli tegvikler, devlet politikalar1 ve diizenlemeler hayata gegirilmis, aym

Oyun Satin Alma Egilimleri, zamanda ekonomik dalgalanmalar ve kur farklar1 gibi etmenler, oyuncularn oyun

Tiirkiyede Dijital Oyun Sektérii  satn alma kararlarm dogrudan etkilemistir. Bu baglamda, bu calisma Tiirkiye'deki
oyuncularin oyun satin alma egilimlerini, bu egilimlerin ekonomik kosullar ve kamu
politikalar ile nasil sekillendigini incelemeyi amaclamaktadur.

Cahismada nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik yontem kullanilmis ve aktif 10
dijital oyuncuyla derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir. Katilimalara yoneltilen
acik uglu sorular aracihigiyla, oyun fiyatlari, vergi uygulamalar, yerli oyunlara yonelik
devlet destekleri gibi gesitli konularda deneyim ve algilar ortaya konmustur. Elde
edilen veriler Colaizzinin yedi asamali fenomenolojik analiz yontemi kullarularak
¢oziimlenmistir. Bu yontem sayesinde oyuncularm aktardig bilgiler dogrultusunda
ortak temalar ortaya cikartilmistir. Bu temalar; platform tercihleri, oyun oynama sikhig;,
tercih edilen oyun tiirleri, oyun satin alma davraruslari, oyun satin almada dikkat edilen
faktorler, ekonomik ve politik etkiler ve gelecek egilimleridir.

Aragtirmanin bulgularina gore, Tiirkiye'deki casual oyuncularin dijital oyunlara
yonelik deneyim, tercih ve beklentileri; ekonomik kosullar, kiiltiirel dinamikler ve
teknolojik gelismelerle sekillenirken, bu ¢ok boyutlu etkilesimlerin sektoriin gelecegi
icin giiglii bir dontistim ve farkindalik potansiyeli tasidig1 goriilmektedir.

Keywords Abstract

Digital Games, The digital game industry has become a rapidly growing sector with increasing
Video Games, cultural and economic impact on a global scale. In recent years, various incentives,
Video Game Industry, government policies, and regulations have been introduced in Turkey to support the

Game Purchasing Tendencies,  game industry. At the same time, economic fluctuations and exchange rate differences

Digital Game Industry in Turkey ~ have directly affected players’ purchasing decisions. In this context, this study aims
to examine the game purchasing tendencies of players in Turkey and how these
tendencies are shaped by economic conditions and public policies.

A qualitative research design was adopted, specifically the phenomenological
method, and in-depth interviews were conducted with active 10 digital game players.
Through open-ended questions, participants shared their experiences and views
on topics such as game prices, tax policies, and state support for local games. The
collected data were analyzed using Colaizzi’s seven-step phenomenological analysis
method. This approach made it possible to identify common themes based on the
players’ statements. These themes are: platform preferences, frequency of gameplay,
preferred game genres, purchasing behavior, factors considered in purchasing games,
economic and political effects, and future trends.

According to the findings, the experiences, preferences, and expectations of casual
players in Turkey are shaped by economic conditions, cultural dynamics, and
technological developments. These multidimensional interactions show a strong
potential for transformation and awareness in the future of the game industry.

Makale Gegmisi / Article History Yayin Bilgileri / Publication Info
Gelis / Received: 09.05.2025 Cilt / Volume: 4, Say1 / Issue: 1, Haziran 2025
Kabul / Accepted: 30.06.2025 DOI: 10.5281/zenodo.15827395



https://doi.org/10.5281/zenodo.15827395

f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Devlet Politikalar1 ve Ekonomik Faktdrlerin Oyuncularin Oyun Satin Alma Egilimleri Uzerindeki Etkileri

Giris
Dijital oyun sektorii, son yillarda kiiresel ¢apta hizla biiyiiyen ve 6nemli bir ekonomik sektor
haline gelen bir endiistridir. 2024 yilinda kiiresel oyun pazarinin yaklasik 187,7 milyar dolar biiyiik-
liige ulastig1 tahmin edilmektedir (Newzoo, 2024). Bu biiytime, biiyiik olciide dijital satislar, abonelik
sistemleri ve oyun ici satin alimlarla desteklenmektedir. Geleneksel kutulu oyun satislar: ise toplam

pazarin yalnizca %4,61’ini olusturmakta ve fiziksel oyun satislarinin giderek azaldigini gostermektedir
(Thinglabs, 2024).

Benzer bir egilim Birlesik Krallik’ta da goriilmektedir. Birlesik Krallik video oyun pazar1 2024
yilinda %4,4 oraninda kiictiliirken 6zellikle fiziksel oyun satislar1 %35 oraninda azalmistir (The Guardi-
an, 2024). Bu baglamda tiiketicilerin oyun satin alma aliskanliklari, dijital platformlara yonelerek oyun
abonelik hizmetlerini ve mikro islemleri daha fazla tercih etmeye baslamistir. Bu verilerin 15181nda oyun
sektoriindeki oyuncu satin alma egilimleri, oyuncu tercihleri dogrultusunda yon bulacag: diisiiniilmek-
tedir. Ote yandan kiiresel olarak hizlica biiyiiyen oyun sektorii, iilkesel bazda farkliliklar gostermekte-
dir (The Guardian, 2024). Bunun temel sebeplerinden birkagc1 da ilgili tilkelerdeki oyun sektoriine yak-
lagim, devletin politikalar1 ve ekonomik faktorlerin degiskenligi olarak agiklanmaktadir. Bu baglamda
Tiirkiye’de son yillardaki ekonomik degisimlerin de oyuncularin oyun satin alma davramislarinda etkili
oldugu distintilmektedir.

Tiirkiye dijital oyun sektoriine dair atilimlarii yakin ge¢miste yapmis bulunmaktadir. 1986
yilinda gelistirilen “Barbaros” isimli oyun, iilkemizde gelistirilen ilk oyun olarak kabul edilmektedir
(Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020). Bu noktada, o tarihlerde gelistirilen bir¢ok oyunun be-
lirli nedenlerden dolay1 piyasaya siiriilmemesi, gelistirilme siireclerinde projenin yarida birakilmamasi
veya tamamlanmasi ve anonim olarak gelistirilen oyunlarin varligi unutulmamalidir. Bu baglamda o
donemde bir¢ok denemenin gergeklestigi fakat digerlerine gore basariyla tamamlanan ve piyasaya sii-
riilen projelerin kayitlara alindig bilinmektedir.

Tiirkiye, dijital oyun sektoriinde hizla gelisen, oyuncu sayisinin yogun oldugu ve yatirimcila-
rin ilgisini ¢eken pazarlardan biri haline gelmistir. 2024 yili itibariyla Tiirkiye’de oyun sektorii %133
biiytime kaydederek 44 yeni oyunun piyasaya siiriilmesiyle rekor kirmistir (OrangeMagazine, 2024).
Sektoriin biiyltimesine ragmen, oyuncularin oyun satin alma aliskanliklar: ekonomik kosullara ve devlet
tesviklerine bagh olarak sekillenmektedir. Bu baglamda Tiirkiye'deki sektoriin biiyiimesini dogrudan
oyuncularin lehine olarak bir gelisme olarak okumak yanlis bir ¢ikarim olacaktir.

Tiirkiye’de oyuncularmn biiytik bir kismu dijital oyunlar fiyat odakl bir sekilde satin almakta ve
indirim donemlerini beklemektedir (Gaming in Turkey, 2023). Doviz kurundaki dalgalanmalar, vergi
politikalar1 ve oyun fiyatlandirma stratejileri, tiiketicilerin oyun satin alma kararlarim1 dogrudan etki-
lemektedir. Buna 6rnek olarak, oyuncularin aktif olarak oyun alimi gerceklestirdigi Steam platformu,
2023 tarihinde Tiirkiye'ye Ozel fiyatlandirma politikasin1 sonlandirip ABD dolari tizerinden yeni bir
fiyatlandirma siirecine ge¢mistir (Medyascope, 2023). Steam’in gerceklestirdigi oyun fiyatlama politika-
sinin Tiirkiye'deki tiiketicileri olumsuz etkiledigi diisiiniilmektedir. Oyuncularin tepkisini ¢ekse de bu
fiyatlandirma politikasi gliniimiizde devam etmektedir. Bu durumun Tiirkiye’deki dolar kurunun sta-
bil olmamasindan kaynaklandig1 degerlendirilmektedir. Bu baglamda Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin
ve oyuncu potansiyelinin daha verimli kullanilabilmesi adina devletin tesviklerinin ve politikalarinin
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirmada, oyuncularin yasanan ekonomik gelismelerin ve dev-
let politikalar gercevesinde oyun satin alma egilimleri detayli incelenecektir.

Oyun sektoriinde yagsanan biiyiime, oyuncularin satin alma egilimlerinin nasil degistigi sorusu-
nu giindeme getirmektedir. Arastirmanin sorusu; “Tiirkiye’de ekonomik faktorler ve devlet politikalars,
oyuncularin oyun satin alma aligkanliklarini nasil etkilemektedir?” olarak belirlenmistir. Arastirma so-
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rusu kapsaminda oyuncularla yapilacak goriismelerde vergi diizenlemeleri, yerel oyun gelistiricilerine
saglanan destekler ve doviz kurundaki dalgalanmalar gibi oyuncularin satin alma kararlarin1 dogrudan
etkileyen unsurlarin ne denli 6nemli oldugu incelenecektir.

Mevcut arastirmalar daha ¢ok oyun sektoriiniin ekonomik boyutunu ve gelistiricilere yonelik
tesvikleri ele alirken, oyuncularin satin alma aliskanliklarina yonelik nitel bir ¢alisma eksikligi dikkat
¢ekmektedir. Ek olarak Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriine dair devlet politikalarinin ve yonetmelik-
lerinin net ve seffaf olmamasi, bu alandaki ¢alisma kisithgimna sebep olan faktorlerden birisi oldugu
diistiniilmektedir. Calisma, Tiirkiye’de oyuncularin oyun satin alma egilimlerini etkileyen faktorleri
anlamay1 amaglamaktadir. Calismanin 6nemini ortaya ¢ikaracak farkh bir perspektif ise oyuncularin
dijital oyun sektoriine dair fikirlerini, oyun satin alma davranislar: gergevesinde ortaya ¢ikarmaktir.
Bu dogrultuda oyuncularin beklentileri, egilimleri ve gelecege dair goriislerinin sektoriin gelisebilmesi
adina 6nemli roller oynadig: diisiiniilmektedir.

Literatiir Degerlendirmesi

Dijital oyunlarin oyun oynama etkinligine yeni bir soluk getirdigi tartisilmaz gercektir. Dijital
oyunlar oyunculara, kurgulandi diinya gercevesinde geleneksel oyunlara gore daha farkli bir oyun
oynama etkinligi sunmaktadir. Ozellikle giintimiizdeki dijital oyun sektoriiniin biiyiime hizi ve oyun
gelistirme siireclerindeki rekabet oyuncularin gosterdigi talebi agiklar niteliktedir. Buna ek olarak, di-
jital oyunlarin oyunculara sundugu bagka bir avantaj ise belirli ekipmanlara ve donanimlara sahip her
oyuncunun internet altyapisi ile ayni oyun ortaminda bulusabilmesidir. Boylece dijital oyun sektorii-
niin seyri, tek oyunculu djjital oyunlardan ¢ok oyunculu dijital oyunlara dogru ilerlemektedir (Pontes
ve Griffiths, 2014). Bu baglamda oyun oynama etkinli§inin oyuncular icin dijital ortamlarla birlikte
sosyallesme faktoriinii de gelistirdigi diisiiniilmektedir.

Dijital oyunlarin oyunculara sundugu segenekler kapsaminda ¢ok oyunculu oyunlarin daha ¢ok
tercih edilmesinin sebeplerinden birkag1; daha rekabetci olmalari, diger oyuncularla iletisim ve etkilesim-
de bulunabilmek, alt edilen rakiplerin gercek oyuncular olmasi gibi sosyal etkenlerle agiklanabilir (Tran ve
Strutton, 2013). Buna bagli olarak ¢evrim i¢i ve rekabetci oyunlara olan ragbetin artmasi, dijital oyun sekto-
riindeki oyun gelistirme siireglerini de etkileyen bir husustur. Kiiresel oyun yapim stiidyo ve sirketleri bu
alanda oyun gelistirmeye daha 6zen gostermekte ve finansal kaynaklarinmn biiyiik kismimi bu tarz projelere
ayirmaktadir. Hatta dijital oyun gelistirme siireclerinde oyun tiirlerinin son derece hizl artmasi, kullanicila-
rin oyun tiirlerindeki gesitliligin arttirilma arzusu ile agiklanabilmektedir (Demirbasg, 2015).

Internetin iletisim ve bilgi paylasimi alanlarinda yarattig1 devrimsel doniisiim, bireylerin giin-
delik yagsam pratiklerinden devletlerin giivenlik stratejilerine kadar genis bir etki alan1 yaratmigtir. Bu
dontisiimle birlikte sosyal medya ve dijital platformlar yalnizca sosyallesme araglar: degil, ayni zaman-
da davranugsal egilimlerin, kiiltiirel yonelimlerin ve toplumsal etkilesim bigimlerinin sekillendigi yeni
kamusal alanlara dontismiistiir (Sezgin vd., 2022). Bu cercevede bakildiginda, dijital oyunlar da sosyal
medya gibi bireylerin kimlik sunumlarini, sosyallesme bicimlerini ve bilgi edinme stireglerini etkileyen
onemli dijital mecralar arasinda yer almaktadir. Ozellikle cevrim ici ok oyunculu oyunlar, sadece eg-
lence degil ayn1 zamanda djjital etkilegim, kiiltiirel aktarim ve veri iiretimi alanlar1 olarak degerlendiril-
mekte; bu yonleriyle djjital toplumun dinamiklerini anlamada 6nemli bir gézlem zemini sunmaktadir.

Sanal oyun ortamlari, yalnizca eglence degil ayni zamanda sosyal etkilesim, kiiltiirel aktarim
ve kolektif davranislarin gozlemlenebilecegi dinamik alanlar olarak degerlendirilmektedir. Cevrim igi
oyunlarimn; sosyal gruplarin isleyis bigimleri, normlar: ve benlik sunumlar gibi sosyolojik 6geleri igerdi-
i, bircok arastirmaci tarafindan vurgulanmaktadir (Demirel, 2022). Dijital oyunlar, 6zellikle casual (bi-
reysel) oyuncularin bireysel tercih ve davraniglarinin sosyal yansimalarini incelemek agisindan 6nemli
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bir gozlem alani sunmaktadir. Demirel’in yaptig1 arastirmada (2022) oyuncular, sadece bireysel degil;
ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel baglamda da oyun ortamlarinda cesitli roller iistlenmekte ve dijital
diinyadaki deneyimlerini gercek yasamla harmanlamaktadir.

Tiirkiye’deki oyuncularin dijital oyunlara erisiminde ekonomik kosullarin belirleyici rol oyna-
dig1, 6zellikle dolar kuru ve oyun fiyatlandirmalar: gibi etkenlerin oyuncu davraniglarin etkiledigi go-
riilmektedir. Oyun ekonomisindeki bu doniisiim, sadece fiyat politikalariyla sinirli kalmayip, oyun ici
satin alma sistemleri ve gelir modelleriyle de derinlesmektedir. Nitekim Sezgin ve Uzunoglu (2018),
dijitallesen ekonomiyle birlikte oyun endiistrisinde yeni gelir modellerinin, karaborsalarin ve oyuncu
deneyimini etkileyen sistemlerin ortaya ¢iktigin1 vurgulamaktadir. Bu durum, oyuncularin yalnizca
tiiketici degil ayn1 zamanda dijital ekonomi iginde yer alan birer aktor haline geldigini gostermektedir
(Sezgin ve Uzunoglu 2018).

Dijital oyun sektoriiniin gelisiminin hiziyla dogru orantili olarak yeni gelir elde etme
kalemleri de ortaya ¢ikmistir. Giintimiizde dijital oyun sirketleri, sadece oyunu satma yonte-
miyle degil, oyun igi igerikleri satma suretiyle de gelir elde etmeye baslamislardir (Hamari vd.,
2017). Bu durum oyuncularin tiiketici profili ile hareket etmesiyle ve memnun kaldiklar1 oyun-
lara dair igerikleri, genisleme paketlerini ve kostiimleri de satin almaya egilimli olduklariyla
aciklanabilir. Bu baglamda biiyiik finansal gelirler elde eden dijital oyun sirketlerinin ve stiid-
yolarinin, tiiketicilerine dair haklarini korumasi ve fiyat politikalarinda oyuncu dostu olmasi
stirdiiriilebilirlik agisindan elzem olacaktir.

Dijital oyun sektoriiniin hizlica biiyiimesi ve bu sektordeki finansal hacmin oldukca artmasi
devlet organizasyonlarinin siireclere dahil olmasina sebep olmustur. Devlet organizasyonlari igerisinde
bu sektore dair kurumlarin kurulmasi, sektoriin iilke bazindaki resmiyetini kazanmasinda ve denetle-
nebilirligini arttirma konusunda olumlu bir etkendir. Ornek olarak Kanada'da gergeklestirilen Digital
Tax Credit uygulamalari, diinya ¢apinda tinlii oyun sirketlerini iilkeye ¢ekmek adina olumlu firsatlar
sunmus ve iilkenin ekonomisinin biiyiimesinde pozitif katkida bulunmustur (Crowe, 2019).

Devletlerin dijital oyun sektdriinde etkinligini artirmasina olumlu 6rneklerden biri de oyun
avukati olan Zachart Strebeck’in (2023) yayinladig1 raporda vurguladig: gibi, devlet politikalar: ve tes-
viklerinin yalnizca finansal agidan degil, ayn1 zamanda tiiketicilerin oyun i¢i satin alimlarinda giiven-
ligini saglamasi ve kisisel verilerin gizliligini korumasi agisindan da 6nemli etkiler tasimasidir. Avrupa
Birligi'nin GDPR ve ABD'nin COPPA gibi yasalar, dijital oyuncularin haklarini korumak ve bu dogrul-
tuda politikalar gerceklestirilmesine onciiliik etmektedir (Strebeck, 2023). Bu baglamda devlet politika-
larinin kapsayiciligy, dijital oyun sektoriindeki olumlu etkisiyle dogru orantilidir.

Tiirkiye’de ise dijital oyun sektoriindeki devlet politikalar: ve tegviklerinin igeriklerine dair
bilgilere ulasmak gtigtiir. 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde diinyada ilk niteligi
tasiyan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kurulmustur (Yenituna, 2017). Fakat giinii-
miizde bu kurumun lagvedildigi bilinmektedir. Bu baglamda Tiirkiye’de dijital oyun sektoriindeki
potansiyelin farkindaliginin olustugu bilinmektedir ama ilgili karar mekanizmalarinin varliginin
aktifliginden s6z etmek yanlis olacaktir. Ek olarak Tiirkiye'nin farkl bolgelerinde kurulan tekno-
kentler, atolyeler ve devlet egitim kurumlarinda gerceklestirilen egitim programlar1 dijital oyun
sektOriiniin gelismesi icin varlik gostermeye devam etmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
Fakat bu kurumlarin ve gergeklestirdikleri projelerin keskinliginden séz etmek giictiir. Nitekim
tilkemizde gelistirilen ve diinyada ses getiren dijital oyun projelerin kisitli olmas1 bu bilgiyi dog-
rular niteliktedir. Ankara Kalkinma Ajansi'nin (2016) yayimladig: rapora gore Tiirkiye’deki dijital
oyun sektoriine dair egitim veren kurumlarin altyapilarinin gelistirilmesi ve sayilarinin artirilmasi
gerekmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
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Literatiir taramasinin ardindan elde edilen verilere gére dijital oyun sektorii cok hizli biiytiyen
ve hala gelismekte olan bir sektordiir. Bu sektoriin dinamiklerinin benzersiz olmasi, farkli yonlerden
firsatlar sunmaktadir. Ornek vermek gerekirse, diinya capinda yasanan ekonomik kriz dénemlerinde
dijital oyun sektorii neredeyse etkilenmemektedir (Akgetin vd., 2017). Sektordeki igeriklerin gesitliligi,
igeriklere gosterilen ragbetin azalmamasi, ¢alisanlarin farkli ortam ve kosullarda is hayatlarina devam
edebilmeleri gibi bir¢ok unsur dijital oyun igeriklerinin satin aliminda siirekliligi saglamaktadir. Buna
bagl olarak sektoriin devlet tesvik ve politikalar: ile desteklenmesi, tiiketici olarak nitelendirebilecegi-
miz oyuncu kitlesinin haklarmin korunmasi ve igeriklerin fiyatlandirma siireclerinde oyuncular1 mag-
dur etmemek ve onlarin ¢ikarina olacak sekilde stratejiler gelistirmek onemli olacaktir.

Yontem

Calismanin Amaci

Dijital oyun sektorti, kiiresel dlgekte hizla biiyiiyen ve ekonomik dinamiklerden dogrudan et-
kilenen bir alan haline gelmistir. Tiirkiye’de oyun sektoriine yonelik vergi politikalari, déviz kurla-
rindaki dalgalanmalar ve devlet tesvikleri gibi ekonomik faktorler, oyuncularin satin alma kararlarmi
sekillendirmektedir. Buna bagh olarak dijital oyun platformlarinin oyun alma davrarnislarindaki etkisi,
kur degisikligi ve devlet politikalarinin etkileri gibi bir¢ok faktoriin oyun satin alma egilimine etkisi
incelenecektir.

Bu calismanin temel amaci, Tirkiye'deki oyuncularin dijital oyun satin alma egilimlerini ince-
leyerek bu egilimlerin ekonomik degiskenler karsisindaki seyrini anlamaktir. Calismada, oyuncularin
oyun fiyatlari, indirim politikalari, mikro 6demeler ve dijital platformlarda sunulan alternatifler kar-
sisindaki tutumlari nitel arastirma yontemiyle analiz edilmektedir. Elde edilen bulgularin, Tiirkiye'de
dijital oyun sektdriine yonelik politikalarin olusturulmasina katki saglamas: ve sektor paydaslari igin
yol gosterici olmasi hedeflenmektedir.

Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, dijital oyun sektdriinde oyuncularin satin alma egilimlerini anlamaya yone-
lik olarak nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik yontem cercevesinde tasarlanmistir. Nitel
arastirma, sosyal olgular1 bulunduklar1 ¢evre ve bireyler i¢inde arastirmay1 hedefleyen bir yon-
temdir (Yildirim ve Simsek, 2005). Arastirmada, katilimcilarin kisisel deneyimlerini ve algilarini
derinlemesine incelemek amaciyla fenomenolojik yaklasim kullanilmistir. Fenomenoloji, bireylerin
belirli bir olgu hakkindaki deneyimlerini ve bu olguya yiikledikleri anlamlar1 kesfetmeye odakla-
nan bir yontemdir (Creswell, 2013). Calismada kullanmak i¢in bu yontemin tercih edilme nedeni,
dijital oyun satin alma davranislarinin bireylerin 6zel deneyimleri dogrultusunda sekillenmesi ve
bu deneyimlerin yalnizca katilimci perspektifinden anlamlandirilabilecek olmasidir. Bu baglamda,
oyuncularin oyun satin alma davranmislarinin ekonomik degiskenlere yonelik anlamlandirmalari,
nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik yontem araciigiyla derinlemesine analiz edilmistir.
Bu yaklasimla uyumlu olarak, katilimci deneyimlerinin analiz edilme siirecinde Colaizzi veri analiz
yontemi kullanilarak sistematik bir veri analiz ve degerlendirme siireci gergeklestirilmistir. Nitel
veri analizinde yaygin olarak fenomenolojik desenle birlikte kullanilan Colaizzi'nin yedi asamali
veri yontemi, katilimcilarin yasantilarini anlamlandirmada yapilandirilmis ve giivenilir bir gerceve
sunmaktadir (Morrow vd., 2015). Yontemin tercih edilme sebebi, katilimcilarin deneyimlerini de-
rinlemesine ve sistematik bicimde anlamaya olanak saglamasidir. Analiz siireci, veri biitiinliigliniin
korunarak anlamli ifadelerin se¢ilmesi, bu ifadelerin kodlanmasi, ortak temalarin olusturulmas;,
temalarin katilimer ifadeleriyle desteklenmesi ve son asamada sonuglarin katilimeilarla dogrulan-
masi seklinde ilerlemistir.
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Calisma Grubu ve Orneklem

Arastirmanin calisma grubu, amagh drnekleme yontemi ile secilmis 10 dijital oyun tiiketici-
sinden olusmaktadir. Katilimcilar, en az 10 yil dijital oyun oynama aliskanliklarina sahip olan ve aktif
olarak oyun oynama siireglerini siirdiiren bireyler arasindan secilmistir. Katiimcilarin se¢iminde, di-
jital oyun satin alma konusunda deneyimli ve oyun sektoriine dair bilgi sahibi olmalar1 temel kriter-
ler olarak belirlenmistir. Katilimcilar, Tiirkiye'nin farkli bolgelerinden segilerek cesitliligin saglanmasi
amaclanmistir. Katilimecilar arastirmacinin kisisel deneyimleri, sosyal aglar1 ve ¢evresindeki oyun top-
luluklar1 temel almarak segilmistir. Boylece farkli bolgelerden ve profillerden oyunculara ulagilmasi
gergeklestirilmistir. Bu duruma bagh olarak ¢alisma kriterlerini karsilayan ayni bolgedeki oyuncula-
rin sayisi kisith tutulup, farkli bolgede yasayan oyuncular rizalar1 dogrultusunda arastirmaya dahil
edilmistir. Bu baglamda, arastirmaya katilan kisilerin bireysel oyuncular olmasi, oyun sektoriine dair
farkindaliklarinin olmasi ve bu ¢alisma kapsaminda saglayacaklar: verilerin herhangi bir ¢ikar niyeti
bulundurmamasina 6zen gosterilmistir.

Calismaya toplam 10 katilimcr dahil edilmistir. Katilimcilarin 2’si kadin, 8'i erkektir. Yaglar1 25 ile 35
arasinda degismekte olup yas ortalamasi 28,6'dir. Tiim katilimcilar {iniversite mezunudur. Meslek gruplari
sigorta danigman, kiitiiphane miidiirii, bilgisayar miihendisi, oyun gelistiricisi, raporlama uzmany, niikleer
miihendisi, otomotiv miihendisi ve takim lideri gibi farkli alanlardan olusmaktadir. Katihmcilarm dijital
oyun oynama ge¢misleri en az 10 yil olup, tamamu aktif oyuncudur. Ancak dijital oyunlara ayrilan giinliik
stire kisiden kisiye degismektedir ve genellikle 1 ile 4 saat arasinda seyretmektedir.

Katilimcilar, sektorel degisimleri yakindan takip ettiklerini, teknolojik gelismelere karsi ilgili ve
dijital oyun sektoriine dair kisisel deneyimlerini paylasmaya istekli olduklarinm belirtmislerdir. En ¢ok
tercih edilen oyun platformu bilgisayar (PC), en stk oynanan tiir ise FPS (First-Person Shooter) olarak
one ¢ikmaktadir. Katilimcilarin dijital oyun oynama aligskanliklar1 ve satin alma davranislari, calismanin
ilerleyen boliimlerinde yer alan yar1 yapilandirilmis goriisme sorular: araciligiyla detaylandirilmistir.

Veri Toplama Yontemi

Arastirmada yar1 yapilandirilmis gortisme teknigi kullanilmistir. Yar: yapilandirilmis goriisme-
ler, arastirmacinin belirli bir soru gergevesi olusturdugu ancak goriisme siirecinde katilimcilarin yanit-
laria gore esneklik saglanabilen bir veri toplama yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2005). Goriismeler,
cevrim i¢i platformlar tizerinden gerceklestirilmis ve her bir goriisme yaklasik 1-3 saat araliginda siir-
miistiir. Katilimcilara, dijital oyun satin alma aliskanliklari, fiyat algilari, oyun i¢i harcamalari, devlet
politikalarina yonelik goriisleri ve devlet tesviklerinin oyun sektorti {izerindeki etkilerine dair agik uglu
sorular yoneltilmistir.

Verilerin Analizi

Bu arastirma kapsaminda elde edilen nitel veriler, nitel aragtirma deseni fenomenolojik yak-
lasimin dogasima uygun olarak Colaizzi yontemi ile analiz edilmistir. Colaizzi yontemi, bireylerin ya-
santilarma iliskin 6znel deneyimlerin sistematik sekilde ortaya konulmasini saglayan ve 6zellikle fe-
nomenolojik desenle uyumlu olarak kullanilan bir analiz siirecidir (Morrow vd., 2015). Bu yontem,
katilimailarin belirli bir olguya iliskin yasadiklar1 deneyimleri derinlemesine anlamlandirmak ve bu
deneyimlerin altinda yatan ortak temalar1 ortaya ¢ikarmak amaciyla tercih edilmistir. Colaizzi yontemi-
nin analizi yedi asamadan olusmaktadir. Calisma kapsaminda izlenen adimlar asagida yer almaktadir:

1. Goriigsmelerden elde edilen verilerin tekrarli bir sekilde okunarak katilimc1 deneyimlerine
dair genel bir gergevenin olusturulmasi,

2. Katilimci ifadelerinde yer alan anlamli kisimlarin belirlenmesi,
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3. Bu ifadelerin diizenlenmesi ve ortak ifadelerin kiimelendirilmesi,

4. Bu verilerin formiile edilerek kod ve tema biciminde yapilandirilmas: ve on dokuz kod ve
yedi tema ortaya ¢ikarilmasi,

5. Aragtirma dogrultusunda temalar arasinda kavramsal biitiinliigiin saglanmas: ve kapsaml
agiklamalarinin yapilmasi,

6. Ortaya ¢ikarilan tematik yapilarin katilimct deneyimleriyle iliskilendirerek betimsel anlatila-
rin olugturulmasi,

7. Elde edilen bulgularin dogrulugunu ve giivenilirligini saglamak adina secilen katihmcilara
geri bildirimler sunulmasidir.

Bu dogrultuda, arastirmada yer alan tiim goriismeler yazili hale getirilmis ve arastirmaci ta-
rafindan dikkatli bir sekilde okunarak analiz siirecine baglanmistir. Her goriismeden anlaml ifade-
ler se¢ilmis, bu ifadelerden kodlar tiiretilmis ve benzer kodlar altinda ortak temalar olusturulmustur.
Temalar belirlenirken katilimcilarin deneyimlerini temsil edecek 6rnek ciimlelere yer verilmis ve her
temanin igerigi agiklanarak yorumlanmistir. Analiz siireci boyunca arastirmaci, kendi 6znelliginden ba-
g1msi1z bir sekilde katilimc1 deneyimlerini anlamaya odaklanmistir. Bu baglamda icerik odakl, betimsel
ve yoruma agik olmayan bir yaklasim benimsemistir. Son asamada ise olusturulan tematik yapilarin
belirli boliimleri arastirmaya katilan katilimcilar ile paylasilmis ve goriisleriyle bu yapilarin dogrulugu
teyit edilmistir. {lgili siireg hem verilerin Colaizzi yontemi ile analiz edilme siirecine dair gegerliligini
arttirmis hem de analiz sonuglarmin katihmcilar ve deneyimleriyle tutarli oldugunu gostermistir. Bu
baglamda Colaizzi veri analiz yontemi, arastirmanin fenomenolojik yapisina uygun bir sekilde ger-
¢eklestirilmis ve katilimcilarin dijital oyun satin alma davranislarina dair deneyimlerinin anlamh ve
sistematik bir bicimde ortaya konulmasin saglamstir.

Etik ilkeler ve Giivenirlik

Bu arastirma, Ankara Yildirim Beyazit Universitesi, Etik Kurulu tarafinca; 22.05.2025 tarihli
ve 05-399. karar sayist ile onaylanmistir. Arastirmada, katihmecilarin goniillii katihmi esas alinmis ve
veriler anonimlestirilerek analiz edilmistir. Katiimcilara, goriismelerden 6nce arastirmanin amact agik-
lanmistir. Buna ek olarak katilimcilar ile yapilan goriismeler sadece yazili olarak kayda alinmistir. Bu
baglamda katilimcilarin kimliklerinin gizliligi korunmustur. Ayrica, elde edilen verilerin herhangi bir
ticari ya da kisisel ¢ikar dogrultusunda kullanilmayacag: taahhiit edilmigtir. Katilimcilarm kodlanmig
veri listesi asagidaki tabloda bulunmaktadir.

Katilimc1 Kodu Yas Cinsiyet Meslek
K1 26 Kadin Ogrenci
K2 27 Erkek Yayinci
K3 27 Erkek Oyun Tasarimcisi
K4 27 Erkek Miihendis
K5 27 Erkek Miihendis
K6 27 Erkek Miihendis
K7 33 Erkek Takim Lideri
K8 35 Erkek Yonetici
K9 28 Erkek Sigorta Danismanu
K10 29 Kadin Takim Lideri

Tablo 1. Katilimcilarin Kodlanmig Listesi
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Goriismeler ve Tematik Degerlendirme

Bu calismada, dijital oyun sektoriine dair katilimcilarin deneyimlerini derinlemesine anlamak
amactyla nitel veri toplama yontemi olarak yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Topla-
nan verilerin analizi i¢in Colaizzi'nin (Morrow vd., 2015) yedi asamal1 fenomenolojik veri analiz yon-
temi tercih edilmistir. Bu yontemin segilme gerekgesi, katilimcilarin yasadiklar: deneyimleri 6znel ve
ayrintili bicimde anlamaya olanak saglamasidir. Ayrica Colaizzi yontemi, verilerin sistematik olarak
islenmesini ve temalar araciligiyla yorumlanmasin destekleyerek arastirmanin amacina uygun derin-
likte sonuglar ortaya koymaktadir.

Analiz siireci sirasiyla su asamalardan olusmustur:

1. Goriisme metinlerinin tekrar tekrar okunarak katilimar ifadelerinin biitiinciil olarak kavranmasi,
2. Verilerden anlamli ve 6nemli ifadelerin secilmesi,

3. Bu ifadelerin igeriklerine gore kodlanmas;,

4. Ortak kodlarm benzerlikleri dogrultusunda temalar halinde gruplanmas;,

5. Olusturulan temalarmn katilimci ifadeleriyle desteklenerek agiklanmasi,

6. Elde edilen temalar ve kodlarm galismanmn amaglar1 dogrultusunda kapsaml sekilde raporlanmasi,

7. Analiz sonuglarinin katihmecilara sunularak dogrulanmasi ve katilimer geri bildirimlerinin alin-
masi seklinde gergeklestirilmistir.

Bu asamalar titizlikle uygulanarak, goriismelerden elde edilen veriler dogrudan aktarilmak ye-
rine, tekrara diismeden sadelestirilmis ve temalara dontistiirtilmiistiir. Aragtirmaci, iki asamali analiz-
le benzer ifadeleri bir araya getirip kod ve temalar olusturmus, ardindan her temaya ait veriler acik-
lanmustir. Kodlarin hangi temaya ait oldugu ve hangi ifadeleri temsil ettigi asagidaki tabloda detayli
gosterilmistir. Boylece katilimcilarin dijital oyun sektorii ve deneyimlerine dair algilar1 sistematik ve
agiklayici bicimde ortaya konmustur.

Tema Kod flgili Alint1 Agiklama

Katilimcilar, oyunlarla ilk

Bilgisayar “Bizim nesil zaten oyunlarla bil- o L
. . N bilgisayar iizerinden tamistik-
platformunun gisayarlar ile tanist1 gengligimiz- . .
£ e A lar1 igin bu platformu tercih
onceligi de. (K7, Takim Lideri) .
ediyor.
1. Platform — v
Tercihleri Vakzt buldugumda ya da bos Mobil oyunlar, zaman ve
oldugum zamanlarda hizlica Ka . k’ 1 -
Erisim Kolavlis 1 isebilecesi bil mekana gore kolay erisim
risim Kolaylig1 | oyunlara erisebilecegim mobi NPT
sagladig1 icin katilimcilar agi-
oyunlar da var. (K3, Oyun Tasa- s
W sindan alternatif bir segenek.
r1mcis1)
“Baz giinler oyun oynayamiyo- | Is yogunlugu ve kisisel ter-
Zaman o < g ; .
Kasitlamalart rum. Bu isimin yogunlugundan | cihler, oyun oynama siiresini
kaynaklamakta. (K8, Yonetici)” | siurlandiriyor.
2. Oyun “Bilgisayarim hep agik ve maddi | Oyun, bazi katiimcilar icin
Oynama Maddi gikar gelir saglamak adina dijital oyun [ gelir kaynagi olarak islev
Siklig: acik oluyor. (K7, Takim Lideri)” [ goriiyor.

“Oyun oynamak oldukga keyifli | Katilimcilar, oyun siiresini
Denge arayisi olsa da zamanla verdigi haz aza- | siurh tutarak hayatlarinda
liyor bence. (K10, Takim Lideri)” | denge kurmaya ¢alistyor.




f ,\ Medya Okuryazarligi Arastirmalari Dergisi
\j Journal of Media Literacy Studies

Osman Buminhan Tercan, Tun¢ Durmus Medeni

Oyun oynama seriivenim bo- FPS oyunlar, biitiin kati-
FPS oyunlarinin | yunca en ¢ok FPS oyunlar1 oyna- .
< limcilar tarafindan tercih
) baskinlig1 dim ve hala oynamaktayim. (K2, 1
3. Tercih Ya ” ediliyor.
. y1nct)
Edilen Oyun “Arkadasl 12 birlik ”
Tiirleri rracaglarimia biri te vakit Oyun tiirii se¢iminde arka-
buldugumuz zamanlar genelde A
Sosyallesme daglarla ortak oynama imka-
FPS oyunlar1 oynuyoruz. (K1, > i bir fakts
Ogrenci)” n1 onemli bir faktor.
“Steam dolar kuru iizerinden Déviz kuru ve alim eiiciiniin
Ekonomik kisitla- | fiyatlandirmaya gecti. Her iste- dii . &
/e .o iismesi, oyun satin almay1
malar digim oyuna erisemiyorum. (K7,
Takim Lideri)” zorlastiriyor.
4. Oyun R e Oyuncular, ekonomik neden-
Satin Alma | Alternatif plat- Epic Games ve GamePas§ glbl. lerle iicretsiz veya abonelik
Davranislarn | form arayisi platformlar: daha gok tercih edi- tabanli platformlara yoneli-
y yorum. (K5, Miihendis)” yor P y
o N “Daha ¢ok {icretsiz oyunlarla Ucretsiz oyunlar ve biitge
cretsiz icerik . . . . . .
1 e vakit gegirmeyi tercih ediyorum. | dostu secenekler one ¢iki-
tikketimi AINICA
(K8, Yonetici) yor.
“Yeni ¢ikmus nis igeriklerin hep- | Oyun gelistiricileri, sektorel
Mesleki takip sini almaya calisiyorum. (K3, yenilikleri takip etmek igin
5. Oyun Oyun Tasarimcist)” oyun satmn aliyor.
Satin “Oyunlarin grafikleri benim i¢in | Grafik gibi faktorler satin
Almada . . .. . . C
Dikkat Kisisel tercihler ¢ok onemli. (K9, Sigorta Danis- | alma kararlarinda belirleyici
Edilen mani)” bir rol oynuyor.
Faktérler “Eskiden diledigim oyunlar1 Ekonomik zorluklar, fiyati
Biitce odaklilik alabilirdim. Ama artik miimkiin | satin alma kararlarinda bas-
degil. (K4, Miithendis)” kin bir faktor yapiyor.
Ekonomik istik- Ekonomik Problemler d1]1ta.lf Alim giictiniin diiglrplfs% '
rarsizlik oyun alma siireglerine negati oyun satin almayz litks bir
etki yapiyor. (K5, Miihendis)” aktiviteye doniistiiriiyor.
6. Ekonomik Korsan kullanim “Korsan oyun temin etme oran- | Ekonomik baskilar, oyuncu-
ve Politik artisy lar1 cok daha artmuistir. (K7, Ta- | lar1 yasa dis1 yollara yonelte-
Etkiler ? kim Lideri)” biliyor.
“Tirk dijital oyun sirketlerine Katilimcilar, yerli tiretimi
Devlet destegi tesvikler artirilabilir. (K1, Ogren— destekleyen politikalar talep
ci)” ediyor.
“Yeni oyun almak yerine eskiden | Ekonomik kosullar, oyuncu-
Temkinli davramis | aldigim oyunlarla devam ediyo- | larit daha temkinli satin alma
rum. (K5, Miihendis)” davraniglarina itiyor.
7. Gelecek Yerli tiretime Yer!1 oyunlar al.ma.y1 tercih Yerli oyunlara destek, oyun-
< .1s . ederim. Ama kaliteli olmali. (K6, S i
egilimleri destek Miihendis)” cularin ilgisini artirabilir.
“Tekellesen firmalarin politika- | Kiiresel ve tekel firmalarin
Tekellere elestiri | larinu giincellemesi lazim. (K6, kar odakl: politikalari, oyun-
Miihendis)” cular tarafindan elestiriliyor.

Tablo 2. Colaizzi Yontemi Kapsaminda Tema-Kod Tablosu

Yukaridaki tabloda, kullanicilar ile gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin Cola-
izzi yéntemi kapsaminda tema ve kod sablonuna déniistiiriilmesi gosterilmektedir. Ilgili tabloda her
temanin altinda formdile edilen kodlar yer almaktadir. Kodlarin kullanicilarin aktardigy goriisleri direkt
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olarak yansitmasima 6zen gosterilmistir. Bu iligkiyi giiclendirmek admna ise ilgili alintinin kullanicinin
hangi baglamda dile getirdigi agiklanmistir. Bu baglamda veriler yapilandirilmis olup, yedi tema ve on
dokuz kod olusturulmustur. Colaizzi yénteminin son asamasi olarak olusturulan temalarin her birinin
ayr1 ayr1 incelenmesi gerceklestirilmistir.

Temalar

Gortismelerden elde edilen verilerin analizinde, katilimcilarin deneyim ve goriislerini daha iyi
anlamak amaciyla temalar olusturulmustur. Her tema altinda, goriisme sirasinda katilimcilara yonel-
tilen ilgili sorular da yer almakta ve boylece temalarin ortaya ¢ikis siireci ve kapsami net bir sekilde
gosterilmektedir. Bu temalar, dijital oyun oynama sikligindan oyun satin alma davranislarina kadar ge-
nis bir yelpazede katilimcilarin algilarini, motivasyonlarin ve karsilastiklar: zorluklar1 yansitmaktadar.
Tematik ifadeler sayesinde, ¢alismanin amacina uygun olarak katilimci deneyimleri sistematik bigimde
siniflandirilmis ve yorumlanmuistir.

Platform Tercihleri

Oyun oynama etkinligini gergeklestirmek icin hangi platformlari tercih ediyorsunuz?

Katilimailarin dijital oyun oynama pratiklerine yonelik yapilan degerlendirmede, tamaminin
bilgisayar sahibi oldugu ve dijital oyun oynama siireglerinde ilk tercih ettikleri platformun bilgisayar
oldugu goriilmektedir. Bu durum, oyunlarla tamsilan ilk platformun bireylerde kalici bir aligkanlik
olusturdugunu gostermektedir. Katilimcilardan biri, “Bizim nesil zaten oyunlarla bilgisayarlar ile tamst:
gengligimizde. (K7, Takim Lideri)” ifadesiyle, bilgisayar platformunun jenerasyonel bir etkiye sahip oldu-
gunu ve bu aliskanligin bugiine tasindigin belirtmistir.

Bununla birlikte, mobil platformlar da katilimcilar tarafindan aktif bicimde tercih edilmektedir.
Ozellikle zaman ve mekan smirlilig1 gibi durumlarda mobil platformlar éne ¢tkmaktadir. Katilimcilar-
dan biri bu durumu su sekilde ifade etmektedir: “Isten vakit buldugumda ya da bos oldugum zamanlarda
hizlica oyunlara erigebilecegim mobil oyunlar da var. (K3, Oyun Tasarimcist)” Aym kisi, mobil oyun deneyi-
mini “vakit 6ldiirme” amaciyla degerlendirdigini belirtmis, asil oyun keyfini ise bilgisayar tizerinden
aldigini eklemistir. “Mobilden oynadi§im oyunlar: tamamen vakit 6ldiirmek icin oynuyorum diyebilirim. Asil
oyun oynama keyfine bilgisayar tizerinden erisebiliyorum. Tabii bunu da vakit kisithiligindan dolay: her zaman ya-
pamyorum artik. (K5, Miihendis)” Bu ifadeler, zaman yonetimi ve erisilebilirlik gibi faktorlerin platform
tercihlerine dogrudan etki ettigini gostermektedir.

Katilimailarin bazilari, birden fazla platforma sahip olmalarina ragmen agirlikli olarak bilgisa-
yari tercih etmektedir. Ornegin, “Kendi evimde hem PS hem de bilgisayar var. Bana sorsan en son ne zaman
PS ile oyun oynadim hatirlamiyorum. Ciinkii dijital oyunlar: diger insanlarla rekabet etmek ve sosyallesmek igin
oynuyorum. Bu da bilgisayarda daha miimkiin. O yiizden ilk tercihim hep bilgisayar olacaktir. (K6, Miihendis)”
ifadesi, bilgisayar platformunun rekabetci ve ¢ok oyunculu deneyim agisindan katilimcilar igin daha
uygun bulundugunu gostermektedir.

Sonug olarak, platform tercihlerinin bireysel aliskanliklar, erisim kolayligi, sosyallesme beklen-
tisi ve teknolojik gelismelere bagl olarak gesitlilik gosterdigi anlasilmaktadir. Bilgisayar, katilimcilarmn
oyun ge¢misinden gelen aliskanliklar1 ve rekabetci 6zellikleri nedeniyle 6ne ¢ikarken; mobil platformlar
ise zaman ve yer bagimsizligiyla dikkat cekmektedir.

Oyun Oynama Siklig:
Aktif olarak hangi siklikla dijital oyun oynamaktasiniz?

Katilimailarin dijital oyunlarla etkilesim sikligini ve bu sikig1 etkileyen faktorleri belirlemek
amaciyla cesitli sorular yoneltilmistir. Elde edilen veriler, dijital oyun oynama siiresinin bireysel ter-
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cihler kadar zaman y&netimi, is yogunlugu, ekonomik motivasyon ve psikolojik doyum gibi unsurlara
bagl olarak degistigini gostermektedir.

Katihimailar genel olarak giinliik ortalama 1 ila 4 saat arasinda oyun oynadiklarini ifade etmistir.
Ancak bu siire, bireyin is temposuna ve yasam tarzina gore farklilik gostermektedir. Ornegin oyun geligti-
ricisi bir katiimei, “Isimin kendisini oyun oynama olarak saymazsak bazi giinler oyun oynayamyorum. Bu isimin
yogunlugundan ve bos vakitlerimde bilgisayar ortamindan uzaklasma istegimden kaynaklanmakta. Halbuki isimde
daha inovatif isler ortaya ¢ikarabilmem icin oyun diinyasimn igerisinde daha fazla kalmam lazim. Bu da benim icin
bir geliski. Oyun oynamay: ¢ok seviyorum, kariyer planlamam: da bunun iizerine yaptim zaten. Fakat bir yerden
sonra insan nefes almak istiyor. (K3, Oyun Tasarimcist)” ifadeleriyle oyun oynamaya zaman ayiramadigin ve
mesleki yogunluk nedeniyle dijital ortamlardan uzaklasma ihtiyaci hissettigini dile getirmistir.

Bir bagka katilimci ise dijital oyunlar1 yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda maddi
gelir elde etmek icin kullandigini belirtmistir. “Mesaim bittigi zaman yemek yiyecegim zamana kadar 1-2
saat dijital oyun oynamaktayim. Bunun yamnda gece yatmadan once diger arkadaslarimin aktifliine gore yine
bilgisayar oyunu oynuyorum. Diiriist olmak gerekirse bilgisayarim hep agik ve maddi gelir saglamak adina arka
planda dijital oyun acik oluyor. Teknik olarak ben oynamiyorum ve gerekirse miidahalede bulunmak suretiyle
oyuna bakiyorum. Tabi uzaktan ¢alisti§im giinler icerisinde gerceklesiyor bu. (K7, Takim Lideri)” Bu ifade, oyun
oynama davranisinin bazi durumlarda ekonomik bir faaliyete doniistiigiinii gostermektedir.

Bazi katilimcilar ise oyunlarin basta keyifli olsa da zamanla verdigi hazzin azaldigini ve bu ne-
denle oyun oynama siiresini sinirlamaya cahgtiklarini ifade etmistir. “Oyun oynamak oldukca keyifli olsa
da zamanla verdigi haz azaliyor bence. Evet is hayatinin zorluklar: yok mu var tabii ki ama bana sorsamz maasin
yatacak ama tiim giin oyun oynayarak gecir, bunu kabul etmezdim. Bu yiizden giinliik 1-2 saat iizerine ¢tkmama-
ya calistyorum. (K10, Takim Lideri)”

Tiim bu veriler dogrultusunda dijital oyun oynama sikhi§inin; bireyin giinliik yagsam diizeni,
motivasyon kaynaklar1 ve oyunlardan aldig1 haz gibi ¢ok boyutlu faktorler tarafindan belirlendigi so-
nucuna ulasilmaktadir.

Tercih Edilen Oyun Tiirleri

Hangi dijital oyun tiirlerini oynamay tercih ediyorsunuz?

Elde edilen veriler, FPS (First Person Shooter) tiirii oyunlarin 6ne giktigini gostermektedir. Bir
katilimci, “Oyun oynama seriivenim boyunca en ¢ok FPS oyunlar1 oynadim ve hala oynamaktayim.
(K2, Yayma)” ifadesiyle bu tiiriin bireysel tercihindeki stirekliligini vurgulamistir. Bununla birlikte
oyun tiirii tercihlerinin yalnizca bireysel degil, sosyal etkilesimle de baglantih oldugu goriilmektedir.
Bu dogrultuda bir katihimci, “Arkadaslarimla birlikte vakit buldugumuz zamanlar genelde FPS oyunla-
11 oynuyoruz. (K1, Ogrenci)” diyerek arkadas gevresinin oyun tiirii se¢imini etkiledigini ifade etmistir.
FPS tiirtintin hem kisisel aligkanliklar hem de sosyal baglamda tercih edildigi anlasiimaktadir.

Oyun Satin Alma Davraniglar

Dijital oyun satin alirken hangi platformlari tercih ediyorsunuz?

Katilimailarin oyun satin alma siiregleri incelendiginde ekonomik kisitlamalarin bu davrars
tizerinde dogrudan etkili oldugu goriilmektedir. Ozellikle déviz kurundaki artis katilimeilarin bazi
platformlardan uzaklasmasina neden olmustur. Bir katilmcimin “Steam dolar kuru iizerinden fiyatlandir-
maya gecti. Her istedigim oyuna erisemiyorum. (K7, Takim Lideri)” ifadesi, bu durumu agik sekilde ortaya
koymaktadir. Bu durum katilimcilar1 Epic Games ve GamePass gibi daha uygun maliyetli veya kam-
panyali igerikler sunan alternatif platformlara yonlendirmistir. “Epic Games ve GamePass gibi platformlart
daha ¢ok tercih ediyorum. (K5, Mithendis)” diyen katilimc1 bu egilimi yansitmaktadir.
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Ayrica birgok katilimcinin “Daha ¢ok iicretsiz oyunlarla vakit gecirmeyi tercih ediyorum.” ifadesin-
den de anlasilacag: tizere, iicretsiz igerikler ekonomik baskilar karsisinda giiglii bir alternatif olarak one
¢ikmaktadir. Tiim bu veriler oyun satin alma davranislarinin yalnizca tercihlere degil, ayni zamanda
erigilebilirlige ve ekonomik kosullara bagh olarak sekillendigini gostermektedir. Bu baglamda oyun-
cularin oyun satin alma davraniglarinda eski donemlerle kiyaslandiginda hareket alanlarinin daraldig:
gozlemlenmektedir.

Oyun Satin Almada Dikkat Edilen Faktorler

Dijital oyun satin alirken en ¢ok neye dikkat ediyorsunuz?

Katilimailarin dijital oyun satin alirken dikkat ettikleri unsurlar gesitlilik gostermektedir. Bazi
katilimailar, calistiklar: sektore dair bilgi sahibi olmak ve kendilerini gelistirmek amaciyla yeni ¢ikan
oyunlara oncelik vermektedir. Bir katilime1, “Yeni ¢iknus nis iceriklerin hepsini almaya calistyorum. (K3,
Oyun Tasarimcis1)” diyerek hem mesleki gelisim hem de sektorel takibin satin alma kararindaki etkisini
vurgulamistir. Ayni katilimei, Tiirk gelistiricilerin iirettigi oyunlara da 6zel ilgi gosterdigini belirtmistir.

Bazi katilimcilar ise daha ¢ok oyunun grafik kalitesine odaklanmaktadir. Bir katilimci, “Oyun-
larin grafikleri benim icin ¢ok onemli. (K9, Sigorta Danismani)” diyerek gorsellik ve atmosferin oyun satin
alma kararinda belirleyici oldugunu ifade etmistir.

Buna karsilik bir¢ok katilimer satin alma kararlarini ekonomik sinurlara gore sekillendirdigini
belirtmistir. “Eskiden diledigim oyunlar: alabilirdim. Ama artik miimkiin degil. (K4, Miithendis)” diyen bir
katilimay, fiyatlarin yiikselmesiyle birlikte sadece biitgesine uygun oyunlari satin alabildigini, bazen hig
oyun alamadigimi belirtmistir. Aynmi katilimai, yillik olarak yiiksek bedellerle satisa sunulan baz: biiyiik
oyunlarin yeterli yenilik sunmadigini ifade etmis, 6zellikle FIFA serisine dair “Sirf maddi unsurlar goze-
tildigi icin her sene oyuncularina para ddetiyor. (K2, Yayinci)” yorumunu yaparak sektor i¢indeki tekelles-
menin oyuncular tizerindeki olumsuz etkilerine dikkat gekmistir.

Bu ifadeler genel olarak degerlendirildiginde, katilmcilarin oyun satin alma siirecinde hem
kisisel tercihler hem de ekonomik kosullar dogrultusunda karar verdikleri goriilmektedir. Satin alma
davraniglarini etkileyen bu faktorlerin dijital oyun sektoriinde kullanici deneyimini ve memnuniyetini
dogrudan etkiledigi sdylenebilmektedir.

Ekonomik ve Politik Etkiler

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriine yonelik devlet politikalar1 ve ekonomik durum hakkinda ge-
nel olarak ne diisiiniiyorsunuz? Sizce bu politikalar oyuncularin satin alma egilimlerini etkiliyor mu?

Katilimcilarin ifadeleri, dijital oyun sektorii tizerindeki ekonomik ve politik dinamiklerin giiglii
bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle ekonomik istikrarsizlik, bireylerin oyun satin
alma davraniglarini olumsuz yonde etkilemektedir. Bir katilimci, “Ekonomik problemler dijital oyun
alma siireclerine negatif etki yapiyor. (K5, Mithendis)” diyerek bu durumun bireysel erisimi sinirladi-
gin1 belirtmistir.

Bu kosullar korsan igerik kullanimini da artirmistir. “Korsan oyun temin etme oranlari ¢ok daha
artmistir. (K7, Takim Lideri)” ifadesi, yasal yollarla oyun ediniminin zorlasmasinin kullanicilari alterna-
tif, yasa dis1 yollara yonlendirdigini gostermektedir.

Ote yandan, sektorel gelisimin siirdiiriilebilirligi acisindan devlet destegi ihtiyaci da vurgu-
lanmaktadir. “Tiirk dijital oyun sirketlerine tesvikler artirilabilir. (K1, Ogrenci)” diyen katilimei, yerli
tireticilerin desteklenmesinin énemine dikkat ¢ekmistir. Oyuncularda, dijital oyun sektoriindeki dina-
miklerin birbirinden bagimsiz diisiiniilemeyecegi, sektdrdeki paydaslarin herhangi birinin durumu di-

gerlerine de yansiyacag1 goriisii hakimdir.
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Gelecek Egilimleri

Ekonomik faktorler ve devlet politikalar1 goz oniine alindiginda, oyun satin alma egilimlerini-
zin gelecekte nasil degisecegini diisiiniiyorsunuz?

Katilimcilarin oyun sektdriiyle ilgili gelecek 6ngoriileri ve Onerileri hem bireysel hem de sek-
torel diizeyde dikkat gekici egilimleri ortaya koymaktadir. Artan maliyetler ve belirsizlikler karsisinda
oyuncular daha temkinli hareket etmektedir. Bir katilimci, “Yeni oyun almak yerine eskiden aldigim
oyunlarla devam ediyorum. (K5, Miihendis)” ifadesiyle bu tereddiitlii yaklasimi ortaya koymustur.

Ote yandan, yerli iiretime yonelik olumlu bir tutum gozlemlenmektedir. “Yerli oyunlari almay1
tercih ederim. Ama kaliteli olmali. (K6, Miihendis)” diyen katilimci, destegin kalite beklentisiyle birlikte
degerlendirildigini belirtmistir. Bu destegin gerceklesebilmesi adina kalite ve benzer beklentilerin yerli
oyun firmalarindan karsilanmasi beklenmektedir.

Ayrica biiyiik oyun firmalarinin sektordeki tekellesen yapilar1 da elestiri konusu olmustur.
“Tekellesen firmalarin politikalarini giincellemesi lazim. (K6, Miithendis)” ifadesi, kullanicilarin
daha adil ve erigilebilir bir oyun piyasas: beklentisini yansitmaktadir. Katilimcilara gore tekellesen
firmalar arasinda yerli bir sirket bulunmamaktadar. ilgili durumun firsata ¢evrilebilmesi ve yerli al-
ternatiflerin ¢ogalmasi oyuncularin gelecege dair beklentileri arasinda yer almaktadir. Bu baglam-
da katilimcilarin gelecekteki satin alma davranislarinin yukaridaki belirtilen faktorler cercevesinde
glincellenecegi diisiiniilmektedir.

Tartisma

Bu arastirmanin bulgulari, Tiirkiye'deki dijital oyuncularin satin alma davranislarinin biiyiik
olgiide ekonomik kosullar ve devlet politikalar: gibi digsal faktorlerden etkilendigini ortaya koymakta-
dir. Katilimcilarin dijital oyunlari satin alma kararlarinda en belirleyici unsurlarin doviz kuru, platform
politikalar1 ve vergi oranlari olmasi, davranigsal ekonomi kuramlariyla uyumludur. Ozellikle Thaler ve
Sunstein (2008) tarafindan gelistirilen “itme teorisi” (nudge theory), tiiketicilerin se¢imlerinin ekono-
mik rasyonaliteyle degil, cevresel kosullar ve sunum bigimleriyle sekillendigini savunur. Bu baglamda,
oyuncularin indirim donemlerini beklemesi veya fiyatlarin yiikselmesine tepki olarak satin alma karar-
larmi ertelemesi, davranissal ekonomideki sezgisel karar verme modellerine karsilik gelmektedir.

Benzer sekilde, dijital tiiketim teorisi baglaminda dijital iceriklerin (oyunlarin) maddi olma-
yan, erisim odakli ve platformlara bagl olarak sunulmasi, tiiketicilerin sahiplik algisini ve harcama
motivasyonunu degistirmektedir (Belk, 2013). Katilimcilarin mikro 6demelere ve abonelik sistemlerine
kars1 gelistirdigi stratejik davramsglar, bu dijital tiiketim bigimlerinin oyun sektorii 6zelinde nasil yeni-
den sekillendigini gostermektedir. Bu durum, Hamari ve arkadaslarinin (2017) oyun i¢i harcamalarin
motivasyonlar1 iizerine yaptig1 calismayla da paralellik gostermektedir. Oyuncularin yalnizca oyunun
kendisine degil, oyun deneyimini arttiracak 6gelere (kozmetik icerikler, ek paketler) yonelmesi, dijital
titketimin haz, fayda ve sosyal deger gibi coklu motivasyonlarla yonlendirildigini ortaya koyar.

Kiiltiirel ekonomi perspektifinden bakildiginda ise dijital oyunlar sadece birer tiiketim {iriinii
degil, ayni zamanda sembolik anlamlar tasiyan kiiltiirel nesnelerdir (Hesmondhalgh, 2007). Tiirkiye'de-
ki oyuncularin ekonomik baskilar nedeniyle oyun satin alma davraniglarini degistirmeleri, oyunlara at-
fettikleri kiiltiirel degerin finansal erisimle gatistig1 bir tabloyu ortaya koymaktadir. Ilgili durum dijital
kiiltiiriin yerel ekonomik kosullarla olan gerilimli iliskisini gosterir. Steam’in Tiirkiye 6zel fiyatlandir-
masini sonlandirmasi érneginde oldugu gibi, kiiresel platformlarin politikalar, yerel kullanicilarin kiil-
tiirel ve ekonomik gerceklikleriyle celistiginde oyuncularin alternatif stratejilere yoneldigi goriilmiistiir.

Calisma bulgulari, ayni zamanda Tiirkiye>de dijital oyun sektoriine yonelik devlet desteklerinin
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smirli, daginik ve siireksiz oldugunu gostermektedir. Crowe’un (2019) Kanada 6rneginde ortaya koy-
dugu gibi, devletin sektore yonelik dogrudan ve dolayli tesvikleri hem gelistiriciler hem de tiiketiciler
tizerinde olumlu etki yaratabilmektedir. Strebeck (2023) ise devlet politikalarinin sadece tiretimi degil,
ayni zamanda tiiketicilerin haklarinin ve kisisel verilerinin korunmas: agisindan da énem tasidigin
vurgulamaktadir. Tiirkiye'de ise oyuncularin bu tiir giivencelere erisimi sinirlidir. Devlet politikalar1
daha ¢ok oyun gelistirme siireclerine yonelik olsa da bu tesviklerin nihai kullanicty1 yani oyuncuyu ko-
ruyan yonii zayiftir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu'nun (Yenituna, 2017) lagvedilmesi ve sektore
yonelik tutarl bir ulusal strateji eksikligi, bu bulguyu destekler niteliktedir.

Tim bu degerlendirmeler, dijital oyun sektoriiniin yalnizca teknoloji ve eglence temelli degil
ayni zamanda ekonomi, kiiltiir, tiitketim ve kamu politikalariyla i¢ i¢e ge¢mis ¢ok katmanli bir alan
oldugunu gostermektedir. Bu ¢calismanimn sundugu veriler, Tiirkiye baglaminda oyuncularin davramns-
larmi anlamak ve sektore yonelik daha kullanici odakl politikalarin gerekliligini vurgulamak agisindan
literatiire katki sunmaktadir.

Sonug ve Bulgular

Bu aragtirma, Tiirkiye’deki casual (bireysel) oyuncularin dijital oyun oynama deneyimlerini,
tercihlerini, davranislarini ve sektdre yonelik goriislerini anlamak amaciyla Colaizzi'nin fenomenolojik
arastirmalarda kullanilan analiz yontemi temel alinarak gerceklestirilmistir. Katihmcilarla gerceklestiri-
len yapilandirilmis goriismeler sonucunda, yedi ana tema ve on dokuz kod altinda siiflanan deneyim-
sel veriler, Tiirkiye’deki dijital oyun ekosistemine dair énemli ipuglar1 sunmaktadir.

Platform Tercihleri temas: kapsaminda, katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun dijital oyun serii-
venine bilgisayarda basladig1 ve bu platformu hala 6ncelikli olarak kullandig: tespit edilmistir. Ancak
mobil oyunlar, erisim kolaylig1 ve zamansal esneklik gibi nedenlerle dikkat gekici bir sekilde tercih edil-
mektedir. Konsol kullaniminin ise yiiksek donanim maliyetleri sebebiyle daha sinirl kaldig1, ekonomik
kosullarin platform tercihlerini belirleyici bir faktor oldugu goriilmektedir.

Oyun Oynama Siklig1 baglaminda katilimcilarin oyun oynama siiresi giinliik 1 ila 4 saat ara-
sinda degisirken, is yasami, bos zaman olanaklar1 ve motivasyon gibi degiskenler bu siireyi dogrudan
etkilemektedir. Ozellikle baz1 katilimcilarin oyunlari sadece eglenmek amaciyla degil, ayni zamanda bir
gelir kaynagi ya da profesyonel gelisim alani olarak gordiigii anlagilmistir. Dolayisiyla oyun diinyasi-
nin yalnizca hobi degil, alternatif bir kariyer alan1 sundugunu gostermektedir.

Tercih Edilen Oyun Tiirleri temasinda, rekabetci ve cok oyunculu oyunlara, 6zellikle FPS (First
Person Shooter) tiiriine yiiksek ilgi oldugu goriilmiistiir. Bu oyun tiiriiniin ¢ok oyunculu olmasi ve
diger oyuncularla etkilesim olanag1 sagladig i¢in olustugu soylenebilmektedir. Oyuncular, bu tiirleri
hem bireysel beceri gelisimi hem de arkadas gevresiyle sosyallesme agisindan tercih etmektedir. Oyun
seciminde grafik kalitesi, hikdye anlatim1 ve topluluk geri bildirimleri de belirleyici unsurlar arasinda
yer almaktadir.

Oyun Satin Alma Davranislar1 ve Oyun Satin Almada Dikkat Edilen Faktorler temalar: bir-
likte ele alindiginda, ekonomik kosullarin oyuncular izerinde ciddi etkiler yarattig1 anlasilmigtir. Ozel-
likle Steam’in dolar bazli fiyatlandirmaya ge¢mesiyle birlikte katilimcilarin alternatif platformlara (Epic
Games, GamePass) yoneldigi ve ticretsiz igeriklere daha ¢ok ilgi gosterdigi tespit edilmistir. Fiyat hassa-
siyeti belirginlesmis, baz1 oyuncular biitceleri nedeniyle artik istedikleri oyunlara ulasamadiklarin ifa-
de etmistir. Bunun yaninda, oyun satin alma siirecinde bireysel tercihler, mesleki ilgi alanlar1 ve teknik
Ozellikler gibi kisisel faktorler de etkili olmaktadir.

Ekonomik ve Politik Etkiler temasinda ise djjital oyun sektoriiniin ekonomik istikrarsizliktan dog-
rudan etkilendigi, boylece korsan igerik tiiketimini artirdig1 vurgulanmustir. Katthmailar, global tekellesmis
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oyun firmalarimn agresif fiyat politikalarim elestirirken, Tiirkiye’deki yerli oyun firmalarina yonelik devlet
desteklerinin artirllmasi gerektigini belirtmistir. Yerli oyun firmalarmin, tekellesen global firmalarla rekabet
edebilecegi diistintilmektedir. Yerli tiretim tesviklerinin artirilmasi, bagimsiz gelistiricilerin desteklenmesi
ve oyun gelistirme alaninda daha giiglii bir altyap: kurulmas: gerekliligi 6ne cikmaktadir.

Gelecek Egilimleri temas: altinda, oyuncularin temkinli bir tiiketim davrarns: gelistirdikleri,
kaliteli ve 6zglin yerli iceriklere daha sicak baktiklari, ancak bu igeriklerin belli bir kalite esigini gecmesi
gerektigi dile getirilmistir. Ayrica tekellesen firmalara yonelik elestiriler dikkat ¢ekmis, bu firmalarin
rekabetin azalmasiyla birlikte oyuncu dostu politikalar: geri plana attig1 ifade edilmistir. Tiirkiye'nin
dijital oyun sektdriinde daha aktif bir rol alabilmesi i¢in hem gelistirici hem de tiiketici tarafinda farkin-
daligin artmasi, devlet politikalarinin netlestirilmesi ve sektoriin tiim bilesenleriyle daha organize bir
yaprya kavusmasi gerekmektedir.

Aragtirmanin bulgulari, dijital oyunlarin yalnizca eglence araci olmaktan 6te; sosyallesme, eko-
nomik yonelim, bireysel gelisim ve kiiltiirel katihm gibi ¢cok boyutlu islevler tasidigini ortaya koymak-
tadir. Tiirkiye’deki casual (bireysel) oyuncular, dijital oyunlar: teknolojik gelismeler, ekonomik kosullar
ve sosyal ihtiyaclar dogrultusunda yeniden tanimlamakta ve bu dogrultuda oyun oynama aliskanlik-
larmni siirekli olarak sekillendirmektedir. Katilimcilarin deneyimlerinden elde edilen bu biitiinsel tablo,
dijital oyun sektoriiniin hem birey hem de toplum diizeyinde ¢ok katmanl bir etkilesim alan: sundugu-
nu gostermekte ve gelecek politikalar agisindan énemli bir referans noktasi olusturmaktadir. flgili sek-
tordeki her bir parcanin sektoriin ilerleyisinde énemli etkilere sahip oldugu goézlemlenmistir. Miisteri
konumunda smiflanan oyuncularin sektdre dair istek, arzu, olanak ve ilgilerinin pozitif yonde artiril-
masi sektoriin gelismesi i¢in elzem olacaktr.

Gelecekte bu alanda yapilacak calismalarda, bulgularm daha genis bir 6rneklemle desteklenmesi ve
nicel arastirmalarla 6l¢iilebilir hale getirilmesi, oyuncu davranislarina dair daha saglam ¢ikarimlar yapil-
masina katki saglayacaktir. Bu ¢alismada yetiskin bireyler temel alinmis olup, farkli yas gruplar (cocuklar,
ergenler, ileri yas bireyler) ile benzer temalar etrafinda yapilacak arastirmalar, sektorel alginin yasa gore
degisimini anlamada yararh olacaktir. Ek olarak, oyun gelistiriciler, yaymncilar ve pazarlama uzmanlari gibi
sektordeki diger paydaslarla gergeklestirilecek gok yonlii ¢alismalar, sektoriin tiim bilesenlerine dair daha
biitiinciil bir degerlendirme yapilmasina olanak saglayacaktir. Ayrica, kiiltiirel farklarin dijital oyun algis
tizerindeki etkilerini inceleyen karsilastirmal1 calismalar (6rnegin farkl: iilkelerdeki oyuncularla), Tiirki-
ye'nin sektorel konumunu daha iyi anlamaya faydali olacag: diisiiniilmektedir.
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