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OZET

CEVRIMICI OYUNLARDA KULLANICI ETKILESIMLERININ AKIS
DENEYIiMi VE ELEKTRONIK AGIZDAN AGIZA iLETiSIME ETKIiSi

Atif Caglar ABABAY
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Isletme Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Erkan BIL
28/08/2023, 100

Bu calisma, ¢evrimici oyunlar baglaminda kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi
ve elektronik agizdan agiza iletisim (Electronic Word-of-Mouth - e-WOM) (zerindeki
etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada kullanici etkilesimleri, akis deneyimi ve e-
WOM arasindaki iliskileri belirlemek {lizere dort hipotez igeren kavramsal bir arastirma
modeli olusturulmustur. Bu hipotezleri test etmek i¢in, arastirma evrenini olusturan 18 yas
ve lizeri ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylere ¢evrimigi anket uygulanmuistir. Anket
calismasindan elde edilen veriler, faktdr analizi, korelasyon analizi, yapisal esitlik

modellemesi (SEM) ve Sobel testi kullanilarak analiz edilmistir.

Analiz sonuglari, kullanici etkilesimlerinin akis deneyimini anlamli ve pozitif bir
sekilde etkiledigini ortaya koymustur. Elde edilen diger sonuglara gore; kullanici
etkilesimlerinin ve akis deneyiminin e-WOM’u anlamli ve pozitif bir sekilde etkiledigi tespit
edilmistir. Ayrica kullanici etkilesimlerinin e-WOM’a etkisinde akis deneyiminin aracilik

etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Kelimeler: Kullanic1 Etkilesimleri, Akis Deneyimi, Elektronik Agizdan Agiza
[letisim, Cevrimi¢i Oyunlar



ABSTRACT

THE EFFECT of USER INTERACTIONS on FLOW EXPERIENCE and e-WOM in
ONLINE GAMES

Atif Caglar ABABAY
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Business Administration
Supervisor: Assoc. Prof. Erkan BIL
28/08/2023, 100

This study aims to investigate the impact of user interactions on flow experience and
Electronic Word-of-Mouth (e-WOM) communication in the context of online games. A
conceptual research model containing four hypotheses has been established to determine the
relationships between user interactions, flow experience, and e-WOM. To test these
hypotheses, an online survey was conducted on individuals aged 18 and above who play
online games, which constitute the population of the study. The data obtained from the
survey were analyzed using factor analysis, correlation analysis, Structural Equation
Modeling (SEM), and Sobel test.

The analysis results revealed that user interactions significantly and positively
influence the flow experience. Additionally, it was found that both user interactions and flow
experience substantially and positively affect e-WOM. Furthermore, it emerged that flow

experience mediates the effect of user interactions on e-WOM.

Keywords: User Interactions, Flow Experience, Electronic Word-of-Mouth, Online Games
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BiRiNCI BOLUM
KULLANICI ETKILESiIMLERI, AKIS DENEYiMi VE ELEKTRONIK AGIZDAN
AGIZA ILETiSIME YONELIK KAVRAMSAL CERCEVE

GIRIS

Video oyunlari, dijital medya alaninda sosyal, kiiltiirel ve ekonomik anlamda derin
bir etkiye sahip olmustur. Giiniimiizde, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte video
oyunlari, farkli hedef kitlelere yonelik c¢esitli eglence bigimleri sunmak i¢in teknolojik
gelismelerin bir kombinasyonunu kullanmaktadir (Ivory, 2016). Video oyun sektortii, yaygin
olarak "etkilesimli eglence endiistrisi" olarak adlandirilmaktadir ve 2023 yilinin sonuna
kadar toplamda 3.38 milyarlik bir oyuncu tabanina sahip olmasi beklenmektedir (Newzoo,
2023). Su an 300 milyar dolarin iizerinde bir degere sahip olan bu sektor (Wardyga, 2023),
bilgisayarlar, oyun konsollari, tasinabilir cihazlar ve mobil telefonlar da dahil olmak tizere
cesitli platformlarda oynanabilen ¢ok cesitli oyunlar, tiirler ve alt tiirleri kapsamaktadir
(Bavelier vd., 2011). Yiiksek sektor degerleme rakami, beklenen biiylime oranlarinda da
goriilmektedir. Endiistri gelirinin, 2023 yilinda 334 milyar dolara ulasmas1 beklenmekte ve
2023 ile 2027 yillar1 arasinda yillik biiylime orani %8,74 olarak Ongdriilmektedir. Bu
egilimin devam etmesi durumunda 2027 yilinda pazar hacminin 467 milyar dolar1 bulmasi

beklenmektedir (Statista, 2023a).

Video oyunlar1 kapsaminda yer alan mobil oyunlar, bu alanda baskin bir tiir olarak
ortaya ¢ikmistir ve pazarin biiyiikk bolimiinii olusturmaktadir. 2023 yilinda mobil oyunlarin
173.60 milyar dolar gelir iiretmesi beklenmekte, bu da ayni1 yil i¢in tahmin edilen tiim video
oyun pazarmin kazanglarmin yarisindan fazlasina denk gelmektedir. Gelir iiretimi
noktasinda Amerika Birlesik Devletleri 6ncii konumda bulunmaktadir. 2023 yili sonunda

tahmini gelirlerinin 96.68 milyar dolar olmas1 beklenmektedir (Statista, 2023a).

Cevrimig¢i oyun alaninda da paralel bir artis gozlemlenmektedir. Cevrimi¢i oyunlar
pazarinin gelir seviyesinin 2023 yili sonunda 26.14 milyar dolar1 bulmasi beklenmektedir.
2023 ile 2027 arasinda beklenen biiyiime oran1 %5,64'tiir. 2027 yilinda pazar hacminin 32.56
milyar dolar olmas1 6ngoriilmektedir. Ayrica 2027 yilina kadar ¢gevrimigi oyun toplulugunun
diinya genelinde yaklagik 1.2 milyar kullanicidan olusmasi1 beklenmektedir (Statista, 2023c).

1



Cevrimig¢i oyun alaninda Cin 6ne ¢ikmaktadir ve 2023'te ¢cevrimici oyun gelirlerine 6.114

milyar dolar katkida bulunmasi beklenmektedir (Statista, 2023b).

Turkiye'nin video oyun sektorundeki yeri incelendiginde 2023 yilinda video oyunlar
pazarmin 1.355 milyar dolar gelire ulagsmasi ve bu gelirin 2027'ye kadar %7,65 biiyiiyerek
1.820 milyar dolara ulagsmas1 beklenmektedir. Ayn1 zamanda oyuncu tabaninin da biiyiimesi
beklenmekte ve 2027 yilinda 24.1 milyon kullaniciya ulagmas1 ongoriilmektedir (Statista,
2023d). Tiirkiye'deki ¢cevrimici oyun gelirinin 2023'te 134.80 milyon dolar olmasi ve %7,82
biiyiiyerek 2027'de 182.20 milyon dolara ulasmasi beklenmektedir. Tiirkiye'deki ¢evrimigi
oyuncu sayisinin 2027 yilinda 6.4 milyona ulagsmas1 tahmin edilmektedir (Statista, 2023b).

Bu oyunlarin popiilaritesi sadece ekonomik bir kazang olarak degil, ayn1 zamanda
insanlarin  giinliik yasamin1 ve aligkanlhiklarin1 etkileyen bir giic olarak da kendini
gostermektedir. Bu nedenle, oyunlarin oyuncular tizerindeki etkilerini inceleyen akademik

caligsmalar da biiyiik bir 1lgi gérmektedir (Barr vd., 2007).

Bireylerin video oyunlariyla olan etkilesimi, onlar1 sanal bir ortama daldiran derin
bir deneyime doniismektedir. Oyunlar, kullanicilarina sesli ve gorsel arayiizler araciligiyla
sunulan bu sanal ortamda etkilesimde bulunma imkani1 sunmaktadir (Caroux vd., 2015). Bu
etkilesimli deneyim, oyunlarin diger medya tiirlerinden ayrilmasini saglayan temel 6zelliktir.
Oyuncularin oyunla bu derin etkilesimine bir 6rnek olarak Csikszentmihalyi (1990)'nin
“akis” kavrami One ¢ikmaktadir. Akis deneyimi, bireyin bir faaliyetin iginde tamamen
kayboldugu, zamanin ve c¢evresinin farkinda olmadigi bir psikolojik durumu
tanimlamaktadir. Akis, Ozellikle ¢evrimi¢i oyunlar baglaminda, oyuncularin oyunla
etkilesimlerini ve davranislarini derinden etkileyen bir kavram haline gelmistir (Chou ve

Ting, 2003; Choi ve Kim, 2004; Alan vd., 2022).

Dijitallesmenin etkisinin yani sira oyunlarin popiilaritesiyle de birlikte, agizdan agiza
(Word-of-Mouth - WOM) pazarlama degisime ugramistir. Geleneksel WOM kavrami,
teknolojilerin hizla yayginlasmasiyla elektronik agizdan agiza iletisim (e-WOM) adin1 aldig1

yeni bir form kazanmistir. e-WOM, bir {irlin veya hizmet hakkinda yapilan olumlu veya



olumsuz yorumlari internet araciliiyla genis kitlelere ulastirmaktadir (Hennig-Thurau vd.,

2004).

Ozellikle ¢evrimici oyunlar baglaminda ve bu kavramlar 6zelinde yapilan literatiir
taramalarinda etkilesimlerin ve akis deneyiminin e-WOM'a olan etkisi bakimindan herhangi
bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Hem yabanci literatiirde hem de Tiirkce literatiirde bu
anlamda bir eksiklik oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle ilgili konu bashgi sec¢ilmis ve
konuyla ilgili dort hipotez gelistirilmistir. Bu ¢calismada etkilesimlerin akis deneyimine ve e-
WOM'a etkisi incelenecek olup ayni zamanda akis deneyiminin e-WOM'a etkisi analiz
edilecektir. Bunun yani sira akis deneyiminin, etkilesimlerin e-WOM'a etkisinde herhangi

bir aracilik etkisi olup olmadigi incelenecektir.

Bu hedefler dogrultusunda c¢alisma ii¢c boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde
etkilesim, akis deneyimi ve e-WOM’a yonelik kavramsal ¢erceve yer almaktadir. Ayrica bu
bolimde bu degiskenlerin dayandirildiklar: teoriler de agiklanmustir. Arastirmanin ikinci
boliimiinde, belirlenen degiskenlerle ilgili literatiirde yer alan caligmalarin 6zetleri ve bu
degiskenlerin birbiriyle olan iliskilerine de yer verilmistir. Calismanin i¢iincii boliimiinde
ise etkilesimlerin akis deneyimine ve e-WOM'a etkisinin incelendigi aragtirmanin detaylari
bulunmaktadir. Bu bdliimde arastirmanin amact ve onemi, kapsami ve kisitlari, evren ve
orneklemi, kullanilan o&lgekler, arastirma modeli ve model kapsaminda olusturulan
hipotezler ile elde edilen verilerin analiz sonuglart yer almaktadir. Cevrimigi anket teknigi
ile toplanan verilerin analizi SPSS 29 ve SmartPLS 4 paket programlar ile
gergeklestirilmistir. Katilimeilarin demografik bilgileri, kullanilan 6l¢eklerin giivenilirlik ve
faktor analizleri, korelasyon analizi ve hipotezleri test eden yapisal esitlik modellemesi ile
elde edilen bulgulara ve aracilik etkisini tespit etmek i¢in yapilan Sobel testine bu boliimde

yer verilmistir.



1.1. Teorik Cergeve
1.1.1. Teknoloji Kabul Modeli

1980'lerin sonlarinda kavramsallastirilan Teknoloji Kabul Modeli (Technology
Acceptance Model - TAM), kullanicilarin teknolojiyi nasil kabul edip kullandigini
aciklamada kritik bir rol oynamustir. I1k olarak 1989'da Davis tarafindan énerilen model, bir
kullanicinin belirli bir sistem veya teknoloji ile etkilesime gegme niyetini belirleyen temel

unsurlar olarak "algilanan fayda" ve "algilanan kullanim kolayligini1" vurgulamistir.

"Algilanan fayda", bir kullanicinin belirli bir teknolojinin genel gorev
performanslarini artiracagina dair inancini kapsamaktadir. Davis (1989), bir teknolojinin ya
da sistemin, kisinin verimliligini artiracagi ya da somut faydalar sunacagi algis1 olusturmasi
durumunda, kullanicilar tarafindan daha kolay benimsenecegini one siirmiistiir. Bu diisiince,
Mathieson (1991) tarafindan da dile getirilmis ve kullanicilarin potansiyel teknolojileri

kisisel kazang veya beklenen sonuglar bakis acisiyla degerlendirdigini belirtmistir.

Diger yandan "algilanan kullanim kolaylig1", bir sistemin sezgisel dogasina ve onu
kullanmak igin gereken ¢abaya dair kullanicinin inancini incelemektedir. Davis (1989),
kullanicilarin bir teknolojinin faydalarimi kabul etmelerine ragmen, 6grenme ve etkilesimde
bulunma ¢abasinin ¢ok yiiksek olacagmi algilamalari durumunda bu teknolojiden
kacinabileceklerini ileri stirmiistiir. Teknoloji tasariminda basitlik ve sezgiselligin 6nemine

vurgu yapan c¢aligsmalarla bu goriis desteklenmistir (Nielsen, 1993).

Teknoloji ilerledikge TAM kavrami da gelismistir. Venkatesh ve Davis (2000),
teknoloji kabuliinii etkileyen daha genis bir faktor yelpazesini hesaba katma ihtiyacini fark
edereck modeli TAM2'ye genisletmislerdir. Bu genisleme, akranlarin ve stlerin
kullanicilarin teknolojiye yonelik tutumunu nasil etkileyebilecegi gibi sosyal etki siireclerini
entegre etmistir. Teknolojiyi kullanma ya da kullanmama konusunda algilanan baski
anlamina gelen "subjektif norm" ve bir yeniligi kullanmanin bir kisinin sosyal statiisiinii
artirma olarak algilanmasi anlamina gelen "imaj" gibi yapilar tanitilmistir. Bu, teknoloji
hakkindaki bireysel kararlarin izole bir sekilde alinmadigini kullanicinin sosyal gevresi

tarafindan etkilendigini vurgulamistir (Venkatesh ve Davis, 2000).



Bu gelisim, Venkatesh ve arkadaslar1 (2003) tarafindan Teknoloji Kabulii ve
Kullanimmin Birlesik Teorisi (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology -
UTAUT) ile devam etmistir. Bu biitiinsel model, TAM dahil olmak iizere 6ne ¢ikan sekiz
modelin bulgularin1 tek bir birlesik teoriye yogunlastirma c¢abasi olmustur. UTAUT,
"performans beklentisi", "¢aba beklentisi", "sosyal etki" ve "kolaylastirici kosullar" gibi
yapilar1 eklemis, bdylece teknoloji kabuliine dair daha zengin bir anlayis saglamistir.
Karmagikligima ragmen TAM ile birlikte UTAUT'un merkezinde, algilanan faydalarin ve

kullanim kolayliginin teknoloji benimseme konusunda kullanict niyetleri ve davranislart

sekillendirmede kritik bir rol oynadig1 yatmaktadir.

Bilgi sistemleriyle ilgili kullanicilarin davranislarin1 anlama konusunu temele alan
Teknoloji Kabul Modeli, kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi ve elektronik agizdan
agiza iletisime etkisi {izerine yapilan bu calismada kullanilmistir. TAM'm igerigindeki
"algilanan fayda" ve "algilanan kullanim kolayligi" kavramlarmin, oyuncularin ¢evrimigi
oyunlarla nasil etkilesimde bulundugunun ayrintilarini inceleme konusunda énemli bir bakis
acist sunacagi diisiiniilmektedir. Teori 6zellikle algilanan faydalara ve kullanict dostu
ozelliklere dayanarak, belirli oyunlarin, kullanicilar arasinda daha olumlu e-WOM’a yol
acan akis deneyimlerini nasil tesvik edebilecegi konusunda iggdriiler saglayabilir. Bu
nedenle, cevrimici oyunlar diinyasindaki kullanici etkilesimleri, akis deneyimi ve e-

WOM'un etkili bir analizini saglamak i¢in teorik bir temel saglayabilecegi diistiniilmektedir.

1.1.2. Sosyal Varhk Teorisi

Sosyal Varlik Teorisi (Social Presence Theory - SPT), bireylerin farkli medya
araciligtyla iletisim kurarken karsilastigi 'varlik' deneyimi ve duygusunu anlamak icin
onemli bir ¢cerceve sunmaktadir. 1970'lerin sonlarinda Short ve arkadaslar1 (1976) tarafindan
onciiliik edilen SPT'nin temel ilkesi, katilimcilar1 ayiran fiziksel mesafeye veya ortama

bakilmaksizin iletisim eylemi sirasinda “varlik” veya “birlikte olma™ hissi tizerine kuruludur.

Tarihsel olarak, SPT, sosyal ipuclarini iletmekte ve algilamakta kullanilan farkl
iletisim araglarinin yeteneklerini ayirt etmek i¢in formiile edilmistir. Bu ipuglari, yiiz
ifadeleri ve ses tonlamalar1 gibi bariz olanlardan, yanitlarin zamanlamasi gibi daha ince
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olanlara kadar degisebilmektedir. Temel ¢alismalarinda Short ve arkadaslar1 (1976), ¢oklu
duyusal ipuglartyla dolu yiiz yiize iletisimin dogal olarak en yiiksek sosyal varlik derecesine
sahip oldugunu vurgulamislardir. Buna karsin, s6zlii olmayan ipuglarini iletmekteki sinirli
yetenekleri nedeniyle, metin tabanli ortamlarin genellikle yiliksek bir sosyal varlik duygusu
yaratmada yetersiz kaldigini sdylemislerdir. Ancak dijital teknolojiler gelistikge, SPT'nin
uygulamasi ve anlayis1 da degismistir. Arastirmacilar, metin tabanli ortamlarda bile,
emojiler, ton ve yazim tarzi gibi 6gelerin mesajlara bir varlik duygusu katabilecegini fark
etmeye baglamiglardir. Garrison ve arkadaglari (2000) ¢evrimi¢i 6grenme baglamindaki
incelemelerinde, biligsel, sosyal ve Ogretim varliklarinin g¢evrimi¢i anlamli bir egitim

deneyimi yaratmada kritik 6geler oldugunu vurgulamislardir.

Ayrica, Biocca ve arkadaslar1 (2003) Sosyal Varlik Olgiitii olan “Networked Minds
Measure” ile SPT'nin sinirlarii genisletmislerdir. Sosyal varligin tek tarafli bir deneyim
olmadigini, aksine karsilikli bir deneyim oldugunu ileri siirmiislerdir. Bu sadece bireylerin
digerlerini nasil algiladigiyla ilgili degil, ayni zamanda digerleri tarafindan nasil
algilandigiyla da ilgilidir. Bu dinamik etkilesim, sanal etkilesimlerin derinligini ve
zenginligini artirmakta, bu da onlarin sadece islem tabanl olmadigini, ayn1 zamanda iliski

tabanli oldugunu ortaya koymaktadir.

Cevrimigi oyunlarin ortaya ¢ikisi ve poplilaritesi, SPT'nin analiz edilebilecegi 6nemli
bir zemin sunmaktadir. Oyuncular, avatarlar, sesli sohbetler ve metin mesajlar1 araciligiyla,
birgok yonden yuz ylze etkilesimlerin karmasikligini yansitan dijital bir ekosistem
yaratmaktadir. Ornegin, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlarda (Massively Multiplayer
Online Games - MMO) bir gérevin basarisi genellikle isbirligi, gliven ve zamaninda iletisime
dayanmaktadir. Oyuncular varlik duygusunda artig hissettiginde, oyun i¢i hareketleri daha
hesaphidir ve etkilesimleri daha derindir, bu da gelismis oyun deneyimlerine yol agmaktadir.
Diinya giderek daha dijitallesirken, Sosyal Varlik Teorisi'nin dinamiklerini anlamak, yUz
yiize etkilesimlerin zenginligini daha iyi simile etmek icin iletisim araglarinin nasil

tasarlanip kullanilabilecegine dair i¢goriiler sunabilir.



1.1.3. Akis Teorisi

Csikszentmihalyi (1990) tarafindan ortaya konan “akis teorisi”, bireylerin
aktivitelerinde tam katilim yasadig1 benzersiz bir psikolojik durumu vurgulamaktadir. Bu
derin zihin ve duygu durumu, bireyin ‘ortak deneyim moduna’ gecis yaptigi bir durum olarak
tanimlanir, bu da yaptiklar1 eyleme tamamen dalinmasi anlamina gelmektedir. Dis
uyaricilarin ve dikkat dagiticilarin kayboldugu etkinliklerde bireyler, tam anlamiyla
kaybolduklari bir siirece girmektedirler Salt konsantrasyon ya da odaklanmis dikkatten Gte,
akis durumu, aktivite siirecinin kendi bagina bir 6diil haline geldigi igsel motivasyonla bireyi
sarmaktadir. Bu etkinlige olan dalis o kadar derindir ki, bireyler siklikla zamanin gegisini
hissetmezler, saatlerin dakika gibi geldigi bir duygusal durum yasanmaktadir. Zorluklarin
tam olarak birinin yetenekleriyle eslestigi bu durum, ustalik, kontrol ve derin bir amag ve
tatmin duygusunu uyandirmaktadir. Akis deneyimi, ¢esitli alanlarda {ist diizey performans

ve en uygun deneyimlerle sik sik iliskilendirilmektedir (Csikszentmihalyi, 1975).

Akis teorisi, insan davramisi ve bilisi Ulzerindeki derin etkisi nedeniyle
arastirmacilarin ve psikologlarin dikkatini ¢cekmektedir. Bir etkinlikte bireylerin tamamen
aktiviteye daldiklar1 bir durum olarak tanimlanan bu akis durumu, sadece yogun bir odak an1
degil, dis diinyanin siliklestigi ve bireyin tamamen mesgul oldugu benzersiz bir deneyim
anina doniistiigli bir anlam tasimaktadir (Csikszentmihalyi, 1975). Bireyler aktiviteye daha
derinlemesine daldik¢a, eylemlerinin ve diisiincelerinin sorunsuz bir sekilde kaynastigi
tamamen farkli bir biligsel diizlemde c¢alisiyor gibi goriinmektedirler (Csikszentmihalyi,
1990). Bu durumun dikkat ¢eken bir yonii, zaman algisindaki bozulmadir. Akis durumunda
olan bireyler siklikla zamanin farkina varmazlar, gergekte saatler gegmisken sadece birkag
dakika gectigini hissederler ya da bir aktivitenin gergekte siirdiigiinden daha uzun siirdiigiinii
diisiinebilirler (Lee ve Tsai, 2010). Bu zaman algisi, bireylerin bir aktiviteye harcadiklari
zaman miktarini ya asir1 tahmin ettikleri ya da eksik tahmin ettikleri durum olarak
tanimlanmaktadir. Bu 6zellik, akis durumunun tanimlayici ve en ilging 6zelliklerinden biri

olarak ortaya ¢ikmaktadir (Csikszentmihdlyi, 1993).

Akisin 6zii, yalnizca derin bir dalmadan kaynaklanmaz, ayni zamanda bireyin
yetenekleri ile aktivite tarafindan ortaya c¢ikan zorluk arasindaki etkilesime derinden

baglidir. Csikszentmihalyi (1975)’nin belirttigi gibi bu hassas dengeyi elde etmek akis



deneyimi i¢in kritiktir. Bu denge miikemmel bir sekilde kuruldugunda, bireyler bir benlik
bilinci kayb1 hisseder, tamamen gorevlerine dalip yiliksek performans ve derin tatmin
hissederler. Ancak bu dengenin hassas oldugunu anlamak esastir. Aktivitenin sundugu
zorluk, bireyin beceri seviyesini astiginda, sonucta anksiyete, yilginlik ve ezici bir baski hissi
vardir. Ote yandan, bireyin beceri seviyesi aktivitenin zorlugunu biiyiik 6lciide astiginda,
sonug sikilma ve ilgisizlik durumudur. Bu dinamik etkilesim ve zorluk ile beceri arasinda
dengeyi koruma ihtiyaci, akis durumunun karmasik dogasini ve insan deneyimi iizerindeki

derin etkisini vurgulamaktadir (Wan ve Chiou, 2006).

En uygun deneyimi daha iyi anlamak igin, Csikszentmihalyi ve Rathundi (1993)
insan psikolojisi ve bireylerin aktiviteleri ile etkilesimlerin konularinda derinlemesine bir

arastirma yapmistir. Bu arastirmada akisa ulasmak i¢in dort kritik bileseni vurgulamistir:

- Kontrol, bireyin aktivitesinin sonucunu yonlendirme ve etkileme yetenegini ifade
eder;

- Dikkat, birinin aktivite aninda digsal etkilerin bélemedigi odaklanmay1 gosterir;

- Merak, etkinligin 6zelliklerini kesfetme ve anlama arzusunu temsil eder;

- lgsel ilgi, bireyin dissal odiillerin yoklugunda aktivite i¢in sahip oldugu igsel

motivasyonu veya tutkusunu belirtir.

Bu temele dayanarak, Csikszentmihalyi (1990), bir bireyin gercekten akis durumuna
dalmas: i¢in gerekli olan sekiz temel unsurun altini ¢izmistir. Bu unsurlar, hemen geri
bildirim alinmasi, iyi tanimlanmis hedeflere sahip olunmasi, eylemler ve farkindaligin
sorunsuz bir sekilde birlesmesi gibi durumlar icermektedir. Bu bilesenler ve unsurlar bir
araya gelerek, bireyin dikkatini sadece odaklamadigini, ayn1 zamanda etkinlige yogun ve

tutkulu bir sekilde kendini kaptirdig1 bir deneyimi olusturmaktadir.

Psikoloji alaninda onemli bir temel olarak goriilen akis kavrami, bireylerin
etkinliklerinde derin emilim yasadiklar1 bir durumu temsil etmektedir. Bu durum, "Optimal
Deneyimin Psikolojisi" olarak nitelendirilmistir (Csikszentmihalyi, 1975). Daha
derinlemesine bakildiginda, akisin 6zii sadece yiizeysel bir katilimda degil, bireylerin bir
aktiviteye daldiklarinda dis diinyanin adeta kayboldugu derin ve icsel bir motivasyonda

yatmaktadir. Bu durumda, katilimcilar sikg¢a oyunu sevdiren bir his, etkinlik Uzerinde tam
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bir kontrol duygusu ve derinlemesine zihinsel bir zevk hissetmektedir. Bu zevk, dis
odiillerden veya ovgiilerden tiiretilmez, tamamen aktiviteye katilimdan kaynaklanmaktadir.
Bu durum aktivite i¢cin motivasyonun dis faktorlerden gelmedigini, aktivitenin kendi basina

bir amag oldugu anlamina gelmektedir (Ha vd., 2007).

1.2. Etkilesim Kavrami

Etkilesim kavrami, oyunlarda ve ¢esitli uygulamalarda tatmin edici bir deneyimin
ortaya ¢ikmasinda onemli bir rol oynamaktadir. Oyunun 6ziinii ve kalitesini destekleyen
temel kavramlardan biri olarak one ¢ikmaktadir (Lewinski, 2000). Saffer (2010) bu kavrami
iki veya daha fazla varlik arasinda iletisim kurdugunda ve bu sayede birbirlerini
etkilediginde meydana gelen olaylar olarak agiklamaktadir. Etkilesim yalnizca insanlar
arasinda degil, ayn1 zamanda insanlar ve makineler arasinda da ger¢eklesmektedir (Stahlke

ve Babaei, 2022).

Oyun baglaminda, etkilesimlerin kapsami ¢esitlidir ve bircok iletisim bigimini
kapsamaktadir. Bu iletisimler, genel oyun deneyimini guclendiren bir duygu yelpazesiyle
yiikliidiir. Bu tiir etkilesimler, oyuncularin algilanan zevkini ve oyun ortamina dalma
eylemini 6nemli Ol¢lide artirmaktadir (King vd., 2009). Bu durum, oyuncularin diger
kullanicilarla etkilesimde bulundugunda oyunlardan alinan zevkin énemli dlgiide arttiini
vurgulayan Lazzaronun (2004) calismasinda da goriilmektedir. Bu etkilesimler; ticaret,
savas, iletisim veya is birligi araciliiyla hem rakiplerle hem de oyun igerisindeki

arkadaslarla yagsanan deneyimi zenginlestirmektedir (Choi ve Kim, 2004).

Oyun alan1 derinlemesine incelendiginde, etkilesimlerin ¢ok yonlii oldugu
goriilmektedir. Temel seviyede, oyuncular oyunla iletisim kurar, komut verir ve geri bildirim
alir. Bu tiir dongiiler, klavyeler veya fareler gibi giris aygitlari, ekranlar ve hoparlorler gibi
¢ikis ortamlari araciligiyla kurulmaktadir. Bu baglamda, oyuncular sadece sanal avatarlarina
komut vermekle kalmaz ayni zamanda oyun i¢i araglar olan mesajlasma sistemleri

araciligiyla diger oyuncularla gergek iliskiler kurmaktadirlar (Stahlke ve Babaei, 2022).



Lee ve Tsai (2010), bu ¢ok yonlii etkilesimleri insan-bilgisayar etkilesimi (Human-
Computer Interactions-HCI) ve sosyal etkilesim olmak tizere iki kategoriye ayirmuistir.
Insan- bilgisayar etkilesimi oyuncu ile oyun sistemi arasindaki dogrudan etkilesimi ele
alirken, sosyal etkilesim ¢evrimi¢i oyun oturumlari sirasinda oyuncular arasindaki
etkilesimleri kapsamaktadir. Bu ayrim, etkilesimlerin tasidigi 6zgiin degerler nedeniyle
onemlidir. Ornegin, insan-bilgisayar etkilesimi ve sosyal etkilesimlerden kaynaklanan
birlesik deneyimlerin, yeni baslayanlarin oyun deneyimini hizla artirdigi ve onlarin oyun
diinyasima sorunsuz bir sekilde entegre olmalarini ve uyum saglamalarimi etkiledigi
gozlemlenmistir (Su vd., 2016). Bu bilgiler, etkilesimlerin katmanli yapisini vurgulamakta,
oyunlar ve genel olarak diger etkilesimli sistemlerdeki 6nemlerini ortaya koymaktadir (Ding

vd., 2010; Chang, 2013).

1.2.1. Sosyal Etkilesim

Video oyunlart alaninda sosyal etkilesim, iki veya daha fazla birey arasindaki bilgi
aligverisi olarak tanimlanmustir (Chen vd., 2016). Sosyal etkilesimin unsurlari, oyuncularin
hem ¢evrimig¢i hem de ¢evrimdisi ortamlarda sosyallesmelerini tesvik etmekte ayni zamanda
oyuncularin birbiriyle is birligi yapmasini ve birbirleriyle rekabet etmesini de saglamaktadir
(King vd., 2009). Bu nedenle, video oyunlar1 tasarlarken oyuncularin degisken beceri
seviyelerine dayali etkilesimleri dikkate almak onemli goriilmiistiir. Sosyal etkilesim, yeni
oyuncularin iletisim kurmasina, oyun mekanigi hakkinda sorular sormasina, hedeflerine
ulagmalarina, oyun i¢i unsurlar hakkinda bilgi edinmesine ve yeni arkadaslhklar kurmasina

yardime1 olmaktadir (Park vd., 2018; Rogers vd., 2023).

Etkili sosyal etkilesim, sayisiz kullaniciy1 sanal ortamlarda birlestirme kabiliyetiyle
cevrimi¢i oyun diinyasinda kilit bir rol oynamaktadir. Cevrimi¢i oyunlardaki sosyal
etkilesim iki ana bilesene ayrilmaktadir; iletisim ortamlar1 ve iletisim araclar1. Iletisim
ortamlar1, oyuncularin oyun i¢i avatarlari aracilifiyla ayn1 oyun deneyimini paylasan baska
bireyler arasindaki sosyal etkilesimi tesvik eden sanal ortamlardir. Ote yandan iletisim
araglari, oyuncularin oyun sirasinda fikir aligveriginde bulunmalarini ve tartigmalara

katilmalarini kolaylagtiran oyun fonksiyonlaridir (Choi ve Kim, 2004).
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Internet ve sesli iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla, cok oyunculu ¢evrimigi
oyunlardaki oyuncular arasi etkilesimler giderek daha karmasik hale gelmistir. Oyuncular,
is birligi yaparak, topluluklar olusturarak ve karsilikli hedeflere kolektif olarak calisarak
oyunun hikayesini énemli Olciide etkilerler (Laurel, 2014). Oyunlar arasinda one g¢ikan
Fortnite, Roblox ve Minecraft gibi sosyal etkilesimi tesvik eden oyunlar bulunmaktadir. Bu
oyunlar, oyunculara oyun sirasinda iletisim kurma imkani1 sunmaktadir. Oyuncularin oyunlar
sirasinda iletisim kurmak icin en yaygin kullandigi platformlardan biri olan Discord,
kullanicilara Discord gruplarinda sesli veya metin tabanli iletisim kurma olanagi sunan
licretsiz bir yazilimdir (Rogers vd., 2023). Baz1 oyunlarda, yarisma duygusu sosyallesme
istegini golgede birakmaktadir. Yiiksek tempolu dogalari nedeniyle, battle royale (biiyiik bir
oyuncu grubunun son oyuncu veya takim kalana kadar yaristigi ¢ok oyunculu video
oyunlar1) ve nisanci oyunlar1 gibi tiirler, sinirli sosyal etkilesim firsatlar1 sunmaktadir

(Syahrivar vd., 2022).

Cevrimici oyunlar baglaminda sosyal etkilesim, bireylerin birbirleriyle veya diger
sosyal yapilarla nasil etkilesimde bulunduklarimi acgiklayan bir kavram olarak ifade
edilmektedir (Su vd., 2016). Huang ve Hsieh (2011), arastirmalarinda ¢evrimi¢i oyun
platformlarmin  oyuncular arasinda sosyal iliskilerin olugmasini kolaylastirdigini
gostermistir. Voiskounsky ve arkadaslar1 (2004) bircok oyuncunun ¢evrimi¢i oyunlardan
alinan zevkin, sosyal baglantilar1 artirma kapasitelerinden kaynaklandigini vurgulamistir.
Diinya genelinde oyuncularla oynama, tanisma, meydan okuma ve sohbet etme imkanlari

¢evrimici oyunlara olan talebi artirmistir (Merhi, 2016).

1.2.2. insan-Bilgisayar Etkilesimi

Insan-bilgisayar etkilesimi, 1980'lerin basinda bilgisayar bilimi icerisinde bir
uzmanlik alan1 olarak ortaya ¢ikmustir. Sonraki yillarda hizla ve siirekli olarak genisleyerek
cesitli kavramlart kapsamaya baglamis ve farkli alanlardan uzmanlar1 kendisine ¢ekmistir
(Lowgren vd., 2019). insan-bilgisayar etkilesimi, kullanicilar ile bilgisayarlar arasinda etkili
bir iletisimi kolaylastirmaktadir (Alzahrani vd., 2017). Bu tiir etkilesimler, istatistiksel ve
mekanik etkilesimler gibi ¢esitli sekillerde ortaya ¢ikmakta, ancak temelde kullanicilarin

amaglarina ve niyetlerine odaklanmaktadir (Hornbaek ve Oulasvirta, 2017).
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Ozellikle ¢evrimici oyunlar baglaminda, insan-bilgisayar etkilesimi oyun
tasarimcilar1 ile oyuncular arasindaki isbirlik¢i yapiya vurgu yapmaktadir. Kullanicilarin
oyun platformuyla etkilesimi, ¢esitli donanim ve yazilim arayiizleri araciligiyla
ger¢eklesmektedir (Alzahrani vd., 2017). Oyuncularin oyun igi kararlar1 veya davraniglari
dinamik ve siirekli gelisen bir hikaye olusmasinda derin bir etkiye sahiptir (Laurel, 2014).

Video oyunlar1 baglaminda insan-bilgisayar etkilesimi, oyuncularin mevcut araglar
veya aracilarla belirli hedeflere ulasmay1 amacladigi bir problem ¢dzme siirecini ifade
etmektedir. Bu siregte oyuncular, oyun sistemi tarafindan saglanan geri bildirimler ile
etkilesime girmektedir. Oyun sirasinda oyuncular belirli hedeflere ulasmak istemekte, oyun
sistemleri de bu hedeflere ulagilmasinda yardimci olan araglar olarak hareket etmektedir

(Choi ve Kim, 2004).

Blyuk Olcekli oyunlar, oyuncularin hizla anlamasi gereken ¢ok sayida oyun igi
bilgiyi icermektedir. Bu nedenle, oyun tasariminda tutarlilik ve uyumluluk ilkelerine bagh
kalmak oldukca onemlidir. Kullanicilar, belirli bilgileri edinirken oyunun arayiiziiyle
etkilesimde bulunmaktadirlar. Bilgisayar, gérme, isitme ve dokunma gibi duyulari
kullanarak kullanicilara gesitli bilgiler sunmakta, oyuncular da bu bilgileri isleyerek cevap

vermektedirler (Zhang, 2021).

Laurel (2014), oyunlar baglaminda 6zellikle insan-bilgisayar etkilesimi alaninda

etkilesimli deneyimlerin dinamiklerini derinden etkileyen dort 6nemli faktor tanimlamistir:

Bicimsel Etken: Bir oyun i¢indeki eylemlerin genel yapisini belirlemekte ve hem
oyuncular1 hem de bilgisayar tabanli 6geler igermektedir. Oyunlar belirli tiir kategorilere
uymasa da genellikle "birinci sahis nisanci" gibi belirgin 6zelliklere dayanarak kendilerini
tanimlamaktadirlar.

Materyal Etken: Oyun sirasinda oyuncularin karsilastigi duyusal ogeleri ve
uyaricilar1 kapsamaktadir. Animasyonlar, ses efektleri, miizik ve metinler oyuncunun
deneyimini zenginlestiren oyun i¢i etkilesime katkida bulunmaktadirlar.

Verimli Etken: Oyun gelistiricilerinin oyun deneyimini yaratmak i¢in kullandigi
becerileri ve aracglar1 icermektedir. Oyun gelistirme siireci, mevcut kod kiitiiphaneleri ve

diger kaynaklarla is birligi iginde yUrutilmektedir.
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Sonugsal Etken: Oyunun hedefleri ve amaglarina atifta bulunur ve oyuncularin
belirli deneyimler yasamasini1 ve duygular hissetmesini hedeflemektedir. Oyunlar, sadece
islevsellige odaklanmaktan ziyade, oyunculara keyif, zorluk ve basar1 duygulari sunmay1

amaclamaktadir.

1.3. Akis Deneyimi Kavram

Son yillarda, akis deneyimi kavrami, ozellikle ¢evrimi¢i oyunlar baglaminda,
akademik arastirmalarin merkezine oturmustur. Csikszentmihalyi'nin (1990) bu alandaki
onciil ¢alismalarindan dogan 'akis' kavrami, bireylerin bir faaliyetin i¢inde tamamen
kayboldugu, zamanm ve c¢evresinin farkinda olmadigi bir psikolojik durumu tanimlar.
Cevrimigi oyunlar diinyasinda bu akis deneyimi sadece oyuncularin oyunla etkilesimini
artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda onlarin oyunla etkilesim modellerini ve davraniglarini da
sekillendirir (Choi ve Kim, 2004; Chou ve Ting, 2003). Ancak arastirmacilar arasinda akisin
ne olduguna dair tek bir goriis birligi yoktur. Bazilar1 akis deneyimini tek ve biitiinsel bir
yap1 olarak goriirken, bazilar1 bu kavrami daha ayrintili bir sekilde ¢oklu boyutlara ayirarak
incelemektedir (Alan vd., 2022). Bu durum, akigin ne kadar karmagik bir konsept oldugunu
gostermektedir. Akis deneyimiyle tutarli bir sekilde iliskilendirilen 6zellikler arasinda,
bireyleri daha derin bir daldirma ve gorevle daha fazla duygusal bag kurmaya iten

konsantrasyon ve keyif unsurlar1 bulunmaktadir (Ghani ve Deshpande, 1994).

Akis teorisinin Ozelliklerini ¢evrimi¢i oyun diinyasina uygulamak, oyuncu
davranisint ve katilim seviyelerini derinlemesine anlamamiza olanak tanimaktadir.
Oyuncularin bir akis durumuna girdiklerinde sadece oyun oynayarak degil ayni zamanda
oyunun ayrilmaz bir parcast haline gelmeleriyle birlikte ilgi seviyeleri zirve yapmakta,
meraklar artmakta ve oyun dinamikleri iizerinde ezici bir kontrol hissetmektedirler (Choi ve
Kim, 2004). Bu, sadece diigmelere basmak veya komutlar1 yiiriitmekle ilgili degil, oyuncu
ile oyun arasindaki smirin bulaniklagsmaya basladig: biitiinsel bir deneyimdir. Bu kadar
yogun bir dalma hali sonucunda bu durumun oyuncularin zaman algisi tizerinde nasil bir etki
yarattig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Oyuna daha derinlemesine daldik¢a, saatlerin farkim
kaybetmekte ve gercekte gecirdiklerinden daha az zaman harcadiklarina inanmaya
baslamaktadirlar. Bu degisen algi, akisin oyuncular tizerindeki giiglii etkisini gdsteren uzun

oyun oturumlarina sik¢a neden olmaktadir (Nuyens vd., 2020).
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Oyun alanindaki akigin karmasikligini derinlemesine incelemek i¢in Sepehr ve Head
(2018), akis1 ikinci dereceden bir yap1 olarak sunmustur. Bu yenilik¢i perspektif, akisin
sadece tekil bir deneyim olmadigini, aksine ¢ok yonlii bir kavram oldugunu ve bireysel
bilesenleri araciligiyla ayristirilip analiz edilebilecegini 6ne siirmektedir. Bu yapi ii¢ farkli
boyutla oOl¢iilmektedir; zevk (heightened enjoyment), ilginin odaklanmasi (focused
immersion) ve zamansal ayrigma (temporal dissociation). Zevk, etkilesimin hos yonlerine
atifta bulunur ve oyun deneyiminden elde edilen igsel ddiilleri ve duygusal tatmini vurgular.
Ote yandan, ilginin odaklanmas, tiim diger dikkat dagitic1 unsurlarin bir kenara birakildig1
ve oyuncunun oyun ortamina tamamen daldigi deneyimi temsil eder. Son olarak, zamansal
ayrisma, oyun sirasinda oyuncunun zaman algisinin nasil degistigine derinlemesine iner. Bu,
oyuncularin sikga zaman kavramini kaybettikleri, dakikalarin saatler gibi geldigi ve tersi
durumlarina vurgu yapmakta, oyun deneyiminin zamanin gergekligi iizerinde nasil bir

bozulmaya neden olabilecegini belirtmektedir (Agarwal ve Karahanna, 2000).

Video oyunlarinin siiriikleyici dogas1 goéz oniline alindiginda, dikkat 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle birinci sahis nisanct tiiriindeki aksiyon oyunlari, oyuncudan siirekli
ve esnek bir dikkat gerektirir. Anlik bir dikkat daginikligi, zafer ile yenilgi arasindaki farki
belirleyebilir. Bu odaklanma ve katilimin karmasikligi icinde, iki dikkat siireci 6ne ¢ikar:
istten asagiya dikkat (top-down attention) ve alttan yukariya dikkat (bottom-up attention).
Ustten asagiya dikkat, oyuncularin bilingli ve kasitl1 olarak belirli uyaranlara odaklandig: bir
stirectir. Bu, diismanin hareketlerini tanimaktan bir sonraki hamleyi stratejilestirmeye kadar
her sey olabilir. Ote yandan, alttan yukariya dikkat daha spontanedir. Burada dikkat, ani
hareketler veya canli oyun i¢i olaylar gibi 6ne ¢ikan veya beklenmedik bir uyaran tarafindan
istemsiz olarak ¢ekilir (Nuyens vd., 2020). Bu kasitl1 ve spontane dikkat arasindaki dinamik
etkilesim, oyuncularin siirekli olarak katilime1 ve tepkisel olmasini saglar. Ayrica, bu dikkat
dinamigi, oyuncularin en iyi deneyimi siirdiirmelerini saglar. Onlara agik hedefler sunulur,
eylemleri hakkinda hemen geri bildirim alirlar ve karsilastiklar1 zorluklar ile dogustan gelen
becerileri arasinda bir denge bulurlar. Bu tiir deneyimler sadece oyun diinyasiyla siirl
degildir, Trevino ve Webster (1992) tarafindan vurgulandigi gibi akisin daha genis bir

yansimasidir.
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Video oyunlari, ilerleyen teknolojik yetenekleri ve karmasik tasarimlariyla, olaganin
Otesine gegen psikolojik durumlar tetiklemek igin birinci siif bir platform olarak hizmet
vermektedir. Ancak sadece akisin Otesinde, video oyunlar1 oyunculara televarlik
(telepresence) olarak bilinen benzersiz bir duygu sunmaktadir. Bu, fiziksel olarak ondan
uzakta olmasina ragmen bir ortamda veya sahnede bulunma hissi olarak tanimlanir (Heater,
1992). Bu sadece basit bir illiizyon degil; dijital diinyanin, somut gergekligi taklit etme ve
bazen onu asma giiciiniin bir kanitidir. Televarlik kavrami ¢ok yonliidiir ve {i¢ temel unsura
ayrilabilir. Oncelikle, oyuncunun oyun i¢indeki bireysel deneyimini ve katilimini kapsayan
kisisel varlik vardir. Daha sonra, diger oyuncular, karakterler veya varliklarla olan
etkilesimle ilgili olan sosyal varlik bulunmaktadir; bu, topluluk ve arkadaslik duygusunu
besler. Son olarak, ¢evresel varlik, oyun i¢i diinyayi, atmosferini ve ne kadar gergek¢i veya

duyarl hissettirdigini kapsamaktadir (Ha vd., 2007).

Akis durumu sadece oyuncunun algilarini etkilemekle kalmaz; tiiketici davranist ve
katilim1 {izerinde etkileri bulunmaktadir. Tiiketiciler, 6zellikle bir dijital iirin veya oyunla
etkilesim halindeyken tamamen bir akis durumuna daldirildiginda, ellerindeki goreve olan
baglantilar1 yogunlasmaktadir. Aktiviteye ekstra zaman ayirmaya daha meyillidirler,
genellikle zamanin gegisini fark etmeden yiiksek derecede motive olmaktadirlar.
Kullanicilar aktivite i¢cinde daha fazlasim1 basarmak ve sinirlar1 zorlamak igin arayis
icindedirler (Chou ve Ting, 2003). Bu yogunlagsmis katilim hissi, deneyimden elde edilen
zevkle birlestiginde, tliketicinin iiriine veya oyuna daha derinlemesine dalmasini tesvik eder.
Bu derinlesmis katilim, iirlinii daha zengin bir sekilde anlamaya, daha yiiksek memnuniyete
ve tekrarlanan kullanim veya satin alma olasiliginin artmasina yol agabilir. Bu, iireticiler ve
pazarlamacilar i¢in avantajlidir, ¢linkii derinden katilimer bir tiiketici genellikle sadik biridir.
Ayrica, akis durumundaki tiiketicilerin sergiledigi kesfedici davranig, kullanici tercihleri ve
iriin i¢in iyilestirme alanlari1 hakkinda degerli bilgiler saglayabilir. Bu, akis deneyimini
tiketiciler i¢in faydali bir kavram, igletmeler i¢in de degerli bir varlik haline getirmektedir

(Webster vd., 1993).
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1.4. Elektronik Agizdan Agiza iletisim (e-WOM) Kavram

Agizdan agiza iletisim (Word-of-Mouth - WOM), tiiketici davranislarin temel tasi
olan bir olgudur ve geleneksel olarak kullanicilarin bir iiriinii, hizmeti veya teknolojiyi
benimseme ya da kullanma niyetlerini etkilemede 6nemli bir rol oynamaktadir (Arenas-
Gaitan vd., 2018). Yiizyillar boyunca siiregelen sosyal ve topluluk uygulamalarinda kok
salan geleneksel WOM, bireyler arasinda, {iriinler, markalar veya hizmetler hakkinda hem
olumlu hem de olumsuz geri bildirimlerin paylasildigi deneyimli ve gayri resmi bir iletisim
yontemidir. Organik ve ticari olmayan dogasi nedeniyle, WOM genellikle resmi pazarlama
cabalarinin etkisini agmaktadir. Bireylerin digsal tesviklerden ziyade WOM bilgisi paylagsma
nedenleri, kendi gercek deneyimlerine dayanmakta ve Urin veya hizmetlerin
kullanilmasindan elde ettikleri tatminlerden kaynaklanmaktadir (Berger, 2014; Ismagilova
vd., 2020). Ayrica, WOM sadece basit bir paylasma eylemi degil, ayn1 zamanda
derinlemesine bir 6z ifade bicimidir. WOM araciligiyla bireyler kimliklerini, zevklerini ve
tercihlerini dile getirebilmektedirler. Insanlar, gise rekorlar1 kiran filmler, en ¢ok satan
kitaplar veya yiiksek puanli restoranlar gibi deneyimsel iriinler hakkinda bilgi
paylastiklarinda, sadece {irlin hakkinda yorum yapmakla kalmaz, ayni zamanda kendi
kisiliklerinin ve zevklerinin bir parcasin1 da agiga vurmaktadirlar. Bu, WOM'u sadece geri
bildirim saglayan bir kavram olarak gostermeyerek ayni zamanda tiiketicilerin baglanti
kurma, iligkilendirme ve hedonistik amaglarin1 ger¢eklestirme kanali haline getirmektedir

(Mishra ve Satish, 2016).

Dijital teknolojilerin hizla ilerlemesi ve yayginlagsmasiyla birlikte geleneksel WOM
kavrami énemli bir doniisiim gecirmistir ve bu da elektronik agizdan agiza ya da e-WOM
olarak adlandirilan dijital karsiliginin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Temel olarak e-
WOM, bir iiriin, hizmet veya sirket hakkinda potansiyel, mevcut ya da eski miisteriler
tarafindan yapilan herhangi bir olumlu veya olumsuz ifadeyi igerir ve bu ifade, internet'in
genis alanlar1 araciligiyla genis bir kitleye ulasir hale gelir (Hennig-Thurau vd., 2004).
Cevrimdis iletisimden ¢evrimigi iletisime bu gecis, bilgi aligverisi ve tiiketimi konusunda
derin bir degisimi simgeler. Geleneksel WOM, genellikle siki sikiya bagli sosyal ¢evrelerde
gergeklesen yakin, yiiz yilize etkilesimlere sinirliyken (Katz, 1955), e-WOM dijital
platformlarin giiciinden yararlanarak bu iletisimin erigimini artirir. iki form arasindaki temel

bir fark, iliski dinamiklerinde yatar: geleneksel WOM alaninda paylasimci ve alic1 genellikle
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kisisel bir bag veya tanidikliga sahip olmakta, boylece paylasilan bilgiye belirli bir giiven ve
giivenilirlik kazandirmaktadir. Buna karsin, e-WOM, bilgi paylasan ve tiiketenlerin
kimliklerinin genellikle anonimlik i¢inde kaldig1 daha merkeziyet¢i olmayan ve agik bir
ortamda faaliyet gostermektedir. Bu anonim manzara, kullanicilarin kisisel 6nyargilarin
veya sosyal sonuglarin sinirlamalart olmadan gergek goriislerini ifade etme konusunda daha

Ozgiir hissetmelerine yol acan benzersiz bir dinamik sunmaktadir (Lopez ve Sicilia, 2014).

e-WOM, oncelikle iletim sekillerindeki farkliliklar nedeniyle gelencksel WOM'a net
bir sekilde zit durmaktadir. Geleneksel WOM'un kokleri, genellikle fiziksel ortamlarda sozlii
degisimlere ve sozsiiz ipuclarina dayanarak yiiz yiize etkilesimlere dayanirken, e-WOM
dijital cagin teknolojik ilerlemelerini kullanir. Internet'in genis yayilimi ve modern iletisim
araclarinim yayginlagmasi araciligiyla, e-WOM bilgiyi yaymak igin sosyal medya, gevrimici
forumlar, sohbet odalar1 ve inceleme web siteleri gibi platformlardan yararlanir. Bu
dijitallestirilmis iletisim bi¢imi, fikirlerin ve geri bildirimlerin daha hizli yayilmasini saglar
ve farkli cografyalari, kiiltlirleri ve demografileri kapsayan kitlelere ulasir (Aghdaie vd.,

2022; Prasad vd., 2017).

Dijital platformlarin erisilebilirligi ve kullanim kolaylig, tiiketicilerin herhangi bir
yerden ve herhangi bir zamanda goriislerini paylagmalarini ve erismelerini saglar, bu da bilgi
akiginin daha dinamik ve siirekli olmasina neden olur. Facebook, Twitter, Instagram ve
LinkedIn gibi platformlarin yiikselmesi, e-WOM'u pazarlama stratejilerinin 6n saflarina
tagimistir. Bu platformlar sadece bireysel seslerin erisimini artirmakla kalmaz, ayni zamanda
markalarin dogrudan kitleleriyle etkilesimde bulunabilecegi, geri bildirimleri izleyebilecegi
ve hatta olumsuz kamuoyunu hafifletebilecegi bir alan olarak da hizmet verir (Park vd.,

2019).

e-WOM'un bagka ayirt edici bir 6zelligi de duygusal ve bilissel bilesenlerin karmasik
birlesiminde yatmaktadir. Bir yandan, e-WOM kullanicilara bir iiriin veya hizmetle olan
duygularmi, hislerini ve baglilik seviyelerini ifade etme alani1 sunar, okuyucular i¢in daha
kisisel ve iliskilendirilebilir bir baglant: olusturmaktadir. Ote yandan, bir iiriiniin dzellikleri,
performansi ve deger Onerisi hakkinda detayl bilgiler saglamaktadir. Duygusal rezonans ve
gerceksel aciklik arasindaki bu denge, tiiketicilere hem mantikli hem de duygusal karar alma

stireglerine hitap eden dengeli bir anlayis sunmaktadir (Sweeney vd., 2012).
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Goyette ve arkadaslar1 (2010) tarafindan yapilan ¢alismaya gore, e-WOM dort ana
boyuta ayrilabilir, her biri ¢gevrimi¢i sOylem ve tiiketici algilar iizerinde belirleyici bir rol
oynamaktadir. Oncelikle, WOM yogunlugu boyutu bulunmaktadir. Bu, belirli bir marka
veya sirketle ilgili bir bireyin etkilesimlerinin sikligini, derinligini ve kapsamini yakalar.
Diizenli incelemeler yapmak, ¢evrimic¢i forumlara katilmak veya marka ile ilgili gonderilere
aktif olarak yorum yapmak olsun, yogunluk, bir bireyin ¢evrimigi olarak bir markay1 tartisma
veya referans verme sikligia ve derecesine isaret eder. Sonraki iki boyut, olumlu deger ve
olumsuz deger, yorumlarin duyarliligina odaklanir. Olumlu deger, bir bireyin bir marka veya
tirtin hakkinda ifade ettigi olumlu veya 6vgii dolu yorumlar: ifade eder. Bu, bir {iriiniin
verimliligini dvmekten bir sirketin miisteri hizmetlerini takdir etmeye kadar degisebilir. Ote
yandan, olumsuz deger elestirileri, sikayetleri veya herhangi bir olumsuz geri doniisii kapsar.
Bunlar, iirtin kusurlarini, zayif hizmet deneyimlerini veya markanin tiiketici beklentilerini
karsilamadigr diger yonleri vurgulayabilir. Son olarak, igerik boyutu, e-WOM
tartismalarinin Oziine ve derinligine kapsamli bir bakis sunar. Yorumun zenginligini
degerlendirir, belirli {irlin 6zellikleri, {iriin veya hizmetin algilanan kalitesi, fiyat noktasi,
islem ve kullanim kolaylig1 ve hatta markanin pazardaki genel kotli sohreti veya {linii gibi
yonleri kapsar. Bu faktoérlerin birkagina deginen bir yorum, daha biitiinciil bir gériiniim sunar
ve genellikle icgorii arayan diger tiiketiciler i¢in daha bilgilendirici ve degerli kabul edilir
(Raharja ve Dewakanya, 2020).

e-WOM'un evrimi, iletisim dinamiklerinde 6nemli degisikliklere yol agmistir. e-
WOM'da, konusmalarin eszamanli ve ¢ift yonlii olmas1 gerekmez. Bir birey gevrimici olarak
kendi goriisiinli ifade edebilir ve bu goriis uzun bir siire erisilebilir kalir, boylece sayisiz
tilketicinin bu goriisli gdrmesi, iizerinde diislinmesi ve muhtemelen orijinal kaynaga yanit
vermesi miimkiindiir. Bu kalicilik, geleneksel WOM iletisimiyle karsilagtirildiginda bilgi
aligveriginin derinligini ve genisligini artirir, tiikketicilere daha uzun siireli ve gesitli geri

bildirimler sunar (Hennig-Thurau vd., 2004; Dellarocas, 2003).

Aragtirmalar, oncelikle tiiketiciler tarafindan {iretilen organik agizdan agiza reklama
dikkatli bir sekilde odaklanmistir. Bu agizdan agiza reklam big¢imi, tanitim tesvikleri veya
ticari motivasyonlar tarafindan yonlendirilmedigi i¢in gergek miisteri deneyimlerinden dogal
olarak ortaya ¢ikar. Bu, liriinlerle veya hizmetlerle ilgili filtresiz geri bildirimlerini ve detayli

deneyimlerini kapsar ve bu tanikliklar, olumlu ya da olumsuz, sosyal medyadan 6zel
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inceleme sitelerine kadar ¢esitli ¢evrimi¢i platformlarda paylasilir (Torres, 2021). e-
WOM'un daha genis spektrumu ig¢inde, arastirmacilarin onemli Ol¢iide dikkatini ¢eken
ozellikle dikkate deger bir konsept, fikir onderligi ve fikir arayis1 olarak adlandirilan ¢ift
olgudur. Fikir onderligi, belirli bireylerin, genellikle uzmanliklari, deneyimleri veya hatta
karizmalari nedeniyle, digerlerinin goriislerini ve satin alma kararlarimi etkileme kapasitesine
sahip olduklari siireci ifade eder. Aksine, fikir arayisi, bireylerin 6zellikle belirli alanlarda
fikir lideri olarak taninan kisilerden tavsiye veya Oneri arayisinda bulunmalarini icerir. Bu
liderler genellikle bilgileri i¢in {in kazanmis bireylerdir veya daha Once gilivenilir
tavsiyelerde bulunmuslardir, bu da goriislerini arayicilara oldukg¢a degerli kilar (Flynn vd.,

1996).

Internet, WOM'un hacmini ve erisimini hizlandirmakla kalmayip, dogasmi da
doniistiirmiistiir. e-WOM ile ‘birebir iletisim’ olgusu, bu elektronik iletisimin diger
pazarlama iletisim yontemlerinden ¢ok daha Otesine genisleyerek ‘birden cogunluga’
yayilmistir (Ismagilova vd., 2017). Ornegin, e-WOM'un etkisinin bir érnegini ¢evrimici
oyun endiistrisinde gdzlemlemek miimkiindiir. Internet erisilebilirligi ve benimseme oranlari
artmaya devam ederken, oyunlar ve oyun platformlari i¢in ¢evrimi¢i inceleme sayisinda da
es zamanli bir artis olmustur. Ister yenilik¢i oyun mekaniklerini dven ister hatalar1 elestiren
bu incelemeler, oyuncularin algilarin1 ve tercihlerini sekillendirmede belirleyici bir rol
oynamaktadir. Sadece bireysel deneyimleri yansitmakla kalmaz, aym1 zamanda oyun
gelistirme ve pazarlama stratejilerini de kolektif olarak etkilemektedir. Cevrimici
etkilesimlerin yiiksek hacmi, e-WOM dinamikleri hakkinda degerli i¢ goriiler sunmakta ve
hem tiiketici davranisint hem de kapsamli is performansi 6l¢iitlerini etkilemedeki merkezi

roliinii vurgulamaktadir (Manuel ve Tricahyono, 2018).

Bireylerin siirdiirdiigli sosyal baglantilar da e-WOM davranislarin1 etkilemede
onemli bir rol oynamaktadir. Granovetter'in teorisi, tiim baglantilarin esit derecede etkili
olmadigini 6ne stirmektedir. Yakin baglantilar olan aile ve arkadaslar, yani giiclii baglantilar
kesinlikle bir etkiye sahip olsa da genellikle daha az temasli tanidiklarla olan zayif
baglantilar daha giicliidiir. Bu zayif baglantilar, bireyleri bir ag i¢inde daha genis bir bilgi,
etki ve firsat yelpazesine baglayarak koprii gorevi goriir, boylece e-WOM'un erisimini ve

etkisini artirmaktadir (Granovetter, 1973).
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Geleneksel WOM'dan e-WOM'a gecis, birbiriyle baglantili dijital ¢agimizda
iletisimin  stirekli evrilen dogasimi  vurgulamaktadir. Arastirmacilar e-WOM'un
karmasikliklarini anlamak i¢in daha derinlemesine arastirmaya devam ederken, etkisinin
tilketici davranisi ve is stratejileri lizerindeki etkisinin artmaya devam edecegi agiktir, bu da

cagdas pazardaki 6nemini vurgular (Noor vd., 2022).
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IKINCi BOLUM
DEGISKENLERE iLiSKiN LITERATURDE YER ALAN CALISMALAR ve
DEGISKENLER ARASI iLISKiLER

2.1. Kullamc1 Etkilesimleri

Cevrimi¢i oyunlarda sosyal etkilesimler, oyuncu deneyimlerini ve davraniglarini
sekillendirme konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu oyunlarin cazibesi, sunduklari
sosyal tatminle biiylik olglide giiclenmektedir (Li, 2015). Bu oyunlarla etkilesimde bulunan
oyuncular, sadece dijital ortamla degil ayn1 zamanda iliskiler kurarak fiziksel ve yakin bir
baglant1 hissi yasayarak sosyal aglariyla da etkilesime girmektedirler. Bu tiir etkilesimler,
oynama niyetinin devamliligin1 dogrudan etkilemekte ve bu platformlardaki sosyal varligin
roliinli vurgulamaktadir (Souza ve Freitas, 2017). Tablo 1’de etkilesim baglaminda yapilan

calismalarla ilgili erisilen kaynaklar derlenmistir.

Tablo 1

Kullanic etkilesimleri gegmis ¢alismalar

Yazar(lar) Konu Sektor Orneklem Sonu¢
Choi ve Kim Insanlar Neden Cevrimigi Giiney Kore’deki | Sonuglar, insanlarin
(2004) Cevrimi¢i Oyun | oyun ¢evrimi¢i oyun ¢evrimici oyunlari
Oynamaya kullanicilari oynarken optimal
Devam Eder? deneyimler
Cevrimigi yasarlarsa
Iceriklere oyunlarina devam
Miisteri ettigini
Sadakatini gostermektedir. Bu
Artirmak Igin optimal deneyim,
Kritik Tasarim oyuncunun sistemle
Faktorlerinin etkili kisisel
Arayis1 etkilesime sahip
olmasi1 veya
Internet'e bagh
diger insanlarla
keyifli sosyal
etkilesimler
yasamast
durumunda elde
edilmektedir.
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Tablo 1’in devami

Chen vd. Zevk mi, Yoksa Cevrimigi MMORPG Sosyal etkilesim,
(2006) Katilim mi1? Cok | oyun oyunculari oyuncularin katilim
Oyunculu diizeyini belirleyen
Cevrimici Rol temel faktordiir.
Yapma
Oyunlarinda
(MMORPG'ler)
Sosyal
Etkilesimin Rolii
Cole ve Cok Oyunculu Cevrimigi MMORPG Caligsma,
Griftiths Cevrimigi Rol oyun oyunculari MMORPG'lerin
(2007) Yapma oldukga sosyal
Oyunlarinda oldugunu, bir¢ok
Sosyal Etkilesim oyuncunun kalic1
dostluklar ve
iliskiler kurdugunu
ortaya koymustur.
Bu oyunlar,
bireylerin gercek
hayattaki
Onyargilardan
bagimsiz bir
sekilde kendilerini
ifade edebilecekleri
ve takim ¢aligmasi
yaparak
eglenebilecekleri
bir alan
sunmaktadir.
Hamari ve Oyun tasarimi Cevrimici - Satin alinan sanal
Lehdonvirta olarak pazarlama: | oyunlar, sosyal iiriinlerin se¢imi,
(2010) Oyun ag siteleri ve oyuncularin oyun
mekaniginin farkh i¢i sosyal statiistinii
sanal mallara gevrimici yansitmaktadir.
talep olusturmasi | baglanti
nasil gerceklesir? | platformlar
Griffiths vd. Cevrimici Cevrimici Cevrimici oyun Cesitli oyuncu
(2011) Oyunlarda Sosyal | oyun oynayan tutumlarini ve
Etkilesim kullanicilar deneyimlerini
vurgulanmigtir.

Cevrimigi oyun
oynamanin hem
olumlu hem de
olumsuz etkileri,
cinsiyet
esitsizlikleri ve
oyun
teknolojilerinin
¢esitli kullanimlari
ortaya g¢ikarilmistir,
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Kim vd. (2011) | Sosyal Ag Sosyal ag - Avatarlar,
Topluluklarinda | topluluklari kostiimler ve evcil
Dijital Uriinleri hayvanlar gibi
Satin Alma uygulama igi
Niyetini icerikler,
Aragtirmak: Bir oyunculara, kimlik
Miisteri Degeri ve imajlarini
Perspektifi arkadaslarina
sunma imkani
saglamaktadir,
Hussain ve Cevrimigi Cevrimigi Cevrimigi oyun Caligmada elde
Griftiths Oyunlarin Nitel oyun kullanicilari edilen sonuglar,
(2014) Analizi: Sosyal ¢evrimi¢i oyunlarin
Etkilesim, sosyal etkilesim,
Topluluk ve topluluk iiyeligi ve
Oyun Tasarim gercek hayatta
beceri kazanma
gibi faydalarim
vurgulamaktadir.
Bununla birlikte,
MMORPG'lerdeki
oyun i¢i ddiiller ve
bitmek bilmeyen
oynanis gibi
Ozellikler, bazen
agir1 oyun
oynamaya yol
agmaktadir.
Jeong ve Moon | Arkadaslarini Mobil oyun - Oyun gelistiricileri,
(2014) Davet Et ve oyunun
Odiiller Kazan: stirdiiriilmesinde
KakaoTalk Mobil sosyal etkilesimin
Oyunlarinda merkezi roliinii
Odiillendirilen taniyarak,
Arkadag arkadaglar arasinda
Davetinin iletisim ve hediye
Dinamikleri verme karsiliginda
iicretsiz uygulama
ici dgeleri odiil
olarak sunarak aktif
bir sekilde tesvik
etmektedirler.
Wohn (2014) Gergek Para Cevrimici Cevrimigi sosyal | Oyuncunun oyunda
Harcama: Bir sosyal oyun oyun kullanicilar1 | sahip oldugu

Cevrimici Sosyal
Oyunda Sanal
Mallarin Satin
Alma Desenleri

arkadas sayisi,
sanal icerik satin
alma egilimini
etkiler.
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Caroux vd. Oyuncu-Oyun Video oyunlar | - Kullanicilarm,
(2015) Etkilesimi: ozellikle ¢evrimigi
Mevcut oyunlarda
Kavramlarin etkilesimde
Sistematik Bir bulunduklari
Incelemesi nesnelerin gorsel
cekiciligine biiylik
ilgi gosterdigi
belirlenmistir.
Yiiksek gorsel
cekicilige sahip
nesnelerin oyunlara
daha fazla ilgi
cektigi ve bu
durumun keyif ve
katilimin artmasina
yol agtig1
gdzlenmistir.
Li vd. (2015) Hedonik Cevrimigi Cin’deki sosyal ag | Ug tiir memnuniyet
Siirekliligin oyun oyunlart bireyin bir sosyal
Kullanimlar Ve kullanicilari ag oyununu
Doyumlar Teorisi kullanmaya devam
Araciligiyla etme niyetini
Modellemesi: etkilemektedir:
Cevrimigi hedonik
Oyunlarda memnuniyet (zevk,
Deneysel Bir hayal ve kag1s),
Calisma kullanish
memnuniyet
(basar1) ve sosyal
memnuniyet
(sosyal etkilesim ve
sosyal varlik).
Uz ve Cagiltay | Sosyal Dijital oyun Universite Katilimcilarin
(2015) Etkilesimler ve ogrencileri genellikle gercek
Oyunlar hayattaki

arkadaslar ve aile
iiyeleri ile cok
oyunculu oyunlari
oynamay1 tercih
ettigi bulunmustur.
Oyun ortamlarinda
arkadas edinmeye
egilim gosterirken,
duygusal konular1
oyun arkadaglariyla
paylagmay1 tercih
etmedikleri
goriilmiigtiir.
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Chen vd. Sosyal ve Oyun Sosyal oyunlar | Sosyal oyun Oyun gelistiricileri,
(2016) Faktorleri kullanicilari kullanicilarin
Araciligiyla arkadaglarina
Sosyal yardim etme
Oyunlardaki ihtiyaglarini
Algilanan Keyfi karsilamak i¢in
Artirmak daha fazla iletisim
kanal1 ve 6zel
hediyeler
tasarlayarak oyun
icindeki sosyal
etkilesimi
destekleyebilirler.
Merhi (2016) Cevrimici Oyun | Cevrimigi Amerika Oyuncular ile video
Benimseme I¢in | oyun iiniversitelerindeki | oyunlar1 arasindaki
Bir Cerceve ogrenciler etkilesim, teknik
Olusturulmasia yonler tarafindan
Dogru sekillendirilmekte
ve bu durum
oyuncularin oyun
oynarken katilim ve
zevkini dnemli
Olgiide
etkilemektedir.
Souza ve Elektronik Oyun | Elektronik Elektronik oyun Sonuglar, zorluk,
Freitas (2017) | Kullanicilarinin | oyun kullanicilari eglence, eglence,
Tiiketici hayal giicii ve
Davranist: sosyal etkilesimin
Oynamaya Ve oyun oynamak ve
Odemeye O6deme yapma
Yonelik Niyetler niyetini etkiledigini
Uzerine Bir gostermektedir,
Calisma ancak rekabet
yapisinin oynamaya
yonelik niyet
iizerinde olumsuz
bir etkisi
bulumaktadir.
Bhagat vd. Bireylerin Dijital oyun Giliney Kore’deki | Calisma, 6zellikle
(2020) Cevrimigi Sosyal dijital oyun yalniz bireyler
Etkilesim Ihtiyaci kullanicilari arasinda ¢evrimigi

ve Kisilerarasi
Beceri
Eksikliginin
Dijital Oyun
Bagimlhiligindaki
Rolii

sosyal etkilesim
ithtiyacinin, dijital
oyun bagimliliginin
temel bir itici giicii
oldugunu
gostermektedir. Bu
platformlar, samimi
iletisim ve aidiyet
hissi sunmaktadir.
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Wang vd. Ucretsizden Oynamasi Oynamast bedava | Oyuncularin sosyal
(2020) Premiuma: bedava oyun kullanicilar1 | degerleri, onlar
Tiiketim oyunlar oyun igi satin
Degerlerinin Ve almalar yapmaya
Oyun tesvik edebilir ve
Imkanlarmin diger oyuncularla
Rolleri ¢cevrimici
arkadasliklarini
stirdiirme ve
gelistirme istekleri
tarafindan
yonlendirilebilir.
Jang vd. Eglence Veya Mobil oyun Mobil oyun Sosyal etkilesimler
(2021) Bedava Ogeler, kullanicilar araciligiyla
Uygulama I¢i oyuncular, diger
Satin Alimlari oyuncularin oyun
Artirir Mi1? ici 6geleri
hakkinda bilgi
edinirler ve bu
durum igerik
degerlerine olan
algilarini etkiler.
Syahrivar vd. | Ucretsiz Mobil oyun Mobil oyun Caligma, sosyal
(2022) Indirilebilir kullanicilari etkilesim ile oyun
Mobil Oyunlarda ici satin almalar
Odeme Yapma: arasindaki olumlu
Telafi iligkiyi desteklemis
Mekanizmasi ve bu durum,
oyuncularin
gevrimigi
arkadasliklarini
giiclendirmek i¢in
para harcamaya
istekli olduklarini
gOstermistir.

Sosyal etkilesim sadece baglantilarin kurulmasi ve slirdiriilmesiyle smirl
degerlendirilmemektedir. Aragtirmalar, bu etkilesimlerin oyun i¢i satin alma davraniglarini
etkiledigini, oyun toplulugu i¢inde sosyal degerlerin onemini yansittigini gostermistir.
Oyuncular, sosyal degerleri tarafindan motive etmekte, bu da onlar1 oyun i¢i satin almaya
yonlendirmektedir (Wang vd., 2020). Sosyal etkilesimler, oyunun varligin1 ve satis
performansini etkileyen bir dongii olusturmaktadir (Choi ve Kim, 2004). Aslinda, satin
alinan sanal 6gelerin se¢imi, bir oyuncunun oyun ici sosyal statiisuni gdsterebilir (Hamari

ve Lehdonvirta, 2010). Oyuncularin, ¢evrimigi arkadagliklarini giiclendirmek i¢in daha fazla
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para harcadigi ve oyun i¢i arkadas sayisinin bu tiir oyun i¢i satin almalar i¢in bir belirleyici

olabilecegi ortaya konmustur (Syahrivar vd., 2022; Wohn, 2014).

Satin alma davraniginin 6tesinde, MMORPG'lerin yapisi ve 6zellikleri, oyuncular
arasinda giiglii dostluklarin ve hatta duygusal iliskilerin kurulmasini kolaylastirmistir
(Griffiths vd., 2011). Bulgular, katilimcilarin ¢ogunlukla gergek hayattaki arkadaslar1 ve
ailesiyle ¢cok oyunculu oyunlarda etkilesimde bulunmay1 tercih ettiklerini, ancak oyun igi
arkadaslarla da baglant1 kurduklarin1 gdstermektedir. ilging bir sekilde, oyuncular oyun
ortaminda baglar kurmakta, ancak bu baglariyla hassas konular1 tartismada cogunlukla

tereddut etmektedirler (Uz ve Cagiltay, 2015).

Oyunlar, 6zellikle giinliik yasamlarinda kendisini yalniz hisseden kisiler i¢in bir
siginak islevi gormektedir. Bu tiir bireyler i¢in g¢evrimi¢i oyunlar, aidiyet duygusu,
arkadashik ve topluluk duygusu sunmaktadir. Sanal ortam, kullanicilarin sosyal
etkilesimlerini kontrol edebilecegi ve bu etkilesimleri kendi rahatlarina uygun sekilde
sekillendirebilecegi benzersiz bir platform sunmaktadir (Bhagat vd., 2020). Hussain'in
(2014) derinlemesine yaptigi ¢alisma, sosyal etkilesimden topluluk par¢asi olmaya, oyun i¢i
odiillerden gercgek hayattan kagmaya kadar ¢evrimigi oyunun ¢esitli yonlerini anlatmaktadir.
Bunlar, MMORPG ortami iginde sosyal etkilesimin ¢ok yonlii etkisini ve Onemini

vurgulamaktadir.

Teknik agidan bakildiginda, oyuncular ve video oyunlari arasindaki etkilesimler
biiyiik 6l¢iide oyun tasarimi tarafindan etkilenmektedir. Caligsmalar, oyuncularin etkilesimde
bulundugu nesnelerin gorsel c¢ekiciliginin 6nemini vurgulamistir; bu estetik deger,
kullanicilar1 oyunlara ¢ekmekte ve sonug olarak daha biiyiik bir zevk yasatmaktadir (Caroux
vd., 2015; Merhi, 2016). Etkili insan-bilgisayar etkilesim tasarimlari, oyuncu i¢in daha derin
bir dalis ve otantik deneyim yaratma konusunda kritik bir rol oynamaktadir (Zhang, 2021).
Bu durumu dogru analiz eden oyun gelistiricileri de genellikle sosyal degerlere ve
entegrasyona Oncelik vermekte, oyuncular arasindaki iletisimi ve hediye verme olasiligini

artirmak icin ddiiller sunarak oyuncularin zevkini ve deneyimlerini artirmaktadirlar (Jeong

ve Moon, 2014; Chen vd., 2016).
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Son olarak, oyuncunun deneyimi oyunun perspektifinden ele alindiginda, uygun bir
oyun zorluk seviyesini belirlemek oldukca énemlidir. Oyunculara kolay, orta, zor gibi ¢esitli
zorluk seviyeleri sunmak, oyun deneyimini bireysel tercihlere gore Ozellestirmektedir.
Oyuncularin asir1 zorlanmasini veya oyunun basitliginden sikilmasini engellemek i¢in bir
denge kurmak 6nemlidir ¢link her iki nokta da oyuncunun ilgisini kaybetmesine ve oyunu

birakmasina neden olabilir (Sears ve Jacko, 2008).

2.2. Akis Deneyimi

Akis ozellikle ¢evrimigi oyun ve dijital etkilesimler kapsaminda akademik alanda
biiyiik ilgi gérmiistiir. Birgok bilim insani, 6zellikle ¢evrimi¢i oyun platformlar1 baglaminda
kullanicilar {izerindeki akisin cok yonlii etkilerini ve bunun sonuglarint ¢ézmek igin
caligmalar yapmistir. Chou ve Ting (2003), bu alanda caligma yapan ilk arastirmacilar
olurken, akis deneyiminin tliketicilerde bagimliliga yol acabilecek olas1 bir 6nciil
olabilecegini 6ne stirmiigtiir. Chou ve Ting, tiiketicilerin 6zellikle dijital platformlarla
etkilesimde bulunduklar1 sirada bir akis durumu yasadiklarinda, bagimliliga daha yatkin
olabileceklerini vurgulayarak bu iddianin ince ayrintilarini ortaya koymustur. Asagida yer
alan tabloda akis deneyimi baglaminda yapilan galismalarla ilgili erisilen kaynaklar

derlenmistir.

Tablo 2

Akis deneyimi gecmis caligmalar

Yazar(lar) Konu Sektor Orneklem Sonu¢
Chou ve Ting | Akis Deneyiminin Siber oyunlar | Tayvan’daki Akis deneyimi
(2003) Siber Oyun oyun bagimlilik tizerinde
Bagimliligindaki kuliiplerinde cok daha giiclii bir
Rolii bulunan internet | etkiye sahiptir. Bu,
oyunculari akis deneyimi

yasamis tiiketicilerin
daha muhtemel bir
sekilde bagiml
olabilecegini
goOstermektedir.
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Tayvanli Ergenler
icin Akis Teorisi ve
Insancil Thtiyaglar
Teorisi'nin Bir
Sinavi

Choi ve Kim | Insanlar Neden Cevrimici Giiney Sonuglar, insanlarin
(2004) Cevrimici Oyun oyun Kore’deki ¢evrimici oyunlari
Oynamaya Devam ¢evrimi¢i oyun | oynarken optimal
Eder? Cevrimigi kullanicilari deneyimler
Igeriklere Miisteri yasarlarsa
Sadakatini Artirmak oyunlarina devam
I¢in Kritik Tasarim ettigini
Faktorlerinin gostermektedir. Bu
Arayis1 optimal deneyim,
oyuncunun sistemle
etkili kigisel
etkilesime sahip
olmasi veya
Internet'e bagh diger
insanlarla keyifli
sosyal etkilesimler
yasamast
durumunda elde
edilmektedir.
Refiana vd. Cevrimici Oyun Cevrimigi Cevrimigi oyun | Beceri, Zorluk,
(2005) Oynarken Akis oyun kullanicilari Katilim ve Zaman
Durumunun gibi unsurlarin akig
Olgiilmesi deneyimine énemli
katki saglayan
faktorler olarak
belirlendigi
gOrilmiistir.
Wan ve Chiou | Psikolojik Cevrimici Cevrimici oyun | Sonuglar, akis
(2006) Motivasyonlar ve oyun bagimlist durumunun
Cevrimi¢i Oyun Tayvan’liergen | bagimlilik egilimi
Bagimliligt: yas grubu ile negatif bir iligkisi

oldugunu ve
oyuncularin sonraki
bagimlilik egilimleri
icin onemli bir
ongortcu
olmadigim
gostermistir.
Bulgular ayrica,
bagimlilarin akig
durumunun bagiml
olmayanlara gore
onemli o6l¢iide daha
diisiik oldugunu
ortaya koymustur.
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Lee ve Tsai Insanlar1 Cevrimici | Cevrimigi Cevrimici oyun | Sonuglar, oyuncu
(2010) Oyun Oynamaya oyun kullanicilari tutumlarinin, 6znel
Devam Etmeye Ne normlarin, algilanan
Yonlendiriyor? davranigsal
Teknoloji kontroliin, akig
Modelinin deneyiminin ve
Genisletilmesi ve algilanan keyfin
Planl Davranig oyuncularin
Teorisi ¢evrimici oyun
oynamaya devam
etme niyetleri
iizerinde olumlu bir
etkisi oldugunu
ortaya koymustur.
Zhou (2013) Akism Mobil Mobil oyun Cin’deki Algilanan kullanim
Oyunlarin Kullanici iiniversite kolayligi, baglanti
Benimsemesi ogrencileri kalitesi ve ozellikle
Uzerindeki Etkisini igerik kalitesi gibi
Anlamak tasarim yonleri,
akisi
sekillendirmede
onemli roller oynar;
igerik kalitesi ise
baskin belirleyici
olarak ortaya
¢ikmaktadir.
Kaye (2016) Isbirlik¢i Dijital Cevrimici Cevrimigi oyun | Cevrimigi igbirlik¢i
Oyun oyun kullanicilari oyunlarda, biiytlik
Baglamlarinda Akis ¢ok oyunculu
Deneyimlerini ¢evrimici rol yapma
Kesfetmek oyunlar1
(MMORPG) ve ¢ok

oyunculu ¢evrimigi
savag arenasl
(MOBA) gibi
oyunlarda, akis
deneyimine
ulagmanin sadece
oyun tarzi veya
oyuncularla ilgili
olmadigi ileri
siiriilmiistiir. Aksine,
oyuncularin takim
arkadaslariyla
etkilesim sekli son
derece onemlidir.
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Laffan vd. Video Oyunlarini Video oyun Video oyun Bazi oyun
(2016) Oynayan Bireyler kullanicilari ozellikleri, 6zellikle
Arasinda Yapisal ceza ve sunum
Video Oyun unsurlari, akigin
Ozellikleri, Video ortaya ¢ikmasini
Oyununa Katilim kolaylagtirmaktadir.
Ve Mutluluk
Arasindaki Iliskiler
Su vd. (2016) | Mobil Oyun Mobil oyun ‘Tower of Caligma sonuglarina
Uygulamasinda Savior’ oyunu gore, insan-
Akis Deneyiminin kullanicilari bilgisayar etkilesimi
Oyuncu Sadakati (HI), sosyal
Uzerindeki Etkisi etkilesim (SI),
beceri (S) ve zorluk
(C) deneyimin
akigini bagimsiz
olarak olumlu yonde
etkilemis ve daha
sonra mobil oyun
kullanicilarinin
sadakatini (PL)
olumlu yonde
etkilemistir.
Christandl vd. | Zaman Akiyor: Cevresel - Elde edilen veriler,
(2018) Oznel Zaman faktorler oyuncularin
Ilerlemesinin zamanin gergekten
Manipiilasyonlari, oldugundan daha
Hatirlanan Akis1 Ve hizli gegtigini
Bir Sonraki hissettiklerinde,
Gorevde gorevlerini daha
Performans: Etkiler. keyifli olarak
degerlendirdiklerini
gosterdi. Bu bulgu,
zaman algisi, akig
ve genel keyif
duygusu arasinda iki
yonlii bir
etkilesimin varligimi
vurgulamaktadir.
Vallejo ve Cevrimici Is Cevrimigi i Cevrimici oyun | Bireysel faktorlerin
Polo (2019) Simiilasyon simiilasyon oynayan etkisi, kisisel
Oyunlarini oyunlari liniversite yenilik¢iligin
Anlamak: Akis ogrencileri algilanan kullanim
Deneyimi, kolaylig1 ile akig
Algilanan Keyif ve deneyimi arasindaki
Kisisel iligkiyi
Yenilikgiligin Rolii degistirebilecegini

One siirmektedir.
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Alan vd. Cevrimici Oyunlart | Cevrimigi Tiirkiye’de Caligma, akisi
(2022) Akig Deneyimi ve oyun ¢evrimici oyun | tesvik etmede
Sonug Beklentileri kullanicilar 'zorluk' ve
I¢in Tekrar 'etkilesim' gibi oyun
Oynamak: Tiirk i¢i ozelliklerin
Oyuncularinin roliinii
Degerlendirmelerine vurgulayarak,
Dayali Digsal bunun da daha
Kontrol Odagimin sonra tekrar oyun
[liml1 Roliiniin oynamaya yonelik
Kesfi I¢in Bir On niyetleri
Arastirma Caligmasi etkiledigini ortaya
koymustur.
Hu vd. (2022) | Cin'de Glory Of The | Mobil oyun Cin’de ‘Glory Akis deneyiminin
King Oyununu of the King’ cok yonlii etkileri
Oynayan Oyuncular oyununu oldugu
Arasinda Cevrimici oynayan goriinmektedir.
Oyun Bagimliligi ve kullanicilar Cevrimici oyun
Depresif bagimliligi ile
Semptomlar: Duygu duygu denge
Dengesi Aracilik arasindaki negatif
Rolii Ve Akis iligkiyi
Deneyimi artirabilirken, ayn1
Tyilestirici Rolii zamanda duygu
denge etkisinin
depresif
semptomlar
iizerindeki olumlu
etkisini
azaltabilmektedir.
Hew vd. Cevrimic¢i Mobil Mobil oyun Mobil oyun Sonuglar, tim
(2023) Oyuncular kullanicilar cevresel
Gergekten Mutlu uyaricilarin akis
mu? Cevrimigi durumuyla
Oyun dogrudan ve olumlu
Bagimliliginin bir iliskisi oldugunu
Bastirici Rolii gostermektedir. Bu
Uzerine durum da dogrudan

ve olumlu bir
sekilde ¢evrimigi
oyun bagimliligi ve
6znel mutlulukla
iligkilidir.

Hew ve arkadaslar1 (2023), Akilc1 Bagimlilik Teorisi'ni kullanarak akis ile bagimlilik
arasindaki iligkiyi daha da derinlemesine inceleyerek bu konuya genis bir perspektif
kazandirmistir. Bu calisma, ¢evresel uyaricilarin akis durumuyla dogrudan ve olumlu bir

baglantis1 oldugunu gdstermistir. Dahasi, bu akis hali, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile bir
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kullanicinin subjektif mutluluk anlayisi arasindaki boslugu kapatmaktadir. Bu bulgular,
akisin etkisinin sadece anlik oyun deneyimi ile smirli olmadigini, kullanicinin genis
kapsamli duygusal iyilik hali lizerinde de etkili oldugunu gostermektedir. Ancak tiim derin
arastirma alanlar1 gibi, bu konuda da farkli goriisler mevcuttur. Wan ve Chiou (2006), akis
ve bagimlilik egilimleri arasindaki olas1 uyumsuzluk iizerine farkli bir perspektif sunmustur.
Diger varsayimlarin aksine, aragtirmasi, akis halinin bagimlilik egilimleriyle negatif bir
iliskisi olabilecegini 6ne siirmiistiir. Ayrica, bagimlilarin, bagimli olmayanlara gére 6nemli
Olciide azalmis bir akis hali yasadiklari tespit edilmistir. Bu tiir bulgular, akis ve bagimlilik
arasindaki baglangigta algilanan dogrusal iliskinin, dnceden diisiiniilenden daha karmasik

olabilecegini diislindiirmektedir.

Cesitli bilim insanlari, arastirma kapsamini genisleterek akis ile sadakat arasindaki
baglantiy1 incelemistir. Su (2016), akis deneyiminin oyuncu sadakatini nasil artirabilecegini
belirtmis, Choi ve Kim (2004) tarafindan da bu goriis desteklenmistir. Eger bir oyuncu
tamamen oynadig1 ¢evrimi¢i oyuna dalmigsa-akisi deneyimliyorsa-o oyuna olan bagliligi ve
sadakati artar. Bu durum, Lee ve Tsai (2010) tarafindan da desteklenmistir; onlara gore
psikolojik temeller, 6zellikle akis deneyimi, bir oyuncunun oyun oynamaya devam etme

niyeti Uzerinde teknik yonlerden daha belirleyici bir etkiye sahiptir.

Akis deneyiminin bir bagka ilging yonii, zaman algisiyla olan i¢ i¢e gegmis iligkisidir.
Christandl ve arkadaglar1 (2018) bu baglantiy1 ortaya ¢ikarmak i¢in katilimcilarin zaman
algisin1 manipiile etme yoluna gitmis ve katilimcilara yaptiklar1 aktivitelerde gecirdikleri
siireler gercekte oldugundan daha fazla sdylenmistir. Elde edilen veriler, oyuncularin
zamanin gergekte oldugundan daha hizli gectigini hissettiginde, gorevlerini daha zevkli
olarak degerlendirdigini gostermektedir. Bu bulgu, zaman algisi, akis ve genel zevk anlayisi

arasinda karsilikl bir etkilesim oldugunu vurgulamaktadir.

Oyun deneyimi ve bilesenleri daha yakindan incelendiginde, akisin belirleyicileri
goriilmektedir. Refiana ve arkadaslar1 (2005), “yetenek”, “zorluk”, “katilim” ve “zaman”
gibi unsurlarm akis deneyimine kritik katkida bulundugunu belirlemislerdir. Es zamanl
olarak, Alan ve arkadaglar1 (2022) gibi diger bilim insanlari, oyun i¢i 6zelliklerin “zorluk”
ve “etkilesim” gibi akis1 tesvik eden unsurlar olduguna ve bu unsurlarin yeniden oynama

niyetlerini nasil etkiledigine dikkat ¢ekmistir. Ayrica, Vallejo ve Polo (2019), bireysel
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faktorlerin etkisini tanitarak, kisisel yenilik¢iligin algilanan kullanim kolaylig: ile akis

deneyimi arasindaki iliskiyi nasil degistirebilecegini 6ne siirmiistiir.

Bireysel ve oyun mekanigi oOtesinde, tasarim unsurlari da akis deneyimini
sekillendirmektedir. Laffan ve arkadaslar1 (2016), baz1 oyun 6zelliklerinin akigin ortaya
¢tkmasini kolaylastirdigin1 savunmustur. Bu perspektif, Zhou (2013) tarafindan daha da
derinlestirilmistir; ona gore, algilanan kullanim kolaylig1, baglanti kalitesi ve 6zellikle igerik
kalitesi gibi tasarim yonleri, akisin sekillenmesinde 6nemli roller oynamaktadir, burada

icerik kalitesi en dnemli belirleyici olarak 6ne ¢ikmaktadir.

2.3. Elektronik Agizdan Agiza fletisim (e-WOM)

Elektronik agizdan agiza iletisim, dijital ¢agda, ¢esitli sektorlerde tiiketici
davranislarin1 sekillendiren temel bir unsur olarak ortaya cikmistir. Bu genis etki,
tilketicilerin dijital alanda bilgiyle nasil etkilesimde bulunduklarini, bu bilgiyi nasil
islediklerini ve buna nasil tepki verdiklerini yansitmaktadir. Kurdi ve arkadaslarinin (2022)
analizleri incelendiginde, bireylerin satin alma karar1 asamasinda olduklarinda,
tanidiklarindan gelen yorumlara ve incelemelere biiyiikk Olclide bel bagladiklar:
gorilmektedir. Teknolojik ilerlemelerdeki hizlanmayla birlikte, tiiketicilerin goriislerini
paylagsma ve edinme yontemlerinde aynt zamanda kullandiklar1 kanallarda da somut bir
degisiklik yasanmistir. Modern tiiketici, her zamankinden daha ¢ok diisiincelerini ifade
edebilecekleri, deneyimlerini paylasabilecekleri, iirlinler ve hizmetler hakkinda tartigmalara
girebilecekleri sosyal diyaloglarin bir parcast olmay1 degerli bulmaktadir. Bu gelisim
icerisinde tiiketicinin amaci sadece iletisim kurmak degil, ayn1 zamanda kurumsal tekliflere
hizla ve kapsamli bir sekilde erisebilmektir. Kurdi ve arkadaslar1 (2022), bu noktada
pazarlamada dinamik ¢ift yonlii bir diyalogun tegvik edilmesinin gerekliligine vurgu
yapmaktadir. Asagida yer alan tabloda elektronik agizdan agiza iletisim baglaminda yapilan

calismalarla ilgili erisilen kaynaklar derlenmistir.
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Tablo 3

e-WOM gec¢mis calismalar

(MMORPG'ler)
Arasinda Bir

Yazar(lar) Konu Sektor Orneklem Sonug

Rezaei ve Cevrimici Oyun Cevrimici oyun | Klang Valley- | Duygusal deger

Ghodsi (2014) Oynamada Deger Malezya’daki | (VE), para karsilig1
Onemli Mi? siber kafe fiyat degeri (VP) ve
Devasa Cok miisterileri performans-kalite
Oyunculu degeri (VQ),
Cevrimici Rol MMORPG'lerde
Yapma Oyunlari agizdan agiza

iletisimi (WOM)
olumlu bir sekilde

Belirleyicileri ve
Sonuglari: Devasa
Cok Oyunculu
Cevrimigi Rol
Oynama Oyunlari
(MMORPG'ler)
Topluluklarimi
Kesfetmek

Deneysel Calisma etkilerken, sosyal
deger (VS)
etkilemez.

Badrinarayanan | Cevrimigi Marka | Cevrimigi oyun | - MMORPG
vd. (2014) Kabileciliginin topluluklarinda

sozIi iletisim,
tlketiciler ile marka
arasindaki benzersiz
bag tarafindan
etkilenir. Ayrica,
kabileyi savunma
hissi, soy veya
topluluk aidiyeti
hissinden daha
guclu bir etkiye
sahiptir.

Kurdi vd. (2022)

Dijital Pazarlama
Kanallarinin
Urdiin
Pazarlarinda
Tiiketici Satin
Alma Kararlar
Uzerinde Ewom
Araciligiyla Olan
Rolii

Dijital
pazarlama
kanallari

Calisma,
katilimcilari
genellikle alimlarini
tanidiklarinin
degerlendirmelerine
dayandirdigini
ortaya koymustur.
Teknoloji
ilerledikce,
tiketiciler Grun
goriislerini
paylagmak ve
iirlinlere hizli erisim
saglamak istiyorlar.
Bu durum, modern
pazarlamada
duyarl, iki yonlii
bir iligkinin
gerekliligini
vurgulamaktadir.
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Tablo 3’lin devam

Kararna Etkisi

Azer ve Eski Miisterilerin | Cevrimici Sosyal aglar Bir cevrimici anket
Ranaweera Sosyal Medya sosyal aglar tizerinden ve iki deneysel
(2022) Platformlarinda iriin satin alan | ¢aligmanin
Elektronik tiketiciler sonuglari, eski
Agizdan Agiza miisterilerin
Tletisimi (E- cevrimici sosyal
WOM): aglardaki roliinii
Nedenlerin, Ag ampirik olarak
Biiyiikltigiiniin ve ortaya koymakta,
Sosyal Baglarin artik
Incelenmesi kullanmadiklari
uriin ve hizmetler
hakkinda elektronik
agizdan agiza
iletisimde neden yer
aldiklarina dair
icgoruler
sunmaktadir. Bu
aglarin 6zelliklerine
bagli olarak
cevrimici sosyal
aglar iizerindeki
etkilerini
belirlemektedir.
Tjhin ve Aini Giyim Giyim sektéri | Cevrimici Hipotez testi
(2019) Endustrisinde E- giyim sonuglarina gore,
WOM ve Sosyal aligverisi elektronik agizdan
Medya yapan agiza iletisimin (E-
Kullaniminin tiketiciler WOM) satin alma
Satin Alma karar1 tizerinde

onemli bir etkisinin
oldugu ortaya
cikmustir. Bilgi
teknolojisi,
tlketicileri giyim
iirtinleri satin
almadan 6énce Uriin
bilgisi aramaya daha
fazla
yonlendirmektedir.
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Tablo 3’lin devam

fletisimin (E-
WOM), Ddrtisel
Satin Alig
Uzerindeki
Etkisinin Analizi

Siagian vd. Elektronik Kore dizileri Cevrimigi Hipotez, Kore
(2022) Agizdan Agiza yayin dramalarini
[letisimin, izleyicileri yayinlayan
Algilanan kullanicilarin ¢esitli
Kullanim incelemeleri
Kolaylig1 ve Bilgi araciligiyla
Paylagimi elektronik agizdan
Araciligiyla agiza iletigimin,
Cevrimici Miisteri izleyicilerin dizi
Sadakatine Etkisi izleme niyetlerini
olumlu yoénde
etkiledigini
dogrulamigtir.
Temelde ¢evrimici
incelemeler,
kullanicilar1 Kore
dramalarmni izlemek
icin uygulamalar1
kullanmaya tesvik
etmektedir.
Valaei vd. Oyun Mobil oyun Mobil oyun Sosyal baglilik ve
(2022) Uygulamalarindaki kullanicilar eglence, olumlu
Reklamlar: agizdan agiza
Oyuncularin iletisimle iliskilidir.
Deneyimsel Bu, oyuncularin
Degeri diger insanlar veya
gruplarla olumlu
etkilesimler
yasayacagini, daha
eglenmis
hissedecegini ve bu
deneyimi
paylasacagini
gostermektedir.
Aghdaie vd. Oyunlastirma Oyunlastirma Iran 6zelinde | Elektronik Agizdan
(2022) Dinamiklerinin ve | araglar1 bir arastirma | Agiza iletisimin (e-
Elektronik WOM), cevrimici
Agizdan Agiza diirtiisel satin

almaya 6nemli
pozitif etkisi vardir.
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Tablo 3’lin devam

Kurniawan vd.
(2023)

Elektronik
Agizdan Agiza
[letisim (eWOM)
ve Diirtiisel Satin
Alma, Oyun
Uriinlerine
Yonelik Satin
Alma Kararlarim
Etkiler

Video oyun

Calisma sonuglarina
gére EWOM'un
pozitif bir etkisi
oldugu
gorilmektedir.
Diger bir deyisle,
internet Uzerinden
iletilen elektronik
agizdan agiza
iletisim (EWOM)
sayesinde, 6geler
veya oyunlar satin
almak isteyen
oyuncular, bu
Ogeleri veya
oyunlar1 satin alan
diger kisilerden
referanslar
gorebilmektedir.
EWOM, internet
lizerinde bir 6ge
hakkinda konusan
kisileri gébrmek, bu
ogeyi daha dnce
ilgilenmedikleri
halde satin alma
istegini
artirmaktadir.

Lopez ve Sicilia
(2014)

Elektronik
Agizdan Agiza
[letisim Etkisinin
Belirleyicileri:
Tuketicilerin
Internet
Deneyiminin Roli

Internet
deneyimi

Internet
kullanicilari

Cevrimdis1 agizdan
agiza iletisimde
oldugu gibi, kaynak
giivenilirligi
elektronik agizdan
agiza iletisim
etkisini
etkilemektedir.
Algilanan kaynak
giivenilirligi yiiksek
oldugunda,
¢evrimici agizdan
agiza iletisim diisiik
algilanan kaynak
giivenilirligi
durumuna goére daha
etkili olmaktadir.
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Tablo 3’lin devam

Raharja ve Elektronik Video oyun Video oyun Analizlere gore,
Dewakanya Agizdan Agiza kullanicilar elektronik agizdan
(2020) [letisimin Video agiza iletisimin
Oyun Sektorinde marka farkindaligi
Marka uzerinde 6nemli ve
Farkindaligina olumlu bir etkisi
Etkisi: Dijital vardir. Diger bir
Mutluluk Uzerine deyisle, elektronik
Bir Caligma agizdan agiza
iletisimdeki her
olumlu artig, marka
farkindaligini
artiracaktir. Video
oyun pazar1 biiyiik
olc¢lide topluluk
tabanlhdir. Cogu
oyuncu, kullanici
onerilerini ve
incelemelerini
profesyonel
elestirmenlerden
daha guvenilir
bulmaktadir.
Elektronik agizdan
agiza iletisim
tlketiciden
tiketiciye
gergeklesir ve bu
nedenle marka
farkindalig:
Uzerinde blyik bir
etkiye sahiptir.
Simay vd. Cinli Sosyal Kozmetik Cin’de Bulgular, sosyal
(2023) Medya sektori bulunan yapay | medya
Etkileyicileri zeka destekli | bagimlhiliginin yapay
Arasinda Yapay makyaj zeka destekli
Zeka (Al) uygulamasi kozmetik
Destekli Renkli kullanicilar urtinlerinin
Kozmetik kullanimini
Uriinlerinin artirdigini, bunun da
Elektronik markali kozmetik
Agizdan Agiza drdinlerinin gercek

Tletisim (E-WOM)
Niyeti

satin alimlarina ve
olumlu elektronik
agizdan agiza
iletigim niyetlerinin
artmasina yol
actigini
gostermektedir.
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Tablo 3’iin devami

Metisimi (e-
WOM) Sosyal Ag
Oyunlarinda
Paylagmaya
Yonlendiren
Nedir? Oyun Ici
Sosyal ve Oyun
Faktorleri

Noor vd. (2022) | Miisteriler Miisteri | Cevrimici Internet Bu ¢aligsma,
Yaratir! - reklam sektorli | kullanicilart algilanan
Algilanan kisisellestirme ile
Kisisellestirmenin, olumlu elektronik
CGevrimici Reklam agizdan agiza
Katiliminin ve iletisim (e-WOM)
Cevrimici arasindaki ¢evrimigi
Kullanicilarm reklam katilimi
Modlarinin araciligimi
Olumlu Elektronik kesfederek mevcut
Agizdan Agiza bilgiyi
Ietigim zenginlestirmistir.
Olusturmada Ozellikle, bu
Rolunu baglamda "¢evrimigi
Degerlendirmek kullanicilarin
modlari"nin kosullu
dolayl etkisini
inceleyen ilk
caligmadir.
Hansen ve Lee Tuketicileri, Sosyal ag Sosyal ag Oyun o6geleri, igsel
(2013) Pazarlamaci oyunlari oyunlar1 faydalar gibi keyif
Tarafindan kullanicilar ve digsal faydalar
Uretilen gibi ekonomik
Elektronik tesvikler dahil
Agizdan Agiza olmak uzere,

elektronik agizdan
agiza iletisimi
etkilemis ve Sosyal
Ag Oyunlarini
(SNG) diger
cevrimici
oyunlardan ve
sosyal medya
aglarindan
ayirmistir.

40




Tablo 3’lin devam

Torres vd. Oyunlastirmanin Oyunlastirma - Bu arastirma,
(2022) Deger Boyutlari algilanan
ve Marka Sadakati oyunlastirma deger
ile Agizdan Agiza boyutlarinin marka
[letisime Etkileri: sadakatini ve
Memnuniyet ve agizdan agiza
Marka Sevgisi ile iletisimi nasil
Miskiler ve etkiledigini
Kombinasyonlar kesfetmek i¢in
karma yontemleri
kullanmustir.
SEM'de
memnuniyet ve
marka sevgisi araci
faktorler olarak
kullanilmis,
yapilandirmali bir
yaklagim ise marka
sadakati ve olumlu
agizdan agiza
iletisimin giivenilir
bir sekilde hangi
kosullarin
kombinasyonlarina
yol agtigini
belirlemistir.
Cheung ve Tuketicileri Tuketici Tiketici Aidiyet duygusu,
Thadani (2012) | Cevrimigi fikirlerinin fikirlerinin tlketicilerin
Tuketici Goriisti paylasildig paylasildigi elektronik agizdan
Platformlarinda platformlar platformlara agiza iletisim niyeti
Elektronik tye bireyler Uzerinde en fazla
Agizdan Agiza etkiye sahiptir.
[letisim Yapmaya
Yonlendiren
Faktorler
Nelerdir?

Benzer bir sekilde, Tjhiin (2019), bilgi teknolojisinin tiiketicilerin hayatlarina
derinlemesine entegrasyonunun, onlar1 bir satin alma igslemine ge¢meden Once iiriinleri
cevrimigi olarak detaylica aragtirmaya ittigini ortaya koymustur. Bu davranis, se¢eneklerin
genis oldugu ve kisisel tercihlerin merkezi bir rol oynadigir giyim sektoriinde ozellikle
belirgindir. Bu konuyu eglence diinyasina tagiyan Siagian ve arkadaglar1 (2022), Kore drama
dizi ve film endistrisinde bir ¢alisma yapmustir. Bu arastirmada, izleyicilerin igerikler
hakkindaki incelemeleri olan e-WOM'un, potansiyel izleyicilerin niyetleri Gizerinde énemli

bir olumlu etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu incelemelerin giicii, sadece sayisal olarak degil,
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sunduklar1 cesitli perspektiflerde ve yorumlarda yatmaktadir. Boylece bu incelemeler ve

degerlendirmeler potansiyel izleyiciler i¢in bir kilavuz islevi gérmektedir.

Azer ve Ranaweera’nin (2022) arastirmasi, e-WOM'un mekaniklerine dair detayli bir
bakis sunmaktadir. Cevrimi¢i anketler ve deneysel caligmalar aracilifiyla Azer ve
Ranaweera, bir iiriinli veya hizmeti artik aktif olarak kullanmayan eski miisterilerin,
cevrimici sosyal aglarda e-WOM dinamiklerini sekillendirme konusunda merkezi bir rol
oynadigin1 belirlemistir. Bu goézlem dijital alandaki etkilerin karmasik yapisini ortaya
cikarmistir. Arastirma ayrica, eski miisterilerin e-WOM ile neden ilgilendiklerini ortaya
cikarmis ve etkilerinin tek tip olmadigmni- ¢evrimigi aglarin kendi karakteristik dzelliklerine

bagli olarak degistigini vurgulamustir.

Video oyunlari tarafinda, e-WOM'un etkisi hem somut hem de derindir. Kurniawan
ve arkadaglar1 (2023), cevrimic¢i tartismalarin ve e-WOM'un oyuncularin satin alma
kararlarin1 nasil katalize edebilecegini aciklamistir. Bir oyun hakkinda dijital platformlarda
gergeklesen diizenli tartismalar oyunculari diirtiisel satin almaya yonlendirmektedir. Bu
durum, s6z konusu igerikle baslangigta herhangi bir ilgisi olmayan bazi oyuncular dikkate
alindiginda ¢arpici bir sonug olarak gortlmektedir. Bu duruma ek olarak, Raharja ve
Dewakanya (2020), video oyun pazarinin dogasi geregi topluluk merkezli oldugunu ve e-
WOM'un marka bilinci iizerinde biiylik bir etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir.
Topluluklar, profesyonel elestiriler yerine akran onerilerini ve yorumlarmi daha degerli

bulmakta, boylece e-WOM'un etkisi de artmaktadir.

Hansen ve Lee (2013) oyunla ilgili faktorlerin e-WOM'u nasil etkiledigini
inceleyerek 6zgiin bir bakis agis1 olusturmustur. Bu ¢alismalarinda, zevk gibi i¢sel faydalari,
ekonomik tesvikler gibi digsal motivasyonlarla karsilastirmiglardir. Bulgular, sosyal ag
oyunlarint (SNG), genel cevrimi¢i oyunlardan ve sosyal ag platformlarindan ayiran
benzersiz bir konuma koymustur. Noor ve arkadaslar1 (2022) e-WOM tartismasini daha da
genigleterek, algilanan kisisellestirme ile olumlu e-WOM arasindaki karmasik etkilesimi
arastirmig, c¢evrimici reklamecilik etkilesimlerinin bir arabulucu olarak iglev gordiigiinii

belirtmislerdir.
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Torres'in ~ (2021)  arastirmasinda, oyunlastirmayr e-WOM  baglaminda
degerlendirmistir. Detayl1 bir yaklagim kullanarak oyunlastirmanin ¢ok boyutlu algilanan
degerini incelemis, bu degerin marka sadakati ve WOM Uzerindeki etkisini
degerlendirmistir. Marka alaninda baska bir arastirma yapan Liao ve arkadaglar1 (2012) ise
MMORPG'lere odaklanmis ve marka imaji ile ¢evrimici WOM arasindaki baglantiy1, marka
giiveninin 6nemli bir noktada aracilik ettigi bir perspektifle incelemistir. Bu ¢alisma, oyun
gelistiricileri i¢in uygulanabilir bir stratejiyi ortaya koyarak pozitif WOM'u harekete

gecirmek icin giiclii ve olumlu bir marka imaj1 olusturmanin 6nemini ortaya koymustur.

2.4. Degiskenler Arasi Iliskiler
2.4.1 Kullame Etkilesimleri ile Akis Deneyimi Iliskisi

Cevrimigi ortamlardaki akis deneyimi iizerine yapilan arastirmalar, hem insan-
bilgisayar hem de sosyal etkilesimin roliinii giderek daha fazla vurgulamaktadir. Su (2016)
tarafindan yapilan ¢alisma, akis deneyimini etkileyen dort ana dnciilii tanimlamustir: insan-
bilgisayar etkilesimi, sosyal etkilesim, beceri ve zorluk; sonug olarak da oyuncu sadakati
durumu ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde, Liu (2017) bu onciilleri genisleterek akisin farkli
bilesenlerine odaklanmustir. Televarlik, odaklanmis dikkat, beceriler ve zorluklar olmak
iizere dort ana bilesenin akis deneyimi lizerinde olumlu bir etkisi oldugu tespit edilmistir.
Ayrica Liu, etkilesim yonlerini ayirt ederek insanlar arasi ve insan-bilgisayar etkilesimleri
arasindaki farklara dikkat ¢ekmistir. Akisin bilesenleri {izerinde sosyal etkilesimin insan-

bilgisayar etkilesimine gore daha derin bir etkisi oldugu gozlemlenmistir.

Liu'nun (2017) bulgulariyla tutarl olarak Kim ve arkadaslari (2005), insan-bilgisayar
veya insan-insan etkilesimi fark etmeksizin akisin onciillerini sekillendirmede kritik bir rol
oynadigin1 vurgulamislardir. Ancak ilging bir ayrim yapilmistir. Cevrimi¢i oyunlarin sosyal
ozelliklerinin, teknolojik yonlerden daha belirleyici oldugu bulunmustur. Keskin bir zitlikla,
sistem performansinin ya ihmal edilebilir derecede etkisi oldugu ya da higbir rol oynamadigi
belirlenmistir. Bu ¢alismanin yani sira, Choi ve Kim (2004), optimal akis deneyimlerinin
veya basitce 'akis hissinin', sistemin kendisiyle veya diger bireylerle etkili bir etkilesim
oldugunda ortaya ¢iktigini belirtmiglerdir. Bu ¢alisma, Kim ve arkadaslar1 (2005) tarafindan

yapilan arastirma ile desteklenmis olup, sosyal ve insan-bilgisayar etkilesimlerinin akig
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deneyiminin oncullerini etkiledigi ortaya konmustur. Dolayisiyla, etkili insan-bilgisayar ve
sosyal etkilesimlerin, akis durumuna ulagmak i¢in kritik 6nkosullar oldugu fikrinde genel bir

uzlasiya varilmstir.

Etkilesimin 06zelliklerini daha derinlemesine c¢alisan Kaye (2016), ¢evrimigi
oyunlarda, 6zellikle ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlar1 (Massively Multiplayer
Role-Playing Games - MMORPG) ve ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenasi (Multiplayer
Online Battle Arena - MOBA) oyunlarinda, akis deneyiminin sadece oyun veya oyuncular
hakkinda olmadigini ileri siirmiistiir. Bunlarin yan1 sira, oyuncularin takim arkadaslartyla
nasil etkilesimde bulundugu son derece onemlidir. Bu perspektif, Laffan ve arkadaslari
(2016) tarafindan da teyit edilmistir ve sosyal etkilesimin akis seviyeleriyle nasil
iliskilendirildigine vurgu yapmuslardir. Kaye (2016) tarafindan yapilan calisma, takim
arkadaslarinin beceri seviyelerini anlama ve etkili iletisim ve takim calismast kurma

yeteneginin, deneyimlenen akis seviyelerini 6nemli 6l¢iide etkiledigini ortaya koymustur.

Straub ve Karahanna (1998) bireyler arasindaki iletisim araglarinin zenginligine
odaklanan bir teori onermistir. Bireyler arasindaki iletisim ortami ne kadar zenginse, sosyal
varlik algilamalarinin da o kadar biiylik olacagini 6ne siirmiislerdir. Weibel (2007) bu
diisiinceyi oyun baglaminda genisleterek, oyuncularin gercek bir kisiye kars1 oynadiklarin
bildiklerinde, daha yiiksek varlik, akis ve keyif seviyeleri bildirdiklerini belirtmistir.
Bulgular, insan kontrollii olup olmadigina bakilmaksizin rakibin dogasinin oyun
deneyimlerini sekillendirmede kritik bir rol oynadigin1 gostermektedir. Bir insan tarafindan
kontrol edilen rakibe karsi oynayan oyuncular, varligin en belirgin oldugu sekilde akis ve

keyif seviyeleri deneyimlemistir.

2.4.2 Kullame1 Etkilesimleri ile e-WOM Tliskisi

Dijital ¢ag, bireyler arasi iletisimi, bilgi paylasimini ve islemsel aktiviteleri miimkiin
kilan ¢ok sayida platformun ortaya ¢ikmasina dnciiliik etmistir. Bu gelismelerden biri, e-
ticaret alaninda etkili bir ara¢ haline gelen Sosyal Sanal Asistanlar'n (Social Virtual
Assistants - SVA) ortaya ¢ikmasidir. Bu konuyla ilgili yaptig1 ¢calismada Mishra ve Satish
(2022), temeli insan-bilgisayar etkilesimine dayanan SVA'lara yonelik olumlu tutumun,
WOM olasiligini artirabilecegini gostermistir (Mishra ve Satish, 2022). WOM uzerindeki bu
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etki sadece SVA'larla simnirli olmamakla birlikte ¢esitli ¢evrimigi etkilesimlere kadar

genislemektedir.

Facebook, WhatsApp, Instagram, Pinterest veya Twitter gibi sosyal medya
platformlar1 aracilifiyla iirlin ve hizmetlerin dogrudan satin alim ve satig islemi anlamina
gelen sosyal ticaretin (s-ticaret) evrimi, ticari islemlerin ve sosyal etkilesimlerin birlesimini
temsil etmektedir. Bu kavram aligveris yapilma seklini 6nemli dl¢lide degistirmistir. Bu
ortamda, bireyler sadece aligveris yapmazlar. Alisveris deneyimlerini paylasir, bilgi yayar
ayni zamanda iiriin ve hizmetler hakkinda yorumlar yaparlar, boylece elektronik agizdan

agiza (e-WOM) iletisimin erisimini ve etkisini artirirlar (Ali ve Busalim, 2017).

e-WOM'un etkinligi sadece kullanilan platformlara degil, ayn1 zamanda
etkilesimlerin dogasmna ve kalitesine de bagldir. Ornegin, oyun ortamlarinda, sosyal
deneyimin kalitesi WOM'u buyuk Olgude etkileyebilmektedir. Takim igindeki oyuncular,
etkilesimleri araciliiyla iyi oyun i¢in minnettarlik ve takdir ifade etmekte ve bunu emojiler
veya olumlu yorumlar gibi araglar1 kullanarak gergeklestirmektedirler. Bu tiir etkilesimler,
sadece birlik ve beraberlik duygusunu tesvik etmekle kalmaz, ayn1 zamanda katilimcilar
arasinda olumlu WOM'u da tesvik etmektedir (Huang vd., 2017). Ayrica kiiltiirel arka plan
da e-WOM'un etkinliginde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bulgular, e-WOM diger miisteriler
tarafindan tartisildiginda, miisterilerin yeniden satin alma niyetlerinin ve sosyal medya
tiketici-tiiketici (C2C) etkilesimlerine katilimlarinin 6nemli Olgiide etkilenebilecegini
gostermektedir. Toplulukgu kiiltiirlerde, 6zellikle olumsuz eWOM paylasildiginda bu etki
daha belirgin olmaktadir (I1zogo vd., 2022).

Tuketicilerin  psikolojik durumu e-WOM'un dogasini ve etkisini daha da
cesitlendirmektedir. Aragtirmalar, internet kullanicilarinin eglenme ve rahatlama arayisiyla
cevrimigi etkilesime girdiklerinde genellikle psikolojik bir dalma durumuna girdiklerini
gostermektedir. Giinliik endiselerden kagis sunan bu dalma durumu, sosyal etkilesimi tesvik
etmekte ve akran tiiketicilerden bilgi almay1 desteklemektedir. Bu baglamda, ruh hali
iyilestirme amaci, kagis durumuyla (escapism) pozitif bir sekilde iligkilidir, bu da daha fazla
sosyal etkilesimi tegvik etmektedir. Bu davranis bir domino etkisi yaratmakta ve sosyal
etkilesimlerin hem grup igindeki e-WOM'u hem de bu gruplarin digindaki e-WOM’u nasil
etkiledigini ortaya koymaktadir (Abrantes vd., 2012).
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Ayrica, dijital ortamlardaki tanidiklik kavrami, e-WOM'un etkinliginde kritik bir rol
oynamaktadir. Tanidiklik, temelde igerik {iireticisi ile bir gonderinin izleyicisi arasindaki
dogrudan aktif iletisim sayisiyla Olgiilmektedir. Duygusal baglarin 6n planda oldugu
pazarlarda tanidik kaynaklardan gelen mesajlar genellikle daha etkili olmaktadir ¢linkii
bireyler tanidiklarinin davranisini taklit etmeye meyillidirler. Bu nedenle, 6zellikle s-ticaret
alaninda daha genis bir tanidik ¢evresine sahip olmak e-WOM olusturma olasiligini

artirmaktadir (Rossmann vd., 2016).

Son olarak, Ali ve Busalim’in (2017) ¢calismasinda sik¢a g6z ardi edildigine degindigi
ancak e-WOM'u etkileyebilecek onemli bir faktor olan Algilanan Davranmigsal Kontrol
(Perceived Behavioral Control-PBC), bireyin belirli bir davranisi gergeklestirmedeki
kolaylik veya zorluk hakkindaki algisini temsil etmektedir. Eger tiiketiciler cevrimigi icerik
olusturma ve paylagsma eylemini keyifli ve kolay bulurlarsa, e-WOM Kkiiltiiriine katilimlar1
daha olasidir. Aksine, bunu zahmetli veya zorlayici olarak algilarlarsa, katilimlar
azalmaktadir (Ali ve Busalim, 2017). Ayni sekilde, tiiketicilerin reklami yapilan tirtinlere ne
kadar ilgili olduklar1 da 6nemli bir rol oynamaktadir. Yiiksek seviyede ilgileri oldugunda,
tlketiciler reklamlar1 daha az miidahaleci olarak algilamakta, bu da daha olumlu reklam ve

marka e-WOM niyetlerini tesvik etmektedir (Belanche, 2020).

2.4.3 Akis Deneyimi ile e-WOM {liskisi

Tiiketici katilimi ile akis deneyimi arasindaki iliski, cesitli arastirmalarda yer
almistir. Dijital ortamlardaki tiiketici davraniglarinin detayli incelendigi bir calismada,
tilkketici katilim stirecinin altinda yatan bir bilgi ihtiyacinin bulundugu ortaya konmustur.
Tiiketiciler ¢evrimici platformlarda gezinirken "Ggrenme", "paylasma", "savunma",
"sosyallesme" ve "ortak gelistirme" gibi ¢esitli alt stire¢lerden gecmekte ve bu stiregler genel
katilim deneyimine katkida bulunmaktadir (Brodie vd, 2013). Bu baglamda, akis kavrami
onemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, Renard (2013) tarafindan yapilan bir ¢alisma, akis
deneyiminin ger¢ek davranislar tizerindeki etkilerini ¢evrimici promosyon oyunlari alaninda
vurgulamaktadir. Calisma, yiliksek derecede akisla karakterize edilen gelismis bir oyun
deneyiminin, katilimcilar arasinda kisisel verileri iletmeye daha fazla istekli olma olasiligim

artirdigin1 bulmustur. Ayrica bu yiikseltilmis akis durumu, oyuncularin oyunu baskalarina
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onerme kararlarimi olumlu olarak etkilemis, bu da akigin agizdan agiza iletisimi etkiledigini

gostermistir.

Akis deneyimi sadece kisisel veri paylasma ya da onerme kararini etkilemekle
kalmaz, ayn1 zamanda elektronik agizdan agiza iletisime de dogrudan bir etkisi vardir.
Sampat ve arkadaslar1 (2023) tarafindan yapilan bir aragtirmaya gore, akis ile memnuniyet
arasinda ozellikle fitness uygulamalari alaninda belirgin bir iliski bulunmaktadir. Bu
uygulamalarin kullanicilari, oyunlastirilmig ve kisisellestirilmis bir deneyim yasadiklarinda,
daha yogun bir akis hissi yasama egilimindedirler. Bu akis deneyimi kullanict memnuniyeti
ile olumlu bir sekilde iliskilidir. Sonug¢ olarak, memnun kullanicilar, deneyimleri hakkinda
olumlu agizdan agiza bilgi yayma egilimindedir, bu da akisin e-WOM'daki etkili rollinl

dogrulamaktadir.

Bu davraniglarin demografik 6zellikler agisindan incelemesini yapan Amatulli ve
arkadaglar1 (2021), yasin 6nemli bir faktdr oldugunu belirtmistir. Bu arastirmanin ampirik
bulgulari, ileri yastaki katilimcilarin ¢evrimici platformlarla etkilesim kurarken psikolojik
akis1 deneyimlemeye daha yatkin olduklarma igaret etmektedir. Bu zihinsel duruma ulagsma
egilimi, onlarin olumlu geri bildirim ve deneyimlerini paylasma olasiligini1 artirmakta, bu da
yasin akis ile olumlu e-WOM arasindaki baglantida 6nemli bir degisken olabilecegini dne

sirmektedir.
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UCUNCU BOLUM

CEVRIMICI OYUNLARDA KULLANICI ETKILESIMLERININ AKIS
DENEYIMI
VE ELEKTRONIK AGIZDAN AGIZA ILETIiSIME ETKISi

Bu boliim, arastirma amaci ve 6nemini tanimlamanin yani sira, calismanin kapsami,
smirhiliklart ve 6rneklem yapisini ele almaktadir. Ayrica, veri toplama yontemleri, kullanilan

ifadeler ve verilerin analizi hakkinda ayrintili bilgilere de yer verilmektedir.

3.1. Arastirma Amaci ve Onemi

Dijital oyunlarin tiiketiminin oldukca yayginlasmasi ve ozellikle ¢evrimigi oyun
pazarinda yiiksek bir hacme ulasilmasi ile birlikte sektorde bircok yenilik ve degisiklik
meydana gelmistir. Bu durum uygulama gelistiricilerin kullanicilarina ulasma noktasinda
dikkate almalar1 gereken farkli faktorleri de beraberinde getirmistir. Bu baglamda
kullanicilar i¢in sosyal etkilesimlerin ve makine insan etkilesimlerinin incelenmesi
kullanicilara sunulan {irtinlerde bir akis deneyimine sahip olma durumlarini ve elektronik
agizdan agiza iletisim davranislarini belirlemek agisindan dikkate deger bir konuma

gelmistir.

Cevrimi¢i oyun sektorii son yillarda hizla biiylimektedir ve bircok uygulama
ilerlemesi ve oyun oynanan platformlarin artmasi bu gelismede 6nemli bir paya sahiptir.
Onemli 6lciide olan bu artis dzellikle oyun alaninda birgok oyun gelistiricinin siirekli olarak
farkls tiirlerde oyunlar gelistirmesine yol agmustir. Oyun gelistiricilerinin sayis1 artmis ve her
gecen giin binlerce oyun gelistiriliyor olsa da diinya genelinde popiiler hale gelen ve kullanici
sayis1 yiikksek oyun sayis1 sinirli kalmaktadir. Kullanicilarin ¢evrimigi oyunu tercih etmesine,
yiiklemesine, akis deneyimi yasamasina, oyun hakkinda dijital ortamlarda iletisim
kurmasina ve yorum yapmasina etki eden kullanici etkilesimlerinin 6nem diizeyinin tespit
edilmesi ozellikle oyun gelistiricilerinin basarisi i¢in 6nemli bir alan olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu baglamda, bu ¢alismanin temel amaci ¢evrimi¢i oyunlar 6zelinde akis
deneyimini ve elektronik agizdan agiza iletisimi etkileyen faktorlerin etkilerinin

belirlenmesiyle anlamli bir sonug ortaya koyarak sektore pozitif bir katki saglamaktir.
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Bu calisma Tiirkge literatiirde 6zellikle ¢evrimigi oyun alaninda basariy1 etkileyen
faktorleri belirlemek konusunda az sayida olan ¢alismalara katki sunacak olmasi nedeniyle
onemli bir yere sahiptir. Biiylik 6l¢iide yabanci kaynaklardan elde edilen bilgiler ile birlikte
hem Tiirkge literatiirde hem de global 6l¢ekte hali hazirda yapilmis ¢calismalar1 gelistirmek

ve ¢esitlendirmek amaciyla ilgili konu belirlenmistir.

3.2. Arastirma Kapsami ve Kisitlar

Aragtirmanin evrenini Tiirkiye’deki 18 yas {lizeri tim ¢evrimi¢i oyun kullanicilar
olusturmaktadir. Demografik 6zellikler dikkate alindiginda yas faktorii haricinde higbir kisit
olmamakla birlikte herhangi bir ¢evrimigi oyun kullanicis1 arastirmaya dahil edilmistir. Bu
calismada, arastirma evrenine tam olarak erisim saglamak miimkiin olmadigindan olasiliga

dayali olmayan 6rnekleme tekniklerinden kolayda 6rnekleme yontemi tercih edilmistir.

Bu arasgtirmanin temel kisithiliklarindan biri, incelenen degiskenlerin ¢ok disiplinli
dogasidir. Cevrimi¢i oyunlar konusunda ¢esitli ¢alismalar mevcut olmasina ragmen, Tiirkge
literatiirde belirgin eksiklikler gbze ¢carpmaktadir. Bu baglamda, literatiir taramas1 sirasinda
farkli disiplinlere ait kaynaklara basvurulmus ve bu kaynaklar ¢alismaya dahil edilmistir.
Tiirkge kaynak sinirliligi nedeniyle, anket sorularinin olusturulmasinda yabanci literatiirden

yararlanilmis ve bu sorular i¢in ilgili baslangi¢ kaynaklarina bagvurulmustur.

3.3. Arastirma Yontemi

Bu arastirma, bes asamali kapsamli bir siirecle gerceklestirilmistir. Ilk asama,
literatiirlin dikkatlice ele alindig1 bir asama olarak tanimlanabilir. Bu agsamada, uluslararasi
literatiirde bulunan yabanci kaynaklar- makaleler, sempozyum ve kongre bildirileri, bilimsel
arastirmalarin derlendigi 6nemli yayinlar gibi- detayl bir sekilde incelenmistir. Bu kapsamli
taramanin temel amaci, giincel ve 6nemli konular1 belirlemek ve literattirde belirgin bir
bosluk olusturan, heniiz lizerinde yeterince durulmamis temalar1 Onceliklendirmektir.
Belirlenen bu temalar iizerinde, sistematik bir literatiir taramas1 gercgeklestirilmis, bu siirecte

agirlikl olarak yabanci kaynaklar tizerinde durulmustur. Arastirma siirecini kolaylastirmak
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ve literatiirdeki bulgular1 6zetlemek adina tablolar hazirlanmig, bu tablolarin ve kaynaklarin

arastirmanin ilerleyen kisimlarinda referans olarak kullanilmas1 saglanmistir.

Ikinci asama, calismanin teorik cergevesinin olusturuldugu ve bu cercevede
hipotezlerin ve degiskenlerin tanimlandigr bir asamadir. Arastirmanin genel yapisi
yansitan bu modelleme sonrasinda, {iclincii asamada veri toplama stratejisi detayli bir
bicimde belirlenmistir. Literatiirde bulunan ve konuyla ilgili dl¢ekler temel alinarak bir
Olctim tablosu hazirlanmistir. Bu tablo iizerinden segilen ifadeler, lingiiistik ve kiiltiirel
Ozellikler dikkate alinarak c¢evrilmis, veri toplama siireci icin optimize edilmistir.
Sonrasinda, bu veri toplama siirecinin en etkili sekilde nasil gerceklestirilecegi konusunda,

cevrimici bir anket araci olan Google Forms'un kullanilmasina karar verilmistir.

Dordiincii agsama, arastirmanin hedefledigi demografik ve sosyo-kiiltiirel gruplar
kapsayan evrenin ve Orneklem gruplarinin tanimlanmasina odaklanmistir. Arastirma
anketleri, cesitli ¢cevrimigi platformlarda potansiyel katilimcilara sunulmus ve belirlenen
zaman diliminde veri toplama siireci titizlikle yiiriitilmiistur. Son asamada toplanan bu
degerli veriler, ileri analiz yontemleriyle islenmek iizere SPSS 29 ve SmartPLS 4 paket
programlarina aktarilmistir. Bu veriler {izerinde frekans analizleri, faktor analizleri, 0lgek
giivenilirlik testleri, korelasyon analizleri, yapisal esitlik modellemesi ve Sobel testi gibi
kapsamli istatistiksel analizler gerceklestirilmistir. Bu analizlerin sonuglari, aragtirmanin
temel hipotezleri ve varsayimlari 1s131nda degerlendirilerek, konuyla ilgili bilimsel katkilar

saglanmstir.

3.3.1. Arastirma Evren ve Orneklemi

Bu arastirmada, belirlenen anakiitle dogrultusunda demografik 6zelligi 18 yas ve
tizerindeki ¢evrimi¢i oyun kullanicilar1 {izerinden kapsamli bir analiz yapilmasi
hedeflenmistir. Bu perspektifle, cografi sinirlamalarin 6tesine gegerek Tiirkiye'nin genel
tilketici profilinin biitiiniine ulasilmas1 amaglanmistir. Bu yaklasimin bir sonucu olarak,
arastirmanin kapsami belirli bir il ya da ilgeyle sinirlandirilmamis, bunun yerine ulusal ¢apta

bir erisim elde etmek icin genis bir strateji benimsenmistir.
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Metodolojik olarak, bu ¢alismada olasiliga dayali olmayan 6rnekleme tekniklerinden
biri olan kolayda ornekleme yontemi tercih edilmistir. Kolayda érnekleme, bilimsel bir
arastirmada, aragtirmacinin kendi yargilarina dayanarak ana kiitle i¢erisinden se¢im yaptigi,
rastgele olmayan bir érnekleme yontemidir (Hasiloglu vd., 2015). Bu yontemin secilmesinin
ardinda, cesitli demografik ozellikleri gozeterek hizla ve etkili bir sekilde veri toplama
ihtiyaci yatmaktadir. Veri toplama siirecinin baglamasiyla birlikte, Google Forms adli dijital
platform tizerinde detayli bir anket formu tasarlanmis ve potansiyel katilimcilara
sunulmustur. Bu form araciligiyla, kolayda o6rnekleme teknigi kullanilarak toplam 414
goniillii katilimcerya erisilmistir. Ancak bu genis katilimer kitlesi igindeki verilerin tiimiiniin
analize uygun olmadig: tespit edilmistir. Ik asamada yapilan 6n analizler sonucunda, “Daha
once herhangi bir ¢evrimi¢i oyun oynadiniz mi?” sorusuna “hayir” yanitini veren 9
katilimcinin verileri, arastirmanin temel odak noktasina uymadigi i¢in digarida birakilmastir.
Bu eliminasyon stirecinin ardindan, toplamda 405 katilimcinin verileri aragtirmanin ileri
asamalarinda derinlemesine analiz edilmek iizere secilmistir. Bu yaklasim, veri setinin

tutarliligini ve analiz sonuglarinin giivenilirligini artirmay1 hedeflemektedir.

3.3.2. Veri Toplama Yontemi ve Kullamlan Olgekler

Bu arastirma siirecinde, veri toplama yontemi olarak anket yontemi benimsenmistir.
Arastirmanin etik ilkelere uygun ytiriitiilmesi baglaminda etik kurul onay1 alindiktan sonra,
genis bir katilimci havuzuna erismek adina dijital platform iizerinden anket formu
olusturulmustur. Bu form, c¢evrimigi oyunlarla aktif etkilesimde bulunan bireylerin,
etkilesimleri, akis deneyimleri ve elektronik agizdan agiza iletisimleri {izerinden algilar1 ve
deneyimleri 6l¢meyi amaglamaktadir. Anket formunda, bu amagla {i¢ temel dlgege yer

verilmistir.

Literatiiriin dikkatli bir sekilde incelenmesi sonucunda, etkilesim boyutunu 6l¢gmek
adina Kim ve arkadaslarinin (2005) gelistirdigi dlgekten yararlanilmistir. Akis deneyiminin
Olclimiinde ise Agarwal ve Karahanna'nin (2000) yiriittiigii calisma referans alinmistir.
Elektronik agizdan agiza iletisimin 6l¢iilmesi baglaminda ise, Goyette ve arkadaslarinin

(2010) kapsamli arastirmasi temel kabul edilmistir. Bu dl¢eklerin detaylari, basta belirtilen
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calismalardan alinan ifadeler ve ilgili 6l¢eklere ait bilgiler, asagida sunulan tabloda detayl

bir sekilde gosterilmektedir.

Tablo 4

Kullanilan 6lgeklerin referanslari

Olgekler Referanslar ifade Sayisi
Etkilesim Kim vd. (2005) 7
Agarwal ve Karahanna
Akis Deneyimi 14
(2000)
e-WOM Goyette vd. (2010) 19

Arastirmanin ilk bdliimiinde, c¢evrimi¢i oyunlarin kullanim aligkanliklar1 ve
tercihlerini belirlemek amaciyla yedi 6zgiil soru formiile edilmistir. Bu sorular su sekildedir:
'Daha once herhangi bir c¢evrimi¢i oyun oynadimiz mi?', 'Ne siklikta g¢evrimi¢i oyun
oynuyorsunuz?', 'Ne kadar suredir ¢evrimigi oyun oynuyorsunuz?', 'Cevrimi¢i oyunlar1 hangi
platformlarda oynuyorsunuz?', 'Cevrimi¢i oyunlar1 daha ¢ok hangi platformda
oynuyorsunuz?', 'Hangi tiir ¢evrimi¢i oyunlari oynuyorsunuz?' ve 'Son dénemde en ¢ok
oynadiginiz ¢evrimici oyun hangisidir?'. ilerleyen boliimde, katilimeilarin belirli ifadelere
ne derecede katildiklarini belirlemek tizere (1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum,
3: Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katiltyorum) 5'li Likert 6l¢egi benimsenmistir.
Arastirma, katilimcilarin demografik 6zelliklerini kapsayarak, cinsiyet, yas, medeni durum,

egitim seviyesi, meslek ve aylik gelir degiskenleriyle zenginlestirilmistir.

Olgeklerin secimi siirecinde konuyla ilgili literatiir kapsamli bir sekilde incelenmis,
konuyla ilgili mevcut dlgekler elestirel bir bakis agisiyla degerlendirilmis ve bu baglamda,
arastirmanin amaci, hedef kitle ve sektérel dinamiklere en uyumlu olan Olgekler tercih
edilmistir. Secilen bu &lgekler, Ingilizce kaynaklardan Tiirkge'ye titizlikle gevrilmistir.

Ceviri siireci sonrasinda, bu metinler pazarlama disiplinindeki iki akademisyen tarafindan
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incelenerek dogruluklar teyit edilmistir. Sonrasinda 6lgekler, sektor dinamikleri, konu ve

orneklem 6zelliklerine gore revize edilerek veri toplama siireci i¢in optimize edilmistir.

Anket formunun etik ilkelere uygunlugunun belirlenmesi igin etik kurul onay1 (Ek-
2) alindiktan sonra, 14 Temmuz-4 Agustos 2023 tarihleri arasinda Google Forms platformu
Uzerinden dijital ortamda anketler potansiyel katilimcilara sunulmustur. Toplamda 414 yanit
alinmis olup, 'Daha dnce herhangi bir ¢evrimici oyun oynadiniz mi1?' sorusuna olumsuz yanit
veren 9 katilmcimin verisi analiz dig1 birakilmis ve 405 yanit degerlendirmeye dahil
edilmistir. Bu anketin uygulanmas1 tamamen goniilliilik ilkesine dayanmaktadir ve

katilimeilarin 6zel bilgileri gizli tutulmustur.

Tablo 5

Anket formunda yer alan ifadeler ve kodlar1

KODLAR OLCEK iFADELERI

Etkilesim

ETK1 Bu oyunu oynamak arkadas edinmemi saglar.

Bu oyunu oynarken tanistigim arkadaglarimla birlikte

ETK2
Sosyal oynamaktan keyif alirim.
Etkilesim ETK3 Baskalariyla iletisim kurmak bu oyunu oynarken bana
fayda saglar.
Baskalariyla is birligi yapmak bu oyunu daha keyifli
ETK4 $ ! Y § glyap y y
hale getirir.
Bu oyun, bana oyun icerisinde ne yapmam gerektigi
ETKS y y yap g g
. konusunda fikir verir.
Insan-

Bilgisayar ETKE Bu oyun, bana oyun igerisinde her durumda dogru

Etkilesimi Onerilerde bulunur.

ETK7 Bu oyun, bana oyun igerisindeki her durumda dogru
onerilerde bulunur.
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Tablo 5’in devami

Akis Deneyimi
Bu oyunu oynarken diger dikkat dagitic1 unsurlarin
AKS] yunu oy g g
cogunu engelleyebilirim.
AKS2 Bu oyunu oynarken, kendimi kaptiririm.
Iginin AKS3 Bu oyunu oynarken tiim dikkatimi oyundaki gérevime
Odaklanmasi veririm.
oy Bu oyunu oynarken, dissal unsurlar tarafindan ¢ok kolay
bir sekilde dikkatim dagilir.
AKSS5 Bu oyunu oynarken dikkatim kolay kolay dagilmaz.
AKS6 Bu oyunu oynarken eglenirim.
Bu oyunu oynamak bana keyif alacagim pek cok se
AKS7 yunu oy Y. gim pek ¢oK sey
Zevk sunar.
AKS8 Bu oyunu oynamaktan keyif alirim.
AKS9 Bu oyunu oynamaktan sikilirim.
Bu oyunu oynarken zaman ¢ok hizli gegiyormus gibi
AKS10 | y y ¢ geety $8
geliyor.
Bazen bu oyunu oynarken zaman kavramini
AKSI1 _
kaybediyorum.
Zamansal -
AKS12 Bu oyunu oynarken zaman ugup gidiyor.
Ayrisma
Bu oyunu oynarken ¢ogu zaman planladigimdan daha
AKS13 y y cog p g
fazla zaman harciyorum.
Bu oyunu oynarken genellikle diisiindiiglimden daha fazla
AKS14
zaman harciyorum.
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Tablo 5’in devami

e-WOM
WOMI Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda benzer oyunlara
WOM kl.}fflsla daha fazla goriis belirttim. _
Yogunlugu WOM?2 Dijital ortamlarda bu oyun héklilnda 1‘°ar1.<11 kategorideki
oyunlara kiyasla daha fazla goriis belirttim.
WOM3 Dijital ortamlarda bu oyundan bir¢ok kisiye bahsettim.
WOM4 Dijital ortamlarda bu oyunu 6nerdim.
WOMS5 Dijital ortamlarda bu oyunun iyi 6zellikleri hakkinda
fikir belirtirim.
WOMS6 Dijital ortamlarda bagkalarina bu oyunu oynadigimi
Pozitif sOylemekten gurur duyarim.
WOM WOM7 Dijital ortamlarda bu oyunu bagkalarinin satin almasin
oneririm.
WOMS Dijital ortamlarda genellikle olumlu seyler sdylerim.
WOMO9 Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda bagkalarina olumlu
seyler sdylerim.
Negatif WOMI10 Dijital ortamlarda genellikle olumsuz seyler sdylerim.
WOM WOMI1 Dijital ortam.larda bu oyun hakkinda bagkalaria olumsuz
seyler sdylerim.
Dijital ortamlarda bu oyunun kullanici dostu 6zelligi
WOM12 ' o
hakkinda fikir alisverisinde bulunurum.
Dijital ortamlarda bu oyunun giivenligi hakkinda fikir
WOM13
aligverisinde bulunurum.
Dijital ortamlarda bu oyunun fiyat1 hakkinda fikir
WOM14
WOM aligverisinde bulunurum.
Icerigi Dijital ortamlarda bu oyunla ilgili sunulan 6zelliklerin
WOMIS . g . . . .
cesitliligi hakkinda fikir alisverisinde bulunurum.
Dijital ortamlarda bu oyunun kalitesi hakkinda fikir
WOMI16
aligverisinde bulunurum.
Dijital ortamlarda bu oyunun zorluk seviyesi hakkinda
WOM17 ‘ o
fikir aligverisinde bulunurum.
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Tablo 5’in devami

Dijital ortamlarda bu oyunda satin alinan oyun i¢i
WOMI18 ogelerin hizl1 bir sekilde hesabima iglenmesi hakkinda
fikir belirtirim.

Dijital ortamlarda bu oyunun olumsuz 6zelliklerinden
WOMI19
bahsederim.

Yukaridaki tabloda, arastirma modelinde yer alan degiskenlere ve bu degiskenleri
temsil eden kodlara dair detaylar sunulmustur. Bu kodlar, analiz sonuglarinin aktarildigi
boliimde referans olarak kullanilmigtir. Bu baglamda, tabloda belirtilen degiskenler ve bu

degiskenlerin alt boyutlarina iliskin detayli bilgiler 6zellikle vurgulanmistir.

3.4. Arastirma Modeli ve Hipotezleri

Bu arastirmanin modelinin kurgulanmasinda, etkilesim, akis deneyimi ve elektronik
agizdan agiza iletisim kavramlarina dair literatiirde yer bulan onceki ¢alismalarin sagladigi
teorik cergeve dikkate almmustir. Gegmis literatiirde bu kavramlarin birbirleriyle olan
potansiyel iliskileri, onerilen hipotezler ve bu hipotezleri destekleyen bulgularin bir biitiinii,
mevcut calismanin temelini olusturmustur. ilgili literatiir taramasi1 sonucunda elde edilen bu
bilgiler 1s18inda, bu calisma icin 6zgilin bir arastirma modeli olusturulmustur. Model
icerisinde bir¢ok alt boyut bulundugundan modeldeki iliski sayisini azaltmak amaciyla ikinci
diizey yapisal esitlik modellemesi uygulanmistir (Yildiz, 2021). Bu yaklasim, birinci
diizeyde yer alan gizli (latent) degiskenler arasindaki potansiyel iliski say1isini azaltarak, daha
ist seviye bir gizli degiskenin altinda bu alt boyutlar1 toplamaktadir. Boylece arastirma
modelinin genel yapisi daha sade ve anlasilir hale gelmistir. Bu modelin gorsel temsili, Sekil
1’de belirtilmistir. Bu sekil, modelin degiskenlerini, bu degiskenler arasindaki olasi iligkileri

ve arastirma hipotezlerini gorsel olarak ortaya koymaktadir.
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ETKILESIM AKIS DENEYiMi e-WOM
o ilginin WOM
Sosyal Etkilesim Odaklanmasi Yogunlugu
H1 H2
; - Zevk Pozitif WOM
Insan-Bilgisayar > >
Etkilesimi H4 Ha
Negatif WOM
Zamansal
Ayrisma
WOM igerigi
A
H3

Sekil 1. Arastirma modeli

H1: Cevrimici oyunlarda kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi {izerinde anlamli
ve pozitif bir etkisi vardir.

H2: Cevrimi¢i oyunlarda akis deneyiminin elektronik agizdan agiza iletisim tizerinde
anlamli ve pozitif bir etkisi vardir.

H3: Cevrimig¢i oyunlarda kullanici etkilesimlerinin elektronik agizdan agiza iletisim
iizerinde anlamli ve pozitif bir etkisi vardir.

H4: Akis deneyiminin, kullanici etkilesimleri ile elektronik agizdan agiza iletisim

arasindaki iliskide aracilik etkisi vardir.
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3.5. Arastirma Verilerinin Analizleri ve Elde Edilen Bulgular

Bu calismada elde edilen verilerin degerlendirilmesi SPSS 29 ve SmartPLS 4 paket
programlar1 aracilifiyla gergeklestirilmistir. Analiz stireci, farkli istatistiksel yontemlerin

biitlinciil bir yaklagim ile uygulanmasini igermektedir.

Arastirmanin ilk adiminda katilimcilarin demografik bilgileri Uzerinden elde edilen
veri kiimesi frekans analizi ile degerlendirilmistir, bu sayede katilimcilarin genel profil
ozellikleri ortaya konmustur. Ilgili analizlerin sonuglar1, daha sistematik bir sunum i¢in tablo
formatina getirilmistir. Daha sonra, 6l¢liim aracinin degerlendirilmesi amaciyla gegerlilik ve
giivenilirlik analizleri yapilmistir. Bunun yani sira, degiskenler arasindaki iliskileri
incelemek ve arastirma hipotezlerini test etmek amaciyla korelasyon analizi, yapisal esitlik
modellemesi ve Sobel testi teknikleri kullanilmistir. Yapisal esitlik modellemesi, kavramsal
modelin veriyle ne derece uyumlu oldugunu ve Onerilen hipotezlerin gegerliligini test

etmekte kullanilmistir.

3.5.1. Demografik Ozelliklere Yonelik Bulgular

Aragtirmaya katilan bireylerin yas dagilimi incelendiginde, katilimcilarin
%26,2'sinin 18-23 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Bu grubu takiben, %39,5 ile en
blyuk yuzdeye sahip olan grup 24-29 yas araligindaki katilimeilardir. 30-39 yas araliginda
olan katilimcilarin oranm1 %28,4 olarak belirlenmistir. Diger yandan, 40-49 yas arasindaki
katilimeilar toplam katilimcilarin yalnizea %3,5'in1 olusturmaktadir. 50 yas ve lizerindeki
katilimeilarin orani ise %?2,5 olarak tespit edilmistir. Toplamda, arastirmaya 405 birey
katilmis olup, tiim yas gruplarinin dagilimi bu sekildedir. Bu verilere dayanarak, arastirmaya

katilan bireylerin ¢cogunlugunun geng ve orta yas grubunda oldugu sdylenebilir.

Arastirmaya katilan bireylerin cinsiyet dagilimma bakildiginda, katilimcilarin
%32,1'inin kadin oldugu saptanmistir. Diger yandan, %67,9'luk bir ¢ogunlukla erkekler
arastirmada daha baskin bir rol oynamaktadir. Toplamda, arastirmaya 405 birey katilmigtir.
Bu demografik dagilima dayanarak, g¢evrimi¢i oyun konulu bu arastirmaya erkek
katilimcilarin kadinlara gbére daha yogun bir sekilde katildigini soyleyebiliriz. Erkek

katilimeilarin oranmin kadin katilmecilara gore daha yiiksek olmasi, ¢evrimici oyunlarin
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erkekler arasinda potansiyel olarak daha popiiler olabilecegine isaret ediyor olabilir. Ancak
bu yorumun dogrulanmasi i¢in konuyla ilgili daha derinlemesine ¢alismalara ve analizlere
ihtiya¢ vardir. Arastirmaya katilanlarin medeni durumlarina iliskin verilere gore ise,
katilimeilarin %30,9'u evli iken %69,1'1 bekar olarak belirtilmistir. Bekar bireylerin sayisinin

evli bireylere gore daha fazla oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin egitim seviyelerine dair verilere gore; katilimcilarin
biiytik bir ¢gogunlugu, %57 oraniyla lisans egitimi almis bireylerden olugsmaktadir. Lisans
egitimini takiben, lise mezunu olan katilimcilarin orant %21,2 ile ikinci en biiylik grubu
olusturdugu goriilmektedir. Lisansiistii egitim almig bireyler %11,1 oraniyla arastirmada yer
alirken, 6n lisans egitimi almis katilimeilarin orani %9,4'tiir. [lkdgretim mezunu katilimcilar
ise %1,2 oraniyla en az temsil edilen grup olarak dikkat ¢gekmektedir. Bu verilere dayanarak,
arastirmaya katilan bireylerin  ¢ogunlugunun yiiksekogrenim gormiis  oldugunu
sdyleyebiliriz. Ozellikle lisans mezunu bireylerin agirlikli olmasi, katilimcilarin genel egitim

seviyesinin yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin mesleki dagilimina iligkin verilere bakildiginda,
katilimeilarm mesleki profilleri oldukga cesitlidir. One ¢ikan meslek gruplari arasinda
ogrenciler %26,2 ile en yiiksek oranda temsil edilmekte olup, bu durum arastirmada geng bir
niifusun agirlikli oldugunu gostermektedir. Miithendisler %12,1 ve serbest meslek sahipleri
%11,6 ile diger onemli meslek gruplari arasinda yer almaktadir. Diger meslek kategorisinde,
cesitli profesyoneller yer almaktadir. Bu kategori igerisinde en yiiksek orana sahip olan grup,
oyun gelistiricileridir ve bu grup %3,5'lik bir oranla temsil edilmektedir. Grafik tasarimcilar
%?3,0 ile bu kategoride dikkat ¢ekici bir bagska meslek grubunu olusturmaktadir. Ayrica,

"Game Artist" ad1 altinda tanimlanan bireylerin oran1 %2,2'dir.

Ozetle, arastirmaya katilan bireylerin ¢ogunlugu 6grenci, miihendis ve serbest
meslek sahipleri arasindan gelmektedir. Ancak diger meslek kategorisinde, 6zellikle oyun
ve teknoloji sektorlyle ilgili pozisyonlarda g¢alisan bireylerin oran1 da oldukga dikkat
cekicidir. Bu durum, ¢evrimigi oyunlarla ilgili bir arastirmada, oyun sektdrii ile dogrudan

veya dolayli olarak iliskilendirilen meslek gruplarinin da temsil edildigini gostermektedir.
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Arastirmaya katilan bireylerin aylik gelir durumlarina iligkin verilere bakildiginda;
en yliksek orana sahip grup, %24.9 ile "8.499 TL ve alt1" gelire sahip bireylerdir. Bu grup,
katilimcilar arasinda en diisiik gelir seviyesini temsil etmektedir. Bu grubu takiben, %19,3
orantyla "30.000 TL ve tizeri" geliri olan bireyler gelmektedir. Bu oran, arastirmaya katilan
bireylerin yaklasik beste birinin en yiiksek gelir seviyesinde oldugunu gdstermektedir.
"23.501 - 29.999 TL" gelir araligindaki katilimcilarin oran1 %15,1, "18.501 - 23.500 TL"
gelir araligindaki bireylerin orani ise %14,6'dir. Diger yandan, "13.501 - 18.500 TL" gelire
sahip katilimeilar %13.3 oraninda ve "8.500 - 13.500 TL" gelir araligindaki katilimcilar ise

%12,8 oraninda temsil edilmektedir.

Bu verilere dayanarak, katilimcilarin genis bir gelir yelpazesi iizerinde dagildigi
sOylenebilir. En diisiik ve en yiiksek gelir gruplar1 arasinda belirgin bir fark olmasina ragmen,
orta gelir gruplarmin oranlarimin birbirine yakin oldugu gozlemlenmektedir. Bu,

arastirmanin genis bir sosyo-ekonomik kesimi temsil ettigini gostermektedir.

Aragtirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun oynama sikligina iliskin verilere gore;
katilimcilarin %42,5'1 "glinde birkag saat" ¢evrimi¢i oyun oynamaktadir. Bu, arastirmaya
katilan bireylerin neredeyse yarisinin her giin oyun oynadigini ve bu aktiviteye oldukca
diizenli zaman ayirdigmi gostermektedir. ikinci en yiiksek orana sahip grup, %37,5 ile
"haftada birkac saat" oyun oynayan bireylerdir. Bu oran, katilimcilarin {igte birinden biraz
fazlasmnin haftalik bazda oyun oynadigimmi gostermektedir. "Ayda birkag saat" oyun

oynayanlarin orani ise %20'dir.

Bu verilere dayanarak, katilimeilarin biiyiik bir kismimin diizenli olarak ¢evrimigi
oyun oynadigi sOylenebilir. Her iki bireyden birinin her giin, iigte birinden biraz fazlasinin
ise haftalik bazda oyun oynadig1 goriilmektedir. Ayda birka¢ saat oyun oynayanlarin orani
daha diisiik olmasina ragmen, bu grup da katilimcilarin beste birini temsil etmektedir. Bu,

cevrimi¢i oyunlarin katilimcilar arasinda popiiler bir etkinlik oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyun oynama siirelerine iligkin verilere
gore; en yliksek orani, %31,6 ile "4-6 y1l" aras1 oyun oynayan bireyler olusturmaktadir. Bu,
katilimcilarin tigte birinden biraz fazlasinin son 4 ila 6 yil arasinda bu aligkanlig1 edindigini

gostermektedir. "10 yildan fazla" siiredir ¢cevrimici oyun oynayanlarin orant ise %31,1 ile bu
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grubu yakindan takip etmektedir. Bu, katilimcilarin {igte birinin uzun siireli ve deneyimli
oyuncular oldugunu gostermektedir. "7-9 y1l" aras1 oyun oynayan bireylerin oran1 %23,2'dir.
"1-3 y1l" siiredir oyun oynayanlarm orani1 %12,1 iken, "1 yildan az" siiredir oyun oynamaya

baslayan bireylerin orani ise oldukga diisiik bir deger olan %2'dir.

Aragtirmaya katilan bireylerin ¢evrimi¢i oyunlar1 hangi platformda oynadiklarina
dair verilere bakildiginda; en popiler platformun %53,1 oraniyla "PC" oldugu
goriilmektedir. Bu, katilimcilarin yarisindan fazlasimin oyun oynamak icin kisisel
bilgisayarlar1 tercih ettigini ortaya koymaktadir. "Mobil" platformu ise %29,1 ile ikinci
sirada yer almaktadir. Bu, giiniimiizde mobil oyunlarin popiilerliginin arttigin1 ve
arastirmaya katilan bireylerin neredeyse iigte birinin ¢evrimig¢i oyunlari mobil cihazlarda
oynadigim1 gostermektedir. "Konsol" platformu %17,8 ile tiglincii sirada yer almakta ve
katilimcilarin yaklasik beste birinin oyunlari konsol iizerinden oynadigini belirtmektedir.

Aragtirmaya katilan bireylerin son donemde en ¢ok oynadigi ¢evrimigi oyunlarina
dair veriler incelendiginde, "League of Legends" %17,3 ile zirvede yer aliyor. Bu oyunu
%10,1 ile "Valorant" ve %5,2 ile "Counter Strike™ serisi takip ediyor. Genel anlamda popdler
oyunlar arasinda sik¢a bilinen ve biiyiilk oyuncu kitlesine sahip oyunlarin yer aldigini

gOrmekteyiz.

3.5.2. Tamimlayia1 Istatistikler

Bu calismada odaklanilan temel degiskenler, etkilesim, akis deneyimi ve elektronik
agizdan agiza iletisim kavramlaridir. Bu degiskenlerin istatistiksel degerlendirilmeleri,
ankete katilan bireylerin bu konularda verdikleri yanitlar temelinde gergeklestirilmistir.
Belirtilen degiskenlere dair hesaplanan ortalamalar, standart sapma degerleri, katilimcilarin
her bir soruya ne sekilde yanit verdigine dair frekans dagilimlari, yanitlarin dagilimim
belirleyen ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenerek, bu degiskenlerin anketteki dagilimini
ve orneklem lizerindeki genel yansimasini detayli bir sekilde gozlemlemek miimkiindiir. Bu

degerler asagidaki tabloda yer almaktadir.
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Tablo 6

Ankete ait temel istatistiksel bulgular

Standart
Ortalama Carpikhik Basikhik
Sapma

Etkilesim

ETK1 3,34 1,209 20,298 -0.889
Sosyal ETK2 3,78 1,243 -0,804 -0,373
Etkilesim ETK3 4,02 1,125 -1,026 0,233

ETK4 423 1,059 -1,445 1,398
Insan- ETK5 4,01 1,009 -0,967 0,444
Bilgisayar ETK6 3,96 1,030 -0,850 0,162
Etkilesimi ETK7 3.80 1,140 -0,656 0,385
Akis Deneyimi

AKS1 3,97 0,924 0,928 0,707
. AKS2 4,04 0,950 0,936 0,448
Iiginin N
Odaklanmast 4,25 0,800 0,978 0,771

AKS4 2,29 1,078 0,599 -0,347

AKSS 3,83 0,974 0,656 -0,080

AKS6 4,52 0,557 -0,606 0,694

AKS7 437 0,711 1,131 1,994
Zevk

AKSS8 4,52 0,557 -0,683 -0,059

AKS9 1,85 1,012 1,196 0,941

AKS10 3,99 0,909 0,738 0,123

AKS11 3,64 1,135 -0,503 -0,504
Zamansal

AKSI12 3,88 1,035 -0,780 0,022
Ayrisma

AKS13 3,76 1,077 0,723 -0,060

AKS14 3,76 1,098 0,768 -0,040
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Tablo 6’nin devami

e-WOM
WOM1 i .
WOM 3,30 1,279 0,245 1,056
S WOM2 3,28 1,226 0,234 -0,969
Yogunlugu
WOM3 3,41 1,248 0,443 0,842
WOM4 3,50 1,263 -0,569 -0,765
WOMS 3,39 1,249 -0,361 -0,931
WOM6 i i
Pozitif WOM 3,16 1,310 0,111 1,107
WOM7 3,39 1,199 0,337 -0,805
WOMS 3,45 1,116 -0,448 -0,451
WOoM9 3,64 1,136 0,667 0,320
WOMI10 i
Negatif WOM 2,16 0,983 0,536 0,228
woM1l 1,87 0,917 0,897 0,429
WOM12 3,13 1,171 0,118 0,663
WOM13 2,98 1,250 0,052 -0,898
WOM14 3,01 1,281 -0,033 -1,038
) WOMI15 i :
WOM icerigi 3,40 1,270 0,393 0,892
WOM16 3,52 1,289 0,534 -0,780
WOoM17 3,26 1,260 20,219 0,943
WOM18 2,86 1,293 0,147 0,942
WOM19 2,36 1,192 0,504 0,646
**Qlgek: (1) Kesinlikle Katilmiyorum ... (5) Kesinlikle Katiltyorum

Bu calismada elde edilen anket verilerinin istatistiksel analizi sirasinda, veri setinin
normal dagilima uygun olup olmadigina dair 6n degerlendirme yapilmasi amaciyla ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir. Bir veri setinin normal dagilima
sahip olup olmadigini degerlendirirken ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -3 ile +3 araliginda
olmas1 gerekmektedir (Kalayci, 2008). Arastirmada elde edilen verilere iliskin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri Tablo 21’de detayli olarak sunulmustur. Bu sonuglar 1s1g8inda, elde edilen

veri setinin normal dagilima uygun oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

Etkilesim konusunda, sosyal etkilesimin 6nemini vurgulayan ETK1, ETK2 ve ETK3
maddelerinde ortalamalar sirasiyla 3,34, 3,78 ve 4,02 olarak belirlenmistir. Bu, oyuncularin
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oynadiklar1 oyunun sosyal etkilesim potansiyelini kabul ettigini gostermektedir. Ozellikle
ETK3 maddesinde, oyuncularin bagkalariyla iletisimin oyun deneyiminde olumlu bir katki
sagladigina inandig1 belirginlesmektedir. Insan-bilgisayar etkilesimi konusunda da
katilimcilar, oyunun kullaniciya yol gosterici oldugunu ve genel olarak dogru oOnerilerde
bulundugunu ifade etmektedir (ETKS, ETK6, ETK7). Bu, oyunun kullanici dostu olduguna
ve kullanicilarinin  oyun igerisinde ne yapmasi gerektigi konusunda rahatlikla
bilgilendirildigine isaret etmektedir. Akis deneyimi noktasinda katilimcilar genel olarak
oyunun dikkatlerini yogun bir sekilde ¢ektigini ve oyun sirasinda dissal faktorlerden
kolaylikla ayrilabildiklerini belirtmislerdir. Ozellikle AKS1, AKS2 ve AKS3 maddelerinin
ortalamalarinin 4'in {izerinde olmast bu durumu teyit etmektedir. Ancak AKS4
maddesindeki 2,29'luk ortalama, bazi oyuncularin digsal faktorler tarafindan dikkatinin

dagilabilecegini gostermektedir.

Zevk ile ilgili sorular baglaminda AKS6, AKS7 ve AKS8 maddelerinin yuksek
ortalamalari, oyunun oyunculara keyifli bir deneyim sundugunu gostermektedir. Ancak
AKS9 maddesinin 1,85'lik ortalama degeri, oyunun bazi oyuncular igin sikict olabilecegini
de ortaya koymaktadir. e-WOM kategorisinde, katilimcilarin genel olarak oyun hakkinda
dijital ortamlarda olumlu goriisler belirttigi goézlemlenmektedir. Ancak Negatif WOM
altinda yer alan WOMI10 ve WOMI11 maddelerinin ortalamalari, baz1 oyuncularin oyun

hakkinda olumsuz goriigler belirttigini de gdstermektedir.

Genel olarak, oyunun bir¢ok oyuncu i¢in olumlu bir deneyim sundugu, sosyal
etkilesimi tesvik ettigi ve kullanici dostu oldugu soylenebilir. Ancak bazi oyuncularin
dikkatlerinin oyun sirasinda digsal faktorler tarafindan dagilabilecegini ve oyun hakkinda

olumsuz gortsler belirttigini de g6z 6nliinde bulundurmak gerekebilir.

3.5.3. Olgeklerin Gegerlilik ve Guvenilirlik Analizi

Aragtirma modelinin analiz siireci Oncesinde, kullanilan yapilarin istatistiksel
gecerlilik ve giivenilirlik analizleri ele alinmigtir. SmartPLS 4 programi araciligiyla yapilan
bu analitik degerlendirmeler ¢ercevesinde, belirlenen yapilar i¢in i¢ tutarlilik giivenirligi

(internal consistency reliability), birlesme gegerligi (convergent validity) ve ayrigma
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gecerligi (discriminant validity) kriterlerine gore bir degerlendirme yapilmustir. I¢ tutarlilik
giivenirligi degerlendirmesi sirasinda, Cronbach Alfa ve birlesik giivenirlik (Composite
Reliability, CR) katsayilar1 iizerinde durulmustur. Bu arastirma kapsaminda, birlesme
gecerligi (Convergent Validity) kavraminin belirlenmesi adina faktor yiikleri ve agiklanan
ortalama varyans (Average Variance Extracted, AVE) degerleri temel alinmistir. Literatiire
gore ideal faktor yiikleri degerinin Cronbach Alfa i¢in >0,70, birlesik giivenirlik katsayisinin
(CR) >0,70 ve agiklanan ortalama varyansin (AVE) >0,50 olmasi1 beklenmektedir (Hair vd.,
2014; Fornell ve Larcker, 1981). Yapilan analizler sirasinda faktor yiikii diisiik ¢ikan 3 ifade
(AKS 4, AKS 9, WOM 19) analizden ¢ikarilmis, kalan ifadeler {izerinden analizlere devam
edilmistir. Asagidaki tablolarda bu arastirma ¢ercevesinde tanimlanan yapilarin i¢ tutarhilik

giivenirligi ve birlesme gegerligi degerlendirmeleri hakkindaki bulgular detayli olarak

sunulmustur.
Tablo 7
Olgiim modeli sonuglari
. Faktor Cronbach
Degisken Ifade CR AVE
Yiikii Alfa
Etkilesim
ETK1 0,849
Sosyal ETK2 0,862
0,893 0,895 0,758
Etkilesim ETK3 0,888
ETK4 0,883
Insan- ETKS 0,915
Bilgisayar ETK6 0,925 0,911 0,911 0,849
Etkilesimi ETK7 0,924
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Tablo 7’nin devami

Akis Deneyimi
AKSI1 0,856
Tlginin AKS2 0,862
0,861 0,863 0,706
Odaklanmasi AKS3 0,837
AKSS 0,805
AKS6 0,920
Zevk AKS7 0,889 0,899 0,899 0,832
AKSS 0,927
AKS10 0,853
AKS11 0,892
Zamansal
AKS12 0,924 0,938 0,938 0,801
Ayrisma
AKS13 0,897
AKS14 0,907
e-WOM
WOM1 0,955
WOM
WOM2 0,942 0,936 0,936 0,887
Yogunlugu
WOM3 0,928
WOM4 0,867
WOMS 0,888
Pozitif WOM6 0,776
0,927 0,931 0,735
WOM WOM7 0,907
WOMS 0,823
WOM9 0,877
Negatif WOM10 0,976
0,751 1,468 0,766
WOM WOM11 0,761
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Tablo 7’nin devami

WOM12 0,845

WOM13 0,851

WOM14 0,837
WOM
. WOMI15 0,898 0,932 0,935 0,711
Icerigi

WOM16 0,867

WOM17 0,813

WOM18 0,790

Yapilan analizler sonucu elde edilen bulgular incelendiginde, arastirma modelinde
yer alan yapilarin i¢ tutarlilik giivenilirli§inin saglandig1 ortaya konulmustur. Cronbach Alfa
katsayilar1 0,751 ile 0,938 arasinda, birlesik giivenirlik (Composite Reliability, CR)
katsayilar1 ise 0,863 ile 1,468 aralifinda saptanmistir. Bununla birlikte, faktor yiiklerinin
0,761 ile 0,976 araliginda, agiklanan ortalama varyansin (Average Variance Extracted, AVE)
ise 0,706 ile 0,887 arasinda gerceklesmesi, birlesme gecerliginin saglandigini teyit

etmektedir.

Ayrisma gecerliginin dogrulamasi i¢in kullanilan yontemler, Fornell ve Larcker
(1981) tarafindan tanimlanan kriter ile Henseler vd. (2015) tarafindan sunulan HTMT
(Heterotrait-Monotrait Ratio) kriterleridir. Fornell ve Larcker'm (1981) kriterine gore, analiz
edilen yapilarin ortalama agiklanan varyans (AVE) degerlerinin karekoklerinin, bu yapilar
arasindaki korelasyon degerlerinden daha yiiksek olmasi gerekmektedir. Bu kriter
dogrultusunda, Tablo 29'da yapilar arasi iligkileri detayli bir sekilde inceleyen analiz
sonuclarma yer verilmistir. Tablodaki degiskenlerin kesisim noktasindaki katsayilar, o

degiskenlerin AVE’sinin karekok degerleridir.
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Tablo 8

Ayrisma gegerliligi sonuglar1 (Fornell-Larcker Kkriteri)

Akis Deneyimi e-WOM Etkilesim

Akis Deneyimi 0,751

e-WOM 0,501 0,775

Etkilesim 0,605 0,494 0,723

Tablonun incelenmesi sonucunda, her bir yapinin ortalama acgiklanan varyans (AVE)
degerinin karekokiiniin, bu yapiyla diger yapilar arasindaki korelasyon degerlerinden daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu, Fornell ve Larcker (1981) kriterine uygunluk

gostermektedir.

Henseler ve arkadaglarinin (2015) tanimlamasina gore, HTMT degeri, arastirmada
tanimlanan farkli degiskenler arasindaki korelasyonlarin ortalamasi olan heterotrait-
heteromethod korelasyonlar1 ile ayni degiskenin farkli yontemlerle elde edilen
korelasyonlar1 olan monotrait-heteromethod korelasyonlarinin geometrik ortalamalarinin
oranini temsil etmektedir. Bu 6l¢lim, iki degisken arasindaki gergek korelasyonun yani sira
rastgelelikten kaynaklanabilecek korelasyonlar: da gosterir. Ayrisma gecerligi sonuglarina

dair HTMT degerlerini igeren bilgiler Tablo 30°da sunulmustur.

Tablo 9
Ayrisma gegerliligi Sonuglari (Henseler vd. Kriteri)
Akis Deneyimi e-WOM Etkilesim
Akis Deneyimi
e-WOM 0,529
Etkilesim 0,681 0,544
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Yazarlar, HTMT degerinin ayrigma gecerligini degerlendirmek icin belirli bir esik
deger kriteri 6nermislerdir. Ozellikle, kavramsal olarak birbirine benzer yapilarda HTMT
degerinin 0,90'in, daha farklr icerikli kavramlarda ise 0,85'in altinda olmasi gerektigini
vurgulamiglardir. Tablo 30'da yer alan sonuglarda, HTMT degerlerinin bu onerilen esik
degerlerinin altinda oldugu gézlemlenmektedir. Ayn1 zamanda, Tablo 29’daki sonuclar da
dikkate alindiginda, bu ¢alisma i¢in kullanilan 6l¢iim yapisinin hem birlesme gecerligine
hem de ayrisma gegerligine sahip oldugu soylenebilir. Bu, arastirmanin 6l¢iim yapisinin

giiclii ve glivenilir oldugunu gostermektedir.

3.5.4. Korelasyon Analizi

Korelasyon analizi, iki ya da c¢oklu degiskenler arasindaki istatistiksel iligkinin
dogrultusunu ve siddetini 6lgen bir tekniktir (Gogtay ve Thatte, 2017). Bu analiz, degiskenler
arasinda lineer bir iliski olup olmadigini ve bu iliskinin ne kadar gii¢lii oldugunu belirlemek
icin kullanilir. Mevcut caligmada, bu analiz SPSS 29 paket programi araciligiyla
ylriitilmiistiir. Asagida sunulan tablo, analiz sonuglarina dair detaylar1 gostermekte olup,

degiskenler arasindaki potansiyel iliskileri ifade etmektedir.

Tablo 10
Degiskenler aras1 korelasyon analizi sonuglari
Degiskenler 1 2 3
1 Etkilesim 1
AKkas
2 601%* 1
Deneyimi
3 | e-WOM A487** A484%* 1

Tablonun analizi, yer alan degiskenler arasinda belirgin Pearson Korelasyon
Katsayilar1 oldugunu gostermektedir ve bu katsayilarin istatistiksel olarak anlamli oldugu
tespit edilmistir. Ozellikle, etkilesim ve akis deneyimi arasindaki korelasyon en belirgin
olanmidir (r=.601; p<0,01), bu da bu iki degisken arasinda giiglii bir pozitif iliski oldugunu
gostermektedir. Ayni1 sekilde, etkilesim ile elektronik agizdan agiza iletisim (e-WOM)
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arasinda (r=.487; p<0,01) ve akis deneyimi ile e-WOM arasinda (r=.484; p<0,01) de

istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir korelasyon mevcuttur.

3.5.5. Arastirma Modelinin Test Edilmesi ve Sonuclari

En kiglk kareler yol analizi (PLS-SEM: Partial Least Squares Structural Equation
Modeling) metodolojisi, arastirma modelinin analizi igin tercih edilmistir. Bu analizlerin
gerceklestirilmesi  sirasinda  SmartPLS 4 istatistik  yazilimi  kullanilmistir.  Modelin
dogrulugunu ve uygunlugunu degerlendirebilmek i¢in bir dizi test uygulanmistir. Bu testler;
dogrusallik, yol katsayilar1, determinasyon katsayis1 (R?), etki biiyiikliigii (f?) ve tahmin giicti

(Q?) analizlerini icermektedir.

Dogrusallik, yol katsayilari, R? ve f2 degerleri PLS algoritmasi ile elde edilmistir, Q?
degeri ise Blindfolding analizi vasitasiyla tespit edilmistir. Modeldeki yol katsayilarinin
anlamliligina dair degerlendirmelerde bulunabilmek i¢in yeniden 6rnekleme (bootstrapping)
yontemi kullanilarak 5000 alt 6rneklem ile t-degerleri hesaplanmistir (Y1ldiz ve Bozoklu,
2019). Analiz sonuglarina iliskin R?, f2, Q? ve VIF (Variance Inflation Factor) degerlerine
Tablo 32'de detayli olarak yer verilmistir.

Tablo 11
Aragtirma modelinin test edilmesi ve sonuglari
Degiskenler VIF R? f2 Q?
Etkilesim Akis Deneyimi 1,000 0,366 0,578 0,361
Akis Deneyimi 1,578 0,093
e-WOM 0,309 0,239
Etkilesim 1,578 0,083
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VIF (Variance Inflation Factor) degerlerinin analizi, degiskenler arasindaki ¢oklu
dogrusallik sorununun belirlenmesi i¢in 6énemlidir. Bu arastirmada, VIF degerlerinin 5'in
altinda oldugu goriilmiistlir; bu da Hair ve arkadaslar1 (2014) tarafindan belirtilen esik
degerin altinda oldugunu ve dolayisiyla c¢oklu dogrusallik problemi olmadigini

gostermektedir.

Arastirmanin bulgularina gore, akis deneyimine yonelik tutum %36,6, e-WOM
davranisinin - ise  %30,9 oraninda acgiklanmistir. Etki  bulytkligi katsayist  (f2)
degerlendirmesinde, Cohen (1988) katsayinin 0,02'nin iizerinde olmasini diisiik, 0,15'in
iizerinde olmasmi orta ve 0,35'in {izerinde olmasini ise yiiksek etki biiyiikliigii olarak
tanimlamistir. Bununla birlikte, Sarstedt ve arkadaslar1 (2021) katsaymin 0,02'nin altinda
oldugunda etkinin anlamli olmadiginmi vurgulamistir. Etkilesimin akis deneyimi {izerinde
yiiksek bir etkisi oldugu belirlenmistir. Ancak akis deneyiminin e-WOM (zerindeki etkisinin

diisiik oldugu saptanmuistir.

Endojen degiskenlerin tahmin gliciinii 6lcen Q2 (predictive relevance) degerleri, Hair
ve arkadaslar1 (2014) tarafindan sifirdan biliyiik olmasi gerektigi belirtilen bir esiktir. Bu
calismada elde edilen Q2 degerleri bu esik degerin {izerindedir, bu da arastirma modelinin

e- WOM ve akis deneyimi degiskenlerini etkili bir sekilde agiklayabildigini gostermektedir.
Aragtirma hipotezlerini detayli bir sekilde test etmek amaciyla, modelde hem araci

degiskenin dahil edildigi hem de edilmedigi durumlar1 temsil eden iki farkli yapisal esitlik

modeli kullanilarak analizler gergeklestirilmistir.
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Sekil 2. Araci degiskenli yapisal esitlik modeli
Tablo 12
Arastirma modeli etki katsayilar
Beta Degeri | Standart
Degiskenler t degeri | p degeri
(B) Sapma
Etkilesim Akis Deneyimi 0,605 0,037 16,143 0,000
Akis Deneyimi 0,319 0,054 5,881 0,000
e-WOM
Etkilesim 0,301 0,056 5,370 0,000

Arastirma modeli etki katsayilar1 sonuglariyla birlikte etkilesimin akis deneyimi
(B=0,605; p<0,01); akis deneyiminin e-WOM (p=0,319; p<0,01) ve etkilesimin e-WOM
(B=0,301; p<0,01) tizerinde pozitif yonde etkileri oldugu anlagilmigtir. Tablo 33’te verilen

bu sonuglar dogrultusunda 1,2 ve 3 numarali hipotezler desteklenmistir.
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Sekil 3. Araci degiskensiz yapisal esitlik modeli

Etkilesim ile elektronik agizdan agiza iletisim arasinda var olan iligskide, akis
deneyiminin potansiyel bir araci rolii olup olmadigini kesfetmek icin bir aracilik analizi
gergeklestirilmistir. Bu baglamda, arastirma modelinden araci degisken (akis deneyimi)
cikarilarak bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki dogrudan iligkinin anlamlilig: test
edilmistir. Bu dogrudan iligki, Sekil 3'te sunulmustur. Bu yaklagim, etkilesim ile elektronik
agizdan agiza iletisim arasindaki iligskide akis deneyiminin olasi aracilik etkisini kesin bir

sekilde belirlemek icin tasarlanmustir.

Baron ve Kenny (1986) tarafindan belirtilen aracilik kriterlerine gore Onerilen
adimlarm sartlarinin saglanmasi gerekmektedir. Ilk adimda, bagimsiz degiskenin bagimli
degisken iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmas1 beklenir. Daha sonra, modelde
aract degisken dikkate alindiginda, bagimsiz degiskenin araci degisken iizerinde ve ayni
sekilde araci degiskenin bagimli degisken lizerinde istatistiksel olarak anlamli etkilerinin
olmas1 gerekmektedir. On kosullar saglandiktan sonra aracilik etkisinin varligini
degerlendirmek i¢in Sobel testi yapilmistir. Analizler, SPSS 29 programina entegre edilen
Hayes'in Process Macro v4.2 eklentisi araciligiyla gerceklestirilmistir. Elde edilen sonuglar

(Z degeri: 5,1545 ve p>0,05) akis deneyiminin aracilik etkisi oldugunu gostermistir.
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Tablo 13

Araci etki katsayilari

Beta Degeri Standart
Degiskenler tdegeri | pdegeri
(B) Sapma
Akis
Etkilesim e-WOM 0,193 0,036 5,377 0,000
Deneyimi

Beta degerleri iizerinden inceleme yapildiginda ise araci degiskenin olmadigi
modelde etkilesim ile e-WOM arasindaki beta katsayis1 0,301 degerindeyken araci degisken
modele eklendiginde bu degerin 0,193’e diistiigii anlagilmistir. Beta sayisindaki diisiis kismi1
aracilik rolii oldugu durumunu ortaya ¢ikarabilir. Bu aracilik durumunu dogrulamak adina
VAF degeri hesaplamas1 yapilmistir (Hair vd., 2014). Yapilan hesaplama sonucunda VAF
degeri 0,29 olarak belirlenmis ve bu deger de 0,20 ve 0,80 araliginda oldugundan dolay1 beta
degeri lizerinden ulasilan kismi aracilik etkisini dogrulamistir. Hem VAF degeri hem de
Sobel tesi sonuglar1 dogrultusunda akis deneyiminin etkilesim ve e-WOM arasinda kismi

araci etkiye sahip oldugu gozlemlenmis ve aragtirma hipotezlerinin tamami kabul edilmistir.

3.5.6. Arastirma Hipotezlerinin Kabul Ret Durumu

Sonuglarin degerlendirilmesi sonucunda, belirlenen arastirma hipotezlerinin hangi

durumda oldugunu (kabul ya da ret) gosteren bilgiler asagidaki tabloda paylagilmistir.
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Tablo 14

Aragtirma hipotezlerinin kabul/ret durumu

Hipotezler Kabul/Ret

Cevrimi¢i oyunlarda kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi
H1 Kabul
iizerinde anlamli ve pozitif bir etkisi vardir.

- Cevrimi¢i oyunlarda akis deneyiminin elektronik agizdan agiza Kabul
anu
iletisim iizerinde anlaml1 ve pozitif bir etkisi vardir.

- Cevrimig¢i oyunlarda kullanici etkilesimlerinin elektronik agizdan Kabul
apu
agiza iletisim lizerinde anlamli ve pozitif bir etkisi vardir.

- Akis deneyiminin, kullanici etkilesimleri ile elektronik agizdan Kabul
apu
agiza iletisim arasindaki iliskide aracilik etkisi vardir.

Cevrimi¢i oyunlarda kullanici etkilesimlerinin hem akis deneyimine hem de
elektronik agizdan agiza iletisime etkisi (H1 ve H3) kabul edilmistir. Ayrica ¢evrimigi
oyunlarda akis deneyiminin elektronik agizdan agiza iletisime (H2) etkisi de kabul
edilmistir. Yapilan analizler sonucunda akis deneyiminin kullanict etkilesimleri ve
elektronik agizdan agiza iletisim arasindaki iligkide kismi aracilik (H4) etkisi oldugu kabul

edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
SONUC ve ONERILER

Bu calisma, ¢evrimi¢i oyun ortaminda kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi ve
elektronik agizdan agiza (e-WOM) iletisimi iizerindeki etkilerini detayli bir sekilde
incelemektedir. Bu arastirmada, kullanic etkilesimleri, akis deneyimi ve e-WOM arasindaki

potansiyel baglantilar ve etkilesimler ele alinmistir.

Arastirmanin ilk boliimiinde, incelenen degiskenlerin teorik temelleri lizerine bir
inceleme gerceklestirilmistir. Bu kapsamda, akis deneyiminin temel alindig1 Akis Teorisi,
elektronik agizdan agiza iletisimin altinda yatan Teknoloji Kabul Modeli ve kullanici
etkilesimlerini anlamamiza yardimci olan Sosyal Varlik Teorisi detayli bir sekilde ele
alinmistir. Bu teorik temellerin ardindan, her bir degiskenin karakteristik 6zellikleri, bu

degiskenleri etkileyen ana faktorler ve bu degiskenlerin potansiyel sonuclar1 incelenmistir.

Ikinci boliimde, literatiirde yer alan onceki calismalar sistematik bir sekilde
incelenerek, kullanici etkilesimleri, akis deneyimi ve e-WOM hakkinda 6zet bilgilere yer
verilmigtir. Bu boliimde, her bir degiskenle ilgili olarak yapilmis olan ¢aligmalarin temel
bilgileri, kullanildig1 sektorler, 6rneklem bilgileri ve bu ¢aligmalardan elde edilen 6nemli
bulgular sunulmustur. Bu literatiir taramasinin sonunda, 6nceki ¢alismalarda tespit edilen

degiskenler arasi iligkilere dair 6nemli analizlere ve bulgulara deginilmistir.

Arastirmanin ti¢lincli ve son bdliimiinde, uygulama asamasina odaklanilmistir. Bu
boliim, arastirmanin genel amacini, literatiirdeki konumunu, kapsaminmi ve kisitlarini,
kullanilan metodolojiyi, evren ve Orneklem bilgilerini, kullanilan 6l¢lim araglarini ve
arastirma modeliyle hipotezlerini kapsamaktadir. Ayrica bu bdliimde, yapilan analizlerin
detaylarina ve elde edilen bulgulara genisce yer verilmistir. Bu ¢aligma, ¢evrimig¢i oyunlar
alaninda kullanici etkilesimlerinin, akis deneyimi ve e-WOM (zerindeki etkilerine dair

kapsamli ve derinlemesine bir analiz sunmaktadir.

76



4.1. Arastirma Bulgularimin Degerlendirilmesi

Arastirmada, ¢evrimici oyun konusunda farkli demografik gruplardan 405 bireyin
katilimiyla elde edilen verilere dayanarak 6nemli bulgulara ulasilmustir. Ik olarak, yas
dagilimina bakildiginda, katilimcilarin biiyiik bir cogunlugunun 18-39 yas araliginda oldugu
goriilmiistiir. Bu, 6zellikle ¢evrimici oyunlarin geng ve orta yasl bireyler arasinda popiiler
oldugunu gosteriyor olabilir. Cinsiyet dagiliminda ise erkeklerin, kadinlara kiyasla,
arastirmada daha baskin bir orana sahip oldugu gézlemlenmistir. Bu, ¢evrimici oyunlarin
erkekler arasinda potansiyel olarak daha popiiler olduguna isaret ediyor olabilir, ancak bu
durum cinsiyetler arast oyun tercihleri {izerine daha kapsamli arastirmalarin yapilmasi

gerekliligini de beraberinde getirir.

Egitim seviyeleri bakimindan, katilimcilarin ¢ogunlugunun yiiksekdgrenim gérmiis
bireylerden olustugunu sdylemek miimkiindiir. Bu, arastirmanin temsil ettigi demografik
kesimin genel olarak daha yiiksek bir egitim seviyesine sahip oldugunu gosteriyor. Mesleki
dagilim incelendiginde ise Ogrencilerin, miihendislerin ve serbest meslek sahiplerinin
aragtirmada baskin olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica, oyun sektoriiyle dogrudan ya da
dolayli olarak iligkili meslek gruplarinin da arastirmada temsil edildigini sdylemek

mUmkiandur.

Gelir dagilimi konusunda ise, katilimcilarin genis bir gelir yelpazesi Uzerinde
dagildig1 goriilmiistiir. Hem en diisiik hem de en yiiksek gelir seviyesindeki bireylerin
arastirmada temsil edildigi belirgin bir sekilde goriilmektedir. Oyun oynama siklig1 ve siiresi
lizerine elde edilen verilere gore, katilimcilarn bityiik bir kisminin dizenli olarak gevrimici

oyun oynadigi ortaya ¢ikmustir.

Platform tercihleri agisindan, PC'nin katilimcilar arasinda en popiiler platform
oldugunu belirtmek miimkiindiir. Ancak mobil oyunlarin da popiilerliginin giderek arttig1
g6z ardi edilmemelidir. Son olarak, katilimcilarin son déonemde en ¢ok tercih ettikleri
oyunlara bakildiginda, biiyiik oyuncu kitlesine sahip popiiler oyunlarin zirvede yer aldig

gorilmektedir.
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Katilimcilarin anket calismasinda kendilerine yoneltilen sorulara verdikleri yanitlar
incelendiginde oyuncularin ¢evrimigi oyunlardaki sosyal etkilesim potansiyelini oldukga
yiiksek bir degerle kabul ettigini ortaya koymaktadir. Ozellikle, oyuncularin, baskalariyla
etkilesimin oyun deneyimine olumlu bir katkida bulunduguna inanci oldukc¢a belirgindir.
Ayni zamanda, insan-bilgisayar etkilesimi baglaminda elde edilen veriler, oyunlarin
kullaniciya genel olarak dogru dnerilerde bulundugunu gostermektedir. Bu da, oyunlarin
kullanici dostu oldugu ve kullanicilarin oyun ig¢inde ne yapmasi gerektigi konusunda etkin

bir bilgilendirme sagladig1 anlamina gelmektedir.

Akis deneyimiyle ilgili elde edilen bulgular, oyuncularin genellikle oyun sirasinda
yogun bir dikkat seviyesi yasadigini ve dis faktorlerden kolaylikla soyutlandigim
gostermektedir. Zevk parametresi altinda elde edilen sonuglar ise oyunun bir¢ok oyuncuya
keyifli bir deneyim sundugunu gostermektedir. e-WOM Kkategorisi lizerinden yapilan
degerlendirmede, katilimcilarin oynadiklar1 ¢evrimi¢i oyun baglaminda genel bir olumlu

geri doniis oldugu gozlemlenmistir.

Arastirmada belirlenen yapilarin yiiksek i¢ tutarliliga sahip oldugu ortaya konmustur.
Cronbach Alfa degerleri 0,751 ile 0,938 arasinda degismekte olup, CR katsayilar1 0,863 ile
1,468 araliginda bulunmustur. Ayrica, faktor yiikleri 0,761 ile 0,976 arasinda ve AVE
degerleri 0,706 ile 0,887 arasinda saptanmig, bu durum birlesme gegerliginin saglandigina

isaret etmektedir.

Verilerin korelasyon analizi, degiskenler arasinda belirgin Pearson korelasyonlari
oldugunu ortaya koymustur. Istatistiksel olarak anlamli bu korelasyonlardan en dikkat
cekeni, etkilesim ile akis deneyimi arasindaki r=.601 (p<0,01) degeridir, bu giiclii bir pozitif
iliskiyi ifade etmektedir. Benzer sekilde, etkilesim ve e-WOM arasinda r=.487 (p<0,01) ve
akis deneyimi ile e-WOM arasinda r=.484 (p<0,01) olarak anlamli ve pozitif korelasyonlar

bulunmustur.
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Akis deneyimine yonelik tutum, arastirmada %36,6 ile, e-WOM davranist ise %30,9
oraninda aciklanmaktadir. Etki biiylkligi katsayisim1 degerlendirirken, Cohen (1988)
tarafindan belirlenen siniflandirmalara gore etkilesimin akis deneyimi iizerindeki etkisi
yiliksek kabul edilmistir. Ancak akis deneyiminin e-WOM iizerindeki etkisi diisiik olarak
saptanmistir. Beta degerlerine bakildiginda ise, etkilesimin akis deneyimi iizerinde
(B=0,605; p<0,01), akis deneyiminin e-WOM tiizerinde (f=0,319; p<0,01) ve etkilesimin e-
WOM iizerinde (=0,301; p<0,01) pozitif etkileri oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar, 1., 2.

ve 3. hipotezlerin desteklendigini géstermistir.

Aracilik etkisinin varligini degerlendirmek i¢in Sobel testi yapilmis, analizler, SPSS
29 paket programina entegre edilen Hayes'in Process Macro v4.2 eklentisi araciliiyla
gerceklestirilmistir. Test sonuglar1 (Z degeri: 5,1545 ve p>0,05) akis deneyiminin aracilik
etkisi oldugunu ortaya koymustur. Etkilesim ile e-WOM arasindaki bagimsiz modeldeki beta
katsayis1 0,301 iken, araci1 degiskenin eklenmesiyle bu deger 0,193'e diismiistiir. Bu durum,
kismi bir aracilik etkisinin varhigina isaret etmistir. Hair ve arkadaslar1 (2014) tarafindan
onerilen VAF degerinin hesaplanmasinin ardindan, bu kismi aracilik etkisi 0,29 VAF degeri

ile dogrulanmigtir.

4.2. Tartisma

Aragtirma sonuglar1 incelendiginde, elde edilen bulgularin bir kisminin biiyiik 6l¢iide
literatiirle uyum igerisinde oldugu tespit edilmistir. ilgili literatiir incelendiginde birgok
faktorin akis deneyimini etkileyebilecegi gozlemlenmistir. Refiana (2005) tarafindan
belirtildigi tizere, beceri, zorluk, katilim ve zaman, bir bireyin akis deneyimini yagamasina
katkida bulunan 6nemli faktdrlerdendir. Akisin olusumunu ve siirekliligini etkileyen bu
unsurlar, bireylerin bir etkinlige ne kadar dalabilecegi tizerinde belirleyici bir rol oynar. Lee
ve Tsai (2010) ise, bu deneyimin, oyuncu tutumlari, 6znel normlar ve algilanan davranigsal
kontrol gibi faktorlerle de desteklendigini belirtmistir. Bu, akisin olumlu etkilerinin sadece
bireysel becerilere veya aktivitenin zorluguna bagli olmadigini, ayn1 zamanda sosyal ve
cevresel faktorlerin de bu etkiyi artirabilecegini gostermektedir. Zhou’nun (2013)

vurguladigt gibi, oyun tasarimi ve Ozellikle igerik kalitesi gibi tasarim yonleri, akisi
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sekillendirmede &nemli roller oynar. Icerik kalitesinin baskin bir belirleyici oldugu,

kullanicinin akis deneyimini etkileyen kritik bir faktordiir.

Choi ve Kim (2004), optimal akis deneyimlerinin, sistemin kendisiyle ya da diger
bireylerle kurdugu etkili etkilesimler sirasinda meydana geldigini ifade etmistir. Bu durum,
Kim ve arkadaslar1 (2005) tarafindan yapilan ¢alismayla desteklenerek sosyal ve insan-
bilgisayar etkilesimlerinin akis deneyiminin Onciillerini nasil etkiledigine dair 6nemli
bulgular sunmustur. Ayrica Kaye (2016), oyuncularin takim arkadaslarinin beceri
seviyelerini dogru bir sekilde degerlendirme yetenegi ile etkili iletisim ve takim caligsmasi
kurmalariin, deneyimledikleri akis seviyelerini ciddi sekilde etkileyebilecegini ortaya
koymustur. Weibel'in (2007) arastirmasi da benzer yonde bulgular sunmus ve oyuncularin
gercek bir kisiye karst oynadiklarinda daha yiiksek varlik, akis ve keyif seviyeleri
deneyimlediklerini belirtmistir.

Cevrimici oyunlar ve diger dijital deneyimlerin psikolojik etkileri {izerine yapilan
birgok calisma ise, 6zellikle "akis" deneyiminin bireyler tizerindeki roliinii incelemistir.
Chou ve Ting'in (2003) ¢alismasinda belirtildigi gibi, akis deneyimi, bagimlilikla olan
iliskisi sebebiyle oldukc¢a dnemlidir. Bu, bireylerin oyunlar veya diger dijital platformlarda
akis deneyimi yasamasi durumunda, bu platformlara daha yatkin hale gelme potansiyeline
isaret etmektedir. Oyun i¢i etkilesim ve zorluk gibi faktorler, akisi tesvik edebilir ve bu da
tekrar oyun oynamaya olan niyeti etkileyebilir. Oyunun igerigi ve tasariminin yani sira,
kullanicilarin oyun igindeki deneyimlerinin de akisin olusumunda ve siirdiiriilmesinde
onemli oldugunu gosterir (Kaye, 2016; Alan vd., 2022). Hew (2023) ise, cevresel
uyaricilarin akis durumuyla dogrudan ve olumlu bir iligkisi oldugunu vurgulamistir. Bu
uyaricilarin varligi, kullanicilarin deneyimlerini zenginlestirmekte ve onlar1 oynadiklari
oyuna daha fazla baglamaktadir. Bunun sonucunda, akis deneyimi, bireylerin ¢evrimici

platformlarda gegirdikleri zamani artirmakta ve daha derin bir katilima yol agmaktadir.

Elektronik agizdan agiza iletisim ile ilgili literatiir incelendiginde ¢evrimigi oyunlar
baglaminda calismalar yapilmis olsa da az sayida oldugu goriilmiistiir. Rezaei ve Ghodsi
(2014) galismalarinda, duygusal deger, para karsilig1 fiyat degeri ve performans-kalite degeri
gibi unsurlarn MMORPG’lerde agizdan agiza iletisimi olumlu bir sekilde etkiledigini

belirtmistir. Ancak, sosyal deger gibi faktorlerin bu baglamda 6nemli bir etkisi olmadigina
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dikkat ¢ekmislerdir. Badrinarayanan ve arkadaglarinin (2014) c¢alismasy, MMORPG
topluluklarindaki sozlii iletisimin, marka ve tiiketiciler arasindaki 0zgiin bagi nasil
etkiledigine dair bulgular: ortaya koymaktadir. Oyun icerisindeki grubu (kabileyi) savunma
hissi, soy veya topluluk aidiyeti hissine kiyasla daha giiglii bir etkiye sahiptir. Bu,
oyuncularin oyun igerisinde olusturduklar1 sosyal baglarin, oyuncular arasi etkilesimi ve

dolayisiyla WOM’u nasil etkiledigini gostermektedir.

Azer ve Ranaweera (2022), eski kullanicilarin ¢evrimici sosyal aglardaki elektronik
agizdan agiza iletisimde neden aktif oldugunu arastirmistir. Bu ¢aligma, oyuncularin oyunu
birakmis olsalar dahi, ¢evrimici topluluklarda aktif olarak iletisimde bulunmaya devam
ettiklerini ve bu iletigsimin, diger oyuncularin satin alma kararlar1 izerinde etkili olabilecegini
gostermektedir. Ozellikle Tjhin ve Aini'nin (2019) bulgulari, e-WOM'un satin alma kararlar
tizerindeki onemine dikkat ¢ekerken, Valaei ve arkadaslarinin (2022) calismalar1 sosyal
baghlik ve eglence ile olumlu WOM arasindaki iliskiyi vurgulamaktadir. Oyunun sosyal
boyutunun, oyuncularin diger oyuncularla kurdugu olumlu etkilesimlerin, eglenceli
deneyimlerin ve bu deneyimlerin paylagilmasinin WOM'u nasil etkiledigini ortaya

koymaktadir.

Yapilan bu ¢aligmalara ek olarak Kurniawan ve arkadaslarinin (2023) bulgulari, e-
WOM'un oyun veya oyun i¢i 6geleri satin almak isteyen oyuncular lizerinde nasil bir etki
yarattigim gdstermektedir. Ozellikle bir 68e veya oyun hakkinda olumlu bir e-WOM
gérmek, oyuncularin bu {iriinlere ilgisini artirmaktadir. Raharia ve Dewakanya'nin (2020)
bulgulari ise, e-WOM'un marka farkindaligi tizerindeki etkisini vurgulamaktadir. Oyuncular
genellikle diger oyuncularin 6nerilerini ve incelemelerini profesyonel elestirmenlerinkinden
daha giivenilir bulmaktadirlar. Bu durum elektronik agizdan agiza iletisimin, marka
farkindaligi ve oyun ig¢i satin alma kararlar1 iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu

gostermektedir.

Bu calisma, ¢evrimi¢i oyun alaninda akis deneyiminin dogrudan e-WOM’a etkisini
inceleyen ilk calisma olma 6zelligini tasimaktadir. Bu nedenle literatiire dnemli katkisi
olacagi diisiiniilmektedir. Yapilan analizler neticesinde akis deneyiminin e-WOM’a pozitif
bir etkisi ortaya ¢ikmustir. Dogrulanan diger hipotezlerle birlikte oyun igerisinde etkilesime

giren kullanicilarin akis deneyimi yasadiklar1 ve bu akis deneyiminin dijital platformlarda
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elektronik agizdan agiza iletisim eyleminin gergeklestirilmesini sagladigi ortaya ¢ikmuistir.
Sonuclar mevcut literatirle uyum icerisinde olup, c¢evrimici oyunlar baglaminda

degiskenlerin nasil etkiler olusturdugunun anlasilmasini saglamaktadir.

4.3. isletmeler i¢in Oneriler

Aragtirma sonuglari 15181nda, isletmeler i¢in birkag temel Oneri formiile edilebilir.
Isletmeler, dijital arenada rekabetci bir avantaj elde etmek icin, oyunlarini oyuncular
arasinda gii¢lii bir sinerji yaratmayir hedefleyen bir bulusma noktas1 olarak
konumlandirmalidirlar. Bu kapsamda, gelismis sohbet islevleri, isbirligine dayali gorevler
ve topluluk olusturma aracglari gibi yenilik¢i sosyal araglar, oyun deneyiminin kalbini
olusturmalidir. Bu tiir araglar, oyuncularin derin baglar kurmalarin1 ve pozitif deneyimler

yasamalarini miimkiin kilabilir.

Oyun i¢indeki sosyal dinamikler, oyuncularin birbirleriyle siki bir etkilesim i¢inde
bulunmalarin1 saglayarak, bir topluluk ruhu olusturabilir ve oyunculara aidiyet duygusu
kazandirabilir. Bu dinamikler, mentorluk sistemleri gibi ileri diizey yaklagimlarla daha da
genigletilebilir. Yeni oyuncularin, daha deneyimli oyuncularla esleserek oyun mekanigini
daha hizli 6grenmelerini ve oyun i¢inde daha etkin bir sosyal entegrasyon yasamalarini
saglayabilir. Bu tur bir mentorluk sistemi, oyuncularin yeteneklerini artirirken ayni zamanda
topluluk icinde pozitif bir etkilesim ag1 olusturur, bu da oyunun genel c¢ekiciligini ve

kullanict memnuniyetini artirabilir.

Insan-bilgisayar etkilesimi, kullanicilarin oyunla kurduklar1 bagi derinlestiren ve
genisleten 6nemli bir alan1 temsil etmektedir. isletmeler, kullanic1 ara yiizii, oyun mekanigi
ve genel kullanici deneyimini, oyuncularin tercihlerine ve becerilerine gore 6zellestirilebilir
bir deneyim sunacak sekilde siirekli yeniden degerlendirmeli ve optimize etmelidir. Modern
teknolojik yaklasimlar bu siireci daha da ileri tasiyabilir. Ornegin, yapay zeka destekli
dinamik oyun mekanigi, oyunun adaptasyon yetenegini bir {ist seviyeye tasiyabilir. Bu,
yapay zeka algoritmalarinin kullanicilarin oyun stili ve stratejilerini analiz etmesi ve buna
gore zorluk seviyesini ve oyun dinamiklerini ayarlamasini igerir. Bdylece yeni oyuncular
icin daha ulasilabilir, deneyimli oyuncular i¢in ise surekli meydan okuyucu bir deneyim

yaratilir. Ayn1 zamanda bu yaklasim, kullanicilara yeteneklerini gelistirebilecekleri ve
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ogrenebilecekleri bir platform sunar, boylece her seviyeden oyuncu i¢in zenginlestirilmis bir
oyun deneyimi yasatilabilir. Bu baglamda, isletmelerin kullanici deneyimini gesitlendiren ve
oyunun igerigini zenginlestiren yenilik¢i ¢ozlimler iiretmeye yonelik siirekli bir ¢aba
gostermeleri esastir. Bu, sektordeki rekabetciligi artiracak ve kullanicilara sunduklar

deneyimi daha da derinlestirecektir.

Elektronik agizdan agiza iletisim, dijital cagin igletmeler i¢in sundugu degerli bir
kavramdir. Bu iletisim bi¢imi kullanicilarin oyun i¢indeki memnuniyet verici deneyimlerini
daha genis bir kitleyle paylasmalarii saglar. Isletmeler, oyuncular1 bu tiir deneyimleri sosyal
medya iizerinden yaymlamaya tesvik etmek icin gesitli stratejiler gelistirebilirler. Ornegin,
oyun i¢i basarilarin ve anlarin paylagilmasini oOdiillendirecek sofistike sistemler
tasarlanabilir. Ayn1 zamanda sosyal medya platformlariyla dogrudan entegrasyon,
oyuncularin oyun i¢i deneyimlerini sorunsuz bir sekilde paylasmalarini saglayabilir, bu da
oyunun kitle ¢ekiciligini artirir. Bununla birlikte isletmeler aktif ve 6zgiin bir sosyal medya
stratejisi olusturarak, toplulugun biiyiimesini daha da tesvik edebilirler. Ornegin, oyunla
ilgili haberler, giincellemeler veya etkinlikler hakkinda diizenli paylasimlar yapmak ve
oyuncularin trettigi igerigi one ¢ikarmak, bir topluluk duygusu yaratmada kritik bir role
sahiptir. Bu yaklasim, oyunun genel basarisini artirmak igin bir katalizor gorevi gorebilir,
ayni1 zamanda olumlu kullanici deneyimlerinin organik bir sekilde yayilmasini saglarken,

markanin sadik bir takipgi kitlesi olusturmasina yardimci olabilir.

Isletmelerin rekabetci bir avantaj elde etmek ve kullanici deneyimini maksimize etmek i¢in
siirekli yenilik¢i yaklasimlara ihtiyaglari vardir. Bu kapsamda, arastirma ve gelistirme
faaliyetleri, sadece bir yatirim olarak degil ayni1 zamanda siirdiiriilebilir bir basar1 i¢in
zorunlu bir gereklilik olarak gériilmelidir. Oncelikle isletmeler ger¢ek zamanli kullanici geri
bildirim sistemleri kurabilirler. Bu sistemler, oyuncularin deneyimlerini, beklentilerini ve
sorunlarin1 aninda paylasmalarin1 saglayabilir. Ancak bu sistemler, basit bir geri bildirim
toplama siirecinden ¢ok daha fazlasini ifade etmelidir. Elde edilen verilerin derinlemesine
analiz edilmesi ve bu analizlerin stratejik planlama sureclerine entegre edilmesi
gerekmektedir. Bu analiz siirecinin ardindan, elde edilen bulgular dogrultusunda yeni oyun
mekanikleri, 6zellikler veya arayiiz iyilestirmeleri prototip haline getirilmelidir. Ancak, bu
prototiplerin hemen genis kitlelere sunulmasi riskli olabilir. Bunun yerine, isletmeler test

surecleri yonetebilir. Bu testler, smirli ve ¢esitli kullanic1 gruplarina yonelik olarak
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yapilmali, boylece farkli oyuncu profillerinden alinan geri bildirimlerle, yeni 6zelliklerin
veya mekaniklerin daha genis bir kitleye sunulmadan 6nce rafine edilmesi saglanmalidir. Bu
sureg, sadece teknik hatalar1 degil, ayn1 zamanda kullanic1 deneyiminin genel kalitesini de

optimize etmeye yardimci olabilir.

Isletmelerin bu siirecleri dongiisel bir yaklasimla ele almast, stirekli toplama, analiz,
prototipleme ve test etme siireclerini tekrarlamasi 6nemlidir. Bu sekilde oyunun sadece
lansman sonrasi degil, tiim yasam dongiisii boyunca dinamik, canli ve kullanici odakli

kalmasina katki saglanabilir.

4.4, Arastirmacilar icin Oneriler

Etkilesim, akis deneyimi ve e-WOM arasindaki iligkileri ¢evrimi¢i oyunlar
baglaminda inceleyen bu arastirma, birgok sektor i¢in temel olusturabilir. Bu nedenle, bu
yapilarin farkli endiistrilerde, 6rnegin film ve dizi izleme platformlari, e-kitap okuma
uygulamalar1 veya sosyal medya platformlar1 gibi dijital ortamlarda nasil etkilesimde

bulundugunun arastirilmasi literatiire yeni perspektifler katabilir.

Bu arastirmada veri toplama yontemi olarak anket yontemi kullanilmistir. Ancak
oyuncularin gergek zamanli oyun deneyimleri sirasinda etkilesimleri, akis deneyimleri ve e-
WOM davraniglar1 hakkinda daha derinlemesine bilgi edinmek i¢in gbzlem veya

derinlemesine miilakat gibi kualitatif yontemler kullanilmalidir.

Oyuncularin sosyal etkilesimlerinin ve bu etkilesimlerin akis deneyimi {izerindeki
etkisinin yan1 sira, oyuncularin oyun i¢i ve oyun dis1 faktorlerle nasil etkilesime girdigini
inceleyen caligsmalarin yapilmasi da énemlidir. Bu, oyun tasarimcilar1 ve gelistiricileri i¢in
oyunlarin sosyal etkilesim potansiyelini nasil maksimize edebilecekleri konusunda énemli

bilgiler saglayabilir.

4.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirma, bircok Onemli bulguya ulasmasina ragmen, bazi smrliliklar
igermektedir. Ilk olarak, arastirma evreninin sadece Tiirkiye'ye odaklanmasi, elde edilen

sonuclarin global baglamda veya diger bolgelerdeki dinamiklerle nasil korelasyon gosterdigi
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konusunda belirsizlik yaratmaktadir. Bu, 6zellikle farkli kiiltiirlerde, sosyo-ekonomik yapida
veya teknolojik altyapida degiskenlik gosterebilecek konularin incelendigi ¢alismalarda

onemlidir.

Ikinci bir smirlilik, literatiir taramas: siirecinde gevrimici oyunlar baglamimnda e-
WOM (elektronik agizdan agiza iletisim) ile ilgili kaynaklarin sinirlt olmasidir. Bu sinirlilik,
aragtirmanin bazi konseptleri ve iligkileri kapsamli bir sekilde ele almasini zorlastirmstir.
Dolayisiyla, bu konudaki literatiiriin genislemesi, ilerideki calismalarda daha kapsamli ve

detayli bir analiz yapilmasin1 saglayabilir.
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EKLER
EK1

Degerli katihmel,

Bu anket, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Uluslararas: Isletmecilik Tezli Yiiksek
Lisans programi kapsaminda Do¢. Dr. Erkan Bil damismanhginda Ars. Gor. A. Caglar
Ababay tarafindan yiiriitiilen tez calismasi icin veri toplamak amaciyla gelistirilmistir. Bu
arastirma, ¢evrimici oyunlarda kullanici etkilesimlerinin akis deneyimi ve elektronik
agizdan agiza iletisime olan etkisini incelemeyi amac¢lamaktadir.

Verilerin tamam arastirma amaciyla kullanilacak olup, elde edilen bilgiler gizlilik
prensiplerine uygun bir sekilde korunacaktir.

Degerli zamaniniz ve katkilariniz icin tesekkiir ederiz.

Ars. Gor. A. Caglar Ababay

Cevrimici oyunlar, internet lizerindeki baglantilar araciligiyla birden fazla oyuncunun ayni
sanal ortamda etkilesimde bulundugu oyunlardir.

S1- Daha 6nce herhangi bir ¢evrimici oyun

oynadimz m? 0 Evet o Hayr

0 Giinde birkag saat
o Haftada birkag saat

o c .. o
52- Ne siklikta ¢evrimici oyun oynuyorsunuz? 0 Ayda birkag saat

o Diger ............... (Liitfen yaziniz.)
o 1 yildan az
S3- Ne kadar suredir cevrimici oyun E 41,2 ;’:11
?
oynuyorsunuz? 07-9 yil
0 10 yildan fazla
S4- Cevrimici oyunlar: hangi platformda 0 PC .
. o Mobil
oynuyorsunuz? (Birden ¢ok secenek
isaretleyebilirsiniz) 0 Konsol
3 Y o Diger ......... (Liitfen yaziniz.)
o PC
S5- Cevrimigi oyunlar: daha cok hangi 0 Mobil
platformda oynuyorsunuz? o Konsol
o Diger ......... (Liitfen yaziniz.)
o Sandbox

0 Gergek Zamanl Strateji (RTS - Real Time

S6- Hangi tiir cevrimici oyunlari
oynuyorsunuz? (Birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)

Strategy)

o Nisanc1 Oyunlart (FPS / TPS - First / Third
Person Shooter)

o Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi
(MOBA - Multiplayer Online Battle Arena)




o0 Rol Yapma Oyunlar1 (RPG - Role Playing
Games)

o Simiilasyon Oyunlari

o Spor Oyunlari

0 Hayatta Kalma Oyunlar1

o Diger ......... (Liitfen yaziniz.)

0 Minecraft

o Fortnite

o Roblox

o Counter Strike (Global Offensive /
Modern Warfare 2)

o League of Legends

o Dota 2

0 Valorant

0 Grand Theft Auto 5

o Overwatch (1 /2)

o Rocket League

o Apex Legends

o0 Tom Clancy's Rainbow Six: Siege
o Destiny 2

o Genshin Impact

0 World of Warcraft

o Lost Ark

o PUBG: Battlegrounds

0 Hearthstone

o Among Us

o Diger ......... (Liitfen yaziniz.)

S7- Son déonemde en ¢cok oynadiginiz
cevrimici oyun hangisidir?

S8. Son donemde en_cok oynadigimiz_cevrimici oyunu dikkate alarak asagidaki
ifadelere katim derecenizi liitfen belirtiniz.

1.Kesinlikle Katilmiyorum, 2.Katilmiyorum, 3.Kararsizim, | 1 |23 (4|5
4.Katliyorum, 5.Kesinlikle Katiltyyorum

1) Bu oyunu oynamak arkadas edinmemi saglar.

2) Bu oyunu oynarken tanistigim arkadaslarimla birlikte oynamaktan
keyif alirim.

3) Bagkalariyla iletisim kurmak bu oyunu oynarken bana fayda saglar.

4) Bagkalariyla is birligi yapmak bu oyunu daha keyifli hale getirir

5) Bu oyun, bana oyun igerisinde ne yapmam gerektigi konusunda fikir
Verir.

6) Bu oyun, bana oyunla ilgili ihtiyacim olan tiim bilgileri sunar.

7) Bu oyun, bana oyun igerisindeki her durumda dogru 6nerilerde
bulunur.

8) Bu oyunu oynarken diger dikkat dagitict unsurlarin ¢ogunu
engelleyebilirim.

9) Bu oyunu oynarken, kendimi kaptiririm.




10) Bu oyunu oynarken tim dikkatimi oyundaki gérevime veririm.

11) Bu oyunu oynarken, digsal unsurlar tarafindan ¢ok kolay bir sekilde
dikkatim dagilir.

12) Bu oyunu oynarken dikkatim kolay kolay dagilmaz.

13) Bu oyunu oynarken eglenirim.

14) Bu oyunu oynamak bana keyif alacagim pek ¢ok sey sunar.

15) Bu oyunu oynamaktan keyif alirim.

16) Bu oyunu oynamaktan sikilirim.

17) Bu oyunu oynarken zaman ¢ok hizli ge¢iyormus gibi geliyor.

18) Bazen bu oyunu oynarken zaman kavramini kaybediyorum.

19) Bu oyunu oynarken zaman ucup gidiyor.

20) Bu oyunu oynarken ¢ogu zaman planladigimdan daha fazla zaman
harciyorum.

21) Bu oyunu oynarken genellikle diislindiiglimden daha fazla zaman
harciyorum.

22) Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda benzer oyunlara kiyasla daha
fazla goriis belirttim.

23) Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda farkli kategorideki oyunlara
kiyasla daha fazla goriis belirttim.

24) Dijital ortamlarda bu oyundan bir¢ok kisiye bahsettim.

25) Dijital ortamlarda bu oyunu 6nerdim.

26) Dijital ortamlarda bu oyunun iyi 6zellikleri hakkinda fikir
belirtirim.

27) Dijital ortamlarda bagkalarina bu oyunu oynadigimi sdylemekten
gurur duyarim.

28) Dijital ortamlarda bu oyunu baskalarmin satin almasini 6neririm.

29) Dijital ortamlarda genellikle olumlu seyler sdylerim.

30) Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda bagkalarina olumlu seyler
soylerim.

31) Dijital ortamlarda genellikle olumsuz seyler sdylerim.

32) Dijital ortamlarda bu oyun hakkinda bagkalarina olumsuz seyler
sOylerim.

33) Dijital ortamlarda bu oyunun kullanici dostu 6zelligi hakkinda fikir
aligverisinde bulunurum.

34) Dijital ortamlarda bu oyunun giivenligi hakkinda fikir aligverisinde
bulunurum.

35) Dyjital ortamlarda bu oyunun fiyat1 hakkinda fikir alisverisinde
bulunurum.

36) Dijital ortamlarda bu oyunla ilgili sunulan 6zelliklerin ¢esitliligi
hakkinda fikir aligverisinde bulunurum.




37) Dijital ortamlarda bu oyunun kalitesi hakkinda fikir aligveriginde

bulunurum.

38) Dijital ortamlarda bu oyunun zorluk seviyesi hakkinda fikir

aligverisinde bulunurum.

39) Dijital ortamlarda bu oyunda satin alinan oyun i¢i 6gelerin hizli bir
sekilde hesabima islenmesi hakkinda fikir belirtirim.

40) Dijital ortamlarda bu oyunun olumsuz 6zelliklerinden bahsederim.

Yasiniz O 18-23 yas aras1 0 24-29 yas aras1 0 30-39 yas arasi
0 40-49 yas aras1 0O 50 yas ve lizeri
Cinsiyetiniz o Kadin o Erkek

Medeni Haliniz

o Bekiar o Evli

Egitim Durumunuz
(Mezuniyet durumunuza
gore)

o Ilkdgretim o Lise o0 OnLisans 0 Lisans
O Lisansiistii

Mesleginiz

o Ogrenci

o0 Memur

0 Serbest Meslek
o Isci

0 Akademisyen
0 Miihendis

o Doktor

0 Hemsire

o Ogretmen

o Bankaci

0 Diger. e, (Liitfen yaziniz)

Ortalama Aylk Geliriniz

0 8499 TL ve ali o 8500-13500 TL o 13501-18500 TL
o 18501-23500 TL 0 23501-29999 TL o 30000 TL ve tizeri
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