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Oz

Calismanin temel amaci, oyun bagimliligi, sadakat, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki iliskiyi
incelemektir. Bu baglamda, oyun bagimhligi, sadakat, satin alma niyeti ve memnuniyet
degiskenlerinden olusan bir model ortaya konmustur. Bu model kapsaminda Tiirkiye’de yasayan ve
oyun oynayan 18 yasindan biiyiik 244 bireye kolayda drneklem yontemiyle ¢evrimici anket uygulanmas,
anketten elde edilen veriler yapisal esitlik modellemesi kullanilarak analiz edilmistir. Bu arastirma,
oyun iireten yazilima firmalar ve alanyazin i¢in 6nemli bulgular ve oneriler vermektedir. Elde edilen
bulgular neticesinde, oyun bagimliliginin sadakat iizerinde 6nemli bir etkisinin bulundugu ortaya
¢ikmaktadir. Bununla birlikte oyun bagimliliginin satin alma niyeti ve memnuniyet degiskenlerinin
iizerinde olumlu ve anlamli bir etki biraktig1 saptanmustir. Diger bir yandan memnuniyetin sadakat
tizerinde anlaml bir etkisi oldugu, memnuniyetin satin alma niyeti {izerinde anlaml1 bir etkisi oldugu
tespit edilmistir.
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Abstract

The main purpose of the study is to examine the relationship between game addiction, loyalty, purchase
intention and satisfaction. In this context, a model consisting of game addiction, loyalty, purchase
intention and satisfaction variables has been put forward. Within the scope of this model, an online
survey was applied to 244 individuals older than 18 years of age who live in Turkey and play games
with the convenience sampling method and the data obtained from the survey were analyzed using
structural equation modeling. This research provides important findings and recommendations for
game software companies and the literature. As a result of the findings, it is revealed that game
addiction has a significant effect on loyalty. However, it was determined that game addiction had a
positive and significant effect on the purchase intention and satisfaction variables. On the other hand,
it has been determined that satisfaction has a significant effect on loyalty and satisfaction has a
significant effect on purchase intention.
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GIRIS

Yasadigimiz her ¢cagin kendine 6zgii igsellestirilmis ve kitleleri pesinden siiriikleyen bir olgusu vardir.
Glintimiizdeki dijital cagin en 6nemli olgularindan birisi de dijital oyunlardir. Her gecen giin gelisen ve
degisen teknoloji ile birlikte dijital oyunlar ortaya c¢ikmis ve dijital oyun endiistrisi biiyiimeye
baslamistir. Giiniimiizde elektronik ortamlarin en ¢ok pazar paylarina sahip olan dijital oyunlar
¢agimizin vazgegilmez bir olgusu haline gelmistir. Bu baglamda 2021 yilinda dijital oyun oynayan
oyuncu say1si 2,9 milyar ve sektoriin piyasa degeri 178,37 milyar dolar iken 2022 yilinda ise dijital oyun
oynayan oyuncu sayist 3,1 milyar ve sektoriin piyasa degeri 197,11 milyar dolara ulagmistir. 2023
yilinda beklenen dijital oyun oynayan oyuncularin sayisi 3,2 milyar iken sektoriin beklenen piyasa
degeri ise 217,06 milyar dolardir (Clement, 2021; NewZoo, 2021). Dolayisiyla bu veriler sektoriin
oldukga 6nemli bir pazar oldugunu ortaya koymaktadir.

Ote yandan, internetin gekiciligi agir1 kullanima neden olmaktadir. Bu nedenle gegmisteki aragtirmalar
bu bagimlilig: internet bagimliligi olarak tanimlamistir (Brand vd., 2014). Bu sorunlu kullanim, bir tiir
psikolojik bagimlilik olarak goriilmektedir (Kim vd., 2017; Lu ve Wang, 2008). Young ve Rogers (1998),
internetin kendisinin bagimlilik yapmadigini, aksine uygulamalarinin, 6zellikle ¢evrimici sohbet, flort
veya ¢evrimici oyun gibi yiiksek diizeyde etkilesimli uygulamalarda bagimlilik yapma potansiyeline
sahip oldugunu savunmustur. Gegmisteki arastirmalar, ergenler veya geng dgrenciler gibi savunmasiz
gruplar inceleyen ve internet bagimliliginin olumsuz etkilerine odaklanan psikolojik bir arka planda
ylirtitiilmiistiir (Chou vd, 2005; Haberlin ve Atkin, 2022; Nalwa ve Anand, 2003). Az sayida ¢alisma
(Devine vd., 2022; Rosendo-Rios vd., 2022; Sela vd., 2021), geng yetiskin popiilasyonlarinda bagimliligin
roliinii aragtirmistir. Bununla birlikte, ¢evrimici oyunlarin ¢ogalmasiyla beraber, giin gectikce daha
fazla yetiskin niifus bu oyunlar1 oynamaya baslamistir. Boylelikle geng¢ bireyler oyunlarin baskin
niifusu olmaktan ¢ikmigtir (Devine vd., 2022).

Literatiir incelendiginde bagimlilik, sadakat ve satin alma niyeti degiskenler kullanilarak mobil oyun
kullanicilan {izerine ¢alismalarin yapildigr gozlemlenmistir. Ancak, son yillarda gelisim gosteren
¢evrimi¢i oyun temelinde benzer degiskenlerle yapilan ¢alismalarin oldukga az oldugu saptanmuistir.
Ornegin, Lee ve Kim (2017) yaptiklar1 arastirmada genglerin diger insanlarla iliskilerinin gevrimici
oyun bagimliliginin gelisimine ne Olciide katkida bulundugu analiz etmislerdir. Benzer sekilde
Mahamid ve Bdier (2020), yaptiklar1 arastirmada Filistinli gen¢ oyuncularin video oyun bagimlilig ile
yasam memnuniyeti ve saldirganhik arasindaki iligkilerinden bahsetmislerdir. Yang vd. (2009),
yaptiklar1 galismada ¢evrimici oyun hizmeti memnuniyeti ve sadakatini etkileyen bazi faktorlerin
bulundugunu savunmuslardir. Dolayisiyla bu arastirmalarin zenginlestirilmesi ve farklh kiiltiirlerde
arastirilmasi ¢evrimigi oyun baglaminda elde edilen hipotez sonuglarinin genellestirilebilmesine katk1
sunacaktir. Bu baglamda ¢evrimici oyunlar kapsaminda oyun bagimlilii, sadakat, satin alma niyeti ve
memnuniyet degiskenleri arasindaki iliskinin incelenmesi literatiire ©nemli katki sunacagi
diisiiniilmektedir. Ayrica, ¢alismadan elde edilecek olan bulgularin dijital oyun sektoriindeki isletme
yOneticilerine ve oyun uzmanlarina énemli katkilar sunmasi arzulanmaktadir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Oyun, 0zgiirce kabul edilen ancak kendi i¢inde bir amaci olan ve gerginlik, seving ve “farkli” bilinci
esliginde kesinlikle baglayici kurallara gore belirli sabit zaman ve mekan sinirlar i¢inde yiriitiilen
goniillii bir faaliyet veya meslektir (Huizinga, 1995:28).

John Dewey oyunu, bilingsiz davraruslar olarak ifade ederken; Huizinga oyunu, hevesli ve kuralli bir
sekilde belli bir zaman ve mekanda yapilan faaliyetler olarak tanimlamaktadir. Spencer oyunu, gereksiz
enerjilerin atilmas: olarak nitelendirirken; Gulick oyunu, yapilmasi istenilenin yapilmasi olarak
tanimlamaktadir (Bozan, 2014:39). Caillois'ya gore ise, “oyun kurallarla belirlenmis sinuirlarin igindeki
Ozgiir bir tepkinin bulunmas: ve siirdiiriilmesi gereksiniminden olusur” (Caillois, 2001:8).

Gilintimiizde yeme i¢me gibi zorunlu ihtiyaglarin yani sira her yastan insanin oyun oynama ihtiyac
gozlemlenmektedir. Teknolojinin ilerlemesi insanlarin teknolojiyi ihtiya¢ olarak gormelerini
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saglamistir. Bununla birlikte 2000’li yillardan sonra dogan biitiin ¢ocuklar anne siitiinden sonra
teknolojiyle ister istemez tanisip ihtiya¢ haline getirdiler. Boylelikle dijital oyunlar 2000°1li yillardan
sonra evimize kadar giren bir olgu olmustur.

Dijital oyun kavraminin video oyunu, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, elektronik oyun gibi isimlerin
yerine kullanilmasi s6z konusu olmaktadir. Kavramin farkl sekilde adlandirilmasi, dijital oyunlarin
degisik platformlarda olabilmesinden ve bdlgelere gore cesitlenerek isimlendirilmesinden
kaynaklanmaktadir. En ¢ok video ve bilgisayar oyunu isminin kullanimi yaygindir. Bolgeler agisindan
bakildiginda ise, Avrupa'da “bilgisayar oyunlar1” adiyla kullanilirken Amerika'da “video oyunlar1”
adiyla kullanildig1 goriilmektedir. Tiirkiye’de kullanilan tanimlanma “bilgisayar oyunlar1”dir. Fakat 21.
Yiizyilin ilk ¢eyreginde dijital oyun kuraminin literatiire girildigi goriilmektedir (Doénmez, 2012:48).

Dijital oyun kavramina iligkin literatiire kazandirilan birkag¢ dijital oyun tanimi bulunmaktadir. Bu
tanumlarin bazilari ise su sekildedir: “Yeni medyanin dijitalligini, etkilesimini, sanalligim, gesitliligini,
modiilerlik 6zelliklerini igeren ve bu 6zellikleri oyun oynama eylemine dahil eden kisisel bir medyadir”
(Daric, 2015:187). "Dijital oyun, temelde gorsel bir ¢ikt1 alinabilecek monitdr, televizyon ve kontrol
edebilmek i¢in girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi araglarla sanal ortamda oynanan
oyun tirtidir" (Donmez, 2012:48). Yengin (2011) de dijital oyunu, yeni bir medya olarak, seslerle
eklenmis bir sistemin vasitasiyla okuma sistemin kodlanmasi sonucu yaratilan gercekligin bir
versiyonu olarak ifade etmektedir.

Geleneksel oyun bicimlerinin bilgisayar, mobil telefonlar, atari makineleri ve iletisim teknolojileriyle
birlestirilmesidir ki geleneksel oyunlarla karsilastirildiginda oyunculara yeni deneyimler sunmaktadir.
Etkilesimli medyanin en karmasik halidir. Belli bir siire igerisinde gorevlerin tamamlanmasim
gerektiren gercek zamanl ¢oklu ortam uygulamalaridir (Ocal, 2016:51).

Dijital oyun tanimi olarak karsimiza gikan ve literatiire kazandirilmis birgok tanim bulunmaktadir. Bu
tanimlamalarla birlikte dijital oyunlarin globallesen diinyada evimizin salonuna kadar girebildigini,
yas, cinsiyet gibi unsurlar fark etmeksizin giintimiiziin 6nemli denebilecek saatlerini oyuna
harcadigimiz gercegi yadsinamaz hale gelmektedir. Dijital oyunlar tiim diinya tizerinde insan hayatinin
en 6nemli parcas1 haline gelip rutinlesmis durumdadir. Her yas grubundan olan insanoglu giiniiniin
biiyiik bir kismini dijital oyunlarla gegirmektedir (Binark ve Siitcii, 2008:35). Dijital oyunlar fiziksel ve
bedenen bir ortami bulunmayan dijital ortamlarda oynanir. Dijital ortamlarda oynanan oyun gesitleri
ise bilgisayar, konsol ve ¢evrimici oyunlar olarak belirtilmektedir (Binark vd., 2009).

Bagimlilik sozciigii, Latincede “addictus” sozctigiiniin karsiligr olarak dilimize ge¢mistir. Bu terim
kelimenin tam anlamiyla 6denmemis borglara bagimli olan bir kisiyi ifade etmekte ve bu bireyin
kolelestirilmesinin ilk asamalarina vurgu yapilmaktadir (McDougall, 2004). Mecazi olarak terim,
uyusturucu ve diger nesnelere ciddi bagimliliktan kaynaklanan rastgele tutumlar: ifade etmek icin
kullanilmaktadir (Mijolla, 2005). Bireylerin giinliik aliskanliklarinda sorun yaratan durumlar bagimlilik
olarak yorumlanabilmektedir (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik, birden fazla is yapmak olarak
yorumlanamaz (Young, 2009). Dolayistyla bu aliskanliktan ¢ok farkl: bir pozisyondur. Farki gérmemiz
gerekirse, olaymn aligkanligini ve diizenli tekrarmmi goérme ihtimalinin bulundugu sdylenebilir.
Bagimlilikta dikkat edilmesi gereken en 6nemli sey ise, olayin dozunun da ¢ok 6nemli olmasidir (Can,
2007).

Bagimlilik; bireylerin kullandig1 nesneler veya gergeklestirdikleri davraruslar tizerindeki kontroliinii
kaybetmesi ve onsuz hayatta kalamamas1 olarak agiklanmaktadir. Diger bir ifadeyle, kullanim ve
eylemlerde bireyin kendi iradesi gegersiz kilinmakta ve birey, bireysel isteklerine bakilmaksizin bagimli
bir sekilde kullanmaya ve hareket etmeye devam etmektedir (Eker, 2016:36).

Toplumun yapismi degistirmenin en ©nemli itici giiclerinden biri de hayatin her alaminda
karsilastigimiz teknolojik olgulardir. Ozellikle bu olgu insanligin diisiince ve toplumsal tegkilatlanma
sekillerine tesir etmektedir (Yaylagiil, 2014:69). Boylelikle insan, teknoloji sayesinde tabiat1 teftis altina
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alma gayreti icerisine girmektedir. Bu gidisat insan1 diger canlilardan ayiran ozelligiyle tabiata karsi
dgrenme hevesini de ortaya ¢ikarmaktadir (Ozcaglayan, 1998:16).

Bu bagimlilik, teknoloji bagimlili1 veya dijital bagimlilik olarak ifade edilmekte ve internetin genis bir
ag olarak yayilmasiyla es zamanh olarak gelismektedir. Giiniimiizde yeni bir kavram olan dijital
bagimliligin literatiirde herhangi bir terime sahip olmadig1 goriilmektedir. Ornegin, internet asir
kullanimi, internet bagimliligi, cevrimici bagimhilik, takintili internet kullanimi, yiiksek internet
bagimliligl, sorunlu internet kullamimi ve patolojik internet kullanimi gibi terimler kullanilmaktadir
(Widyanto ve Griffiths, 2006). Sabaha kadar bilgisayarda ve internette vakit gecirmek, sohbet etmek,
oyun oynamak ve bunun sonucunda maddi ve manevi kayiplara ugramak, bilgisayar ve internetten
kopamayanlarin sayisi artmaktadir. Bu nedenle internet ve teknoloji bagimlilig tizerine giderek daha
fazla arastirma gelistirilmektedir (Kaya, 2013:60).

Internet bagimliligi, teknolojinin hayatimiza getirdigi, insanlarin hayatini dogrudan etkileyen ve
toplumun gelisimini destekleyen en 6nemli gerceklerden biridir. Teknolojinin gelismesi ve kotiiye
kullaniminin artmasiyla birlikte teknolojiye bagimliligin bir tiirii olan internet bagimlilig1 siklig1 da
artmaktadir (Yesilay, 2018). Cogalarak devam eden suursuz internet kullanicilariin rakami “Problemli
Patolojik-Sthhatsiz Internet Kullamimi”, “Internet Bagimlhihigi” gibi yeni tamimlamalarin meydana
cikmasina olanak saglamaktadir (Cam ve Nur, 2015; Stavropoulos vd., 2017). Internet bagimliligt
kuramu literatiire ilk defa 1996 senesinde Dr. Ivan Goldberg tarafindan atilan saka amagli bir e-posta ile

girmistir (Goldberg, 1996). Literatiire nasil girmis olursa olsun, "Internet bagimlilig1” terimi, internetin
asir1 ve sorunlu kullanimini ifade etmektedir (Young, 1996).

Iletisim teknolojisinin gelismesiyle birlikte kiiltiirel {iretim giiglii bir metafor olmaya devam etmektedir.
Dolayisiyla teknolojinin gelismesiyle birlikte medya kavrami koklii bir degisime ugramis, oyun sektorii
de ileri bir asamaya girmistir. Oyun kavrami insanlik tarihinden ve hatta kiiltiirden de 6ncedir. Kentsel
mekandan sanal alana tasinmis ve ¢ocuklar, gengler hatta yaslilar tizerinde biiytik bir etkisi olmaktadir
(Cavus vd., 2016:266). Yakin zamana kadar parklarda, tarlalarda, sokaklarda ve hatta kafelerde oynanan
cesitli oyunlar artik evlerde, ofislerde, internet kafelerde ve playstation odalarinda oynanmaktadir.
Gegtigimiz her yil boyunca elektronik ortamda bireylerle bulusan eglence araglar1 hayatimiza olan
etkisini artirarak sosyal etkilesim arac1 haline gelmektedir (Kaya, 2013:73).

Bu kuramin ortaya giktig1 20. yiizyilin sonlarindan sonra bu durum; “patolojik bilgisayar kullanimi1”,
“internet kullanim bozuklugu”, “bilgisayar bagimlilig1”, “bilgisayar ve internet bagimlilig1”,

/TS ”ou V/anTs

“bilgisayar oyunu bagimlilig1”, “patolojik internet kullanimi1”, “problemli internet kullanim1”, “internet
bagimlilig1”, “oyun bagimlilig1”, “internet oyun oynama bozuklugu”, “oyun oynama bozuklugu” gibi
terimlerle adlandirilmistir. Bu terimler incelendiginde, bagimliligin veya hastaligin bilgisayar gibi
teknolojik bir cihazla basladig1 ve oyun gibi internetteki bir uygulamadan sonra isimlendirildigi
goriilmektedir (Aral ve Dogan 2018). Dijital oyun bagimliligi kuramsal olarak internet bagimlili1 olarak
isimlendirilmektedir. Ancak arastirmalar sonucunda dijital oyun bagimliligin internet bagimhiliginin alt

grubuna ait oldugu goriilmektedir (Griffiths, 2002).

Dijital oyun bagimliligs, siirekli oyun oynayan, oyunlar1 gercek hayatla iliskilendiren, oyunlar1 diger
aktivitelere tercih eden ve gergek hayattaki sorumluluklardan kag¢inan ¢ocuklari ifade etmektedir (Tas
ve Giines, 2019). Calismalar, dijital oyun bagimliliginin yaygimliginin %0,6 ile %15 arasinda degistigini
gostermistir (Poli ve Agrimi, 2012; Porter vd., 2010; Van Rooij vd., 2011). Geleneksel olarak video
oyunlari, 6zellikle cocuklar veya gencler icin eglence araglari olarak goriilmiistiir (Bergstrom vd., 2016;
Kirkpatrick, 2015; Kowert vd., 2012). Dijital oyunlara bagimlilik riski altinda olanlar, teknolojiyle
biiyiiyen ve onu daha iyi kullanabilen gengleri icermektedir. Tlirkiye dijital oyun bagimliligi konusunda
yeterli veriye sahip olmamakla birlikte, bagimlilik yapici oyunlar arastirmalarinda gengler arasinda
yayginlik oran1 %28,8'dir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Cevrimi¢i oyun oynamanin nasil bagimlilik yaratacagmi agiklayan farkli calismalar vardir. Bir
calismaya gore uygulanan ankette (Lu ve Wang, 2008), ankete katilanlarin % 60'1 her giin ¢evrimici oyun
oynadiklarini ve % 33'ii her oyun oturumu basina 3 saatten fazla zaman harcadiklarini ifade etmistir.
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Norveg'te 2500 katilimar ile yapilan bir calismada problem derecesinde oyun oynama % 4,1, bagimh
derecesinde oyun oynama orani ise % 0,6 oldugu tespit edilmistir (Mentzoni vd., 2011). Baz1 diinya
iilkelerinde bu oranlar ise Almanya’da % 11,9 (Griisser vd., 2006), Avustralya’da % 8,0 (Porter vd., 2010),
Singapur’da % 9 (Gentile vd., 2011), Tayvan'da % 15,1 (Lin vd., 2011) oldugu goriilmektedir (Aksoy,
2018).

Cevrimici oyun bagimhiliginin yayginlik oranina bakildigi zaman; ¢evrimig¢i oyunlar1 “bagimlilik”
olarak taniyan ilk devlet Cin Halk Cumhuriyeti olmustur. Cin diinyada en fazla internet kullanan bireye
sahip olan iilke olarak adlandirilmaktadir. Bununla birlikte internet kullanan bireylerin sayisinin
2010’lu yillarin basinda 513 milyon kisiye ulastig1 tespit edilmistir (China Internet Network Information
Center, 2012).

Sadakatin c¢esitli alanlarda farkli tanimlar1 bulunmaktadir. Pazarlama literatiirii, tiriinleri tekrar
kullanim veya satin alma niyetine gore aciklar ve ayrica iiriinii tavsiye etme niyetini icermektedir. Bu,
iki kavramin kavramsal bir kombinasyonunu olusturabilir: bunlardan birisi kullanim amaci1 digeri ise
oneridir. Bu nedenle, e-ticaret ve insan-bilgisayar etkilesimi literatiirii, tirtinleri tekrar tekrar kullanma
niyetine gore tanimlamaktadir (Teng, 2018a, 2018b). Tiiketici davramis: literatiirii, memnuniyet,
algilanan deger, giiven, gecis maliyetleri, web sitesi tasarimi, katillm ve kullanici deneyimi gibi
¢evrimici bagliligin bir¢ok ana faktoriinii tanimlamaktadir (Bilgihan, 2016; Molinillo vd., 2019; Molinillo
vd., 2017; Mutum vd., 2014; Shankar vd., 2003). Esitlik kurami ¢ergevesinde (Huppertz vd., 1978; Oliver
ve DeSarbo, 1988), miisteri tarafindan algilanan degerin mdiisteri sadakatinin en O&nemli
belirleyicilerinden biri oldugunu vurgulamakta fayda vardir (Parasuraman ve Grewal, 2000; Yang ve
Peterson, 2004). Cevrimigi oyunlarda oyuncu sadakati, bir oyuncunun belirli bir oyunu tekrar tekrar
oynamaya istekli olmas1 anlamina gelmektedir (Choi ve Kim, 2004). Oyuncularin sadakati, oyun
saglayicilarina istikrarli bir gelir ve dolayisiyla rekabet avantaji saglar (Reichheld ve Schefter, 2000).
Oyuncu sadakati akis ve algilanan zevkle ilgilidir (Choi ve Kim, 2004; Hsu ve Lu, 2007).

Aragtirmalar ayrica bagimliligin oyun kullanicilarinin sadakatini artirabilecegini gostermistir (Khang
vd., 2013; Lu ve Wang, 2008). Lu ve Wang (2008), uzun vadeli bagimlilik eylemlerinin sadakate yol
agabilecegini sdylemistir. Bazi arastirmalar sadakati i¢sel bir davranis yapisi olarak ele alirken (Gu vd.,
2016; Lee vd., 2015; Su vd., 2016), diger calismalar sadakati su sekilde ele almistir: satin alma davranisi,
agizdan agiza iletisim, kullanic1 tarafindan olusturulan igerik ve diger dnemli islevlere aracilik eden bir
islev (Oliver, 1999). Cevrimici oyun sadakati, oyuncularin oynadiklar: oyunu giiglii bir sekilde tercih
ettigini gosterir (Teng, 2010). Onceki bulgular bireysel ozellikler (yas, cinsiyet ve kisilik), oyun
ozellikleri (oyun kalitesi, hizmet kalitesi, dzellestirme ve yenilik), oyun algis1 (deger ve risk), oyun
deneyimi ve sosyal etkilesim (sosyal davranis, sosyal sermaye ve sosyal normlar) ¢evrimigi oyun
sadakatini etkilemektedir (Chen, 2010; Hsiao ve Chiou, 2012; Li vd., 2010; Rezaei ve Ghodsi, 2014; Teng,
2010; Teng, 2008; Teng ve Chen, 2014; Wang, 2014; Wei vd., 2012; Yang vd., 2009). Cevrimi¢i oyuncu
sadakati 6nemlidir clinkii bu tiir bir sadakat, oyuncu tabanini genisletebilir ve oyun igi 6geleri satin
alma niyetini belirleyebilir (Balakrishnan ve Griffiths, 2018; Hamari vd., 2017), boylece oyun
saglayicilarinin gelirlerini artirabilir.

Cevrimigi oyunlar, popiiler elektronik ticaret uygulamalaridir. Kiiresel olarak, g¢evrimicgi oyun
topluluklar1 217 milyondan fazla oyuncuyu barindirmaktadir (ComScore, 2017). Kiiresel ¢evrimigi oyun
pazarinin toplam geliri, 2015'te % 8,5 artisla 2016'da 99,6 milyar dolara ulasmistir (NewZoo, 2016).
Dahasi, bu tiir gelirler hizli bir sekilde birikebilir ve bu, Diablo III adli bir g¢evrimi¢i oyunun
yaymlanmasindan sonraki 24 saat icinde 3,5 milyon kopya sattiginin kaniti niteligindedir (Statista,
2017). Bu tiir rakamlar, ¢evrimigi oyun kullanimi ve sadakati, yani énemli gercek diinya fenomenlerini
arastirma yapilarina baglayarak arastirmanin énemini gostermektedir (Teng, 2017:1).

Onceki aragtirmalar, memnuniyeti miisterilerin sadakatine ulasmanin anahtari olarak tanimlamistir
(Dick ve Basu, 1994; Oliver, 1999). Oliver (1996) memnuniyeti, “tiiketicilerin tatmin etme tepkisi, tatmin
diizeyinin ne kadar hos veya nahos oldugu” olarak tanimlamistir. Ustelik memnuniyet, satin alma
sonrasi bir tutum ve miigterinin islem deneyimine verdigi duygusal tepki olarak goriilebilir (Rodgers
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vd., 2005). Oliver (1997) tarafindan; memnuniyet kavrami, miisterinin gerekli ve beklenen hizmetlere
verecegi yamit olarak tanimlanmaktadir (Bulut, 2011:390). Pazarlama alaninin gelismesiyle birlikte
1980'li yillardan itibaren miisteri memnuniyeti baska bir ifadeyle miisteri tatmini, gelismis iilkelerdeki
firmalarin dikkat ettigi ve tartistig1 ana konulardan biri haline gelmistir. Sirketin karliligina, pazar
payindaki artisa ve sirketin gelisme hizina yansiyacak biiyiimeye neden olan miisteri memnuniyetinin
esas olarak sirkete olan sadakate bagli oldugunu belirtmektedir (Eroglu, 2005:9). Diger bir tanimda
miisteri memnuniyeti kavrami; miisterinin bekledigi iiriin veya hizmetin performansi ile iiriin veya
hizmetin tiiketici deneyiminden kaynaklanan gercek performansimin Kkarsilagtirilmas: olarak
tanimlanmaktadir. Miisteriler beklentilerini karsilar veya asarlarsa tatmin olurlar, aksi takdirde
kendilerini tatminsiz hissederler. Genel memnuniyet; bu, satin alma eyleminden énce beklenen gerceve
i¢cinde satin alma eyleminden sonra iiriin veya hizmetin tatmin edici deneyiminin durumudur (Vavra,
1999:51). Oliver (1997) Benzer sekilde memnuniyet, miisterinin tatmin edici yanitidir. Tiiketimle ilgili
memnuniyet goz oniine alindiginda, bu, iiriin veya hizmetin islevi hakkinda bir yargidir. Anderson ve
arkadaslar1 (1994), miisteri memnuniyetini tiiketimde artan bir tecriibe olarak tanimlamaislardir.

Miisteri memnuniyeti, bir hizmet veya iirtin satin almadan 6nce bekleme ve satin alma sonrasi elde
edilen sonugtan tatmin olmaktir (Onaran vd., 2013:41). Baska bir ifadeyle, istedigi seyleri gerceklestiren
miisterinin pozitif duygular i¢cinde memnun kalmasidir (Yildiz ve Tehci, 2014:444). S6z konusu {iriin
veya hizmetin sagladig1 firsat beklentileri karsiliyorsa miisteri memnuniyeti saglanabilir. Beklentiler
karsilanmazsa veya sonug performansi diisiikse miisteri memnuniyetsizligi ortaya ¢ikmaktadir (Usta
ve Memis, 2009:89). Ayrica ¢alisan, miisteri memnuniyetinin artmasina da etki ettigi sdylenmektedir.
Ciinkii ¢alisma ortaminda mutlu ¢alisanlarin kaliteli ve verimli hizmeti, miisteri memnuniyetini etkin
bir sekilde artirabilmektedir (Uluyol vd., 2011:318).

Memnun miisteriler, tekrar satin alma niyeti ve firmaya olan baghlk gibi sirkete biiyiik faydalar
getirebilir (Uygur ve Kiiciikergin, 2013:385). Ayrica memnun midisteriler, sirkete olumlu fikirler sunarak
miisteri sadakati olusturacak ve boylelikle {iriin satiglarini artiracaktir (Baytekin, 2005:43-44). Ayrica bu,
pazarlamayi, yeni miisterileri ve tiretim maliyetlerini azaltmaya yardimc olacaktir (Usta ve Memis,
2009:89). Literatiirde, 6zlinde aym olmak sartiyla, farkli yazarlar miisteri memnuniyeti kavraminin
farkli tanimlarini ortaya koymaktadir. Oliver (1997)'a gore; "bu, mallarin veya hizmetlerin 6zelliklerine
veya tiiketimle ilgili genel memnuniyete dayanan bir yargidir." Pizam ve Ellis (1999), miisteri
memnuniyeti i¢in, bir {irlin veya hizmette istenen miisteriden mutlu veya tatmin olmus bir ruh halidir.
Nykiel (2005) ise; miisteri memnuniyeti, miisteri beklentileri ve algilanan degerin toplami olarak ifade
edilmistir.

Ote yandan baglilik, duygusal baglara dayanan bir gevrimici oyuna uzun vadeli bir yonelim ve oyuna
bagh kalmanin oyun tercihini sona erdirmekten daha fazla fayda saglayacagina dair bir inang olarak
tanimlanabilir (Geyskens vd., 1996). Oyunlardan memnun olan oyuncular, daha olumlu bir duygusal
ruh hali veya etkiyle karsilik verecek ve sadakati artiracak. Daha onceki bir ¢alismada daha yiiksek
memnuniyetin e-perakende web sitelerine daha yiiksek sadakatle sonuglandig1 bulunmustur
(Anderson ve Srinivasan, 2003). Benzer sekilde, belirli bir ¢evrimici oyunla tekrarlanan satin alimlarin
davrarussal niyetlerini olumlu yonde etkileyen baglilik, cevrimigi bir oyuna kars1 daha giiglii bir tercihe
sahip bir oyuncunun, oyuna kars1 daha giiglii bir sadakati yansitma olasiliginin daha yiiksek olacagini
gOsterir. Miisteri sadakatinin 6nemli bir dogrudan onciilii olan baglihiga yonelik giiclii destek, onceki
arastirmalarda bulunmustur (Pritchard vd., 1999)

ARASTIRMANIN MODELI VE HIPOTEZLER

Bu arastirmanin modeli, oyun bagimliligi, sadakat, memnuniyet ve satin alma niyeti olmak iizere 4
faktorden olusmaktadir. Oyun bagimliligi, sadakat, memnuniyet ve satin alma niyeti arasindaki
iliskinin incelendigi arastirma modeli sekil 1’de gosterilmektedir.
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Sekil 1: Arastirmanin Modeli

Oyunu indirmek ilk adimdir. Bununla birlikte, oyundan edinilen deneyim ve tatmin duygusu, oyun icin bir sevgi
unsuru ortaya cikartr. Bu sevme unsuru daha sonra, kiiciik bir azinlik icin bir bagimhhiga doniismektedir
(Balakrishnan ve Griffiths, 2018:239). Bundan onceki ¢calismalar, MMORPG ler gibi cevrimici oynanan oyunlara
olan bagimlilig: ele almiglardir (Cole ve Griffiths, 2007; Kuss ve Griffiths, 2012). Griffiths (2005), bagimlilik
davramgimn alti ana unsurdan (belirginlik, tolerans, ruh hali degisikligi, niiksetme, geri cekilme, catisma)
olustugunu ve bu unsurlarin en ug bigimleriyle cevrimici oyunlara uygulanabilecegini savunmaktadr (Griffiths,
2010). Onceki aragtirmalar ayrica, akis deneyimi ve oyun bagimhiliginin oyun kullanici sadakatini artirabilece§ini
one siirmektedir (Khang vd., 2013; Lu ve Wang, 2008). Lu ve Wang (2008), uzun vadeli bagimlilik yapan
davramislarin sadakate yol agmasimin muhtemel oldugunu soylemistir. Bazi arastirmalar sadakati icsel davranigsal
bir yap: olarak goriirken (Gu vd., 2016; Lee vd., 2015; Su vd., 2016), digerleri sadakati satin alma davrams,
miisterilerle iletisim, kullanici tarafindan olusturulan icerik ve diger islevleri tahkim etme yetenegi (Oliver, 1999)
olarak ifade etmistir. Benzer sekilde, arastirmalar bagimliligin roliinii ve sosyal ihtiyaclar ile akranlara baglanma
arasimdaki iliskiyi incelemektedir (Blinka ve Mikuska, 2014; Svkm’upovd ve Blinka, 2015). Burada, oyuna sadakat,
bu tiir eylemlerin dogal nedenidir. Bu nedenle arastirmada ilk olarak oyun bagimhiliginin oyun sadakati ile iliskisi
incelenmistir.

Hz: Oyun bagimlilig ile sadakat arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.

Miisteri memnuniyeti, bir hizmet veya {irlinii satin almadan 6nce beklenti ve satin alma sonrasinda elde
edilen sonuglardan memnuniyet olarak adlandirilmaktadir (Onaran vd., 2013:41). Baska bir deyisle,
arzularini yerine getiren miisteriler, olumlu duygusal doyum saglarlar (Yildiz, S. ve Tehci, 2014:444).
Ozgiiven (2008)’e gore; miisteri memnuniyeti literatiirde genellikle hizmet kalitesi ile es anlamli olarak
kabul edilir (Bilgin, 2017:37). Parasuraman vd. (1985) bir isletme tarafindan saglanan hizmet kalitesinin
esas olarak miisteri beklentilerini karsilamak veya asmak anlamina geldigini belirtir. Carman (1990) ise;
sirket icinde hizmet kalitesinin iyilestirilmesi, miisteri memnuniyetini ve buna bagli olarak yeniden
satin alma oranlarini da arttirmaktadir (Bilgin, 2017:35).

Daha 6nceki ¢aligmalara gore, genel memnuniyet oncelikle hizmet kalitesinin algilanan bir 6zelligi
oldugunu (Cronin ve Taylor, 1992; Parasuraman vd. 1988) ve hizmet kalitesinin c¢evrimigi
memnuniyetle yakindan bir iligkisi oldugunu 6ne siirmiistiir (Loh ve Ong, 1998; Rodgers vd., 2005; Tsai
vd., 2006). Son zamanlarda yapilan ¢alismalar, ¢evrimici memnuniyet ve sadakat modellerinde miisteri
memnuniyeti i¢in emsal tegkil eden bir bagimlilik yapisini icermektedir (Devaraj vd., 2002; Yang ve
Peterson, 2004).
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Asirt internet kullanimi sonrasinda ortaya ¢itkan ¢evrimici oyun bagimliligy, bilgisayarlar, 6zel konsol
sistemleri, tabletler, cep telefonlar: gibi taginabilir el cihazlar1 gibi teknolojik aletler ile birlikte yayginlik
kazanmaktadir. Bu bagimlilik tiirii literatiirde problemli video oyun kullanimi (Koselidren, 2017:60),
patolojik video oyunu oynama (King vd., 2013:331) ve ¢evrimici oyun bagimhiligi (Kuss ve Griffiths,
2012:15) gibi farkli adlandirmalarla literatiirde yer edinmistir. Bu baglamda asagidaki hipotez
Onerilmistir.

H:z: Oyun bagimliligi ile memnuniyet arasinda pozitif ve anlaml bir iliski vardir.

Bircok arastirmaci, bagimlilik ile satin alma istegi veya performansi arasinda bir baglant: oldugunu 6ne
stirmektedir (Andreassen vd., 2015; Duroy vd., 2014; Lee vd., 2016; Wakefield vd., 2008; Weinstein vd.,
2016). Bununla birlikte, ¢evrimici oyun bagimlilig1 baglaminda simirli ampirik ¢alisma bulunmaktadir.
Satin alma niyeti hem yetenek hem de motivasyon gerektiren zengin bir eylemdir. Oyun bagimhiliginin
satin alma niyetiyle iliskisi heniiz kanitlanamamis olsa da sadakat ve satin alma niyeti arasindaki iliski
gliclii ampirik calismalarla desteklenmistir. Cok sayida arastirmaci farkli baglamlara gore iliskiyi
arastirmistir (Balakrishnan ve Griffiths, 2018). Ornegin, Dick ve Basu (1994), ¢ogu ticari faaliyetin
sadakat icinde yiriitiild{igiine inanmaktadir. Grup sadakati ne kadar yiiksek olursa, yeni bilginin
maliyeti o kadar diisiik olur ve bu unsur da geliri artirir (Semeijn vd., 2005). Bu baglamda asagidaki
hipotez 6ne stirtilmiistiir.

Hs: Oyun bagimliligi ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.

Onceki calismalar, memnuniyeti miisterilerin sadakatine erismenin anahtari olarak tanimlamistir (Dick
ve Basu, 1994; Oliver, 1999). Oliver (1996) memnuniyeti, "tiiketicilerin yerine getirme tepkisi, tatmin
diizeyinin ne kadar hos veya nahos oldugu" olarak tanimlamistir. Memnuniyet, bir miisterinin satin
alma sonras: tutumuna veya islem deneyimine verdigi duygusal tepki olarak da goriilebilir (Rodgers
vd., 2005). Bu, miisterinin sirketin hizmet performansina iliskin kiimiilatif izlenimini yansitir (Yang ve
Peterson, 2004). Bu nedenle bu ¢alisma, ¢evrimici oyun memnuniyetini, cevrimici oyun oynayan bireyin
belirli bir ¢evrimigi oyun saticis1 tarafindan saglanan hizmetlerin kiimdiilatif degerlendirmesi olarak
tanimlamaktadir. Memnuniyet ve sadakat arasindaki iliskinin pozitif oldugu varsayilmaktadir
(Zeithaml vd., 1996). Bu, 6nceki deneysel calismalarda yaygin olarak kabul edilmektedir (Homburg ve
Giering, 2001; Olsen vd., 2005; Shankar vd., 2003). Sonug olarak, asagidaki hipotez dnerilmistir.

Hi: Memnuniyet ve sadakat arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.

Onceki caligmalarda oldugu gibi, tiiketici memnuniyetinin belirsizlikle dolu oldugu i¢in, bunun satin
alma niyeti ve davranisinin 6nemli bir belirleyicisi olan kendi kendine bildirilen memnuniyeti
zayiflattigini varsaymaktadir. Buna karsilik, kesinlik tiiketici memnuniyetini karakterize ettigi igin bu
duygular giderek daha esnek hale gelmektedir. Bu nedenle, kendi kendine bildirilen memnuniyet,
tiiketici niyeti/davranist ile daha yakindan iliskilidir (Tudoran vd., 2012). Bu kapsamda asagidaki
hipotez 6ne stirtilmiistiir.

Hs: Memnuniyet ve satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.
YONTEM
Aragtirmanin Evreni, Orneklemi ve Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de yasayan ve 18 yasindan biiyiik olan, oyun oynayan biitiin bireyler
olusturmaktadir.

Arastirmada, Covid-19 salgininin etki etmesinden dolay1 zaman, maliyet ve ulasim giigliikleri sebebiyle
kolayda orneklem yontemi tercih edilmistir. Kolayda ornekleme tesadiifi olmayan bir &rnekleme
yontemidir. Aragtirmacinin kanaatine gore ana evrenden segilen 6rneklem belirlenir. Kolayda 6érneklem
i¢in evrenden en basit, en hizli ve en ekonomik sekilde veriler elde edilir (Hasiloglu vd., 2015:20).
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Arastirmanin kisitlarini genis kapsamda degerlendirmek miimkiindiir. Bu nedenle arastirmanin en
biiyiik kisiti, Tiirkiye’de yasayan, 18 yasindan biiyiik oyun oynayan bireylere uygulaniyor olmasidir.
Bundan yola ¢ikilarak arastirmanin bulgular1 6rneklemi ile sinirhidir.

Oyun bagimlilig1, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki iligkileri 6l¢mek igin
hazirlanan anket formu, Tiirkiye’de yasayan 18 yas iistii oyun oynayan bireylere e-mail yoluyla
gonderilmistir. Calismamiz nicel arastirma kapsaminda bulundugu igin veri kaynag1 olarak birincil
veriler kullanilmaktadur.

Arastirmanin anketi ile ilgili uzman kisilerden goriis ve fikirler alinmistir. Bununla birlikte Karaman’da
yasayan 18 yasindan biiyiik oyun oynayan 10 bireye 6n anket uygulanmus, gerekli geri doniis
saglandiktan sonra calismaya ara verilmeden devam edilmistir. Bu dogrultuda 6n ankete katilan 10
bireyin verdigi cevaplar tizerinden arastirmanin gecerlilik ve giivenlik analizi gerceklestirilmistir. Bu
dogrultuda elden edilen bilgilere gore ¢alisma bir sonraki asamaya ge¢mis ve arastirma anketi oyun
oynayan bireylere gonderilmistir.

Verilerin toplanmasi asamasinda, 18 yasindan biiyiik, oyun oynayan bireylere fiziksel olarak ulasmak
miimkiin olmadig1 icin e-mail ve internet yoluyla ulasim saglanmaya calisilmistir. E-mail ve internet
yoluyla ulasim saglanan 300 kisiye anket ¢alismas1 gonderilmis ve ivedilikle bu ankete katilmalari rica
edilmistir. Bu dogrultuda 1 ay i¢inde geri doniis saglanmis ve ankete 244 kisi katilmigtir.

Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi ve Analiz Yontemi

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yararlanilmistir. Veriler, cevrimigi anket uygulanarak
elde edilmistir. Anket formu olusturabilmek icin genis kapsaml bir literatiir taramasi yapilmistir.
Arastirma konusuyla ilgili degiskenler incelenen ve tespit edilen olgekler uyarlanarak ankete dahil
edilmistir. Arastirmada kullanilan 6l¢ekler Tablo-3’de gosterilmistir.

Tablo 1. Olgekler ve yararlarilan kaynaklar

Olgekler Soru Sayis1 Olcek Olusturma Kaynaklar
Bi¢imi
Oyun Bagimlilig: 21 Uyarland1 Baysak, Kaya, Dalgar ve
Olgegi Candansayar (2016)
Satin Alma Niyeti 5 Uyarland1 Balakrishnan ve Griffiths
Olgegi (2018)
Memnuniyet Olgegi 6 Uyarland1 Lu ve Wang (2008)
Sadakat Olgegi 2 Uyarland1 Balakrishnan ve Griffiths
(2018)

Anket formu bes kisimdan olusmaktadir. Birinci kisimda katilimar bireylerin demografik 6zelliklerine
(favori oyun kategorisi, oyunda gecirdigi siire, uygulama i¢i satin alma sayisi) dair ifadeler
bulunmaktadir, ikinci kisimda oyun bagimliligs, ticlincii kisimda memnuniyet, dérdiincii kisimda
sadakat ve besinci kisimda satin alma niyeti 6lcekleri yer almaktadir.

ikinci kisim, 51i Likert C)lgek Tipine uygun olarak 1’den 5’e kadar “Hi¢”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik”,
“Cok sik” seklinde olusturulmustur. Uglincii, dérdiincii ve besinci kisim ise, 51i Likert Olgek Tipine
uygun olarak 1’den 5’e kadar “Kesinlikle katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Ne katiliyorum ne de
katilmiyorum”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle katiliyorum” seklinde olusturulmustur. Anket formu Ek-
1’de sunulmustur.

Kullanilan dl¢eklerden oyun bagimliligi 6l¢eginin Tiirk¢e uyarlamasi bulundugu igin geviriye ihtiyag
duyulmamuistir. Tiirkge uyarlamas: bulunmayan 6lgekler igin ise geviri ve geri-geviri islemi yapilmis,

55



Hayrettin SAGINCI ve IThami TUNCER

kapsam gecerliligi icin bilirkisi goriisiine sunularak onay alinmistir. Calisma kapsaminda veri toplama
aracinin gelistirilmesi ve verilerin toplanmas: stirecleri bilimsel arastirma etigine uygun olarak
yuriitiilmistiir. Ankette katilimcilara, toplanan verilerin yalnizca akademik ¢alismalarda kullanilacag:
belirtilmis olup katilimcilardan higbir kisisel bilgi talebinde bulunulmamuistir. Gelistirilen anket formu
i¢in Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulundan “Etik Kurul
Izni” alinmis olup ilgili belge Ek-2’de sunulmustur. Demografik bilgiler haric ankette toplam 34 ifade
yer almaktadir. Ankette yer alan Olgeklerden oyun bagimliligi Slgeginde 21 ifade, memnuniyet
Olceginde 6 ifade, sadakat 6lgeginde 2 ifade ve satin alma niyeti 6lgeginde 5 ifade bulunmaktadir.

Arastirma modeli, demografik ifadeler hari¢ 34 maddeli dort degiskenden (OB, MEM, SAD ve SAN)
olusmaktadir. Elde edilen verilerin analizi i¢in SmartPLS paket programi kullanilmistir. Bu ¢alisma
kesfedici bir ¢alisma oldugundan, en kiigiik kareler yapisal esitlik modellemesi (SEM) (genel kisaltma
PLS-SEM) kullanilarak modellenmistir, model iliskilerini test etmek amaciyla bu yontem kullanilmistir
(Hair vd., 2014:4). SEM, hipotezleri test etmek icin bilimsel arastirmalardaki degiskenler arasindaki
iligkileri analiz eden istatistiksel bir yontemdir. SEM'in amaci, teorik modelin veriler tarafindan
desteklenip desteklenmedigini veya modelin verilere uyup uymadigini belirlemektir (Alkis, 2016:107).

BULGULAR
Demografik Ozelliklere iliskin Bulgular

Bu boliimde Tiirkiye’de yasayan ve 18 yasindan biiyiikk oyun oynayan anket katilimcilarimin
demografik oOzellikleri ortaya konulmaktadir. Ankete katilan bireylerin demografik O6zelliklerini
saptamak amaciyla cinsiyet, yas, medeni durumu, egitim durumu, favori oyun kategorisi, giin iginde
oyunda harcanan ortalama siire, gecen yil icinde yapilan uygulama ici satin alma sayisina yonelik
sorular sorulmustur. Anket katilimcilarinin demografik 6zellikleri Tablo-2’de verilmektedir.

Tablo 2. Aragtirmaya Katilan Firmalara {liskin Demografik Bilgiler

Frekans Yiizde (%)
Cinsiyet
Erkek 160 65,6
Kadin 84 34,4
Toplam 244 100,0
Medeni Durum
Evli 24 9,8
Bekar 220 90,2
Toplam 244 100,0
Yas
18-20 38 15,6
21-30 181 74,2
31 ve lizeri 25 10,2
Toplam 244 100,0
Egitim Durumu
Hkégretim 8 3,3
Lise 25 10,2
On lisans 41 16,8
Lisans 141 57,8
Lisansiistii 29 11,9
Toplam 244 100,0
Favori Oyun Kategorisi
Aksiyon 90 36,9
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Macera 17 7,0
Spor 21 8,6
Strateji 69 28,3
Rol Yapma 14 57
Simiilasyon 13 53
Toplam 244 100,0
Giin I¢inde Oyunda Harcanan Ortalama Siire

30 dakika ve alt1 77 31,6
31-59 dakika 38 15,6
60-89 dakika 34 13,9
90-119 dakika 19 7,8
120 dakika ve tstii 76 31,1
Toplam 244 100,0
Gegen Yil iginde Yapilan Uygulama I¢i Satin Alma Sayisi

Yapmadim 138 55,9
1-5 arasi satin alim yaptim 69 27,9
6-10 aras1 satin alim yaptim 18 7,3
11 ve tizeri satin alim yaptim 22 8,9
Toplam 244 100,0

Olciim Modeli Analiz Bulgular

Bir 6l¢iim modeli veya digsal model, belirli bir yapi ile indeksi arasindaki iligkiyi temel 6l¢tim teorisi
cercevesinde tanimlamaktadir. PLS-SEM ile yapilan hipotez testinde gecerli sonuglar elde etmek i¢in
6l¢tim modelinin giivenilirligini ve gegerliligini saptamak gerekmektedir (Hair vd., 2016).

Calisma modelinin analizinden 6nce, ¢alismanin ilgili oldugu yapilarin gegerlilik ve giivenirligi tizerine
bir calisma yapilmistir. Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalarinda yakinsama ve ayrisma gegerliligi
degerlendirilmistir (Dogan ve Burucuoglu, 2018).

Aragstirmada 0Olgegin giivenirligini ve gecerliligini dogrulamak icin bir 6l¢me modeli olusturulmustur.
Glivenirligi, birlesme gecerliligi ve ayrisma gecerliligi katsayilar1 incelenmistir. Birlesme gegerliliginin
aciklanmasinda 4 deger kullanilmustir. Bunlar; faktor yiikleri, Cronbach Alpha katsayisi, birlesik
giivenilirlik, agiklanan ortalama varyans (AVE) degerleridir (Dogan, H., Burucuoglu, 2018). Bu
baglamda Faktor yiiklerinin 0,50'in, Cronbach Alpha degerlerinin 0,70’in, Aciklanan Ortalama
Varyansin 0,50'nin, tizerinde olmasi beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981; Giirbiiz, ve Sahin, 2018;
Hair vd., 2006; Hair vd., 2014). Ayrica, iliskili faktoriin CR degerlerinin 0,60’dan biiyiik oldugu
durumlarda, AVE'nin 0,50"den kiigiik olmasinin kabul edilebilir oldugunu ve yap: gegerliliginin yeterli
oldugu ifade edilmistir (Hair vd., 1998).

Modelin giivenilirligini test etmek icin cronbach alfa ve bilesik giivenilirlik (CR) katsayilari
incelenmistir. Tablo-5'de yer alan 6l¢iim modeli sonuglarina gore, cronbach alfa degerleri 0,71 ile 0,93
arasinda ve CR degerlerinin 0,82 ile 0,95 arasinda degistigini gdzlemlenmektedir. Dolayistyla her iki
parametrenin giivenilirlik gereksinimini saglayan 0,70 esik degerini (Fornell ve Larcker, 1981) astigini
ve Olgeklerin giivenilirliginin saglandigin gostermektedir.

Tablo 3. Olciim Modeli Sonugclar:

Arastirmada Kullanilan Olgekler Faktor AVE Cronbach CR
Yiikleri Alpha

Oyun Bagimlilig:
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DC1  Biitiin giin boyunca oyun oynamay1 0,78
diisiindiiniiz?
DC2  Cok fazla bos zamaninizi oyunda harcadiniz? 0,81 0,66 074 0,85
DC3  Oyuna bagimli hissettiniz? 0,83
T1 Planladigimizdan daha uzun oynadimniz? 0,85
T2 Oyunlara giderek artan miktarda zaman 0,85 0,68 0,76 0,86
harcadmiz?
T3 Oyuna basladiktan sonra birakamadiniz? 0,76
RH1  Gergek yasami unutmak i¢in oyun oynadiniz? 0,80
RH2 Stres atmak i¢in oyun oynadiniz? 0,84
RH3  Daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz? 0,86 0.70 0.78 0,87
GC1 Oyundaki zamaniniz1 azaltmada basarisiz 0,81
oldunuz?
GC2 Baskalar1 oyun oynamanizi azaltmaya ¢abalayip 0,81
da basarisiz oldu? 0,67 0,75 0,86
GC3  Oyundaki zamani azaltmaya ¢alistiginizda 0,83
basarisiz oldunuz?
BI1 Oynayamadigimizda kotii hissettiniz? 0,83
BI2 Oynayamadigimizda 6fkelendiniz? 0,86
BI3 Oynayamadiginizda strese girdiniz? 0,86 073 081 0,89
CAl1  Baskalaryla (aile, arkadas, vb.) oyunda 0,82
gecirdiginiz zaman yiiziinden kavga ettiniz?
CA2  Oyun oynamak yiiziinden baskalarin (aile, 0,85 065 071 0,83
arkadas, vb.) ihmal ettiniz?
CA3  Oyunda gecirdiginiz zaman hakkinda yalan 0,70
sovlediniz?
PR1  Oyuna harcadiginiz zaman yiiziinden 0,85
uykunuzdan yoksun kaldiniz?
o i T X 0,61 0,77 0,82
PR2  Oyun oynamak i¢in diger énemli aktiviteleri 0,84
(okul, is, spor, vb.) ihmal ettiniz?
PR3  Uzun siire oynadiktan sonra kotii hissettiniz? 0,62
Memnuniyet
MEM1 Cevrimici oyunlarin oyun icerigini begendim. 0,80
MEM?2  Cevrimigi oyun saticilarinin sundugu 0.84
hizmetlerden memnunum. ’
MEM3  Cevrimici oyun saticilari, firsatgt oyun
davranisinin {istesinden gelmede iyi performans 0,63
gosteriyor.
MEM4 I(iee\;ﬁz;; Xun saticilarinin hesap yonetiminden 0,84 0,50 0,86 0,89
MEMS5  Cevrimici oyun saticilarinin sagladigi ag 0.61
kalitesinden memnunum. ’
MEM6  Genel olarak, ¢evrimici oyunlardan memnunum 0,83
Sadakat
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SA1 Oynadigim ¢evrimigi oyunlar genel olarak daha
sonra yeniden oynanabilecegim kadar tatmin 0,91

edicidir. 0,82 0,78 0,90

SA2 Eger ileri bir tarihte ¢evrimigi bir oyun oynamak

istersem, suan ki oynadigim oyunlar: tekrar 0,89

oynamak isterim.

Satin Alma Niyeti

SN1 Cevrimici oyunlarda, oyun i¢i esyalar1 satin 0.88
almaya devam etmeyi planliyorum. ’

SN2 Bagkalarina ¢evrimici oyunlardaki oyun ici 0.86
esyalar1 satin almalarini siddetle tavsiye ederim. ’

SN3 Cevrimici oyunlardaki oyun ici esyalari satin 091
almaya deger buluyorum. ’ 0,78 0,93 0,94

SN4 Gelecekte sik sik ¢evrimigi oyunlardaki oyun igi 0.91
esyalar1 satin alacagim. ’

SN5 Cevrimigi oyunlardaki oyun i¢i esyalar1 satin
almak icin daha fazla harcama yapmay1 0,84
planliyorum.

Olgiim modelinin gegerliligi ise, yakinsaklik gegerliligi (convergent validity) ve ayrisma gegerliligi
(discriminant validity) olarak test edilmistir (Hair vd., 2010).

Genel olarak, yakinsak gegerliligi saglamak adina ii¢ kriter kullanilir. Tlk olarak, gizil degiskende
gozlenen degiskenin normallestirilmis faktor yiikii 0,50 degerinden biiyiik ve istatistiksel ifadeyle
anlamli olmasi gerekmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Ikinci olarak Yap: Giivenirligi (Composite
Reliability-CR) ve Cronbach Alpha (CA) degerlerinin 0.70 degerinden daha biiyiik olmasi gerekir (Hair
vd., 1998). Ugiinciisii ise her gizil degiskenin Ortalama Aciklanan Varyans (Average Variance Extracted-
AVE) degerinin 0,50 degerinden daha biiyiik olmasi gerekmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Olgiim
modeline ait AVE degerleri 0,59 ile 0,82 arasinda degismektedir. Literatiirdeki esik degerlerin
tizerindeki bu degerler, yakinsak degerlerin saglandigini gostermektedir (Hair vd., 2017:17).

Asagida bulunan Tablo-4’de arastirmada yer alan yapilarin birlesme gegerliligi ve korelasyonlar ile ilgili
sonuglar yer almaktadir.

Tablo 4. Birlesme ve Korelasyonlar (Fornell ve Larcker Kriteri)

(o] [} ) = E ‘(_"; - 8
- Q (o] .

22 E S E %« o —é g j.—; _% e = c g 3 g
> S X< % 52 35 8. 5 T ZE; 2
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Birakma 0,73 0,85

Dikkat 066 050 081

Cekme

Catisma 063 048 052 0,79

Geri 067 059 049 062 0,82

Cekilme
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Memnuni 0,59 0,22 0,35 0,27 0,23 0,77
yet

Problem 061 050 056 066 060 023 078

RuhHali 070 025 051 034 033 033 041 0,83

Sadakat 082 022 03 022 017 075 027 034 090

Satin 078 023 042 042 034 039 031 029 030 0,88
Alma
Niyeti

Tolerans 068 047 070 051 05 032 061 043 029 0,33 0,82

Ayrisma gegerliliginin dogrulanabilmesi icin iki kriter degerlendirilmektedir. Bu kriterlerden ilki
Fornell-Larcker degeri (Hair vd., 2014) ve ikincisi HTMT degeridir (Dijkstra ve Henseler, 2015). Fornell
ve Larcker (1981) kriterine gore, incelenen yapinin AVE degerinin karekdkii, arastirmada yer alan
yapilar arasindaki korelasyondan daha biiyiik olmalidir. Bu baglamda arastirma igin kullanilan ilk
yontem Fornell-Larcker degeri olmustur. Tablo-4 incelendiginde, tabloda kalin yazi stiliyle gosterilen
Fornell-Larcker degerleri (her bir degiskenin agiklanan varyans degerinin karekokii) 0,770 ile 0,905
arasinda degismektedir. Tablo-4'te yer alan degerlerin kendisiyle ilgili degiskenlerin korelasyon
katsayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Boylece, Fornell ve Larcker (1981) kriterine gore
calismada ayrisma gecerliliginin saglandig1 soylenebilmektedir. Modelin ayrisma gegerliliginin
saglanmasi icin HITMT oranin 0,85 veya 0,90 degerlerinin altinda bir deger olmasi gerektigini savunan
iki goriis olmasina karsin, HTMT oraninin %90 giiven araligina sahip ve 1 degerinden az bir degere
sahip olmasi kosuluyla, HTMT degerlerinin 1’in altinda oldugu durumlarda da ayrisma gecerliligi
saglanmis kabul edilmektedir (Henseler vd., 2015). Tablo 5 incelendiginde HTMT degerlerinin 0,24 ile
0,93 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu baglamda Tablo 5 incelediginde degiskenler arasindaki HTMT
oranlarinin 1,0’dan diisiik oldugu goriildiiglinden bu yontemle de ayrisma gegerliliginin saglandig:
goriilmektedir.

Tablo 5. Heterotrait-Monotrait (HTMT) orani

E s 7))
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g 5 g & £ g 2 o S m:%
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Birakma

Dikkat 0,62
Cekme

Catisma 0,60 0,69

Geri 075 064 084
Cekilme

Memnuni 0,26 043 034 0,29
yet

Problem 0,67 0,76 093 0,83 0,28

RuhHali 030 067 046 0,43 0,40 0,54
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Sadakat 029 046 030 024 091 0,36 0,44

Satin 026 050 053 042 042 0,38 0,33 0,35

Alma

Niyeti

Tolerans 0,59 091 068 066 040 0,83 0,55 0,38 0,39

Yapisal Model Analiz Bulgular

Olgiim modelinin gecerliligi ve giivenilirligi dogrulandiktan sonra yapisal model degerlendirilir. Oyun
bagimliligi, memnuniyet, sadakat ve satin alma niyeti degiskenleri arasindaki iliski incelenerek
hipotezleri test etmek i¢in yol analizi uygulanmistir.

Hipotez sonuglarini iceren Tablo-6 incelendiginde, oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda pozitif ve
anlaml bir iliski (8 = 0.08, p<0.05) bulunmaktadir. Oyun bagimlilig1 ile memnuniyet arasinda pozitif ve
anlaml bir iliski (8 = 0.38, p<0.01) bulunmaktadir. Oyun bagimlilig1 ile satin alma niyeti arasinda pozitif
ve anlaml bir iligki (8 = 0.35, p<0.01); Memnuniyet ile sadakat arasinda pozitif ve anlaml bir iligki (=
0.72, p<0.01); Memnuniyet ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki (3 = 0.25, p<0.01)
tespit edilmistir. Bu baglamda H1, H2, H3, H4, H5 hipotezleri kabul edilmistir.

Tablo 6. Hipotez Sonuglar1

Degiskenler T Degeri Yol Katsayis1 P degeri Sonug
()

H1 Oyun 2,00 0,08 0,05 Kabul
Bagimlilig1->
Sadakat

H2 Oyun 8,10 0,38 0,00 Kabul
Bagimliligi-
>Memnuniyet

H3 Oyun 5,82 0,35 0,00 Kabul
Bagimliligi-
>Satin Alma
Niyeti

H4 Memnuniyet- 20,37 0,72 0,00 Kabul
>Sadakat

H5 Memnuniyet- 4,17 0,25 0,00 Kabul
>Satin Alma
Niyeti

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Kiiresellesen teknoloji gelisimiyle birlikte evlerimizin i¢ine kadar giren, tablet, telefon, akilli televizyon,
bilgisayar gibi teknolojik aletlerin i¢inde barindirdigi tek oyunculu oyunlar veya ¢ok oyunculu
oyunlarla birlikte oyun bagimhilig1 diizeyleri artmistir. Bununla birlikte bu oyunlara olan sadakat,
memnuniyet ve satin alma niyeti gibi unsurlar ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda bu arastirmanin amaci
oyun bagimliligi, sadakat, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki iliskinin incelenmesi ve bu
unsurlarin birbirlerini nasil etkiledigini incelemektir. Calisma kapsaminda gergeklestirilen istatistiksel
analizler sonucu elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak arastirmacilara cesitli sonuglar ortaya
konulmustur.

61



Hayrettin SAGINCI ve IThami TUNCER

Yapisal analiz modeli sonucunda ilk olarak oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda pozitif ve istatistiksel
olarak anlamli bir iligki tespit edilmistir. Bu bulgu bireyin oyuna olan bagimlilig artik¢a sadakatini de
artirdigim gostermektedir. Dolayisiyla bu bulgu literatiirde ge¢mis ¢alismalarla benzerlik gostermekte
ve mevcut sonuglar1 daha giiclendirmistir. Ornegin, Balakrishnan ve Griffiths (2018), mobil oyun
bagimlilig: ile sadakat arasindaki iliskiyi 6l¢miis ve mobil oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda pozitif
ve anlaml bir iligki tespit etmistir. Benzer sekilde Lu ve Wang (2008), ¢evrimi¢i oyun bagimhiliginin
sadakat iizerinde pozitif bir etkisinin oldugunu belirlemistir. Ikinci olarak, oyun bagimlilig ile
memnuniyet arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlaml bir iliski tespit edilmistir. Dolayisiyla, bu
bulguya gore oyun bagimlisi olan bireylerin oyunlara kars: olan memnuniyet duygularinin oldukca
fazla oldugunu soylenebilir. Bu bulgularin literatiirdeki benzer ¢alismalarin (Klimmt vd., 2009; Liao vd.,
2020; Miezaha vd., 2020; Phan vd., 2016) sonuglarinin genellestirilebilmesine katki sunmaktadir.
Uglincii olarak, oyun bagimlilig ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir
iligki tespit edilmistir. Dolayisiyla oyun bagimlilig1 olan bireylerin satin alma diirtiileri diger bireylere
oranla daha fazladir. Bu bulgu 6nceki ¢alismalar1 desteklemektedir. Balakrishnan ve Griffiths (2018b),
oyun bagimliliginin satin alma niyeti tizerindeki roliinii arastirmis ve bagimliligin satin alma niyeti
olasiligimi arttirdigini  kesfetmistir. Dordiincii olarak, memnuniyetin sadakat iizerindeki rolii
arastirildiginda; memnuniyet ve sadakat arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski
bulunmustur. Bu bulgu dogrultusunda oyun oynayan bir bireyin belirli bir oyun saglayicisi tarafindan
saglanan hizmetlerin degerlendirmesini olumlu yonde etkiledigi ortaya konulmustur. Bu baglamda
literatiirde yer alan benzer bir ¢alismada Lu ve Wang (2008), memnuniyet ile sadakat arasindaki
iliskinin olumlu yonde oldugunu kesfetmistir. Son olarak, memnuniyet ile satin alma niyeti arasinda
pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Elde edilen bulgular neticesinde oyun
oynayan bir bireyin oyun saglayicisimin hizmetlerinden memnun oldugunu ve bu dogrultuda ortaya
¢ikan memnuniyetin satin alma niyeti olasiligimi arttirdigini ortaya koymaktadir. Bu bulgunun
literatiirde yer alan benzer iligkileri inceleyen (Balakrishnan ve Griffiths, 2018; Baysak vd., 2016; Lu ve
Wang, 2008) calismalarin giivenirligine katkida bulunmustur.

Bu calisma sonuclari mevcut literatiire bir takim teorik katkilar sunmaktadir. ilk olarak, gecmis
calismalarda benzer degiskenler temelinde yapilan ¢alismalarda 6rneklem kitlesi daha ¢ok mobil oyun
kullanicilarindan olusmustur. Bu calisama da ise ¢evrimigi oyun kullanicilar {izerine odaklanilmistir.
Dolayisiyla bu c¢alismanin bulgular1 farkli platformlardaki benzer c¢alismalarin sonuglarinin
giiclenmesine katki sunmakta ve mevcut literatiirii zenginlestirebilmektedir. Tkinci olarak, ge¢mis
calismalarda daha ¢ok satin alma niyeti ve sadakat tizerine odaklanirken, bu ¢alismada memnuniyet
degiskeni de dahil edilerek ¢evrimigi oyun temelinde literatiiriin genislemesine katki sunulmustur. Son
olarak, mevcut ulusal literatiirde benzer ¢alismalarin olmadig1 saptanmistir. Dolayisiyla farkl kiiltiiriin
oldugu iilkede bu c¢alismanin uygulanmis olmasi mevcut sonuglarin genellestirilmesine katki
sunmustur.

Bu ¢alismanin bulgular isletme ydneticilerine veya oyun sektorii yetkililerine bir takim pratik katkilar
sunmaktadir. Oyun bagimliigi arttikca ¢evrimi¢i kullaniclarin  memnuniyetinin = arttig
gozlemlenmektedir. Isletmelerin oyun akigkanligim artirict oyun modelleri tasarlamalarimin oyun
bagimliligimin olusmasma biiyiik katki saglamakla birlikte memnuniyetine artiracaktir. Ozellikle
pazarlama iletisim faaliyetlerinde stresi azaltmak ve bos zamani en eglenceli sekilde gecirebilme
donelerine odaklanilirsa, bunun potansiyel dijital oyun kullanicilarin1 oyun oynamaya gekebilecegi
diisiiniilmektedir. Diger taraftan oyun bagimliliginin sadakatten daha ¢ok memnuniyeti artirdig:
gozlemlenmistir. Bu bulgu isletmelerin ilk olarak mevcut miisterilerde oyun memnuniyeti
olusturmasinin daha ¢ok sadakat miisteri olusturacagini gostermektedir. Dolayisiyla isletmelerin daha
¢ok memnuniyeti odaklanmasi oldukga 6nemlidir. Oyun bagimliliginin dogrudan satin alma niyeti
tizerinde yiiksek etkiye yaratmasi oldukga dikkat ¢ekici bir bulgudur. Yoneticilerin ¢evrimici oyuncular
tizerinde baglilik artirict stratejiler olusturmas: ve uygulayabilmesi satislarin artisini dogrudan
etkileyebilir. Ciinkii oyun bagimlili§1 hem dogrudan satig1 etkilemekte hem de sadakat ve memnuniyet
tizerinde 6nemli bir etki yaratmaktadir.
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Bu calisma, arastirmaya katilan bireyler arasinda oyun bagimliligi, satin alma niyeti, sadakat ve
memnuniyet arasindaki iligskiyi gostermistir. Arastirma modelinden yola ¢ikarak ¢alismanin birtakim
sinirlamalar1 bulundugunu séylemek miimkiindiir. Orneklemi olusturan bireylerin nispeten daha geng
bireyler oldugu diistiniildiigiinde ve yarisindan fazlasinin da giinde 30 dakikadan az oyun oynayan
bireyler oldugu goz oniinde bulunduruldugunda bulgularin daha dikkatle yorumlanmasi
gerekmektedir. Bu baglamda calisma, daha yaygin oyun oynama sikligina sahip olan bir ¢ogunluk
kullanilarak gelistirilebilir. Diger taraftan dijital oyun kullanicilarini etkileyen bir¢ok degisken
bulunmaktadir. Ozellikle oyun bagimliligimin marka bilinirligi ve farkindaligi gibi degiskenlerle
iliskisinin incelenmesi literatiiriin genislemesine ve zenginlesmesine katki sunabilir.

Beyan

Makalenin tiim yazarlarimmin makale siirecine verdikleri katki esittir. Yazarlarin bildirmesi gereken
herhangi bir ¢ikar catismas: yoktur.
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