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KULLANICILARIN MOBIL OYUN TERCiHINDE ETKiLi OLAN FAKTOR
DUZEYLERiININ ONEMIiNiN BELIRLENMESi

Basar ALTUNTAS?! Mustafa Halid KARAARSLAN?
(o}
Mobil oyun sektori son yillarda hizla blytmistir ve firmalar agisindan cazip bir pazar halini almigtir. Akilli
telefon ve tablet cihazlarinin sayisal olarak artmis olmasi yasanilan bu gelismede 6nemli bir paya sahiptir.
Oyun gelistirici firmalar strekli olarak farkli tirlerde oyunlari piyasaya sunmaktadirlar. Ancak bunlardan
¢ok az bir kismi kullanicilar tarafindan tercih edilmektedir ve bu oyunlar igerisinden g¢ok az bir bolum
diinya genelinde poptiler hale gelebilmektedir. Mobil oyun yiiklemelerinin yapildigi sanal marketlere
bakildiginda binlerce oyunun yer aldigi gorilmektedir. Kullanicilarin mobil oyunu tercih etmesine ve
yuklemesine etki eden faktorlerin 6nem diizeyinin tespit edilmesi arastirilmaya deger alanlardir. Ayrica
her bir faktére bagh alt dizeylerin kullanici tarafindan ne derecede 6nemsendiginin ortaya konulmasi,
gelecekteki oyun tasarimlar agisindan gerekli gorilmektedir. Bu ¢alismanin temel amaci tiiketicilerin
mobil oyun tercihine etkide bulunan faktorlere atfettikleri 6Gnem seviyesini konjoint analizi kullanarak,
belirlemektir. Elde edilen verilere gére oyuncularin mobil oyunu tercih etmelerine en fazla etki eden
faktorin diger kullanicilar tarafindan mobil oyuna verilen yildiz sayisi oldugu tespit edilmistir. Calisma,
mobil oyun sektériindeki uygulamacilar ve arastirmacilara cesitli tavsiyelerin sunulmasi ile
sonlandiriimistir.
Anahtar kelimeler: Mobil Oyun, Oyun Tercihi, Konjoint Analizi
JEL Kodui: M11, M31

DETERMININING THE IMPORTANCE OF FACTOR LEVELS AFFECTING
USERS MOBILE GAME PREFERENCE

Abstract

The mobile gaming industry has grown rapidly in recent years and has become an attractive market for
companies. The increased number of smartphone and tablet devices has a significant effect on this
development. Game developer companies are constantly offering different genres of games to the
market. However only e few of them are preferred by users and few of these games can become popular
around the world. It is seen that thousands of games are taking place in the virtual markets where mobile
game installation are made. Determining the importance level of the factors which are affecting the
mobile game preferences and installation of users are worthy to research. It is also necessary to
demonstrate how much attention has been paid to each factor level by the users for designing game in
the future. The main purpose of this study is to determine the level of importance that users attribute to
the factors that influence the preference of the mobile game by using conjoint analysis. According to the
data, it has been determined that the numbers of stars given to the mobile game by the other users is the
most influential factor for the players to prefer mobile games. The study was terminated by the
presentation of a variety of recommendations to practitioners and researchers in the mobile gaming
industry.
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1. Giris

Uretici firmalar mobil cihazlari yalnizca niceliksel olarak arttirmakla kalmamis,
ayni zamanda gigli masaistl bilgisayarlarinin, fotograf makinesi ve kameralarin
yerine getirebildigi bircok gorevin listesinden gelebilecek teknik 6zelliklere sahip
akilli ve giicgla cihazlar haline getirmislerdir. Mobil cihaz kategorisinde yalnizca cep
telefonlari degil ayni zamanda tablet bilgisayar, ultrabook, notebook, akilli saat ve el
bilgisayarlari da yer almaktadir. Bu cihazlarin zaman igerisinde nitelikleri arttikca
kullanim alanlarinin gesitliligi de artmistir. S6z gelimi kullanicilar mobil cihazlarina
yiiklemis olduklari uygulamalar araciligiyla alisveris yapabilmekte, haberler ile hava
durumunu takip edebilmekte, bankacilik islemlerini yerine getirebilmekte ve arzu
ederlerse oyun dahi oynayabilmektedirler. Ustelik tim bu islemleri zaman ve
mekandan bagimsiz olarak  gercgeklestirebilmektedirler. Bu yoniyle
degerlendirildiginde mobil cihazlar sunmus olduklari sayisiz imkanlar nedeniyle,
ginlik yasama dahil olali az bir zaman olmasina ragmen yayginligi en yiksek cihazlar
arasinda yer alabilmeyi basarmistir. Bununla birlikte insanlarin yanlarindan
ayiramadiklari tek cihaza donlismustir. Durumun farkinda olan yazilim firmalari her
gecen gun birbirinden farkh mobil uygulamalar gelistirerek kullanicilarin hizmetine
sunmaktadirlar. En yaygin kullanilan mobil cihaz isletim sistemleri olan Android ve
iOS magazalarindaki uygulama sayisina bakildiginda firmalarin getin rekabet
icerisinde olduklari rahatlikla goriilebilmektedir. Android isletim sistemiyle uyumlu
uygulamalarin yer aldigi Playstore’da bir¢ok yazilim firmasi tarafindan gelistirilmis 2
milyonun (Statista, 2016b) ve iOS uyumlu olan App Store’da ise 1,5 milyonun
(Statista, 2016c) lizerinde uygulama bulunmaktadir. Bugline kadar her iki magazadan
indirilen uygulama sayisi ise 150 milyari gegmistir. Bu sayinin 2020 yilinda 350
milyarin ¢ok Ustiinde olacag tahmin edilmektedir (Topfunded, 2016). Mobil
uygulama sayisinin yani sira mobil cihazlar ile ilgili istatistiklere bakildiginda mevcut
rakamlar sektorel blyuklUglu ortaya koymaktadir. 2015 yil itibariyle 1.4 milyar adet
akilli telefon satisi gerceklesmistir. Bu saylya diger mobil cihazlarin dahil edilmesiyle
birlikte toplam sayi 2.4 milyar adete ulasmaktadir (Gartner, 2016). Ayrica 2018 yilina
gelindiginde dilinya niufusunun vyizde 36’sinin  akilh  telefon kullanacagi
ongorilmektedir (Statista, 2016a). Turkiye’de ise yaklasik %93’liik penetrasyon orani
ile 72 milyon 174 bin mobil abone bulunmaktadir (Bilgi Teknolojileri Kurumu, 2016).
Mobil cihaz satisi ve mobil abone sayisinin cihaz niteliklerinin gelistiriimesi ve veri
transfer hizinin artmasi gibi etmenlerle birlikte gelecekte de artmaya devam edecegi
asikardir. Dolayisiyla firmalar arasi rekabet uygulama gelistirme boyutunda daha da
yogunlasacaktir. Bu rekabet icerisinde kullanici istek ve arzularini dogru tespit eden,
tiketicinin uygulama tercihinde etkili olan faktorleri belirleyip, bu dogrultuda
calismalar sirdiren firmalar rekabette bir adim daha 6nde olacaktir.

Mobil uygulamalar igerisinde en kigliginden en biylgine kadar bitln
kullanicilara ortak bir bicimde hitap eden kategori “oyun ve eglence”
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uygulamalaridir. Farkli demografik ve sosyo-kiltirel gruplarda olsalar bile mobil
oyunlar kisilerin kullandiklari ortak bir platform haline donismustiir. En genel
tabiriyle oyun, canlilarin kendi kendine 6grenmesine yardimci olan ve bunun yaninda
eglendiren 6nemli bir etkinliktir. Bilindigi lizere canli yasamlarinin ilk evrelerinde
genellikle 6grenme ve eglence birlikte devam etmektedir. Tarihsel siireg igerisinde
de klgik yastan itibaren ¢cocuklarin hayati 6grenmesi amaciyla oyunlarin oynandigi
gorulmektedir. Antik caglarda oyunun ve oyuncagin ¢ocugu yasama hazirlayan
o6nemli bir egitim araci (Bayrak, 2010) olarak kullanildig1 yapilan arkeolojik kazilar ile
ortaya konulmustur. Turklerin geleneksel cirit oyunu, o dénemlerde ata binmeyi ve
at Gizerinde dengeyi saglayabilmenin en etkili ydontemlerinden birisidir. Gengler bir
yandan eglenirken diger taraftan iyi bir binici ve asker olmaylr bu sayede
o6grenmislerdir (Kogan, 2007: 31). Dolayisiyla oyunlarin ge¢misten glinimize
cocuklari yetiskinlikteki rollerine hazirlayan 6nemli bir egitim ve ayni zamanda
vakitlerini hos bicimde gecirmelerini saglayan eglence araci olageldigini belirtebiliriz.
Ne var ki glnlimize vyaklastikca oyun oynama biciminde kokli degisimler
yasanmistir. Bir zamanlar sokakta oynanan oyunlarin 6nce evlere, sonra
bilgisayarlara ve yakin gecmiste ise tablet ve cep telefonlarina tasindigina tanikhk
etmekteyiz. Mobil oyunlar, tipki gegmiste oldugu gibi kullanicilara eglence ve egitim
amagli sunulan en 6énemli uygulamalar arasinda yer almaktadir. Mobil oyunlarin
sosyal ag platformlariyla bitlinlesmesiyle kullanici etkilesimi daha da kolaylasmis ve
kullanicilarin daha fazla oyun oynamasina etki etmistir.

Mobil cihazlarin kullanimi igerisinde énemli bir yeri olan mobil oyunlar kiiresel
ekonomide 2014 yili igin toplamda 24.4 milyar dolarlik pazar olusturmustur ve 2018
yilina kadar bu rakamin 44.2 milyar dolara ulasmasi beklenmektedir. 2014 yih igin
diinya genelinde 1.4 milyar mobil oyuncunun oldugu hesap edilmistir (Statista,
2016d). Morgan Stanley arastirma sirketinin raporuna gore de 2014 yilinda mobil
medya kullanimi, masalsti bilgisayar kullanimini gecmeye baslamistir (Chaffey,
2015). Diinya genelinde yasanilan gelismeye paralel Tiirkiye’de dijital oyun kullanici
sayisinin 30 milyon civarinda oldugu ve bu sayinin 2018’e kadar 50 milyonu bulacagi
tahmin edilmektedir (Ozistek, 2015). Tirkiye’de mobil oyun oynayan kullanicilar
yillik ortalama 17 dolar harcamaktadirlar (Superdataresearch, 2016). Her yil ylizde 7
oraninda buyulyen Turkiye oyun pazari, 2020 yilinda 2 milyar dolarlik bir hacme
ulasacagi beklenmektedir (Karadeniz, 2016). Pazar buyUkliginin yani sira
kullanicilarin mobil uygulamalar ile gecirdikleri zaman da g6z ardi edilemeyecek
seviyelerdedir. iOS ve Android platformlarinda toplam harcanilan zamanin ylizde
82’si uygulamalarda gecirilmektedir. Oyunlarin bu toplam igerisinden aldig pay ise
ylizde 32'dir (Chaffey, 2015). Mobil analizler konusunda sektoriin 6nemli
firmalarindan olan Flurry, 2014 yilinda 60 bin cihaz 6rnekleminde yapmis oldugu
arastirmada Android platformunda oynanan oyun siresinin kiiresel capta ortalama
37 dakika oldugunu tespit etmistir (Euston, 2014).
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280 UITID-1JEAS, 2017 (19):277-298 ISSN 1307-9832

Mobil cihaz sektorl hizla bliyimeye devam ederken, bu sektoriin en kritik alani
olan uygulama pazarinda rekabet daha da artmistir. Kullanicilarda bu gelismeye ve
buyumeye paralel olarak, mobil cihazlariyla daha fazla vakit gegirmekte ve yasam
tarzini buna gore sekillendirmektedir. Zira arkadasliklar, eglence, alisveris ve daha
bircok konu bu cihazlar Gzerine tasinmis goériinmektedir. Bu bakimdan mobil
uygulama sektori, firmalara strekli yeni pazar firsatlari sunmaktadir. Firmalar
acisindan pazar firsatlarinin  degerlendirilmesinde, tiketici davranislarinin
incelenmesi 6nemli avantajlar saglamaktadir (Cakir vd., 2010:88). Tuketici tercihinin
ne oldugu ve gelecekte ne yonde gelisecegi akademik camia tarafindan Uzerinde
sikhikla durulan ve teoriler gelistirilen bir alandir. En genel gergevede tiketici
herhangi bir satin alma siireci igerisine girdiginde, bu siire¢ sosyo-kiltirel, kisisel ve
psikolojik faktorlerin etkisi altindadir. Tlketici, siirecin sonunda basarili olabilmek
icin zihninde birgok faktéri es zamanli olarak degerlendirerek, kendisi i¢in optimum
¢6zim gelistirmeye calisir. Tiiketicinin karsilasmis oldugu bu satin alma problemi
karsisinda, karar vermesini kolaylastiracak ve ona yardimci olacak alternatifler
firmalar tarafindan kendilerine sunulur. Miisteri odakl pazarlama anlayisina gore
firmalar mevcutta bulunan ve gelecekte miisteri olma potansiyeli olan kisilerin
tiketim egilimlerini ve aliskanliklarini anlamaya calisirlar. Firmalar, glinimuzin
kendini gelistirmis, bilgiye kolaylikla ulasabilen, segici davranan misterisinin, bireysel
kararlarini ve bu kararlarini etkileyen faktérleri iyi belirlemesi gerekir (Cakir vd.,
2010:87). Bu nedenle tiketici tercihine etki eden faktorlerin daha ayrintili bigimde
incelenmesi gerekliligi ortaya cikmaktadir. Yazihm firmalari gin ge¢miyor ki
kullanicinin hizmetine farkli bir uygulama gelistirmemis olsun. Anroid ve iOS sanal
magazalarinda onlarca uygulama kullanicilarin  kendilerini indirip, yuklemesini
beklemektedir. Oyun yiiklemek isteyen kullanicinin sanal magazaya erismesi, tercih
ettigi oyun tdrinde yer alan binlerce oyun igerisinden segim yapmasi ve onu
ylklemesinin saglanmasi ancak ve ancak dogru tasarim ve dogru pazarlama ile
miimkin olabilecektir. Bu nedenle oyun gelistiricilerin tiketici tercihinde etkili olan
faktorlerin neler oldugunu ve hatta bu faktorlerin kendi icerisinde yer alan
diizeylerine gorece verilen gérece 6nemin ne oldugunu tespit etmesi kritik basari
faktori olarak degerlendirilmelidir.

Bu dogrultuda ydritilen bu ¢alismanin temel amaci kullanicilarin mobil oyun
tercihinde etkili olan faktér diizeylerinin 6nemini tespit etmektir. Bilindigi Gzere
tiketiciler bilgisayar ve konsollar araciligiyla da oyun oynayabilmektedirler. Ancak
bilgisayar ve oyun konsolu ile oyun oynayan tiketicilerin ihtiya¢ duyduklari farkl
aparatlarin olmasi (kumanda, joystick, dungle, kamera vs.), fiziksel ortam kisiti ve
belli bir seviyede uzmanlik gerektirmesi gibi nedenlerden dolaylr mobil oyuncularla
arasinda 6nemli farkliliklar s6z konusudur. Bu nedenlerden 6tlrl galisma mobil
cihazlar araciligiyla oynanan oyunlar ile sinirlandiriimistir.
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2. Literatiir

Mobil oyunlar akilli telefonlar yayginlasmadan evvel kullanicilar tarafindan pek
tercih edilmemekteydi. 1994 yilinda Hagenuk MT-2000 modeli piyasaya oyunla
birlikte siiriilen ilk telefon olma 6zelligine sahiptir. Bu cihazda bilinen adiyla Tetris
oyunu kullanicilarin mobil telefonla kolaylikla oynayabilecekleri tarzda tasarlanmis,
ilk oyunlardan birisiydi (Nick, 2014). Ardindan 1997 yilinda Nokia 6110 modeli cep
telefonuyla kullanicilarina sundugu Snake oyunu gelmektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde ilk donem mobil cihazlarin ekranlarinin kigik ve siyah-beyaz
olmasi, hafizasinin yetersizligi, grafik islemcilerinin disiik kapasiteli olmasi, iki
boyutlu gorsellik gibi nedenlerden dolaylr mobil oyunlar kullanicilarin pek fazla ilgisini
cekmemekteydi. Ancak zaman igerisinde cep telefonlarinin ekranin genislemesi ve
dokunmatik hale donustirilmesi, internete baglanma imkaninin olmasi, veri hizinin
artmasi, gliclt grafik kartlari ile yiksek belleklerin kullanilmasi, ileri diizey islemcilerin
gelistiriimesi ve Ustelik oyunlar icin ivmeodlgerlerin eklenmesi neticesinde mobil
cihazlardan oyun oynama daha cazip ve keyifli hale gelmistir.

Konuya iliskin alan yazini incelendiginde bilgisayar ve konsol oyunlarina yonelik
cahismalarin yogunlukta oldugu dikkat ¢ekmektedir. Genelde oyunlarin tercih
edilmesine etki eden faktorler, oyun tercihi ile gesitli degiskenler arasindaki iliskiler
ve tercih edilen oyun tirlerine yonelik arastirmalar yapilmistir. Bunlar igerisinde
Yee’nin 2006 yilinda yaptigl arastirmada c¢evrimici oyunlarin tercih edilmesine ve
oynanmasina etki eden motivasyon unsurlarinin neler oldugunu yas, cinsiyet,
kullanim kaliplari ve oyun i¢i davranislari yoniinden incelemistir (Yee, 2006). Baek,
Song ve Seo (2004) tiketicilerin gevrimici oyun oynama tercihini arastirmiglardir.
Calismada ayrica ¢evrimici oyunlarin hangi ozelliklerinin kisilerin 6deme yapma
istekliligini etkiledigi de tespit edilmistir. Neticede insan insana etkilesim
kurulmasinin ¢evrimigi oyun tercihini ve 6deme yapma niyetini en fazla etkileyen
ozellik oldugu belirlenmistir (Baek, Song ve Seo, 2004:78). Quasier-Pohl, Geiser ve
Lehmann (2006:616) bilgisayar oyunu tercihi ile cinsiyet ve zihinsel rotasyon
kabiliyeti arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢alismalarinda cinsiyete gore oyun
tercihlerinin farkhlastigini ortaya koymuslardir. Erkeklerin siddet iceren, gercege
yakin, strateji kurgulanabilen, gorselligi yiksek oyunlari tercih ederken; kadinlarin
fantastik, genelde tek kisilik ve pek rekabet icermeyen oyunlari tercih ettikleri
gorulmistur. Bilgisayar oyunlarini benimseme agisindan kadin ve erkek arasinda
farkhhik bulundugunu ortaya koyan bir diger calisma Uluyol ve arkadaslari (2014)
tarafindan yiirttllmus ve en fazla tercih edilen oyun tiirlerinin strateji, yaris, futbol
ve savas oyunlari oldugu tespit edilmistir. Phan (2011) ise ¢alismasinda strateji (%47),
aksiyon (%39) ve rol yapma (%39) oyunlarinin tercih edildigini belirlemistir.

Mobil oyunlara yonelik ¢alismalarin ise son yillarda artmaya basladigl dikkat
cekmektedir. Yapilan 6ncii galismalardan birisi Engl ve Nacke tarafindan 2013 yilinda
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gerceklestirilmistir. Arastirmacilara gore tiiketicinin hangi mobil oyunu oynayacagini
belirlemesinde ¢esitli etkiler bulunmaktadir. Bunlardan ilki oyunun oynandigi
ortamla ilgili mekan etkisidir. S6z gelimi oyuncunun ayakta, oturarak ya da yatarak
oynamasi, mekanin aydinlatmasi, ses yalitimi ve sicakhgidir. ikincisi ise giniin hangi
zamaninda oyun oynanacagini ve oyun oynamak icin zamanin ne kadar mdisait
oldugunu etkileyen zaman etkisidir. Dar zamanlar ile vakit 6ldiirmek icin oynanan
oyunlar birbirinden farklidir. Ugilinciisii sosyal etkidir. Kisiler sosyal cevresinde
akranlar ile iliski gelistirmek icin oyun oynayabilirler ya da oyunlar sayesinde yeni
kisiler ile tanisabilirler. Dérdiincisu kalturel etkidir. Aliskanliklar, moda faaliyetleri ve
trendler kiltirin etkisindedir. Besincisi psikolojik etkilerdir. Kisinin oyun oynamaya
yonelik (can sikintisini giderme, meydan okuma deneyimi, dinlenme, rahatlama,
eglence gibi) glidiilenmesini kisinin oyuna karsi tutumu ve gecmis deneyimleri kadar
beklentileri belirlemektedir (Engl ve Nacke, 2013: 88-89).

Mobil oyun oynama ve tercihi farkli yonlerden ele alan calismalarda alan
yazininda yer almaktadir. Park, Baek, Ohm ve Chang (2014) kullanicilarin mobil sosyal
ag oyunlarini kabul etmesine etki eden psikolojik etkenleri tespit etmeye
cahismislardir. Mobil sosyal ag oyunlari igin gelistirilen model; algilanan eglence,
kullanigshhk, hareketlilik, kontrol ve yetenegin belirleyici degiskenler oldugunu
gostermektedir. Mobil oyunlarin eglenceli olmasini saglayan en 6nemli etkenler
oyunun icerigi, hikayesi, odulleri, grafikleri, ses efektleri ve kullanici deneyimidir
(Ponnada ve Kannan, 2012:244). Chen ve Leung (2015) yalnizlik ve kendine hakim
olamamanin mobil sosyal oyun bagimliiginin énemli belirleyicisi oldugunu tespit
etmislerdir. Oyunculugun, baglanabilirligin, erisim esnekliginin ve 6dil sisteminin
sadakat Uzerinde dogrudan etkisi bulunmaktadir, mobil oyuna olan sadakat,
uygulama ic¢i satin alma niyetini en fazla etkileyen degiskendir (Hsiao ve Chen,
2016:18).

Mobil oyun konusunu sosyallesme acisindan inceleyen c¢alismalarda
ylritilmuUstir. Genel cercevede elde edilen sonuglarin ortak noktasi ¢evrim igi
oyunlar vasitasiyla genclerin sosyal iliskiler gelistirdigi yonindedir. Bu calismalardan
birinde erkekler kizlara gbre sosyallesmek icin ¢evrim ici oyunlari daha fazla
kullandiklar, daha fazla arkadas edindikleri ve gercek yasamda bu kisilerle
gorustikleri belirlenmistir (Yesilyurt 2014: 144). Bununla birlikte sosyal site oyunlari
(Huang, Yang ve Cheng, 2015) ile mobil sosyal oyunlar (Wu,Wang ve Tsuai, 2010; Wei
ve Lu, 2014) kullanim ve haz teorisine gore de incelenmistir. Yapilan calismalar
eglence, arkadaslik, gerceklerden kagma, basarma, uyarilma gibi sosyal ve psikolojik
faktorlerin kisileri oyun oynamaya glidiileyebileceklerini ortaya koymustur.

Mobil oyunlarin degerlendirilmesiyle ilgili oynanabilirlik sezgileri tizerinde siklikla
durulan cesitli arastirmalara da (Ponnada ve Kannan, 2012; Desurvire, Caplan ve
Toth, 2004; Korhonen ve Koivisto, 2006) rastlaniimaktadir. Bunlardan birinde
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Korhonen ve Koivosto (2006: 9) mobil oyunlarin degerlendirilmesinde 6zellikle mobil
oyunlar igin tasarlanmig oynanabilirlik sezgileri Uzerinde durmusglardir. Oynanabilirlik
sezgileri oyun oynama, oyunun mekanigi, oyun kullanislili§i ve oyunun hikayesini
kapsayan bir kavramdir. Bununla birlikte telefonun islemcisi, sarj giicii, ekran boyutu
gibi 6zelliklerini iceren hareketlilik (mobility) de bu sezgiler icerisinde yer almaktadir.
Ponnada ve Kannan (2012) vyaptiklari arastirmada kullanici yorumlari ve
degerlendirmelerine (rating) gore belirledikleri dort spor oyununu oynanabilirlik
sezgileri kullanarak degerlendirmislerdir. Sonucunda bu sezgileri kullanan oyunlarin
her zaman basarili olmadigini, basarili olan oyunlarin ise sezgileri her zaman takip
etmediklerini tespit etmislerdir. Arastirma sonrasinda ortaya ¢ikan bu sonug
kullanicilarin oyun degerlendirmelerinde ve tercihlerinde farkh kategorilerin ya da
faktorlerin etkisinin olabilecegini gostermistir.

Kalite beklentilerinin karsilanmasi, oyun deneyimi, kolay kurulum ve oyunun
sosyal yonia mobil oyun kullanicilari tarafindan 6nemsenmektedir. Bu hedeflere
ulasmak icin oyun {Ureticileri gorsel-isitsel etkileri, alisveris ve servisleri, misteri
destegi, Griin bilgisi, gliven ve denenebilirlik konusuna 6zen gostermektedirler
(Penttinen, Rossi ve Tuunainen, 2010:14). Mobil oyun girisimcileri basarili olabilmek
icin yenilik¢ci olmanin yani sira sosyal medya ve networkleri etkin kullanmaya ihtiyag
duymaktadirlar (Waller, 2015).

Goruldugu lGzere mobil oyunlar farkli yonleriyle arastirmacilar tarafindan
incelenmis ve mobil oyun tercihine etki eden bircok faktorin varligi bu ¢alismalar ile
ortaya konulmustur. Ne var ki bu faktérlere kullanicilarin atfetmis olduklari Gnem
diizeylerinin ne oldugu, oyunu tercih etme ve mobil cihazina yiikleme asamasinda
karsilastigi karar problemini ¢ézme siirecinde hangi faktére hangi diizeyde 6nem
verdigini tespit etmeye yonelik arastirmaya rastlaniimamistir. Yirttilen bu ¢calisma
yerli alan yazininda var olan boslugu doldurmasi ve katki saglamasi agisindan son
derece onemlidir. Ayrica ¢alisma sonuglarinin oyun gelistiricilere oyun tasariminda
dikkate almalari gereken hususlari ortaya koymasi, tiiketici tercihlerini belirlemesi ve
onlari ikna edebilmesi acisindan da kritik bilgiler saglayacagi ongorilmektedir. Bir
diger 6nemli husus ise ¢alismada tercih edilen analiz yontemidir. Konjoint analizinin
tercih edildigi bu calismada tiiketici tercihini ve tirlin degerlendirmesini daha ayrintih
bicimde ortaya koymasi ve farkh Grin (mobil oyun) tirlerine uygulanabildigini
gostermesi acisindan da farkhlik katan bir calismadir.

3. Yontem

Kullanicillarin mobil oyun tercihine etki eden faktorlere ait diizeylerin 6nem
derecesini tespit edebilmek amaciyla saha ¢alismasi gerceklestirilmistir. Elde edilen
veriye konjoint analizi uygulanmistir. Konjoint analizi, iliskilerin ya da birlikteliklerin
analizi olarak da ifade edilen, ¢ok degiskenli analiz teknigidir. Siklikla tiketicilerin
tercih 6zelliklerini tespit etmeye yonelik calismalarda kullaniimaktadir (Karaarslan ve
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Altuntas, 2016:1977). Pazar arastirmalarinda 6zellikle yeni Girlin gelistirme, mevcut
trinde glincelleme yapma ve diger Urlinlere karsi rekabet gliclini belirlemede tercih
edilen bir yontemdir (Green ve Srinivasan, 1990: 3-4). Analizin temel amaci piyasada
olan Urliniin olumlu-olumsuz ya da begenilen-begenilmeyen taraflarini belirleyerek,
olumsuz/begenilmeyen taraflarini ortadan kaldirabilmektir. Bir diger ifade ile
konjoint analizi Grinin hangi o6zelliklerde olmasi gerektigi sorusuna yanit
aramaktadir. Analiz temelde kisilerin karar almasinda tek bir faktériin olmadigi,
aksine ¢ok faktoru bir arada dislinerek karar verdigine dayanmaktadir (Karaarslan
ve Altuntas, 2016:1977). Ayrica bu analiz sayesinde, tiiketicilerin Grline karsi nasil
tepki verecekleri dnceden tahmin edilebilmektedir. Bu sayede tlketicinin tercih
bilesimi son derece gergekgi bir sekilde anlasilabilmektedir (Sonmez, 2006:190).

Bu ¢alismada konjoint analizinin uygulanmasiyla birlikte mobil oyuna ait bir takim
ozellikler sayisallastirilarak, karsilastirma yapilabilecektir. Mobil oyunlarin tiiketiciler
tarafindan tercih edilmesi ya da edilmemesine etki eden faktorler ile her bir faktore
bagh alt diizeylerin 6nem dereceleri belirlenecektir. Boylelikle tiketici tarafindan
istenmeyen ozellikler bertaraf edilecek ve tiketici memnuniyeti arttirilabilecektir.
Sonucunda gelistirici firmalarin piyasaya sunduklari mevcut drinlerde hangi
noktalarda glincelleme yapmalar gerektigi ya da piyasaya sunmak Uzere
hazirladiklari mobil oyun Uriintinde kullanicilarin en fazla 6nemsedikleri faktor ve
diizeyinin ne olduguna iliskin 6ngori saglanabilecektir. Ayrica kullanicilarin gelecekte
tercih etme ihtimali olan en iyi 6zellikler kombinasyonun ne olacagi da yine bu analiz
neticesinde belirlenmis olacaktir.

Arastirmanin bagimli degiskeni bireylerin mobil oyun tercih siralamalaridir.
Bagimli degiskeni etkileyen bagimsiz degiskenler ile bunlara bagh dizeyleri alan
yazinindan elde edilen bilgiler dogrultusunda belirlenmistir. Oyun tasarimi degiskeni
Ponnada ve Kannan (2012) ile Baek, Ohm ve Chang (2014) galismalarindan; kullanici
ara yiizii degiskeni Ponnada ve Kannan (2012) ve Penttinen, Rossi ve Tuunainen
(2010) calismasindan; karakterler degiskeni Quasier-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006);
oyun oynama sekli Korhonen ve Koivosto (2006) ¢alismasindan alinmistir. internet
baglantisi degiskeni Hsiao ve Chen (2016) ve oyuncu sayisi degiskeni Baek, Song ve
Seo (2004), Quasier-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006), Wu, Wang ve Tsuai (2010), Wei
ve Lu (2014) calismalarindan elde edilmistir. Sarj tiiketimi degiskeni Korhonen ve
Koivosto (2006); oyun igin verilen yildiz ve oyuna yénelik yorumlar degiskenleri
Ponnada ve Kannan (2012) ile Desurvire, Caplan ve Toth (2004); oyuncu adina
paylasimda bulunmasi degiskeni ise Waller (2015)’in ¢alismalarindan uyarlanmustir.
Kurulum dosyasi bliyiikliigi, isgal ettigi hafiza, gereksinim duydudu sistem, oyun
icerisinde reklam gésterimi, yiiklenme ve diger kisilerce indirilme degiskenleri ise
oyun konusunda deneyimli kisilerle yapilan gériismeler neticesinde arastirmaya dahil
edilmistir. Her bir faktorin alt diizeyi ise bu galismanin yiriticileri tarafindan
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dizenlenmistir. Asagida yer alan Tablo 1'de mobil oyun tercihini etkileyen bagimsiz
degiskenler ve her bir degiskene bagli alt duzeyleri verilmistir.

Tablo 1: Mobil Oyun Tercihini Etkileyen Degiskenler ve Diizeyleri

. ", Diizeyler
Bagimsiz Degiskenler 1.Diizey 2.Diizey 3.Diizey
Oyun Tasarimi Cekici itici
Kullanici Ara Yizi Basit Karmasik
Karakterler Cok Cesitli Sade
Kurulum Dosyasi Blyuklugi Dislk Yiiksek
isgal Ettigi Hafiza Diisiik Yiiksek
Gereksinim Duydugu Sistem Yiiksek Standart

donanimh donanimh

Oyun Oynama Sekli Tuslu Dokunmatik
internet Baglantisi Gerekli Gerekli Degil
Oyun igerisinde Reklam Gésterimi | Var Yok
Oyuncu Sayisi Tek Oyuncu Cok Oyuncu
Sarj Tuketimi Dusuk Yiksek
Diger Kisilerce indirilme Az Fazla
Ylklenme Sayisi Digiuk Yiksek
Oyun igin Verilen Yildiz 3 Yildiz 4 Yildiz 5 Yildiz
Oyuna Yonelik Yorumlar Olumlu Olumsuz
Oyuncu Adina Paylasimda | Evet Hayir
Bulunmasi

Degiskenler ve alt dizeyleri belirlendikten sonra konjoint kartlarinda kullanilacak
kombinasyon sayisinin belirlenmesi gerekmektedir. Bagimsiz degiskenlerin her birine
ait alt diizeyleriyle birlikte yapilan hesaplamada olusturulabilecek kombinasyon
sayisi 98.304'dir. Son derece yiliksek olan bu rakamin disdrilmesi icin bagimsiz
degisken sayisinda indirgeme yapilmasina karar verilmistir. Bunun igin konuyla ilgili
deneyimli olan kisilerin bilgisine basvurabilmek amaciyla 6n g¢alisma tasarlanmistir.
On calismaya katilacak kisiler icin mobil oyun konusunda deneyimli ve uzman
olmalari ayrica giinlik 3 saatten daha fazla oyun oynama aliskanliginin olmasi kosulu
aranmistir. On calisma neticesinde en kiicigii 15 en biiyligi 48 yaslarinda ortalamasi
24 yas olan %70’i erkek (12 kisi) %30’u kadin (5 kisi) toplam 17 kisiyle birebir gérisme
yapilmistir. Bu kisilere sanal markette yer alan mobil oyunu kullanmakta olduklari
mobil cihazlara (telefon/tablet) yiiklemeden 6nce nasil karar verdikleri acik uglu
olarak sorulmus ve arastirmacilar tarafindan belirlenmis olan bagimsiz degiskenleri
yiikleme karari vermeden once en fazla dikkat ettiklerinden en az dikkat ettiklerine
dogru siralamalari istenmistir. Verilen yanitlarin degerlendirilmesi neticesinde
“internet baglantisi”, “sarj tiketimi”, “oyuncu sayisi”, “oyun i¢i reklam gosterimi”,
“yiklenme” ve “yildiz sayisi” degiskenlerinin 6n plana ¢iktigi gérilmistiir. “Yiklenme
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sayis’” degiskeni yakindan incelendiginde kullanicilar tarafindan oyunun
oynanabilirligi ve eglencesinin temel kriteri olan “yildiz sayisi” degiskeni ile aralarinda
karmasikliga neden olabilecegi yoniinde degerlendirme yapilmistir. Clnki bazi
oyunlar daha genis kitlelere hitap ederken bazi oyunlar ise nis pazarlara yonelik
olabilmektedir. Bu nedenle yiiklenme sayisi ve yildiz sayisi degiskenlerinden birisinin
cikartilmasina karar verilmistir. Konjoint kartlarinda yildiz sayisinin katilimcilar
tarafindan anlasilmasinin kolay ve onlar agisindan daha o6nemli olabilecegi
varsayllarak, yiklenme sayisi degiskeni olusturulacak olan kombinasyon kartlarina
dahil edilmemistir. Yildiz sayisi degiskeni mobil oyun yiklemelerinin yapildigi
platformlara giris yapildiginda, oyun gorsellerinde yer alan, daha evvelinde diger
kullanicilar tarafindan yiklenmis oyuna verilen ortalama yildiz sayisinin oy sayisina
boliinmesi ile hesap edilen bir degiskendir. Mobil oyunu ilk defa ylikleyecek olan
kisilere oyunla ilgili 6ngori saglamasi agisindan énemsenen bir degiskendir. Sonugcta
bu calisma icin internet baglantisi (2 alt diizey), oyuncu sayisi (2 alt diizey), oyun igi
reklam gosterimi (2 alt diizey) ve yildiz sayisi (3 alt dizey) olmak Gzere 5 bagimsiz
degisken belirlenmis ve Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2: Arastirmada incelenen Degiskenler ve Diizeyleri

Bagimsiz Degiskenler Diizeyler
internet Baglantisi (IB) Gerekli Gerekli Degil
Sarj Tuketimi (ST) Dusuk Yiksek
Oyuncu Sayisi (OS) Tek Oyuncu OyEr?(lz(qu
Oyun igi Reklam (OIR) Var Yok
Yildiz Sayisi (YS) 3Yildiz 4 Yildiz 5 Yildiz

Buna gore her bir bagimsiz degisken ve dizeyleri ile olusturulabilecek toplam 48
(2x2x2x2x3) adet kombinasyon bulunmaktadir. Konjoint analizinde temel olgit
katilimcinin her bir karti anlayabilecegi ve degerlendirebilecegi optimum sayinin
tespit edilmesi olmalidir. Bunun igin gergeklestirilecek on testler ile cevaplayicilarin
kombinasyonlari anlamalari ve cevaplama sireleri belirlendikten sonra esas
calismaya gecilmelidir. Kombinasyon tasarim sayisi, belirlenen degisken ve
diizeyleriyle yakindan iliskilidir. Arastirmanin givenilir sonuglar Gretebilmesi igin
arastirmaya dahil edilecek 6zellik sayisi son derece 6nemlidir. Bu nedenle konjoint
analizinde, deneysel tasarimlarindan orthogonal tasarim tercih edilerek,
kombinasyonlar olusturulmaktadir. Literatlrde katilimcilara sunulacak kart sayisinin
20’den az olmasi gerektigi (Aktas, Akkus ve Osmanoglu, 2012:28) ifade edilmektedir.
SPSS 21 paket programiyla yapilan orthogonal tasarim neticesinde 8 kombinasyon ve
bireylerin gelecekte mobil oyun tercihini tahmin edebilmek igin 3 similasyon karti
olusturulmustur. Bu kartlar ¢alismanin veri analiz béliimiinde sunuldugundan dolayi
burada verilmemistir. Veri toplama formu olarak anket hazirlanmistir. Anket formu
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iki bolimden olusmaktadir. Birinci boliminde katilimcilardan kendilerine sunulan
konjoint kartlarinda yer alan kombinasyonlari en uygun olandan (1) en az uygun
olana (8) dogru siralamalari istenilmistir. Formun ikinci bolimiinde ise katilimcilar
hakkinda detayli bilgi elde edebilmek amaciyla cinsiyet, yas, oyun tercihi ve oynama
sikhgi gibi kategorik degiskenlere iliskin ifadelere yer verilmistir. Her ne kadar kisilerin
oyun tirl tercihleri ve tercih nedenleri arastirmacilar tarafindan ilgi odagi olarak
gorilse bile, ylaratilen bu ¢alismanin amaci igerisinde yer almamaktadir. Bu nedenle
veri analizi asamasinda konuyla ilgili detaya girilmeden, daha genel ifadeler ile
degerlendirme yapilmistir.

Veri toplama asamasina ge¢meden once tercih fonksiyonu belirlenmistir.
Belirlenen degisken diizeyi ile o degiskenin tercih edilmesi arasindaki iliskiyi
gostermesi agisindan 6énemli olan bu fonksiyon sayesinde beklenen iliskinin tersi
yoniinde siralama yapanlarin hangi faktor dizeyinde farkli siralama yaptiklari tespit
edilebilmektedir. Degiskenler ve diizeyleri ile tercih siralamasinda etkili olacagi
dusindlen herhangi bir durumun bulunmadigr ongorilerek, faktorler ile tercih
siralamalari siniflayici olarak tanimlanmistir.

Arastirmanin ana kitlesini Turkiye’deki mobil oyuncular olusturmaktadir. Bu
sayinin yaklasik 30 milyon civarinda oldugu tahmin edilmektedir (Ozistek, 2015).
Saha galismasi sonrasinda Karablik ve Kirsehir illerinden kolayda érnekleme yontemi
ile 560 anket toplanmis ancak yanhs kodlama, bos birakma gibi olumsuzluklardan
dolayl 124 cevap formu elenmistir. Geriye kalan 436 anketin veri analizine uygun
oldugu tespit edilmistir. Saha c¢alismasi 2-10 Mayis 2016 tarihleri arasinda
uygulanmistir.

3.1.Veri Analizi

Saha galismasina katilan kisilere iliskin tanimlayici istatistikleri Tablo 3'de ayrintili
olarak sunulmustur.

Arastirmaya katilan 436 kisinin %51,1'i kadin, %48,9’u erkektir. Dagilimin
cinsiyete gore dengeli oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %50,7’lik kismi 21 ve alti
yasta iken %49,3’(i 22 yas ve Ustiindedir. Oyun oynama siiresi 1 saatten az olan kisi
sayisi toplam katilimcilarin %50,5’i olusturmaktadir, 3 saatten fazla oyun oynayanlar
ise %14,9’dur. Katilimcilar tarafindan en fazla tercih edilen oyun tiri %26,8 ile
strateji hemen ardindan %20’lik oran ile yaris ve Uglincii sirada da %17’4 ile egitici
tirde oyunlardir.
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Tablo 3: Demografik Degiskenlere iliskin Bilgiler

Cinsiyet Frekans | Yiizde Oyun Tiirii Frekans | Yiizde
Kadin 223 51,1 Strateji 117 26,8
Erkek 213 48,9 Yarig 87 20,0
Toplam 436 100,0 Egitici 76 17,4
Arcade 58 13,3
Yas Frekans | Yiizde Simulasyon | 52 11,9
21 ve Alti 221 50,7 Rol Oyunlar | 27 6,2
22 ve Ustii 215 49,3 Bilgi 12 2,8
Toplam 436 100,0 Spor 4 ,9
Aksiyon 2 ,5
Olynar.na Frekans | Yuzde Bulmaca 1 2
Siiresi
1 Saatten Az 220 50,5 Toplam 436 100,0
1-3 Saat Arasi | 151 34,6
.;aaZIa Saatten 65 14,9
Toplam 436 100,0

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore tercih etmis olduklari oyun tirlerini gorebilmek
icin yapilan capraz tablolamada kadinlarin %26,5 ile en fazla egitici tirdeki oyunlari
ve ikinci sirada strateji oyunlarini tercih ettikleri gériilmustir. Erkeklerin ise %33,8'i
birinci sirada strateji oyunlarini, %26,8’i yaris oyunlarini tercih etmektedir. Aksiyon
ve bulmaca tiirt oyunlarin kadin ve erkek tarafindan pek tercih edilmemektedir. Spor
oyunlarinin kadinlar tarafindan tercih edilmedigi gibi erkekler tarafindan da son
derece dusik dizeyde (%1,9) tercih edildigi gorilmektedir. Erkeklerde bu oranin
disik ¢ikmasinin sebebinin spor oyunlarinin daha ¢ok bilgisayar ve konsolda
oynanmasinin daha eglenceli ve keyifli olabilecegi, ayrica bu oyunlarin direksiyon,
pedal, joystick gibi ek aparatlarla oynanmak istenmesinin etkisinin olabilecegi
dislintilmektedir.

Katilimcilarin oyun oynama sikliklarina bakildiginda ise kadinlarin %65 gibi blylk
bir bolimi glinde 1 saatten daha az oyun oynarken, erkeklerde bu oranin %35,2
oldugu tespit edilmistir. Ayrica erkeklerin %41,3'i ginliik 1-3 saat arasinda oyun
oynadiklari belirlenmistir.

Katilimcilar ile ilgili genel bilgilerin ardindan, calismanin temel amacini
gerceklestirebilmek ve kisilerin mobil oyun tercihine etki eden degisken diizeylerinin
dnemini ortaya koyabilmek amaciyla veriye konjoint analizi uygulanmistir. Oncelikli
olarak faktorler ve bu faktorlerin alt dizeylerine iliskin fayda katsayilar
hesaplanmistir. Tablo 4.'te konjoint analizi sonuglari ile gozlenen ve beklenen
degiskenler arasindaki korelasyon sonuglari ayrintili olarak verilmistir.
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Tablo 4: Faktorlere iliskin Konjoint Analiz Sonuglari

. . .. Ortalama
Faktor Diizey Tahmini Fayda Snem
31,586
Yildiz Sayisi 5 Yildiz ,245
(YL) 4 Yildiz ,019
3Yildiz -,264
19,026
(Ooy:)ncu Sayisi Tekli 143
Coklu ,143
; 18,484
Internet Gerekli 1095
Baglantisi (1B) —
Gerekli Degil -,095
i Tiiketimi 16,412
(Ssa-:; Tiiketimi Disak 044
Yiksek -,044
Oyun igi 14,491
Var -,093
Reklam (OIR) Yok 093
Sabit 4,439
(constant)
Gozlenen ve Beklenen Degerler Arasindaki Korelasyon
Deger Anlamlihk
Pearson's R ,958 ,000
Kendall's tau ,778 ,004

Tablo 4’te kurulan modelin tercih siralamasina olan uygunlugunu kontrol etmek
icin Pearson’s R katsayisina bakilmistir. Korelasyonun %95,8 hesap edildigi, boylelikle
gozlenen degiskenler ile beklenen degiskenler arasinda anlamli derecede yiksek
korelasyonun varligi sé6z konusudur.

Arastirmanin amacina uygun olarak yapilan hesaplamada, kisilerin mobil oyun
tercihine etki eden en 6nemli faktoriin, diger kullanicilar tarafindan o oyun igin
verilen yildiz sayisi oldugu belirlenmistir. Yildiz sayisi faktériine verilen ortalama
6nem 31,586’dir. Bu faktoriin alt diizeylerine bakildiginda oyunun 5 yildiz (,245)
almasinin en fazla 6nemli oldugu ardindan 4 yildiz (,019) olmasina 6nem verildigi
gorulmuistir. Oyunun 3 yildiz (-,269) almasinin 6nem diizeyi ise son derece dislktr.
Burada ¢ikan degerin negatif olmasi o dizeyin cazip olmadigi anlamina
gelmemektedir, yalnizca o diizeyin digerlerine gore tercih edilmesinin diistklGgini
gostermektedir (Acar ve Sonmez, 2015:290). Mobil oyun tercihinde etkili olan
oyuncu sayisi, katilimcilar tarafindan 19,026 ortalama 6nem ile ikinci 6nemli faktor
olarak hesap edilmistir. Bu faktérin alt dizeylerinden oyunun ¢ok oyunculu
oynanmasi (,143), tek oyunculu oynanmasina (-,143) goére daha fazla tercih

Uluslararast iktisadi ve Idari Incelemeler Dergisi



290 UITID-1JEAS, 2017 (19):277-298 ISSN 1307-9832

edilmektedir. Oyuncu sayisi degiskenine yakin bir sonug veren oyunun oynanabilmesi
icin internet baglantisinin gerekli olup olmamasi faktorii 18,484 ortalama 6nem
diizeyi ile Giglincii sirada yer almaktadir. internet baglantisinin gerekli olmasi (,095)
bu degiskende daha fazla 6nemsenmektedir. Cok oyunculu oynanan oyunlarin
internet baglantisi gerektiriyor olmasi bu faktoér dizeyinin yliksek ¢ikmasinda etkili
oldugu soylenebilir. Mobil oyunun cihazin enerji tiiketimine olan etkisine yonelik
degerlendirme ise dordlinci sirada yer almaktadir. Bu faktore verilen ortalama 6nem
16,412 olarak hesap edilmistir. Bu faktére bagh diizeylerden, sarj tiiketiminin distk
olmasi (,044) daha fazla 6nemsenmektedir. Oyun i¢i reklam gosterimi, kullanicilar
tarafindan en az seviyede 6nemsenen degiskendir. 14,491’lik ortalama éneme sahip
olan bu faktoriin alt diizeyinde ise oyun iginde reklam olmamasi (,093) katilimcilar
tarafindan tercih edilmektedir.

Katilimcilara sunulan konjoint kartlari ayri ayri olarak da incelenmistir. Bu
kartlarin toplam skorlari hesap edilmis ve katiimcilarin hangi profil kartina ne
dizeyde 6nem verdikleri bulunmustur. Tablo 5.'de gorildigi UGzere oyuncular
tarafindan en fazla tercih edilen ya da énem verilen profil karti 3 numarali karttir.
Toplam skoru 4,833 olan bu kartta internet baglantisinin gerekli oldugu, sarj
tiketiminin diisiik, cok oyuncu ile oynanabilen, oyun icerisinde reklamin olmadigi ve
kullanicilar tarafindan 5 yildiz verilen mobil oyunlar tercih edilmektedir. En az tercih
edilen mobil oyun profil karti ise internet baglantisinin gerekli olmadigl, sarj tiketimi
dislik, tek oyuncu ile oynanabilen, oyun i¢i reklamin olmadigi ve 4 yildiz verilen 8
numaral karttir.

Tablo 5: Kombinasyon Kartlari Onem Diizeyleri

Kart | . . arj Oyuncu | Reklam | Yildiz | Toplam
ID Internet Baglantisi Tﬁliet:mi Syay|5| icerigi | Sayisi Sior
3 Gerekli Disuk Coklu Yok 5 4,833
2 Gerekli Degil Yiksek Coklu Yok 3 4,782
5 Gerekli Yiksek Tekli Yok 3 4,684
1 Gerekli Degil Dusuk Coklu Var 3 4,684
4 Gerekli Disuk Tekli Var 3 4,587
6 Gerekli Yiksek Coklu Var 4 4,275
7 Gerekli Degil Yiksek Tekli Var 5 4,083
8 Gerekli Degil Disuk Tekli Yok 4 4,073
92 Gerekli Degil Dusuk Coklu Yok 3 4,643
10° Gerekli Dusuk Coklu Yok 5 5,059
112 Gerekli Degil Yiksek Coklu Yok 3 4,555

a. Simulasyon kartlari
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Son olarak olusturulan 3 farkli benzetim karti ile kisilerin gelecekteki tercihleri
tahmin edilmeye calisiimistir. Benzetim kartlarinin degerlendirilmesine iligkin yapilan
hesaplamalar Tablo 6’da ayrintili bicimde gosterilmektedir.

Tablo 6: Benzetim Kartlari Tercih Skorlari

Kart ID 9 10 11
Skor 4,643 5,059 4,555
Benzetim Kartlari Tercih Olasiliklari
Maximum Bradley-Terry- .
D Utility? L:ce ! Logit
9 19,7% 31,0% 24,6%
10 53,2% 36,1% 46,4%
11 27,1% 32,9% 29,0%
Benzetim Kartlari

ID 1B ST oS OIR YL
9 Gerekli Degil Dusuk Coklu Yok 3Yildiz
10 Gerekli Dusuk Coklu Yok 5 Yildiz
11 Gerekli Degil Yiksek | Coklu Yok 3Yildiz

Yapilan hesaplama sonucunda en fazla skoru (5,059) 10 numaral benzetim karti
almistir. Bu kart gelecekte kisilerin tercih etme olasiliginin yiiksek oldugu mobil
oyunun ozelliklerini icermektedir. Kartin maksimum faydasi %53,2 olarak tespit
edilmistir. Buna gore gelecekte internet baglantisi gerektiren, sarj tiiketiminin distk
oldugu, ¢cok oyuncu ile oynanabilen, oyun i¢i reklamin olmadigi ve 5 yildiz alan mobil
oyun(lar), kullanicilar tarafindan tercih edilecegi 6ngorulebilir.

4. Sonug ve Tartisma

Mobil oyun pazari blylik bir hizla gelismektedir. Calismanin temel amaci
kullanicilarin ilgi alanina giren oyun tiri igerisinde yer alan mobil oyunlar arasinda
tercihine etki eden faktorlerin Gnem diizeyini ortaya koymaktir. Bu faktorler kisilerin
tercih ettigi oyunu indirip, mobil cihazina yiiklemesine etki etmektedir. Arastirmanin
bu amacini gergeklestirebilmek icin istatistiki yontemlerden konjoint analizi tercih
edilmis, kullanicilarin  oyunun 6zelliklerine verdigi goreceli o6nem dizeyi
belirlenmistir. Kullanicilarin mobil oyun tercihinde ve bu oyunu mobil cihazina
ylklemelerine etki eden en 6nemli faktorin “yildiz sayisi” degiskeni oldugu tespit
edilmistir. Diger kullanicilar tarafindan verilen 5 yildiz bu faktoériin 6nde gelen dizeyi
oldugu gorilmistir. Bu sonug Clemons, Gao, ve Hitt (2006)’in bira sanayisine yonelik
yaptiklari ¢ahismalarinda elde ettikleri olumlu online kullanici yorumlarinin yeni
Urlinlerin basarisi icin 6nemli oldugu sonucu ile tutarhdir. Mobil oyun tercihine etki
eden bir diger faktor olan oyuncu sayisi, ikinci 6nemli degiskendir. Bu faktore bagh
diizeylerden ¢ok oyunculu olmasi, oyunun tercih edilebilirligini artirmaktadir. Bu
sonug insan insana etkilesimin oyun tercihinde 6nemli oldugunu bulan Baek, Song ve
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Seo (2004: 78)'nun sonuglari ve genglerin oyunlari sosyallesmek ve sosyal ortamlarda
sohbet baslatmak igin kullandiklari tespitinde bulunan Yesilyurt (2014:144)'un
¢alismasi ile uyumludur. Gerek hikdyesine gerekse de oynanabilirliginin igerisine
rekabetin, birbirine Ustin gelme sezgisinin eklenmesi onemli gorilmektedir.
Gelistirilecek oyunlarda kullanicilarin  memnun edilmesi, olumlu yorumlarda
bulunmasi ve yliksek puanlarin alinmasi 6nemlidir. Oyunu kullanan kisilerin olumlu
yorumlarda bulunmasiigin sosyal aglarla kullanicilarin birbiriyle etkilesim kurmasinin
saglanmasi 6nemli olabilmektedir. Bu ¢ikarimlar Waller (2015)’in sonucu olan mobil
oyun girisimlerinin basarisini sosyal medyayi kullanabilme ve networklerinin
belirledigi ve Park ve Kim (2013:1357)'in belirttigi gibi pazarlama unsurlarinin en
onemli basari kriteri oldugu bulgusu ile uyumludur.

Onemli bir diger sonuc ise gelecekte tercih edilmesi muhtemel oyunun ¢ok
oyunculu, dislik sarj tiiketimi olmasi ve oyun iginde reklamin olmamasi yéniindedir.
Oyun tasarim ve gelistiriimesinde 6nem dizeyi fazla olan bu 6zelliklerin g6z 6nilinde
bulundurulmasi, oyunun piyasada tercih edilebilmesine etkide bulunacaktir.
Arastirmanin bir diger 6nemli sonucu da erkeklerin, kadinlara kiyasla daha uzun siire
oyun oynadiklari; strateji ve yaris oyunlarini daha fazla tercih ettiklerini ortaya
koymustur. Arastirma bulgularina paralel bigimde mobil oyun gelistiricisi firmalarin,
tutundurma faaliyetleri icerisinde yildiz ve oyuncu sayisini, internet baglantisi
ozelliklerini vurgulamalari tavsiye edilmektedir.

Arastirma kapsaminda ele alinan 5 bagimsiz degiskenden biri mobil oyunun sar;j
tiketimidir. ilk bakista sarj tiketiminin diisiik olmasinin kullanicilar tarafindan daha
fazla 6nemsenebilecegine yonelik 6n yargi gelisebilir. Ancak elde edilen sonuglara
gore sarj tuketimi kullanicilar tarafindan 4. sirada 6nemsenen degiskendir. Diger
kullanicilar tarafindan verilen yildiz sayisi, oyuncu sayisi ve internet baglantisi
degiskenlerine verilen 6nem diizeyinin daha fazla oldugu dikkat ¢ekicidir. Bu nedenle
oyun gelistirici firmalarin kullanicilarin vermis olduklari yildiz sayisini ayrintili olarak
degerlendirmeleri ve bunu etkileyen nedenleri arastirmalari tavsiye edilmektedir.
Ayrica ¢ok oyunculu oyunlarin daha fazla tercih edildigi, internet baglantisinin gerekli
gorilmesi de kullanicilarin  diger kullanicilar ile etkilesim icerisinde olmak,
sosyallesmek arzusu igerisinde olduklarina dair kuvvetli isaretler vermektedir.

Strateji turi oyunlar kadin ve erkekler tarafindan yiksek oranda tercih
edilmektedir. Quasier-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006: 616) bilgisayar oyunu
tercihinin cinsiyete gore farkhlastigini ortaya koymuslardir. Bu sonu¢ mobil oyunlar
icin de gecerlidir. Bu bakimdan gelistirici firmalarin bu sonucu goéz onilinde
bulundurmasi tavsiye edilmektedir. Bu ¢alismada elde edilen bulgular, en ¢ok tercih
edilen oyun tiurine yonelik literatlirde yer alan calismalara (Uluyol vd., 2014; Phan,
2011) paralel bigimde strateji, yaris ve egitici oyunlari oldugu tespit edilmistir.
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Yapilan bu arastirmanin oncelikli kisitlarindan biri tablet ve akilli telefon ile
oynanabilen oyunlari kapsamasidir ve haliyle bilgisayar ve konsol oyunlarina iligkin
bilgi saglamamaktadir. Bu platformlarda oynanan oyunlarin tercih edilmesinde etkili
olan faktor ve diizeyleri arasinda farkhlklar olabilecegi dikkate alinmalidir. Diger bir
kisit ise arastirmanin ylrataldigu bolge ve 6rnekleme tird ile ilgilidir. Saha ¢alismasi
Kirsehir ve Karabuk illerinde yiratilmis ve kolayda oOrnekleme yontemi
kullaniimistir. Ayrica tespit edilen bagimsiz degiskenlerden ¢ok az kismi arastirmaya
dahil edilerek, analizler uygulanmistir. Son olarak mobil oyun pazarinin cazibesinin
ve kullanici sayisinin her gegen gilin artacagina dair kuvvetli isaretler bulunmaktadir.
Bu bakimdan gelecekte bu alanda yuritiilecek galismalarin kapsami mobil oyun
tercihinde etkili olan diger faktor ve dizeylerini de icerecek sekilde genisletilebilir.
Kurgulanacak deneysel tasarim ile oyun deneyimine yonelik bir ¢alisma da
ylratilebilir.
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