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Teknolojik gelismeler bireylerin giinliik hayatlarinda da birgok temel unsurun degismesine neden
olmaktadir. Ozellikle internet teknolojisinin giinlik hayatimizin vazgegilme bir 6gesi haline
gelmesiyle birlikte, bireylerin giinliik hayatlarindaki yasayis bigimlerinde de gozle gorilir bigimde
degisimler meydana gelmektedir. Bu degisimlerden biri de hig siiphesiz tiiketim davranislari olmustur.
Tiiketim davraniglarinin degismesine yol agan en temel unsurlardan biri yeni tiikketim platformlarmin
hayatimiza ¢ok hizli ve etkili bir sekilde girmesi olarak goriilebilir. Dijital oyun diinyasi tek bagina bu
yeni tlketim ortamlarindan sadece biri olarak goriilmektedir. Bu ¢alismada, kullanicilara yeni bir
evren sunan dijital oyun platformlariin, kitlelerin tiiketim davraniglarma olan etkisi, yeni tiiketim
alanlar1 olusturma sekli ve yogunlugu incelenmistir. Bu baglamda yapilan arastirma kullanicilara
cevrimici oyun oynama imkani da sunan FIFA 2018 ornegini temel alarak gerceklestirilmistir.
Arastirma kapsaminda, oyun oynama aliskanliginin oldugunu ifade etmesi iizerine se¢ilen 20 katilime1
Uzerinde yari-yapilandirilmig goriisme teknigi uygulanmakta ve bu bilgiler 1s18inda sonuglara
varilmaktadir.
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DIGITAL GAMES AS A CONSUMPTION VEHICLE: FIFA 2018
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ABSTRACT

Technological developments also change the basic elements of individuals in their daily lives.
Especially internet technology works together with the abandonment of our daily lives, also in the
shaping of the lives of individuals in their daily lives. One of these changes. One of the most important
factors leading to a change in consumption behavior can be seen as the rapid and effective entry of
new consumption platforms into our lives. The world of digital gaming alone is only one of these new
consumer environments. This game, the impact of digital gaming platforms on the consumer behavior
of the masses, the ways in which they create new usage areas and the intensity of the new gaming
platforms, has been examined. Based on FIFA 2018 example. Within the scope of the research, see the
wording of your playing habits, see the 20 semi-structured interview techniques applied to 20
participants and draw conclusions based on this information.
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GIRIS

Insanoglu var oldugu giinden beri oyun oynamaktadir. Insanlarin hayatta kalabilmek igin vermis
oldugu miicadeleyi, avlanma, barmma, beslenme gibi temel ihtiyaglarm1 dahi oyun olarak
adlandirilabilmektedir. Bu nedenle oyun kavrami insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. Teknolojik
gelismeler hayatimizin hemen her alanina etki ettigi gibi oyun kavramina da dogrudan etki etmektedir.
Oyun ve oyuncak kavramlar1 glniimizde bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 (Playstation, Xbox, Wii
vb.) ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep telefonu, tasinabilir playstation (PSP),
gameboy vb.) olarak karsimiza g¢ikmaktadir. “Video oyunlar1”, “mobil oyunlar” ve “bilgisayar
oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine doniigiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her {igiinde
de veri girisi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun gériintiilenmesi de
ekran vasitasi ile olmaktadir (Akt: Durdu vd., 2005: 66-76). Oyun ve oyuncak kavramlari i¢in s6z
ettigimiz bu teknolojik gelisme stiregleri, teknolojinin etki ettigi diger alanlarda oldugu gibi bu
kavramlar i¢in de bir tiiketim kiiltiirii insaas1 gergeklestirmektedir. Dijital oyunlara kiiresel bazda
bakildig1 zaman giinliik tiikketimci yagamin en 6nemli metalarindan birisi haline gelmis durumdadirlar.
Her yastan ve her cinsiyetten insanlar giinlik yasammin ciddi bir bolimiinii bu oyunlara
ayirmaktadirlar. Bu baglamda diisiiniildiigiinde dijital oyun kavrami giiniimiizde popiilerlik a¢isindan
oldugu gibi ekonomik ag¢idan da biiyiik boyutlara ulasan bir sektor haline gelmektedir. Dijital teknoloji
genel anlamiyla “veri, ses, miizik, metin, fotograf ve goriintii biciminde her tir enformasyonun
bilgisayar diline, mikroislemciler vasitas1 ile dondstirilmesi” olarak tamimlanmaktadir
(Degirmencioglu, 2016: 593). Iletsim alaninda yeni teknolojilerin gelisimi, yirminci yiizyilin
sonlarinda iletisim medyalarmin faaliyetleri agisindan ve onlardan bagimsiz olarak 6nemli bir rol
oynamistir. Bu donemde birbirine bagh ii¢ gelisme yasanmustir. Bunlarin ilki, elektronik kodlu
enformasyonu tasimak igin daha fazla kapasite sunan, yaygmn ve kullanigh kablo sistemlerinin
dosenmesi olmustur. Ikinci gelisme, karasal kablo sistemleriyle uyumlu, uzaktan iletisime fursat
tantyan uydularin kullanim sayilarmin artmasidir. Son gelisme ise enformasyon isleme, biriktirme ve
canlandirmayla ilgili sayisal yontemlerin kullaniminda bir hayli fazla artis olusturmustur. Sayisallasma
kavramini irdelemek gerekirse, bu kavram son donemde pek ¢ok alandaki ilerlemeye katkida bulunan
en onemli teknolojik gelisme olarak kabul edilmektedir. Sayisallagma analog mesajlarin
nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen sinyallere cevirilmesini sirecidir
(Akt:Ormanli, 2012: 32). Bilgisayar, internet ve cep telefonu olmayan bir diinyada yasamayan, 20 yas
civarindaki kusak “dijital yerli” olarak nitelendirilmektedir. Dijital yerliler teknolojinin i¢ine dogmus
insanlardan olusmaktadir. Jenerasyon ve yas grubu olarak onlardan daha yash ve s6z konusu
teknolojik aletlerin olmadig1 bir dénemi de bilenler “dijital gogmen’’ olarak adlandirilmaktadir. Dijita
gdcmenler ise teknolojik siireglerin insan hayatina entegre olma siireglerine bizzat sahit olan ve bu
teknolojilere ayak uydurmak icin ¢aba sarf eden insanlardan olugsmaktadir (Akt: Ormanli, 2012: 33).
Bu baglamda dijital ugurum olgusu gelir seviyeleri arasindaki farkin yani sira kusak farkiyla da
acgiklanmaktadir.

Giinliik hayatta bireylerin toplumsal kurallara uymalarina destek olan toplumsallastirici kurumlardan
biri olan oyun kiiltiirii, dijital ortamlarda konsol, bilgisayar, mobile gibi alt bagliklar vasitasi ile
gerceklesmektedir (Akt: Unal ve Bati, 2011 :54) Dijital oyunlar 1980°li yillardan itibaren video
oyunlari, elektronik oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 gibi basliklar altinda toplanmaktadir. O tarihten
bugune kadar stirekli gelisim halinde olan bilgisayar oyunlar artik giiniimiz insanlarinin vazgecilmezi
haline geldigini sdylemek yanhs olmaz. ilk olarak basit bir ekran goruntlsiinden olusan oyun
gunlimiizde artik 3 boyutlu hatta sanal gerceklik ile daha da ger¢ekgi bir yap1 haline dontismiistir.
[k dijital oyunun 1962 yilinda Steven Russel tarafindan Spacewar ismi ile yaratildign kabul
edilmektedir. Bu oyun ayni zamanda iki kisi tarafindan oynanabilme imkani tanimasi sebebiyle ilk
etkilesimli elektronik oyun olarak da goriilmektedir. Ayriyeten 1958 yilinda William Higinbotham
tarafindan gelistirilen Tennis for Two isimli oyunun ise lisansi alinamamasi ve yalnizca analog bir
bilgisayarda oynanma imkani sunmamasi nedeniyle dijital oyun kategorisine alinmamaktadir (Akt:
Binark ve Bayraktutan- Sitcl, 2008: 52). Teknolojik gelismeler 1s1¢inda hizla gelismeye baslayan
dijital oyunlarin sayis1 her gecen giin arttig1 gibi diinyanin hemen her yerine de ulasir hale gelmistir.
Tiirkiye’nin dijital oyunlarla tanigmasi renkli televizyonlar, video oynaticilart ve benzer cihazlar
1980’li yillarin basinda iilkeye girmesi ile birlikte olmustur. Fakat bu teknolojinin pahali olmasi
sadece az bir kitle tarafindan ulasilabilir olmasina neden olmustur. Ayni zamanda dénemin siyasi
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ortami, televizyon yaymimin siyah-beyaz ve tek bir devlet kanalindan sinirh saatlerde sunulmasi,
eglence alternatiflerinin kisithi olmasi gibi nedenlerle dijital oyunlarin firsat tanidigi fantastik evren
kullanicilarin hizla dikkatini ¢ekmistir (Akt: Karacaoglu, 2019: 13). Dijital Oyunlar tzerinde olan ilgi
tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de hizla artmakta ve dijital oyun sektdrii her gecen giin daha ileri
bir boyuta tagmmaktadir.

Dijital oyun platformlari hizla yayginlasirken, hizla hemen her yasta insanin ilgisini ¢ekmeye basladigi
da goziikkmektedir. Bu baglamda dijital oyun sektdriiniin yasadigi degisim de oldukca dikkat ¢ekicidir.
Asagidaki tabloda dijital oyun sektoriiniin yasamis oldugu; kullanici kitlesi, i modelleri, 6deme
bicimleri, platform ve etkilesim alanlarindaki degisimlere deginilmektedir.

Yakin Dénem Gunumuz
Klgll}[?:;fl Genellikle siirekli oyuncular | Cocuklar, Yaslilar, Kadinlar ve Siirekli Oyuncular
is Modelleri Kutulu satis Kutulu satis, dl_]_lt?ll satig, Uyelik _tabanh oyunlar,
oyun igi reklamlar, e-ticaret,

Ogje_m(_e Nakit, Kredi Kartr Nakit, krefh k_artl, mobil f)deme, kredi kart1 entegre

Bigimi mobil cihazlar, e-ctizdanlar (Paypal vs.)
Platform PC, Konsol PC, Konsol, Internet tarayicisi, Tablet, Telefon

_ Tek Oyunculu, Cografi Olarak T . .

Etkilesim Smirlt coklu-oyuncu Tiim diinya ile etkilesim

Tablo 1. Dijital Oyun Sektoriinde Doniisiim (Kaynak: IBIS Capital, 2016)

Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sayida farkli tiirde ve boyutta oyunlar
bulunmaktadir. Bu oyun tiirlerinin gruplandirilmasinda arastirmacilar arasinda kesin bir goris birligi
olmamakla birlikte taktik, yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olmak iizere yedi
oyun tiri belirlemistir. Aym1 zamanda sanal uzamda konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun
makinesi olarak dort ayr1 alanda cevrimdisi ya da cevrimigi oynanabilen dijital oyunlar da
bulunmaktadir. Bu oyunlar oyuncu katilim sayisina gore ¢oklu ya da tek kisilik olabilmektedir. Tek
kisilik oyunlar ¢evrimdisi olarak adlandirilirken, ¢oklu oyunlar ¢evrimigi yani “’online oyunlar’’
olarak adlandirilmaktadir.

Diljital oyunlar ¢ogunlukla cocuk gelisimindeki olumsuz yonleri ile 6n plana cikartilsa dahi birgok
akademik calisma ile ilk olarak g¢ocuklarin zihinsel gelisiminin artmasi olmak tizere 6nemli miktarda
olumlu tesirlerinin olduguna da kanaat getirilmektedir Dijital oyunlarin beynin fiziksel yapisini
okumay1 6grenmek veya piyano ¢almaya benzer sekilde degistirdigi tespit edilmistir. Bu kapsamda
o6nemli olumlu etkiler su sekilde siralanabilir. Yaraticilik ve ozgiiven duygularinda artig, verilen
komutlari takip edebilme, problem ¢6zebilme ve mantik yiiriitme, el-goz koordinasyonu, stres ve sinir
gibi negatif diirtiilerin azaltilmasi. Bunlarin yani sira, fiziksel sinirlar1 ortadan kaldirmasi, dil, din ve
ik farkliliklarini minimize etmesi, ayn1 anda farkli konumlardan 10 binlerce oyuncunun hem oyun
ortamlar ile hem de birbirleri ile sosyallesme ve etkilesim imkani1 bulmasi gibi olumlu etkilere de
sahiptir (Ding, 2012).
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OYUN VE KULTUR ILiSKiSi

Oyunlarin belli bir yere kadar, ¢ocugun gelisim asamasinda ic¢giidiisel basarma ve ilerleme, gelisme
ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-g6z koordinasyonunu, problem ¢6zme ve ¢oklu gorev yetisini
kuvvetlendirdigi bulunmustur (Akt: Cihan ve llgar, 2019: 183). Ayni zamanda, oyun tabanli 6grenme
ortaminin 6grencilerin bireysel olarak 6grenmelerine yardimct oldugu, 6grencilerin kaygi ve endise
diizeylerini azalttigi, 6grenmeyi c¢ocuklar icin daha eglenceli hale getirdigi, 6grenciye hosca vakit
gecirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren, ders
konularinin 6grenilmesini saglayan, problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olan egitsel
bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, mihendislik, dil 6grenme, problem ¢ozme ve stratejik
diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla bagvurulmaktadir. Oyunlarin igbirligini
destekleyen ortamlar sundugu 6grencinin giidiillenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin o6zgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini sagladigi, ogrencide rahatlama ve
motivasyon yarattigi ve boylelikle 6grencinin o dersteki basarisimi ve yeterlik algisini yiikselttigi
yapilan arastirma sonuglari arasinda yer almaktadir (Tiiziin Ve Bayirtepe, 2007: 42).

Oyun tarihi kaltdr tarihinden daha eskiye dayanmaktadir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak
da bu kavram ne olursa olsun bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarini &gretmesi igin insamin gelmesini beklememislerdir. insan uygarhigi genel oyun
kavramma hicbir temel 6zellik katmamistir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun
bitin temel cizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durumdadir. Biitiin bu ¢izgileri
gozlemek icgin, yavru kopeklerin neseli oynasmalarini dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir
ayini andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler (Huizinga, 2006:16-17). Oyunun
islevini hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda degil de kultirin icinde ele alarak, biyoloji ve
psikolojinin oyun kavramin terk ettikleri yerden ise baslamaktayiz. Oyunu kiltiiriin i¢inde, bizzat
klltirden dnce var olan, kiltire eslik eden ve bu kiltire baslangicindan i¢inde yasadigimiz déneme
kadar damgasini vurdugunu gormekteyiz. Oyun her yerde, "gilindelik" hayattan farklilasan belirlenmis
bir eylem niteligi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Oyunu toplumsal yapi olarak, ¢ok sayidaki somut
bicimleri icinde ele alabiliriz. Oyunu bizzat oyuncunun tarzina uygun olarak, asil anlami icinde
anlamaya ¢alisabiliriz. Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri zaten oyunla i¢ igedir. Insan,
0grenebilmek ve emredebilmek amaciyla kendisi icin yarattig: dili diistinelim. Insan, dili sayesinde
nesneleri ayirmakta, tanimlamakta, fark etmekte; tek kelimeyle, adlandirmaktadir. Yaraticisi olan
zihin, oyun oynayarak, maddeyle distnilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun
her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu igermektedir. Béylece insanlik, doga
evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir.
Biitiin bunlardan ortaya ¢ikan sey sudur ki, oyun olgusunda, biyoloji tarafindan oldugu kadar mantik
veya estetik tarafindan da belirlenmeye pek izin vermeyen, canli varligin bir igleviyle karsi karsiyayiz.
Oyun kavrami, manevi ve toplumsal hayatin yapisim ifade edebildigimiz diger batiin disunce
bicimlerinden farkliligin1 dikkat ¢ekici bir sekilde korumaktadir (Huizinga, 2006: 20-24).

TUKETIM KULTURU OLARAK DIJITAL OYUNLAR

Giiniimiiz toplumsal yasam big¢imi insanlari tiiketime zorunlu kilmaktadir. Bunun bir geregi olarak, bir
Kisinin bagli oldugu toplumsal ¢evresinde oncelikli gorevi tiretmekten ziyade tiiketim olmustur. Cinki
bir¢ok toplumun ekonomik kalkinmasinin yegane gostergesi neredeyse tiiketimdir. En azindan 6yle bir
alg1 toplumlarda yerlesik hale gelmistir. Oyle ki pek cok iilke, finansal bir krizin sonuglarini ya da
bilyiime oranlarini iilkede tiiketilen nesneye gore belirlemekte ve ekonomik politikalarini ona gore
ayarlamaktadir. Ornegin satilan konut sayisi, araba sayisi, tekstil miktar1 vb. gibi pek ¢ok mevcut
uygulamada temel 6l¢ti daima tiiketilen seyin nicel anlamda Kkarsiligidir. Bu algi ise insanlari hem
psikolojik hem de fizyolojik anlamda tiiketime hazir birer makine haline getirmistir (Nar, 2015 :945).
Bu baglamda hayatinin her alaninda sadece devamli olarak tiikketen bir varlia doniisen insanin
iiretenlere bagiml hale geldigi sdylenebilir. Nasil ki devletler tiikketim raporlarini biiylime oranlariyla
es deger gormekteyse insanlar da tiiketerek kendilerini yiiksek statiide gérmeye baglamislardir. Oysa
Jean Baudrillard tiiketici olarak insanin yeniden yalniz hale geldigini belirtmektedir. Kendi koselerine
cekilen insanlarin yalnizca siirii halinde yasayabildiklerini soylemektedir (Baudrillard, 2017: 101).
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Potansiyel olarak yararsiz, oyuncul degeri olan nesne. Bu nesnelerin ikincil yarar olabilir, ancak asil
islevleri birlestirici "oyuncul" olmasidir. Ne islevsel ne simgesel degeri vardir. Bu yolla her seyin
tlketilmesi, tutkunun yerine oyun ve tiiketim s6z konusu olur (Baudrillard, 2017: 141, 142). Gereksiz
ve bilingsiz bir tiiketim, kiiresellesmenin ideolojisi olarak bireyleri daha fazla tiiketime tesvik etmekte,
bunun sonucu olarak insanin daha bireyci oldugu, yabancilagtigi, salt ekonomik olarak yasayan ve
makinelesen bir varliga doniistiigii 6ne siriilmektedir. Esasen tiketim kiltiiri, bireylerin giindelik
yasamini etkileyen, dahasi kimligini bigimlendiren maddi kodlu sembolik anlamlar tasimaktadir (Akt:
Nar, 2015: 946). Giiniimiizde meydana gelen teknolojik gelismeler baglaminda insanlarin tiiketim
aligkanliklarinda ve kiiltiirlerinde de degismeler meydana gelmektedir. Bu gelismelerle beraber yeni
tiketim araglari insanlarin hayatlarina girmektedir. Bu araglarin en 6nemlilerinden biri de dijital diinya
ve bu baslik altinda diisiinebilecegimiz dijital oyunlardir. insanlar bu oyunlarla beraber devaml
tiikketen ve tiiketime bagimli hale gelen birer varliga doniismektedir. Hizla gelisen dijital oyun sektorii
Oyle boyutlara ulasmistir ki Hollywood sinema sektérini geride biraktigi géziikmektedir. Yeni
iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sanal ortamda birer kullanic olan bireyleri, ger¢ek diinya
ile iletisime yonlendirerek tiiketicilere doniistiirmektedir. Bu siireci gerceklestirmek igin, kullanicilarin
ihtiyaglarin1 belirlemekte, ihtiya¢c yaramakta, ilgi ¢cekmekte, bilgilendirmekte, eglendirmekte, haz
olusturmakta ve bilissel ve psikolojik bir¢ok zeminde tatmin yaratmaktadir. Tiketim igin ihtiyag
olgusunun otesinde, farkli imajlar yaratilarak yeni olana dogru bir arzu yaratilmaktadir. Gergek ve
sanal ortamda sunulan arasinda kurulan diissel iliskide kullanicilar kendilerini ikna ederek, inandirarak
ihtiyaglarin tatminine yonelik davranisa yonelmektedir (Kusay ve Akbayir, 2015: 141).

FIFA SERIST ORNEGI

FIFA 2018 oyunu arastirmaya Ornek secilirken, oyunun sektérdeki konumu ve serinin ge¢misten
giiniimiize kullanicilar {izerinde uyandirdigi ilgi diizeyi baz alinmaktadir. FIFA, Electronic Arts gatisi
altinda yer alan EA Sports tarafindan gelistirilmektedir. Seri 1993 yilindan itibaren yillik olarak
piyasaya surllmektedir. Sensible Soccer, Kick Off, Matchday Soccer'in gelistirilmis oyunu olarak EA
tarafindan ¢ikarilan seri, futbol oyunlari arasinda hatiri sayilir bir hayran kitlesine ulasmis ve Madden
NFL oyununun ardindan en ¢ok satan spor oyunu olmustur. 1993 yilindan giinimiize dek bir¢ok kupa,
milli takim, lig futbol kuliibii ve futbolcuyu lisansini biinyesi altinda toplayan FIFA, FIFA Dinya
Kupasi, Avrupa Futbol Sampiyonasi ve UEFA Sampiyonlar Ligi gibi 6nemli turnuvalar1 da yelpazesi
altina almistir. FIFA’dan lisans alan EA serinin ilk oyununu 1993 sonunda FIFA International Soccer
1994 adiyla ¢ikartilmistir. Piyasaya surtilen oyun kullanicilara sadece kus bakisi ve kenar bakis
agilariyla oynama imkani sunmaktaydi. FIFA 95ise ilk kez kuliip takimlariyla oynama imkani
saglanmaktadir. FIFA 96'da ise ilk defa FIFA lisansiyla ger¢ek oyuncu isimleri kullanilmaktadir.
Oyuna Pc ve Playstation gibi platformlarda oynanma imkaniyla beraber 3D goriintii teknolojisini
entegre edilmistir. FIFA 97 ve FIFA 98 de ayni araylz (zerinden satisa sunulurken, daha sonra EA'nin
ilk lisansli turnuva oyunu World Cup 98 adiyla satisa sunulmustur. Bu tarihten giiniimiize kadar her y1l
en az bir oyun ¢ikaran firma, turnuvalarin oldugu yillarda 6zel oyunlar da ¢ikartmaktadir. Serinin son
oyunu Pc ve mobile’in yani sira Ps4, Xbox ve Wii konsollarinda da oynanma imkani sunmaktadir.

26. DEMICHELES

Sekil.1 FIFA 93 oyun ekrani Sekil.2 FIFA 2018 oyun ekrani
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OYUN FIFA 2018
OYUN
KAPAGI
YAPIMCI Electronic Arts
DAGITIMCI EA Sports
PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 3, Xbox 360, Android,
PLATFORM Microsoft Windows, Nintendo Switch
MOD Tek oyunculu oyun/ Cok oyunculu oyun
TURU Spor
MEDYA Blu- Ray, DVD, Dijital yukleme

Tablo 2. FIFA 2018 Oyun Kimligi

TUKETIM ARACI OLARAK DiJITAL OYUNLAR: FIFA 2018 ORNEGI

METODOLOJI

Bu c¢alismada; birer tiiketim araci boyutu kazanan dijital oyunlar, FIFA 2018 6rnegi lizerinden
incelenmektedir. Konsol oyunlari, oyun ve kiiltiir iligkisi, tiketim kultiri olarak dijital oyunlar
bagliklarina deginilmektedir. Kullanicilarin dijital oyun platformlarini kullanma sekilleri, kullanim
stireleri, hangi platformlar aracilig: ile dijital oyun oynadiklar1 ve bu platformlarda yapmis olduklar
tilketim davraniglar1 incelenmektedir. Calismada yar1 yapilandirilmig gériisme teknigi kullanilirken,
dijital oyun oynayan 20 kullaniciya c¢oktan seg¢meli sorular yoneltilmekte ve alman cevaplar
dogrultusunda ortaya ¢ikan veriler incelenmektedir.

Bu calismada veri toplama yontemi olarak yari yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Konu
tasarlandiktan sonra formda yer almasi diigiiniilen sorular belirlenmistir. Arastirmada dijital oyun
oynayicilarina yoneltilen sorular sunlardir: Aragtirmanin ilk ii¢ sorusu; cinsiyet, yas ve egitim durumu
gibi kullanicilarin demografik bilgilerine ulagsmak amaciyla sorulmustur. Ardindan; 4- Bos
zamanlarinizda dijital oyun oynuyor musunuz? 5- Dijital oyunu oynamaya basladiginizda ekran
basinda ne kadar zaman harciyorsunuz? 6- En ¢ok oynadiginiz oyun tiirii nedir? 7- Hangi platformda
dijital oyun oynuyorsunuz? 8- Hangi siklikla dijital oyun aliyorsunuz? 9- Herhangi bir dijital oyun
icerisinde satin alma igleminde bulundunuz mu? 10- Oynadiginiz oyunlar i¢in para harcamasi yapiyor
musunuz? 11- Fifa isimli dijital oyunu daha 6nce oynadimiz mi? 12- Fifa oyununu her sene satin altyor
musunuz? 13- Fifa oyunu i¢in online platformu kullanarak para harcamasi yaptyor musunuz? seklinde
olusturulan goriisme sorulari arastirma kapsamindaki 20 katilimciya yoneltilmistir. Arastirmaya iliskin
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veriler belirlenen dijital oyun kullanicilarina ile 1-10 Nisan 2018 tarihleri arasinda goériisme yapilarak
toplanmistir. Gorlisme esnasinda aragtirmaya iligkin bilgiler verilmistir.

BULGULAR
DEGISKEN FREKANS %
KADIN 10 50
CINSIYET
ERKEK 10 50
16-18 4 20
19-23 7 35
YAS
24-29 7 35
30+ 2 10
ORTA OKUL - -
EGITIM DURUMU LISE 6 30
LISANS VE
UZERI 14 70
. OYNARIM 19 95
DIJITAL OYUN
OYNAMA
ALISKANLIGI
OYNAMAM 1 5

Tablo.3 Demografik Ozellikler ve Dijital Oyun Oynama Aliskanhig

Tablo.3’de Katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim durumu ve dijital oyun oynama aligkanliklarinin verileri
yer almaktadir. Bu baglamda, Arastirma evrenini olusturan toplam 20 katilimemin 10°u kadin 10’u
erkek kullanicilardan olugsmaktadir. Arastirma plani yapihirken esit sayida kadm/erkek katilimci sayisi
hedeflenmigtir. Katilimcilarin yas araligi verilerine deginmek gerekirse, arastirmaya katilan
kullanicilarin %35°1 24-29, %35°1 19-23, %20’si ise 16-18 yas araliginda iken %10’luk dilimi
olusturan kullanicilar 30 ve {izeri yas araliginda oldugu saptanmistir. Bu noktada 19-23 ve 24-29 yas
araliginda bulunan bireylerin diger yas guruplarina oranla 6n plana ¢ikti§1 tespit edilmistir.
Katilimcilarin egitim durumu verileri incelendiginde ise arastirmaya katilan 14 katilimci lisans ve
iizeri egitim goriirken, 6 katilimei ise lise diizeyinde egitim almistir. Bu baglamda iiniversite ve {izeri
seviyede egitim goren bireylerin dijital oyunlara karsi ilgisinin yiliksek oldugu saptanmaktadir. Bu
verinin yas aralifi verileri ile beraber diisliniildiiglinde de sonuglarin baglantili oldugu da
gozilkmektedir. Tabloda yer alan son degisken ise Kkatilimcilarin bos zaman degerlendirme
aligkanliklaridir. Katilimeilarin %95’i bos zamanlarinda dijital oyun oynadiklarimi belirtirken, %5°lik
dilimi olusturan 1 katilime1 bu zaman dilimi igerisinde dijital oyun oynamadigini belirtmektedir. Elde
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edilen veriler 1s181nda diistinmek gerekirse, katilimecilarin hemen hepsi bos zamanlarmin bir bolimiinii
dijital oyunlara ayirmaktadir.

Dijital oyunu oynamaya bagladiginizda ekran basinda ne kadar zaman

harciyorsunuz ?
20 yanit

@ 30-45dk

® 4590 dk

@ 90-120 dk

® 120 dk ve lizeri

Tablo.4 Katilimcilarin ekran basinda gegirdikleri zaman dilimi verileri

Katilimcilarin 8’1 45 ile 90 dk arasinda ekran basinda vakit gecirdiklerini belirtirken, 6 katilime1 30 ile
45 dk, 4 katilimei 90 ile 120 dk, 2 katilimer ise 120 dk ve tizeri zaman gegirdiklerini belirtmektedir.

En ¢ok oynadi§iniz oyun tiirli nedir ?
20 yanit

@ Aksiyon
® Spor

@ Bulmaca
@ Strateji
@ Macera
® Yans

Tablo.5 Katilimeilarin oyun tiirii se¢imi verileri

Katilimcilarin 9 ‘u spor oyunlarini segerken, 6 katilimei bulmaca segenegini, 3 katilimci aksiyon, 1
katilimer strateji 1 katilimer da yarig oyunlarini tercih ettigini belirtmistir.

Hangi platformda dijital oyun oynuyorsunuz ?
20 yanit

®nc

@ tablet

@ Cep telefonu
@ Oyun konsolu

Tablo.6 Katilimcilarin oyun platformu tercihi
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Katilimeilarin 9’u oyun konsolu platformunu tercih ederken, 5 katilimc1 cep telefonunu tercih
ettiklerini belirtmistir. 4 katilimc1 yani kattlimcilarin %20°si bilgisayarda oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. 2 katilimcr ise tablet tercih ettiklerini belirtmiglerdir.

Hangi siklikla dijital oyun oynuyorsunuz?

@ haftada en az bir defa
@ ayda en az bir defa
Ug ayda en az bir defa

Tablo.7 Katilimcilarin oyun oynama sikligt

Katilimceilarin %60°1 haftada en az bir defa oyun oynadigin1 belirtmektedir. %35°lik kisim ayda en az
bir defa, %5°1lik kisim yani 1 katilime1 3 ayda en az bir defa oyun oynadigini belirtmektedir.

Herhangi bir dijital oyun igerisinde satin alma igleminde bulundunuz mu ?
20 yanrt

@ evet
@ hayr

Tablo.8 Katilimcilarin satin alma tercihi

Katilimceilarin %80°’1 oyun igerisinde satin alma isleminde bulundugunu, %20’lik kisim ise daha 6nce
hic¢ oyun i¢i satin alma gerceklestirmedigini belirtmislerdir.
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Oynadi§imiz oyunlar igin para harcamasi yapiyor musunuz ?
20 yanit

® Evet
@ Hayrr

Tablo.9 Katilimcilarin para harcama tercihi

Katilimcilari %80°’i oynadiklart oyunlar i¢in para harcamasi yaptiklarini belirtmektedirler.

Fifa isimli dijital oyunu daha 6nce oynadiniz mi?
20 yanit

® evet
@ hayrr

Tablo.10 Katilimcilarin FIFA oyununu oynama aligkanliklar
Katilimcilarin %751 daha 6nce FIFA oyununu oynadiklarini belirtirken, %25°1 daha 6nce hic bu

oyunu oynamadiklarini belirtmektedirler.

Fifa oyununu her sene satin aliyor musunuz ?
20 yanit

® evet
@ hayir

Tablo.11 Katilimeilarin diizenli sekilde FIFA oyununu satin alma aliskanliklari

7 katilimer her sene diizenli olarak FIFA oyununu aldigini belirtirken, 13 katilimc1 her sene FIFA
oyununu satin almadiklarini ifade etmektedirler.
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Fifa oyunu igin online platformu kullanarak para harcamasi yapiyor

musunuz?
20 yanit

® evet
@ hayrr

Tablo.12 Katilimcilarin ¢evrimici platformda satin alma aligkanliklar

Katilimcilarin %45°1 Online platform kullanarak FIFA oyunu igerisinde para harcamasi yaptigini
belirtirken, %55°lik kisin harcama yapmadiklarini belirtmislerdir.

SONUGC

Tiiketim araci olarak dijital oyunlar baslig1 altinda ytiriitiilen arastirma sonucunda, dijital diinyadaki
teknolojik gelismelerin tiiketim kiiltiiriine ve tiiketici davranislarina olan etkisi incelenmistir. Bu
baglamda FIFA 2018 dijital oyunu 6zelinden yola ¢ikilarak, katilimcilarin dijital oyuna olan ilgisi,
tercihleri ve bu oyunlarm tiketim kiltiirii ile iliskilerini géz oniinde bulundurarak g¢ikarimlarda
bulunabilecegimiz veriler elde edilmistir.

Yapilan arastirmada sonucunda elde edilen verilere gore, katilimcilarin %95°1 bos zamanlarinda dijital
oyun oynadiklarini belirtirken, %5°1lik kismi olusturan 1 katilime1 bos zamanini dijital oyun oynayarak
gecirmedigini belirtmektedir. Bu verilerden yola ¢ikarsak, dijital oyunlarin yavas yavag giinliik
hayatimizin vazgecilmezi haline geldigini sdyleyebiliriz.

Dijital oyun oynamaya basladigimizda ekran basinda ne kadar vakit geciriyorsunuz sorusuna ise
katilimeilarin 8’1 45 ile 90 dk arasinda ekran basinda vakit gegirdiklerini belirtirken, 6 katilimc1 30 ile
45 dk, 4 katilimcer 90 ile 120 dk, 2 katilimer ise 120 dk ve {izeri zaman gegirdiklerini belirtmislerdir.
Bu veriler dogrultusunda diisiiniirsek, insanlarin bos zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii gerek telefon
gerek televizyon gerekse bilgisayar ekrani karsisinda gecirdigini sdyleyebiliriz. Bu noktada dijital
oyunlarin kontrollii ve bilingli bir sekilde kullanilmasi olduk¢a 6nemlidir.

Daha cok hangi tiir oyunlar1 tercih ediyorsunuz sorusuna yanit olarak, katilimecilarmn 9 ‘u spor
oyunlarini segerken, 6 katilime1 bulmaca tiiriinii, 3 katilimci aksiyon, 1 katilimer strateji 1 katilimci da
yarlg oyunlarmi tercih ettigini belirtmistir. Bu verilerden yola ¢ikarsak oyun tiirii se¢imlerinin
kullanicilarin yas ve cinsiyetlerine gore sekillendigini bunun yani sira oyunlarin hangi platformda
oynandigmin da bu sonuglara dogrudan etki ettigini sdyleyebiliriz. Katilimcilar hangi platformda oyun
oynadiklar1 sorusuna ise 9’u oyun konsolunu cevabini verirken, 5 katilimci cep telefonunu tercih
ettiklerini belirtmistir. 4 katilime1r yani katilimecilarin  %20’si bilgisayarda oyun oynadiklarim
belirtmislerdir. 2 katilimci ise tablet tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Bu baglamda oyun konsollarinin,
cep telefonlarmin ve bilgisayarlarin oyun oynamada baslica tercih edilen platformlar oldugunu
soyleyebiliriz.

Hangi siklikla dijital oyun oynuyorsunuz sorusuna ise katilimcilarin %60’1 haftada en az bir defa oyun
oynadigini belirtmistir. %35’lik kisim ayda en az bir defa, %5’lik kisim yani 1 katilimci 3 ayda en az
bir defa oyun oynadigini belirtmistir. Bu verilere paralel olarak katilimcilarin %80°1 oyun igerisinde
satin alma isleminde bulundugunu, %20’lik kisim ise daha ©nce hi¢c oyun i¢i satin alma
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gerceklestirmedigini belirtmislerdir. Yine aym sekilde %80’lik kisim oynadiklar1 oyunlar i¢in para
harcamalar1 yapabildiklerini belirtmislerdir.

FIFA 2018 oyunu o6zelinde diisiinmek gerekirse, katilimcilarin %75’ daha 6nce FIFA oyununu
oynadiklarini belirtirken, %25’lik kisim daha 6nce hi¢ bu oyunu oynamadiklarini belirtmislerdir. 7
katilimer ise her sene diizenli olarak FIFA oyununu aldigini belirtirken, 13 katilimer her yil diizenli
olarak bu oyunu almadiklarin1 belirtmislerdir. Son olarak katilimcilarin %45°i ¢evrimigi platform
kullanarak FIFA oyunu icerisinde para harcamasi yaptigimi belirtirken, %55°lik kismm harcama
yapmadiklarint belirtmislerdir. Bu orami diizenli olarak FIFA oyunu oynayan kullanicilar1 6zelinde
diisindiigtimiizde hemen her FIFA oynayan kullanicinin oyunun ¢evrimi¢i magazasimni kullanarak para
harcadiklarin1 gérmekteyiz. Yine bu baglamda dijital oyun oynayan katiimcilarim %80’inin bu
oyunlar i¢in para harcamalar1 yaptiklarini gérmekteyiz.

Biitiin bu cevaplar géz Oniine alindiginda, dijital oyunlarin goz ardi edilemeyecek bir tiikketim
platformu haline geldigini sOyleyebiliriz. Bunun yani sira dijital oyunlarin insanlarin bos zamanlarmin
blyuk bir bolimunl gegirdikleri bir platform oldugunu da sdyleyebiliriz. Bu baglamda kullanicilarin
bu dijital ortamlar, bu ortamlan tiikketim sekilleri ve boyutlar1 hakkinda bilinglendirilmesi oldukga
onemlidir. Gerek ¢ocuklarm gerekse yetiskin bireylerin bilingsiz kullanimi ile beraber bu platformlarin
gerek saglik gerekse ekonomik agilardan bireylere zarar verebilecek bir ortam oldugunu séyleyebiliriz.
Bu yiizden tiiketicileri bilinglendirilip bu olumsuzluklarin oniine gegilmesi oldukga 6nemli bir
husustur.
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