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ABSTRACT

Games played online through Internet create a new entertainment area for today's innovative
consumers. This innovative area, which has become increasingly popular with new applications
and features added, draws attention of consumers for many different reasons. From this point of
view, the purpose of this study is (i) to investigate why consumers are playing online games and
(i) to understand the effects of online gamer innovativeness, the needs, characteristics and the
popularity of online games on online games playing intention. For this purpose, 589 people were
surveyed and the data were analyzed by structural equation modeling. All six proposed
hypotheses have been accepted and it was found that online gamer innovativeness is positively
related to perceived characteristics of online games, perceived needs of online gamers, and
perceived popularity of online games. Moreover, these three dimensions are effective on online
games playing intention. Suggestions and limitations were given for further researches.

Keywords: Online gamer innovativeness, characteristics of online games, online gamer needs,
popularity of online gamers, online games playing intention.
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iNSANLAR NEDEN ONLINE OYUNLAR OYNAR? ONLINE OYUNCU
YENILIKCILIGININ ROLU

0z

internet aracilhigiyla (online) oynanan oyunlar giiniimiiziin yenilik¢i tiiketicileri icin yeni bir eglence
alani olusturmaktadir. Siirekli eklenen yeni uygulamalar ve o6zellikler ile popdlerligi artan bu
yenilik¢i mecra, pek ¢ok farkli nedenden tiketicilerin dikkatini gekmektedir. Buradan hareketle bu
¢alismanin amaci, (i) tiketicilerin neden online oyun oynadigini arastirmak ve (ii) online oyun
oynayan tiketicilerin yenilikgiliginin, ihtiyaglarinin, online oyunlarin 6zelliklerinin ve online
oyunlarin popdlaritesinin; oyuncularin online oyun oynama niyetleri Uzerindeki etkisini
incelemektir. Bu amagla, 589 kisiye anket c¢alismasi uygulanmis olup sonuglar yapisal esitlik
modellemesi ile incelenmistir. Onerilen 6 hipotezin tiimii kabul edilmis olup online oyuncularin
yenilikgiliklerinin; online oyuncularin algilanan ihtiyaglari, online oyunlarin algilanan 6zellikleri ve
online oyunlarin popiilaritesi ile pozitif sekilde iliskili oldugu; ve bu l¢ kavramin da online oyun
oynama niyeti lGzerinde etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Gelecek calismalar i¢in Oneriler ve
kisitlar verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Online oyuncu yenilikgiligi, online oyun 6&zellikleri, online oyuncu ihtiyaglari,
online oyun poplilaritesi, online oyun oynama niyeti.
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EXTENDED SUMMARY

Introduction

The increasing popularity of using Internet among people affected game sector and a new gaming field has
been risen in the sector which is played through Internet and called “online games” (Yee, 2006). According to
the report of Gaming in Turkey (2016) which shows that online games are often experienced nowadays, total
generated game revenue was 755.000.000 USD and there are 29 million active gamers in Turkey who

constitute 36.6% of the population.

Consumers of whom number is always increasing in the population follow and experience innovations in this
innovative and dynamic market (Rau, 2006; Kim et al., 2008; Koo, 2009). The wide-spreading online game
market has created a new field for marketers as both a new product / service group and a new consumer group

that can have specific characteristics. That has also made the subject attractive for academic researches.

In this regard, the aim of the study is to analyze the effects of some dimensions driving consumers to play
online games such as online gamer innovativeness which is a strong personality trait, changing consumer
needs, perceived characteristics and perceived popularity of online games on online games playing intention. In
the scope of the study, online games market and its consumers will be explained with the approach of

“innovativeness”.
Methodology

The adoption process of online gamers to an innovation is uncertain and which of their needs to meet by
playing online games are not concrete in the literature. That constitutes a research gap and starting point of
this study. In the present study, in which online games are handled as an innovation and online gamers as a

consumer group, predicted relationships in order to clarify the matter are below:

H1. Online gamer innovativeness is positively related to perceived characteristics of online games.
H2. Online gamer innovativeness is positively related to perceived needs of online gamers.

H3. Online gamer innovativeness is positively related to perceived popularity of online games.

H4. Perceived characteristics of online games is positively related to online games playing intention.
H5. Perceived needs of online gamers is positively related to online games playing intention.

H6. Perceived popularity of online games is positively related to online games playing intention.

To test the hypotheses, a five-point Likert type questionnaire was designed which consists of items for
dimensions of online gamer innovativeness, online gamer needs, perceived characteristics of online games,
perceived popularity of online games and online game playing intention. After the pre-test with 30

respondents, an online survey was created. 589 respondents filled in this survey through non-probability
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convenience sampling technique which helped researchers in the field of consumer behavior to get

representative information about the population (Krathwohl, 1997).
Findings

The results of the research show that 83.7% of the participants are men. The most frequently seen age group is
19-25 with the rate of 51.8%. The platform on which gamers prefer to play online games is computer with the

majority of 82.2%. Lastly, the majority of respondents (56.2%) play online games every day.

Standard factor loadings, Cronbach’s alpha and CR (composite reliability) values for the variables were
presented in the study. Cronbach’s alpha values ranged from .633 to .952; CR values ranged from .663 to .954.
Since these values are greater than the recommended .60 value, the scales have reliable levels (Fornell and
Larcker, 1981). The AVE values for all factors are between .38 and .84. The fact that the AVE values are greater
than the squares of the correlation coefficients between factors, indicating that the five factors diverge from
each other significantly. In other words, that presents an evidence to discriminant validity (Fornell and Larcker,

1981). As a conclusion, the validity and reliability of the scales were accepted.

It was also found that the five factors correlated each other at level .01 as expected. In the hypothesis testing,
it was seen that model is fit to observed data (Xz = 805.52; Xz/df= 6.24; RMSEA = .09; CFI = .88; GFIl = .86; AGFI
=.82; IFI = .88, *** p <.001 ** p <.01). Moreover, all six hypothesized relationships were supported through
adequate standardized regression parameters and t values. Hypotheses test results was shown in Table 1.
When the hypothesis effects were examined, it was found that online gamer innovativeness is positively
related to the perceived characteristics of online games (B, standard path coefficient = .47; t = 6.03; p < .001).
Thus, H1 is supported. H2, which predicts that online gamer innovativeness is positively related to the
perceived needs of online gamers, is supported by the statistical test (f =.18; t = 3.28; p < .01). H3 expresses
that online gamer innovativeness is positively related to the perceived popularity of online games. This
prediction was statistically significant and the hypothesis is supported (B = .34; t = 5.2; p < .001). As a result of
the hypothesis tests, the perceived characteristics of online games is positively related to online game playing
intention (B = .67; t = 14.88; p < .001). In this context, H4, which has a predictive relation, is supported. H5
suggests a positive relationship between perceived needs of online players and online game playing intention.
Analysis results support this hypothesis (B = .31, t =5.69, p <.001). The last hypothesis, H6, which predicted the
positive relationship between perceived popularity of online games and t online games playing intention, is

supported by significant statistical ratios (g =.15; t = 3.24; p < .01).
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Table 1. Structural parameter estimates

Hypothesized path Standardized  t value Results
estimates

H1: online gamer innovativeness > perceived 41 6.03 Supported

characteristics of online games

H2: online gamer innovativeness > perceived needs of .18 3.28" Supported

online gamers

H3: online gamer innovativeness > perceived .34 527 Supported

popularity of online games

H4: perceived characteristics of online games - online .67 14.88"" Supported

games playing intention

H5: perceived needs of online gamers & online games 31 5.69 Supported

playing intention

H6: perceived popularity of online games > online .15 3.247 Supported

games playing intention
X = 805.52; Xz/df= 6.24; RMSEA = .09; CFl = .88; GFl = .86; AGFI = .82; IFI = .88, *** p <.001 ** p <.01.

Discussion and Conclusion

In this research, in which the intention of playing online games in the future was used as the final result, the
effective dimensions on the concept have been exposed. In the present study, the intention of playing online
games that may be influenced by many variables, was explained through online gamer innovativeness, needs,

perceived characteristics and popularity of online games.

As a result of the research, the use of innovativeness of online gamers as a starting point has created a
meaningful result. This dimension is positively related to perceived features of online games, online gamer
needs, and perceived popularity of online games. Thus, the study supported the studies that are known to exist
in the literature, but found in limited numbers (Cheng et al., 2004; Jung, Kim and Lee, 2014). As a different
approach to the literature, however, the innovativeness of online players has been found to have a significant
relationship with all other dimensions in relation with intention of playing online games, rather than online
games playing intention directly. Furthermore, the study provides evidence that consumers play an important
role in the process of innovation adoption (Rohrbeck et al., 2010). Consequently, individual innovation affects

all other dimensions and relationships positively.
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GiRIS

internet kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte, internetin oyun sektériine de yansimis oldugu ve internet
araciligiyla oynanan, “online oyunlar” olarak tabir edilebilecek yeni bir oyun platformunun dogmus oldugu
gbzlemlenmektedir (Yee, 2006). Online oyunlarin giinlimizde siklikla deneyimlendigini gésteren Gaming in
Turkey’in 2016 yili raporuna gore, Tirkiye'deki toplam oyun gelirleri 755.000.000 USD’dir. Gelirlerin
432.500.000 USD’si bilgisayar ve konsol oyunlarindan, kalan kismi ise mobil araglar ile oynanan oyunlardan elde
edilmektedir. Bu biylik pazarin tiketicileri olarak adlandirabilecegimiz oyuncular (gamer) ise, Tirkiye
nifusunun %36.6’sin1 olusturmaktadir. Turkiye’deki 29 milyon aktif oyuncu toplam oyun oynama zamanlari
bakimindan diinyada Gglinci sirada, online oyunlardan elde edilen toplam gelir bakimindan ise diinyada on
altinci sirada bulunmaktadir. Rapora gore; Tirkiye online oyun pazari, bir 6nceki yila gére %62.7 daha fazla
gelire sahiptir ve bu durum, pazarin giinden giine biiyimeye devam etmekte oldugunu gostermektedir.
Sektorel glincel haberlerin de yer aldigi bu rapor, Almanya’da diizenlenen Gamescom isimli Gnli oyun fuarina
Tirkiye’'nin de partner olarak secildigi ve Stream adi verilen oyun oynama, satin alma gibi islemlerin
gerceklestigi global platformda Tiirk lirasinin da para birimi olarak eklendigi bilgilerine yer vermistir. Turkiye’nin
oyun gelistirme, yayinlama ve pazarlama alanlarindaki basarisi; cesitli sergi ve fuarlara ev sahipligi yapmasi; var
olan yerli oyun sirketlerinin uluslararasilasmasi; gelistirilen yeni oyunlarin hizla yayillmasi neticesinde gozle
gorulir hale gelmektedir (Gaming in Turkey, 2016). Buradan hareketle, online oyunlarin Tirkiye’de ve diinyada
onemli bir pazar haline geldigi ve online oyuncularin da spesifik olarak bu oyunlari tiiketen bir tiketici grubu
oldugu goériilmektedir. Ote yandan, bu pazar siirekli kendini yenileyen ve dinamik bir yapiya sahiptir (Koo,
2009). Her gegen gln sayisi artan tlketiciler hizla gelisen bu pazarda vyenilikleri takip etmekte ve
deneyimlemektedir (Rau, 2006; Kim vd., 2008). Online oyun pazarinin yayginlasmasi, pazarlama alaninda da
hem yeni bir Grtin/hizmet grubu hem de farkh spesifik 6zelliklere sahip olabilecek yeni bir tiketici grubunu
yaratarak konuyu akademik agidan da cazip hale getirmistir (Domahidi vd., 2014; Kirdly vd., 2014; Khazaal vd.,
2015; Liao vd., 2016; Teng, 2017). Ancak bu yeni tlketici grubunun kisilik 6zelliklerini ve neden online oyun

oynadiklarini inceleyen kisith sayida ¢alisma bulunmaktadir (Chang vd., 2006).

inovasyon ya da vyenilikcilik pek cok alanda oldugu gibi online oyunlar icinde oldukca biyiik bir &nem
tasimaktadir. Yenilikgilik; yenilik yaratan @riin, siire¢ ve organizasyonel yontemlerin gelistiriimesinden dogan bir
ekonomik faaliyet tiirii olarak tanimlanir (Feldman, 2002). Yenilikler gercevesinde gesitli faydalar saglanabilir;
ancak yeniliklere uyum ve kabul etme asamalarinin, basarili sonuglar alabilmek i¢in énemli adimlar oldugu
goriulmektedir. Bu asamalarda, tiiketiciler belirgin bir rol oynar (Rohrbeck vd., 2010). Tiketicilerin inovasyon
surecine dahil edilmesi, yeniliklerin kabuliinde etkili olabilecek belirsizligin azaltilmasi i¢cin en 6énemli yoldur
(Ernst, 2002). inovasyon siireci, tiiketicilerin dahil edilmesiyle tiiketici-merkezli bir hal alir ve bdylelikle
inovasyonu gerceklestiren taraflar hata oranlarini distlrebilir; yeni Grlinin basarisini ve Uriinden gelecek
gelirleri artirabilir (Singh ve Ranchod, 2004; Rohrbeck vd., 2010). Online oyun sektériinde de her zaman yeni
triin veya ek hizmetlerin gelistirildigi ve bunlarin gesitli sekillerde tanitiminin yapildigi gériilmektedir. Ornegin,

oyun sirketlerinin online iletisim mecralarinda siklikla gelecek oyunlarin tanitimlari yapilmakta ve bu listeler
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surekli olarak yenilenmektedir. Bu sektoriin tiiketicileri olan online oyuncularin sirece dahil edilmesi ve
taninmasi; hem yeniliklerin basarisi, hem alternatifin oldukga fazla oldugu sektérde yer edinebilmek, hem de

sektoriuin strdurilebilirligi agisindan anlamli bir yontem olarak yorumlanabilir.
Arastirmanin Amaci

Calismanin amaci, yukarida da gorilebildigi gibi hizla biyimeye devam eden online oyun pazarinda tiketicileri
online oyun oynamaya yonlendiren giiclii kisilik 6zelliklerinden biri olan tiiketici yenilikgiligi, degisen tuketici
ihtiyaclari, online oyunlarin algilanan 6zellikleri ve online oyunlarin popiilaritesinin online oyun oynama niyeti
Gzerindeki etkisini incelemektir. Boylelikle, tiketicilerin neden online oyunlar oynadigi kapsamli bir sekilde
arastinilmistir. Calisma kapsaminda, stirekli kendini yenileyen online oyun pazari ve bu yeniligi takip edebildigi
gorulen tiketicileri, etkisinin gézlemlenebiliyor oldugu yenilikgilik kavramindan hareketle incelenecek ve
oyuncularin gelecekteki oyun oynama niyetleri tizerinde de etkili olabilecegi 6ngoérilen bu kavramin roli tespit

edilmistir.
LITERATUR ANALIzi
Online Oyunlar

Son zamanlarin en gézde eglence uygulamalarindan biri olan ve interaktif bir elektronik oyun sistemi olarak
tanimlanan online oyunlar; 1969'da, ingiltere’de dogmus, 80’lerde internet kullaniminin yayginlasmasiyla
beraber 6zellikle tiniversitelerde popller hale gelmistir. 90’h yillarin basinda, diinya ¢apinda ag (world-wide-
web) teknolojisinin gelismesiyle birlikte yeni bir ¢aga giren online oyunlar; 90’larin sonunda ¢ok ylksek sayida
oyunculara ulasarak blylime donemini yasamaya baslamistir (Cheng vd., 2004; Wang ve Wang, 2008).
Glnumuzde ise, sektorin ¢ok buylk bir isletme potansiyeline sahip oldugu dusuniilmektedir (Chen, 2010).
Diinya capindaki popiilarite ve bliyiimesini siirdiiren bu alanda, hem sektéri hem tiketicilerini tanimak adina

cesitli akademik ve sektorel calismalar yuritilmektedir.

Online oyunlar, en popiler online igeriklerden biri olarak anilir (Choi ve Kim, 2004; Lee, 2009). Bu oyunlarda;
bireyler yalnizca bilgisayarlarla degil, ayni zamanda oyun oynayan diger insanlarla da oyun oynayabilmektedir
(Gorriz ve Medina, 2000). Oyunlarin internet araciligiyla oynaniyor olmasi, bu etkilesimi saglamaktadir.
Boylelikle, cift yonli bir gelisim sireci gorilmektedir. Kendini stirekli yenileyen ve ¢agin en 6nemli temsilcisi
olarak yorumlanabilecek internetin gelismesiyle birlikte, internet araciligiyla yurutiilen bir sektor olan online
oyunlarin da gelismesi kaginilmaz olmustur (Grover ve Teng, 2001). Elbette ki, online oyunlarin popularitesi ve
buglinkl basarisinin sebebi yalnizca internetin yayginlasmasi ile agiklanamayabilir. Ancak, internetin var olusu,
online bir sektdr olan online oyunlarin bir ¢ikis noktasi ve ana gereksinimi olarak gérulebilir. Diger yandan, oyun
dinamiklerinin ve yapilarinin oyun-disi sistemlerde de kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma tekniginin

pazarlama aktivitelerinde kullanmaya baslanmasi, oyun kiltiriiniin pazarlama alanina bir yansimasi olarak
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disunilebilir (Deterding vd., 2011). Boylelikle pazarlamacilar, oyun kiltirinden faydalanarak oyunlastiriimis

icerikler hazirlayabilmekte ve gesitli mecralarda tiketici deneyimi saglama g¢alismalari yiritebilmektedir.

Literatiirde, online oyunlarin ¢esitli  sekillerde siniflandinldigr  gorilebilir. Kim ve Kim’in  (2010)
siniflandirmasinda, bilgisayar oyunlari ve ag oyunlari seklinde iki ana kategori vardir. Bilgisayar oyunlari bir sahsi
bilgisayar ile oynanan oyunlari; ag oyunlari ise web oyunlari, network oyunlari ve interaktif online oyunlarin
timinl ifade eder. Web oyunlarinda web siteleri Gizerinden kayit yaparak oyun oynamak; network oyunlarinda
belli lokal aglardan kisisel bilgisayarlar araciligiyla oyun oynamak; interaktif online oyunlarda ise yogun ¢ok
kullanicil bir sistemle kisisel bilgisayarlar araciligiyla, cevrimigi bir sekilde, birlikte oyun oynamak esastir. Park ve
Lee (2011) ise, online oyunlari abonelik sistemliler ve licretsiz oynananlar seklinde siniflandirir. Abonelik
sisteminde, oyuncular belli bir aylik Gicret éder ve bu licret karsiiginda oyun oynar. Ucretsiz sistemde ise,
oyuncular oyunu oynamak icin herhangi bir icret 6demez; oyun icerisinde kullanilabilecek ek 6zelliklere lcret

odeyebilir.

Kisilerin online oyun oynama davranislari Uzerine yiratilen ¢alismalardan bazilarinda, davranigsal niyetler
genel olarak ele alinmis ve bunlar Gzerinde etkili kavramlarin algilanan oynanabilirlik ve algilanan eglence
oldugu savunulmustur (Arami ve Meyer, 2006; Hsu ve Lu, 2007; Wang ve Wang, 2008). Online oyuncularin
davranislarindan online oyun oynama niyeti izerine yogunlagildiginda, oyun akis deneyimi ve sosyal normlarin
oyuncularin bu niyetini direkt olarak ve anlamli bir sekilde etkilemekte oldugu gosterilmistir (Hsu ve Lu, 2004).
Burada oyun akis deneyimi, kisilerin aktivite ile batlncil bir deneyim yasamasini; sosyal normlar ise kisilerin
cesitli sebeplerle sosyal ¢evreden gelen bilgileri kabul ederek etkilesim yasamasinda etkili olan durumlari ifade
eder. Bireylerin bir gerceklige kanit olarak edindigi veya bir 6diil/ceza sisteminde faydalanmak Uzere edindigi
bilgiler neticesinde ortaya ¢ikan sosyal normlar, ¢evreyle etkilesim olarak adlandirilabilecek sosyal etkilerin bir
parcasidir. Wu ve Liu (2007), online oyun oynama niyeti ile pozitif iliskili olan faktorleri online oyun oynamaya
karsi tutum, sibjektif normlar ve oyun oynamanin eglenceliligi olarak ele almistir. Calisma bulgularina gore;
oyuncular bir oyuna karsi pozitif bir tutuma sahipse, oyunu eglenceli buluyorsa ve oyun hakkinda gevrelerinde
disuncelerine 6nem verdikleri kisiler tarafindan etkileyici yorumlar varsa, bu oyuncularin online oyun oynama
niyeti pozitif yonde ilerler. Chen (2010) ise zit iliskiyi inceleyerek; soyutluk ve risk kavramlarinin online oyun
oynama niyeti ile negatif iliskili oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Yazar ¢alismada risk kavramini; zaman riski,
psikolojik risk, finansal risk alt boyutlari ve soyutluk kavramini; fiziki soyutluk, mental soyutluk, genellik alt
boyutlari ile incelemistir. Tim bu alt boyutlarin online oyun oynama niyetini negatif sekilde etkiledigi sonucuna
ulasilmistir. Merhi (2016), dnceki calismalarda ele alinan eglence boyutuna ek olarak, basarma ve sosyal
etkilesimin de online oyun oynama niyetini pozitif bir sekilde etkiledigini gdstermistir. Oyuncularin, diger
oyuncularla etkilesim halinde olmalari durumunda ve basarili olarak i¢csel motivasyonlarini sagladiklarinda;

online oyun oynama niyetleri pozitif sekilde etkilenecektir.

Yeniliklerin yayilmasi kurami, uzun yillardir cahsilagelen ve gelistirilerek buglinkii konumunu alan kuramlardan

biridir (Tarde, 1903; Ryan ve Gross, 1943; Rogers, 1962; Bass, 1969; Moore, 1995). Konu hakkinda calisan
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yazarlar, yeniliklerin yayilmasi durumunu cesitli sekillerde agiklamis ve bireylerin yenilige uyum derecelerini
tespit etmeyi denemistir. Rogers (1962), kurami ve kurami agikladigi kitabini siklikla yenileyerek, teorisinin
varhgini ve gecerliligini saglamistir. Guncel arastirmalarda cesitli mecralara uyarlanarak kullanilan teori, en
popiler yeniliklerin yayilmasi kurami olarak nitelendirilmektedir (Chang, 2010; Al-Jabri, 2012). Bu ¢alisma
icerisinde, online oyunlar yeniligini stirekli devam ettiren bir mecra olarak ele alindigindan, bu mecranin kabul
edilmesi (yayilmasi) durumunu incelemek adina yeniliklerin yayilmasi kurami; Rogers’in (2010) teorisi glincel ve
glvenilir sonuglar alinabilecek bir yaklasim oldugundan Rogers’in yeniliklerin yayilmasi kuramindan
faydalanilmistir. Ek olarak teori, online oyun sektorii ve tiketicilerini analiz edebilmek igin yeterli derecede
aciklayici ve anlamh bulunmustur. Arastirmanin bir diger bélimu olan online oyuncularin aslinda neden bu
oyunlari tercih ettigi ve bu tercihlerinde etkili olabilecek ihtiyaglarinin roliinii tespit etmek amaciyla, herhangi
bir Griin veya hizmeti tiketirken karsilanmasi arzu edilen ihtiyaglar ve etkilerinin agiga ¢ikarilmasi konusunda
yaygin olarak kullanilan bir teori olan kullanimlar ve doyumlar teorisinden (Katz ve Blumler, 1974)
faydalanilmistir. Yeterli derecede kapsamli bulunan bu teori kullanilarak, online oyuncularin karsilanmasini

bekledikleri ihtiyaglarinin etkisi kuram gercevesinde analiz edilmistir.
Arastirmanin Onemi

Mevcut ¢alisma kapsaminda, Rogers’in (2010) yeniliklerin yayilmasi siirecinde etkili oldugunu belirttigi
yenilikgilik, algilanan 6zellikler ve sosyal sistem boyutlari kullaniimistir. Bu degiskenlere ek olarak, online
oyuncularin aslinda neden online oyunlar oynadiklari da analiz edilmek istendiginden, ihtiyaglar boyutu
¢alismaya dahil edilmistir. Online oyuncularin yenilikgilikleri bagimsiz degisken olarak kullaniimis olup bu
degiskenin; online oyuncularin algilanan ihtiyaglari, online oyunlarin algilanan 6&zellikleri ve popularitesi
Uzerindeki etkisi incelenecektir. Bu baglamda yenilikgilik, arastirmanin baslangi¢c noktasini olusturmaktadir.
Sektor ve tiketicilerinin yenilikgiliklerinin oldukca yiksek oldugu 6ngérildigiinden, mevcut arastirmanin cikis
noktasi da yenilikgilik kavrami olmustur. Ek olarak, bu lic boyutun bagimh degiskenimiz olan online oyun
oynama niyeti ile iliskisi test edilecektir. Bu iliskiler neticesinde mevcut ¢alismada online oyun oynama niyeti,
bir yeniligi benimseme go6stergesi olarak ele alinarak; kisilerin ihtiyaclari lzerinde duran kullanimlar ve
doyumlar kurami (Katz ve Blumler, 1974) ve kisilerin karakterleri, yenilikgilikleri ve bir medyayi kullanim sekilleri
Uzerinde duran vyeniliklerin yayilmasi kurami (Rogers, 2010) cergevesinde incelenerek literatiire katki

saglanacaktir.
Arastirma Problemi

Arastirmanin problemi, online oyun oynayan bireylerin yeniliklere uyum saglama dereceleri ve oyun oynarken
aslinda hangi ihtiyaclarini karsilamak istediklerinin tam olarak belli olmamasidir. Online oyunlari birer yenilik,
online oyun oynayan bireyleri yenilik¢i bir tliketici grubu olarak ele alan bu calismada, bahsi ge¢cen problemi

¢6zmek amaciyla gelistirilen model Sekil 1’de gosterilmistir.
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Sekil 1. Kavramsal Arastirma Modeli
ARASTIRMANIN HiPOTEZLERI

Yenilik¢ilik kavraminin bir kisi veya benimseme sirecindeki diger birimin, yeniligi sosyal sistemdeki diger
Uyelerden nispeten daha erken benimseme derecesi olarak tanimlandigi goériliir (Rogers, 2010). Tiketici
yenilikciligi ise, cogunlukla bireylerin dogustan gelen veya genel yenilikgiliklerini ifade eder (Hirschman, 1980).
Tiketicilerin yenilikgilikleri, Griin kategorileri arasindaki gdzlemlenebilir olmayan yenilikgilige yatkinlik durumu
baz alinarak tanimlanir (Midgley ve Dowling, 1993). Konu pazarlama bakis acisiyla ele alindiginda, tiiketici
yenilikgiliginin gesitli ydnlerden isletmelere katki saglayabilecegi gériilmektedir. ilk olarak; kisilerin dogasinda
var olan yenilikgiliklerinin, yeni ara¢ ve teknolojileri benimsemelerinde anlamh bir 6n gosterge oldugu
gorialmektedir (Kang, 2002). Ek olarak; yenilikci tiketiciler, degisimi ve vyenilikleri isteyerek sahiplenme
egilimindedir (Cotte ve Wood, 2004). Boyle bireyler, yeni trinleri digerlerine nazaran daha siklikla ve daha hizli
bir bigimde satin alir (Roehrich, 2004). Tim bu 6zellikleriyle yenilikgi tiiketicilerin, isletmeler agisindan énemli
bir segment oldugu gorilebilmektedir. Bu durumun yenilik¢i bir sektér olarak adlandirilabilecek online oyun
sektérii icin de paralel sekilde olabilecegi dngdriilmektedir. Ornegin, Cheng vd. (2004) online oyunlarda yenilige
uyum konusunda c¢alisarak yalnizca uyum siresine gore bir derecelendirme yapmis ve olusan {i¢ grubun
ozelliklerini incelemistir. Jung vd. (2014) ise, algilanan Urln yenilik¢iliginin online oyunlara karsi tutumu ve
nihayetinde online oyun oynama niyetini pozitif sekilde etkiledigini ortaya ¢ikarmistir. Bu baglamda ¢alisma
kapsaminda, online oyuncularin yenilikgilikleri bir baslangi¢c noktasi olarak ele alinarak kisilerin ihtiyaglari, online
oyunlarin dzellikleri ve popilerligini algilayislari ile iliskisi test edilmistir. iliskileri analiz edecek hipotezler su

sekildedir:

H1. Online oyuncularin yenilikgilikleri, online oyunlarin algilanan 6zellikleri ile pozitif iliskilidir.
H2. Online oyuncularin yenilikcilikleri, online oyuncularin algilanan ihtiyaglari ile pozitif iliskilidir.

H3. Online oyuncularin yenilikgilikleri, online oyunlarin algilanan poplaritesi ile pozitif iligkilidir.
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Bazi inovasyonlar basarili olurken bazilarinin neden hicbir sekilde basarili olamadiklarini anlamak oldukca
onemlidir (Kaminski, 2011). Bu keskin farki anlayabilmek igin, yeniliklerin derinlemesine incelenmesi ve hangi
ozellikleri ile 6ne giktiklarinin aydinlatilmasi anlamh bir adim olacaktir. Algilanan 6zellikler, bir yeniligin sahip
oldugu cesitli nitelikler vasitasiyla algilanmasini ifade eder (Rogers, 2010). Yeniliklerin 6zellikleri, teorinin bir
parcasi olarak ele alinmakta ve bir yeniligin aslinda hangi 6zellikleri tasidigini belirtmektedir. Rogers (2010)
yenilige uyumda algilanan 6zellik kavraminin bes sekilde incelenebilecegini ortaya ¢ikarmistir. Bu boyutlar;
gorece fayda, uyumluluk, karmasiklk, gézlemlenebilirlik ve denenenebilirliktir. Teoriye gore tiketiciler, bu bes
faktoriin uygunluguyla bir yenilige uyum saglayabilir. Kuram, cesitli arastirmalarda internet teknolojilerine
uyarlanmig ve Ozellikle gorece fayda, kullanim kolayli§i ve uyumluluk faktorleri, yenilige uyumda en belirgin
faktorler olarak bulunmustur (Papies ve Clement, 2008; Koenig-Lewis vd., 2010; Liu ve Li, 2010). Cheng vd.
(2004) online oyunlarin bir yenilik olarak yayllmasinda oyunlarin algilanan 6zellikleri yerine bireylerin
karakteristigini incelemistir. Kisilerin yenilige uyumunun Ug¢ derecede ele alindigi ¢alismada, bireylerin cgesitli
demografik ve karakteristik Ozellikleri bu derecelere gore analiz edilmis, ancak online oyunlar hakkindaki
herhangi bir davranis lzerindeki etkisi test edilmemistir. Chang vd. (2006) de ¢alismalarinda bu boyuta yer
vermis, ancak yalnizca uyum derecesine gore gruplandirdiklari bireyler arasindaki benzerlik ve farklklari analiz
etmistir. Mevcut ¢alismada ise, konunun online oyuncularin oyun oynama niyeti ile iligkisi incelenerek bir

tiiketici davranigi Gizerindeki olasi etkisi vurgulanmustir. iligkiyi dngéren hipotez su sekildedir:
H4. Online oyunlarin algilanan 6zellikleri, online oyun oynama niyeti ile pozitif iligkilidir.

Kullanimlar ve doyumlar kurami, bireylerin bir araci (media) se¢mesinin sebeplerini ve sosyal ve psikolojik
faktorlerin bu secimde ne kadar etkili oldugunu agiklamaktadir (Katz ve Blumler, 1974; Rubin, 2009). Bu kuram
herhangi bir iiriin, hizmet veya sistemin kullanimi altindaki nedenleri saptamak amaciyla kullanilabilir. Ornegin;
literatlirde cep telefonlari (Leung ve Wei, 2000); e-tliketici davranislari (Luo, 2002); internet (LaRose ve Easting,
2004); Facebook ve MySpace (Raacke ve Raacke, 2008) gibi alanlar tzerine kullanimlar ve doyumlar kurami
calisilmis ve bireylerin bu spesifik Grin ve hizmetleri kullanma nedenleri agiklanmistir. Online oyuncularin
ihtiyaclari incelendiginde; bu bireylerin psikolojik ihtiyaglarina yonelik c¢alismalardan birinde, bireylerin
ihtiyaglarinin tatmin olmak ve olmamak seklinde iki faktor teorisi ile benzer oldugu savunulmaktadir (Wan ve
Chiou, 2006). Online oyunlara bagimli olan oyuncularin psikolojik ihtiyaclari tatmin olmama faktért, bagimli
olmayanlarin ihtiyaglari ise tatmin olma faktori ile iliskili bulunmustur. Psikolojik ihtiyaglar ayrica, online oyun
oynama anindaki oynama deneyimine (Chiang ve Lin, 2010); ve gelecekte oyun oynama niyetine (Ryan vd.,
2006) etki etmektedir. Calismalarda ele alinan ihtiyaglar ise farklihk gdstermektedir. Ornegin bir calismadaki
ihtiyaclar yetkinlik, 6zerklik ve ilintililik iken (Ryan vd., 2006); baska bir ¢alismada yalnizca bazi sosyal
ihtiyaclardir (Sherry vd., 2006). Wu vd. (2010) online oyunlarda haz duyulan deneyimlerin kisilerin gelecekte bu
oyunlari oynamalarinda motive edici bir faktér olusturdugunu savunmaktadir. Huang ve Hsieh (2011) ise,
kisilerin hazlarini eglence ve sosyallesme olarak ele almis ve eglence boyutu ile online oyunlardan alinan hazzin
kisilerin bu oyunlara karsi sadakatlerinde etkili oldugu sonucuna varmistir. Bu ¢alismada, boyutun online oyun

oynama niyeti ile iliskisi incelenerek faktdriin 5nemi ispatlanmak istenmektedir. iliskinin hipotezi su sekildedir:
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H5. Online oyuncularin algilanan ihtiyaglari, online oyun oynama niyeti ile pozitif iliskilidir.

Yeniliklere uyum kurami gergevesinde ele alinacak son degisken, popilaritedir. Boyut, teoride sosyal sistem
olarak ele alinmakta ve sosyal sistem igerisinde yeniliklerin yayilma durumunu ifade etmektedir (Rogers, 2010).
Bireylerin bir yenilige uyum saglama agamalarinda, sosyal sistem 6nemli bir faktor olup internet sosyal cevrede
ne kadar popilerse uyum saglamanin da o kadar yiksek olacaktir (Zhu ve He, 2002). Chang (2010), sosyal
sistemi sosyal medya cercevesinde ele alarak Twitter hashtagleri icin bir arastirma gergeklestirmis ve sosyal
sistemin énemini vurgulamistir. Chang vd. (2006), konuyu online oyunlar 6zelinde ele almistir. Bireylerin uyum
derecesinin analiz edildigi bu ¢alismada, uyum saglama durumlarina gore bireyler siniflandiriimis ve oyunlarin
popdlerliginin gruplar igindeki durumu incelenmistir. Kavram literatiirde, sosyal normlar (Hsu ve Lu, 2004) veya
stibjektif normlar (Wu ve Liu, 2007) gibi farkli kavramlarla da ele alinmis ve online oyun oynama ile pozitif iligkisi
aciga cikarilmigtir. Mevcut g¢alisma kapsaminda ise, sosyal sistem kavrami daha glincel ve anlasilir bir kavram
olan “popilarite” ile ifade edilmistir. Algilanan popilerligin etkisini kavrayabilmek adina, online oyun oynama

niyeti ile iliskisi incelenmis ve su sekilde hipotezi olusturulmustur:
H6. Online oyunlarin algilanan popdilaritesi, online oyun oynama niyeti ile pozitif iliskilidir.

ARASTIRMANIN METODOLOJiSi ve UYGULAMA
Veri Toplama Yontemi

Calisma, nicel arastirma yontemlerinden anket ydnteminin kullanildigi uygulamali bir arastirmadir. Online
oyunlarin bir sektor haline gelmesiyle birlikte yeni bir tlketici grubu olarak ortaya ¢ikan online oyuncularin
davranislarini incelemesi ve davranislarinda etkili boyutlari ortaya g¢ikarmasi bakimindan ¢alisma, betimsel bir
¢alismadir. Anketi olusturan yenilikgilik, algilanan 6zellikler, algilanan ihtiyaglar ve algilanan popdlerlik ifadeleri
Chang vd. (2006) ve online oyun oynama niyeti ifadeleri Wu ve Liu (2007), Lee (2009) calismalarindan
uyarlanarak hazirlanmistir. ifadelerin 8lciimiinde 5’li likert dlgek kullanilmistir (1: Kesinlikle katiimiyorum, 2:
Katilmiyorum, 3: Ne katiliyorum, ne katiimiyorum, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle katiliyorum). Olusturulan anket,
dncelikle 30 kisi ile test edilmistir. On test neticesinde, anketin uygulanabilirligi kabul edilmis ve bir online anket
olusturma platformu araciligiyla anketin online versiyonu hazirlanmistir. Online olarak olusturulan anketin linki;
online oyunlar Uzerine ¢esitli sosyal medya hesaplari, Youtube kanallari, forumlar ve bloglar araciligiyla

katilimcilara sunulmustur. Elde edilen veriler, SPSS 20 ve AMOS 16 araciligi ile analiz edilmistir.
Arastirmanin Orneklemi

Tim bireylerin olusturdugu ana kitleden, tiiketici arastirmalarinda tiim poptlasyon hakkinda bilgi alabilmek
amaciyla siklikla kullanilan tesadifi olmayan kolayda o6rnekleme yontemi (Krathwohl, 1997) ile biylk

¢ogunlugunu online oyuncularin olusturdugu gézlemlenen 589 kisi secilmistir.
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Arastirmaya katilan 589 kisinin demografik 6zellikleri Tablo 1’de verilmektedir. Coklu yanit yontemi ile analiz
edilen online oyun oynanan mecralar béliminde, bilgisayar %82.2 ile g¢ogunlugu temsil etmektedir.

Katilimcilarin %56.2 orani ile temsil edilen gogunlugu, her giin online oyun oynamaktadir.

Tablo 1. Orneklemin Demografik Karakteristigi

Ozellikler N %
Cinsiyet

Kadin 96 16.3
Erkek 493 83.7
Yas

18 ve alti 166 28.2
19-25 305 51.8
26-35 101 17.1
36 ve Uzeri 17 2.9
Online Oyun Oynanan Mecra

Mobil Cihazlar (Telefon, tablet vb.) 241 40.9
Bilgisayar 484 82.2
Oyun konsollari (PlayStation, Xbox, 195 33.1
Nintendo vb.)

Diger 12 2.04
Online Oyun Oynama Sikligi

Her gun 331 56.2
Haftada 1’den fazla 175 29.7
Ayda 1'den fazla 46 7.8
Hic 17 2.9
Diger 20 3.4

Olgiim Gegerliligi ve Giivenilirligi

Calismadaki degiskenlere ait standart faktor yuakleri, Cronbach Alfa givenilirlik katsayisi ve CR (kompozit
giivenilirlik) degerleri Tablo 2’de gosterilmistir. Cronbach Alfa degerleri .633 ile .952 arasinda; CR degerleri .663
ile .954 arasindir. Bu degerlerin tavsiye edilen .60 degerinden bliylik olmasi 6lgeklerin glvenilir seviyeye sahip
oldugunun gostergesidir (Fornell ve Larcker, 1981). Tim faktorler icin AVE degerleri .38 ile .84 degerleri
arasinda yer almaktadir. AVE degerlerinin faktorler arasi korelasyon katsayilarinin karelerinden fazla olmasi, tek
boyutlulugu gostermekte ve bes faktoriin birbirlerinden ayristigini ifade etmekte; bir baska ifadeyle ayrisma
gecerliligine kanit olmaktadir (Fornell ve Larcker, 1981). Genel olarak degerlendirildiginde, dlceklerin gecerlilik

ve glvenilirlik sartlarini sagladigi sonucuna ulasiimistir.

Tablo 2. Faktor Dagilimlari ve Glvenilirlik Skorlari

Degisken Standart faktor Cronbach Alfa CR
yukleri

Online Oyuncularin Yenilikgiligi .670 .747

Yeni fikirler 6grenmeyi severim. 817"

Yeni buluslar ve kesifler ile ilgili yeni hikayelere ilgi duyarim. 85

Yeni teknolojileri takip etmek igin bilgisayarimi glincellerim. 417

Online Oyunlarin Algilanan Ozellikleri 729 .768

Online oyun oynamak, baska herhangi bir sey yapmaktan daha 85

keyiflidir.

Online oyun oynamak, glinlik yasam tarzimin bir pargasidir. 85

Online oyun oynarken diger oyuncularla oyun hakkinda kolaylikla .43
iletisim kurabilirim.

Kogak Alan, A., Tiimer Kabadayi, E. ve Cavdar, N. (2017). insanlar Neden Online Oyunlar Oynar?
2272 Online Oyuncu Yenilikgiliginin Rolii, International Journal Of Eurasia Social Sciences, Vol: 8, Issue:
30, pp. (2260-2280).



”OESS Year: 8, Vol:8, Issue: 30 DECEMBER 2017

Online Oyuncularin Algilanan ihtiyaclari 726 741
Online oyunlar oynarken, kendimi bir isle mesgulmis gibi 68"

hissederim.

Online oyunlar oynarken, yanimda birileri varmis gibi hissederim. 59

Online oyunlar, benim arkadasim gibidir. 78"

Online oyun oynamak, sikildigimda zaman gecirmek icin iyi bir .41
alternatiftir.

Online oyun oynamak, arkadaslarimla veya diger insanlarla bir .53
araya gelmekten daha eglencelidir.

Online Oyunlarin Algilanan Poplilaritesi .633 .663
Aile Gyelerimin ¢ogu online oyunlar oynar. 257
Arkadaslarimin ¢ogu online oyunlar oynar. 88"
Cevremdeki bireylerin ¢ogu online oyunlar oynar. 69
Online Oyun Oynama Niyeti 952 .954
Gelecekte, siklikla online oyunlar oynayacagim. 93"
Online oyunlar oynamak niyetindeyim. 947
Uzun siire boyunca, online oyunlar oynayacagim. 917"
Gelecekte, online oyunlar oynayacagima inaniyorum. 88"

CR kompozit giivenilirlik. X* = 503.93 (df = 125), p < .001; X’/df = 4.03; yaklasim hatalarinin ortalama karekokii (RMSEA) = .07; karsilastirmali
uyum indeksi (CFI) = .93; iyilik uyum indeksi (GFI) = .90; duizeltilmis uyum iyiligi indeksi) (AGFI) =.87 ve artmali uyum indeksi (IFl) = .93, ***
p <.001.

Hipotez Testleri
Tablo 3’de bes faktor arasindaki korelasyon katsayilari, tanimlayici istatistik degerleri olan ortalamalari ve
standart sapmalari yer almaktadir. Tabloda goériildigi Gzere online oyuncularin yenilikgiligi, online oyuncularin

algilanan ihtiyaglari, online oyunlarin algilanan 6zellikleri ve online oyunlarin algilanan popdlaritesi ve online

oyun oynama niyeti birbiriyle pozitif ve anlamli bir sekilde iligkilidir.

Tablo 3. Betimleyici istatistikler ve Korelasyon Tahminleri

Ortalama Standart sapma 1 2 3 4 5
1-Online Oyuncularin 4.236 771 1
Yenilikgiligi
2-Online Oyunlarin 3.448 .989 3417 1
Algilanan Ozellikleri
3-Online Oyuncularin 2.998 870 176" 628" 1
Algilanan ihtiyaclari
4-Online Oyunlarin 2.856 856 170" 269" 2397 1
Algilanan Popililaritesi
5-Online Oyun Oynama 3.416 1.167 2277 6427 5447 284" 1
Niyeti

**Korelasyon, .01 seviyesinde anlamlidir.

Ongoriilen iliskilerin parametre tahminli modeli Sekil 2’de sunulmustur. Modelin kullanilan dataya uygun
oldugu goriilmektedir (X° = 805.52; X°/df = 6.24; RMSEA = .09; CFl = .88; GFI = .86; AGFI = .82; IFI = .88, *** p <
.001 ** p < .01). Ek olarak, gelistirilen model online oyun oynama niyetindeki degiskenligi istatistiksel olarak

anlamli bir oranda agiklamaktadir (%48).
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Sekil 2. Parametre Tahminli Yapisal Esitlik Modeli

Hipotez testi sonuglari ise, Tablo 4’te gosterilmistir. Hipotez etkileri incelendiginde, online oyuncularinin
yenilikgiliklerinin online oyunlarin algilanan 6zellikleri ile pozitif sekilde iliskili oldugu gérulmustiir (B, standart
regresyon katsayisi = .47; t = 6.03; p < .001). Boylelikle, H1 desteklenmistir. Online oyuncularin yenilikgiligi ile
online oyuncularin algilanan ihtiyaglarinin pozitif sekilde iliskili oldugunu 6n géren H2, istatistiksel test
sonucunda desteklenmistir (B = .18; t = 3.28; p < .01). H3, online oyuncularin yenilikgiliginin online oyunlarin
algilanan popdlaritesi ile pozitif iligkili oldugunu ifade eder. Bu tahmin istatistiksel olarak anlamh bulunmus ve
hipotez desteklenmistir (B = .34; t = 5.2; p < .001). Hipotez testleri sonucunda, online oyunlarin algilanan
ozellikleri ile online oyun oynama niyeti pozitif sekilde iliskili bulunmustur (B = .67; t = 14.88; p < .001). Bu
baglamda, iliskiyi 6n géren H4 desteklenmistir. H5, online oyuncularin algilanan ihtiyaglari ile online oyun
oynama niyetinin pozitif iliskisini tahmin etmektedir. Analiz sonuglari, bu hipotezi desteklemektedir (B = .31; t =
5.69; p < .001). Son hipotezimiz olan, online oyunlarin algilanan popiilaritesinin online oyun oynama niyeti ile
pozitif iliskisini 6n gdren H6, anlaml istatistiksel oranlarla desteklenmektedir (B = .15; t = 3.24; p < .01). Sonug

olarak, tablo 4’te de goriilebilecegi gibi, 6n gorilen alti iligkiyi ifade eden alti hipotez kabul edilmistir.

Tablo 4. Yapisal Parametre Tahminleri

Hipotezler Standart t degeri Sonuglar
Regresyon
Katsayisi
H1: online oyuncularin yenilikgiligi >  online oyunlarin 41 6.03 Desteklendi
algilanan ozellikleri
H2: online oyuncularin yenilik¢iligi >  online oyuncularin .18 3.28" Desteklendi
algilanan ihtiyaglari
H3: online oyuncularin yenilikgiligi >  online oyunlarin 34 527 Desteklendi
algilanan popilaritesi
H4: online oyunlarin algilanan 6zellikleri >  online oyun .67 14.88"" Desteklendi
oynama niyeti
H5: online oyuncularin algilanan ihtiyaglari >  online oyun 31 569 Desteklendi
oynama niyeti
H6: online oyunlarin algilanan popularitesi 2> online oyun .15 3.247 Desteklendi

oynama niyeti
X’ = 805.52; X°/df = 6.24; RMSEA = .09; CFl = .88; GFI = .86; AGFI = .82; IFl = .88, *** p <.001 ** p < .01.
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TARTISMA

Calisma bulgular neticesinde, online oyuncularin yenilikgilikleri ile algilanan ihtiyaglari, online oyunlarin
algilanan &zellikleri ve popiilaritesinin pozitif sekilde iliskili oldugu gériilmustir. Ote yandan; online oyuncularin
algilanan ihtiyaglari, online oyunlarin algilanan 6zellikleri ve popdularitesinin, online oyun oynama niyeti ile

pozitif sekilde iliskili oldugu goérilmustir.

Katilimcilarin yanitlari aracihigiyla; cogunlugu temsil eden online oyuncularin yeni fikirler 6grenmeyi sevdigi,
yeni buluslar ve kesifler ile ilgili yeni hikayelere ilgi duydugu ve yeni teknolojileri takip etmek icin bilgisayarlarini
giincelledikleri gorilmistir. Tum bu segimleri ile online oyuncularin yenilik¢i bireyler olduklari sonucuna
ulasilmigtir. Bireylerin online oyunlarin 6zelliklerini algilayislari analiz edildiginde; online oyun oynamayi baska
herhangi bir sey yapmaktan daha keyifli bulduklari, glinlik yasam tarzlarinin bir pargasi olarak gordukleri ve
oyun esnasinda diger oyuncularla kolaylikla iletisim kurabildikleri anlasiimistir. Bu odaklar ile online oyunlarin
algilanan o6zellikleri; gorece fayda, uyumluluk ve gozlemlenebilirligi temsil etmektedir. Katimcilarin algilanan
ihtiyaglari ise; online oyun oynarken kendilerini bir isle mesgulmus gibi hissettikleri, online oyunlari arkadaslari
gibi ve sikildiklarinda zaman gecirmek icin iyi bir alternatif olarak gordikleri yanitlariyla aciga cikarilmistir.
Boylelikle bireyler online oyunlar oynamak icin; aksiyon, yoldaslik ve zaman gecirmek gibi ihtiyaglara sahiptir.
Son olarak online oyunlar; oyuncularin aile Uyeleri, arkadaslari ve diger cevrelerinde popiiler olarak

algilanmistir. Tm bu giktilarin ise, online oyun oynama niyeti ile pozitif sekilde iligkili oldugu gérilmustir.

Arastirma neticesinde, online oyuncularin yenilikgiliklerinin bir ¢ikis noktasi olarak kullanilmasi anlamli bir sonug
ortaya ¢ikarmistir. Bu boyut; algilanan 6zellikler, ihtiyaglar ve popularite boyutlari ile pozitif sekilde iligkilidir. Bu
yonden ¢alisma, literatlirdeki hali hazirda var oldugu bilinen, ancak sinirli bulunan galismalari desteklemektedir
(Cheng vd., 2004; Jung vd., 2014). Ancak online oyuncularinin yenilik¢iliginin, direkt online oyun oynama niyeti
yerine bu niyet ile pozitif iliskili olan tim boyutlar ile anlamh bir iliskiye sahip oldugu goralmustir. Ek olarak
¢alisma; ortaya ¢ikan anlaml iliskiler neticesinde, yeniliklerin yayilmasinda tiiketicilerin belirgin bir rol
oynadigina kanit sunmaktadir (Rohrbeck vd., 2010). En nihayetinde bireysel yenilikcilik, diger tim boyut ve

iliskileri pozitif sekilde etkilemistir.

Calisma bulgulari, online oyunlarin algilanan o6zelliklerinin gorece fayda, uyumluluk ve gozlemlenebilirlik
oldugunu gosterir. Gorece fayda ve uyumluluk boyutlariyla ¢alisma, literatlirdeki bazi ¢alismalarla paralellik
gosterir (Papies ve Clement, 2008; Koenig-Lewis vd., 2010; Liu ve Liu, 2010). Ancak bu calismalarda Uglinci
ozellik olarak karsimiza ¢ikan kullanim kolayligi yerine mevcut c¢alismada, gozlemlenebilirlik 6zelligi
bulunmustur. Bunun sebebi; arastirma esnasinda yanitlarin spesifik olarak bir oyun icin degil genel olarak
oynanan tim oyunlar icin toplanmis olmasi olarak yorumlanabilir. Bireyler, online oyunlar oynamanin kolay
olup olmadigini yorumlarken ¢ok zor olarak derecelendirdikleri oyunlari da distinerek “kolaylik” durumunu

analiz etmis olabilir.
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Online oyunlar oynamak igin bireylerin ihtiyaglari; aksiyon, yoldaslk ve zaman gegirmek olarak bulunmustur.
Tam bu ihtiyaglarin online oyun oynama niyeti ile pozitif sekilde iliskili oldugu varsayimi dogrulanmistir (Ryan
vd., 2006; Wu vd., 2010). Arastirma neticesinde ortaya ¢ikan ihtiyaglarin daha ¢ok sosyal ihtiyaglar olarak ele
alinmasi, literatlrdeki bu alanda ortaya ¢ikan iliskilere destek saglamaktadir (Sherry vd., 2006; Huang ve Hsieh,

2011).

Literatlrde gesitli sekillerde ifade edilen ve yeniliklerin yayillmasinda etkili oldugu savunulan popdlerlik boyutu
(Zhu ve He, 2002; Hsu ve Lu, 2004; Wu ve Liu, 2007; Rogers, 2010), mevcut g¢alismanin anlamli iliskiye sahip
boyutlarindan bir digeridir. Bireyler; aile, arkadas ve diger ¢evrelerinde online oyunlarin popiler oldugunu

savunmakta ve bu durum da online oyun oynama niyetlerine etki etmektedir.
KISITLAR ve GELECEK ARASTIRMALAR iGiN ONERILER

Calismanin ortaya cikardigi anlamli iliskilerin yani sira, gesitli kisit ve gelecekte gelistirilmesi gereken noktalari
bulunmaktadir. ilk olarak, katiimcilarin geri déniisleri neticesinde, oyun sektériinde cok gesitli oyunlarin oldugu
ve ifadeleri yanitlarken hangi oyunlara goére cevap verilecegi sorusu giindeme gelmistir. Bu baglamda, oyun
sektorliniin dinamik yapisinin arastirma sorularinin anlasilirhigr agisindan bir kisit yarattigi gérilmustir. Gelecek
arastirmalarda, anket metodu olarak ylz ylize anketin uygulanmasi ve sorularin yliz ylze aciklanarak
anlagilirhginin artirlmasi saglanabilir. Boylelikle; ylz yize anket ydnteminin esnek yapisi ile anlasilmayan

sorularin agiklanabilmesi avantajindan faydalanilabilir (Gegez, 2015).

Bu alanda ydrutilecek yeni calismalarda, spesifik olarak belli online oyun tipleri icin arastirmalar yapilabilir.
Ornegin, yalnizca mobil oyunlar veya yalnizca ¢ok kullanicili oyunlar vb. Béylelikle katilimcilarin bazi ifadeleri
anlama durumu, genel yerine daha 6zel disiinecekleri igin, kolaylasabilir. Ek olarak, online oyun kategorileri

arasindaki farkhliklara yeni yaklasimlar eklenmis olacaktir.
SONUGC

Gelecekte online oyun oynama niyetinin nihai sonug oldugu bu ¢alismada, kavram Uzerindeki etkili boyutlar
aciga cikarilmistir. Pek cok degiskenin etki edebilecegi incelenmis olan online oyun oynama niyeti mevcut
calismada, online oyucularin yenilikgilik ve ihtiyaglari ile online oyunlarin 6zellikleri ve popilaritesinin etkileri ile

aciklanmistir.

Arastirma bulgulari neticesinde, oyuncularin online oyun oynama niyetini agiklamada yenilikgiligin bir ¢ikis
noktasi oldugu ve boylelikle, online oyun sektoriinde olduk¢a 6nemli bir yere sahip oldugu gorilmistir.
Oyuncularin yenilikgilikleri, ayni zamanda online oyunlarin algilanan karakteristikleri ve popdularitesi ile online
oyuncularin algilanan ihtiyaglar ile pozitif iliskili bulunmustur. Bu baglamda, bu denli yenilik¢i tuketicilerin
tatmin edilebilmesi icin sektériin her zaman kendini yenilemesi ve tliketicilerine yeni Urlin, hizmet, fikir ve

sistemler sunmasi anlamli bir strateji olacaktir.
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