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Oz
Dijital oyun sektorii 20. Yiizyildan itibaren énemli bir doniigiim evresine girmistir. Son yllarda gerceklesen
teknolojik doniigiimler internet ve oyunlart hayatimizin merkezine dogru yakinlastirmaktadir. Bu doniisiim ve
gelisim evresi icerisinde oyun sektoriinde onemli yapisal kiridmalar meydana gelmektedir. Bu yapisal
kirilmalar icerisinde en onemli noktalardan biri de mikroislemler olmaktadwr. Mikroislemler araciligiyla
oyunlar, firmalar agisindan siirekli bir gelir kapisina doniismekte, kullanicilar acisindan ise tek seferlik bir
oyun deneyimi yerine stirekli bir deneyimi saglamaktadir. Bu ¢alismada, video ve mobil oyun sektoriiniin
pivasa yapisi ve isleyisi konusunda mikroiglemlerin onemi, hem iiretici hem de tiiketiciler agisindan
incelenerek mikroiglemlerin tiirleri, motivasyonlari, tartismalt noktalar: ve sonuglart iizerine bir ¢alisma
ortaya koymak amaglanmigstir.
Anahtar kelimeler: Video Oyun, Mobil Oyun, Mikroiglemler, Tiiketici
JEL Swmflandirmasi:

Abstract

The digital game industry has entered an important transformation phase since the 20" century. The
technological transformations that have taken place in recent years have brought the internet and games closer
to the centre of our lives. Within this transformation and development phase, key structural breaks occur in
the game industry. One of the most important points in these structural breaks is microtransactions. Through
microtransactions, games become a continuous source of income for companies and provide a constant
experience for users instead of a one-time gaming experience. In this study, the importance of
microtransactions in the market structure and functioning of both the video and mobile game industry is
analysed from the point of view of both producers and consumers, and It is aimed to present a study on the
types, motivations, controversial points and consequences of microtransactions.

Keywords: Video Games, Mobile Games, Microtransactions, Consumer

JEL Classification:

EXTENDED ABSTRACT

Background:

Following a prolonged period of development, the gaming industry is currently undergoing a substantial
transformation phase. This transformation process has undergone numerous stages, from primitive games that
emerged in the early periods to cartridge games; from games played on DVD-VCD to games that can be
downloaded from virtual media. Consequently, the "one-time purchase" model, which was previously
prevalent in the gaming industry, has been superseded by the "game as a service" model. This shift has also
led to the adaptation of recurring revenue generation models to the market. An examination of existing studies

* Ars. Gor., Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Ankara, Tiirkiye, ORCID: 0009-
0006-1233-531X, egemen.karakoyunlar@hbv.edu.tr

** Prof. Dr., Siileyman Demirel Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Isparta, Tiirkiye, ORCID: 0000-0003-
3076-9470, bekiroguzturk@sdu.edu.tr

93



Journal of Pure Social Sciences Year/Y1l:2025, 6(10), 93-103

Pak Sosyal Bilimler Dergisi Review Paper (Received: 23.06.2025/Accepted: 27.06.2025)
e-ISSN: 2757-914X Derleme Makale (Gelis: 23.06.2025/Kabul: 27.06.2025)
International e-Journal (http://paksos.com) Index: ISI (International Scientific Indexing), ASI (Advenced Sciences Index), ICI, ESJIndex etc.

reveals a number of unresolved issues that require further investigation in the context of microtransactions and
consumer interaction.

Research purpose:

The use of microtransactions is a controversial topic. Despite their prevalence, the impact of microtransactions
on consumer motivation remains a subject of considerable debate. The objective of this study is to analyse the
market structures of firms in the video and mobile gaming industry. After examining the types of
microtransactions performed by consumers, the study will investigate the motivations underlying these
transactions as reported in the existing studies.

Methodology:

The present study examines the nature of microtransactions, their advanced development processes and applied
motivations. It also explores their common points with hygiene theory. It also expands on the market structure
and prevalence of the video and mobile game industry. The findings obtained in the study are a piece of
research on the subject under study and have been investigated and recorded to address the shortcomings of
the existing ones.

Findings:

The findings of the study highlight the existence of ethical concerns that are the subject of ongoing discourse
in the digital gaming industry, particularly regarding microtransactions. These ethical issues are intricately
linked to the nature of microtransactions as well as the structure and operational dynamics of the industry. At
this point, the need for a more detailed analysis of the use of microtransactions and increased public disclosure
of market structures is crucial.

Conclusion:

In the context of current structures and upcoming changes, researchers and developers operating in the digital
gaming industry must create greater transparency regarding the use of microtransactions. Microtransactions
can activate a wide range of motivations in consumers, including functional, social, pleasure-based, and fear-
based tendencies. As a result, microtransactions have the potential to become an integral component of
consumer behaviour. At this point, factors such as transparency, regulation, family and peer control will
contribute significantly to avoiding the risks of microtransactions and providing a more detailed understanding
of them.

1.GIRIS

Dijital oyun sektdrii, son yirmi yilda teknolojik gelismelerin, internet altyapisinin giiclenmesinin ve
mobil cihaz kullaniminin yayginlagsmasinin etkisiyle kiiltiirel ve ekonomik agidan kiiresel ¢apta etkili
bir endiistri haline gelmistir. Video ve mobil oyunlarin, yalnizca bir eglence araci olmanin Gtesine
gecerek, cok katmanli bir ekonomik yapi ve tiiketim kiiltiirii olusturdugu goriilmektedir. Bu doniisiim
siirecinde, oyun sektoriiniin gelir modelinde yasanan koklii degisikliklerin basinda “mikroislem”
(microtransaction) stratejileri yer almaktadir (Tomi¢, 2018: 19-21).

Mikroiglemler, oyuncularin oyun i¢i deneyimlerini gelistirmek amaciyla kiiciik meblaglar
karsiliginda ¢esitli sanal iiriin veya hizmetleri edinmesini miimkiin kilan bir dijital 6deme sistemidir.
Baslangicta diisiik maliyetli igeriklerin satis1 gibi lanse edilse de, giiniimiizde mikroigslemler oyun
sirketlerinin ana gelir kaynaklarindan biri haline gelmis; baz1 durumlarda bu sistemin “kazanmak i¢in
o0deme yap” (pay-to-win) gibi etik sorgulamalar1 da beraberinde getirdigi gézlemlenmistir (Tomié,
2018: 19; Lee vd., 2025: 7-8).

Bu calisma, mikroiglemlerin tarihsel gelisimini, tilirlerini, oyuncular iizerindeki psikolojik ve
sosyo-ekonomik etkilerini, motivasyonel temellerini ve sektordeki etik tartigmalar1 ¢cok boyutlu
sekilde ele almay1 amaglamaktadir. Ayn1 zamanda video ve mobil oyun endiistrisinin piyasa yapist,
dijital yayncilik stratejileri ve tiiketici davraniglariyla olan iliski de disiplinleraras1 bir yaklasimla
incelenecektir. Boylece hem akademik hem de sektorel baglamda mikroislemlerin oyun ekonomisine
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nasil entegre oldugu ve bu silirecin tiiketici aligkanliklarini nasil donistirdiigii acgikliga
kavusturulacaktir.

Calismanin ikinci bolimiinde mikroislem kavrami tanimlanmakta ve tarihsel gelisimi
aciklanmaktadir. Uciincii bodliimde mikroislem tiirleri ele alinmakta ve tiiketici 6zelinde
gerceklestirme motivasyonlart degerlendirilmektedir. Dordiincii boliim dijital oyunlarin piyasa yapist
ile yayimcilik ve gelir modellerini agiklamaktadir. Son boliimde ise sonug ve dneriler ile ¢alisma
sonlandirilmaktadir.

2. Mikroislemlerin Tanimi ve Tarihsel Gelisim Siireci

Mikroislemler, dijital oyun sektoriinlin dontistimiinde kilit rol oynayan ve oyun i¢i gelir elde etme
stratejilerinin temelini olusturan bir uygulama olarak tanimlanmaktadir. Tanimsal olarak
mikroiglemler, oyuncularin ger¢ek para karsiliginda oyun i¢i sanal iirtinleri, kozmetik &geleri,
karakter gelistirme araglarin1 veya ilerleme hizlandiricilarini satin almasina olanak taniyan dijital
0deme uygulamalaridir (Tomi¢, 2018). Bu sistem, 6zellikle oyunlarin siirdiiriilebilir gelir modellerine
doniistimiinde etkili olmus ve oyun sirketlerine diizenli nakit akis1 saglayarak geleneksel tek seferlik
satis modelinin Otesine gecilmesini miimkiin kilmistir.

Mikroislemlerin tarihsel kokeni, 2000°li yillarin basina dayanmaktadir. ilk &rneklerden biri
olan “The Elder Scrolls IV: Oblivion” oyununa 2006 yilinda eklenen “Horse Armor” isimli
indirilebilir igerik (DLC), yalnizca gorsel bir degisiklik sunmasina ragmen, kullanicilarin kiictik
odemelere istekli oldugunu ortaya koymustur (Consalvo, 2007). Ayni1 donemde, “World of Warcraft”
gibi ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlar (MMO), abonelik iicretlerine ek olarak kozmetik iiriinler ve
ekstra igerikler sunarak mikroislem modelinin ilk versiyonlarini uygulamaya baslamiglardir (Taylor,
2006).

2010’lu yillarda mobil oyun pazarinda yasanan biiyiime ve freemium modelinin
yayginlagsmasiyla birlikte mikroiglemler, dijital oyun diinyasinda baskin gelir modeli haline gelmistir.
Genshin Impact gibi oyunlar, oyun i¢i 6demelerden milyar dolarlik gelirler elde ederek bu modelin
ekonomik potansiyelini gozler oniine sermistir (Chapple, 2022). 2017 yilinda “Star Wars Battlefront
II” oyunundaki loot box tartigmalari ise mikroislemlerin etik sinirlarini sorgulatan bir doniim noktasi
olmustur. Oyuncularin oyun karakterlerini elde edebilmek icin ya asir1 uzun siire harcamalar1 ya da
yiikksek meblaglar 6demeleri gerektigi bu olayda, EA sirketi ciddi bir kamuoyu tepkisiyle
karsilasmistir (BBC, 2017).

Bu dénemde, “Fortnite” gibi oyunlar ise yalnizca kozmetik iceriklerle biiyiik gelir elde ederek,
mikroislem etigi kavramini 6ne ¢ikarmiglardir. Epic Games’in sundugu {icretsiz erisimle birlikte
kozmetik satis modeli, 2023 itibariyle 3,5 milyar dolar gelirle basarisin1 kanitlamistir (Igbal, 2025).
Mikroislemler giiniimiizde oyun i¢i ekonomilerin ayrilmaz bir pargas1 haline gelmis; 6zellikle mobil
ve ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar basta olmak {izere neredeyse tiim dijital oyun tiirlerine entegre
edilmistir.

Sonug olarak, mikroiglemler yalnizca teknik bir gelir aract modeli degil; ayn1 zamanda oyun
tasarimini, kullanict davranisini ve sektoriin i yapma bigimini yeniden sekillendiren ¢ok boyutlu bir
model haline gelmistir. Bu nedenle, mikroislemlerin tarihsel gelisimi, yalnizca teknolojik
gelismelerle degil, ayn1 zamanda oyuncu psikolojisi, etik hassasiyetler ve pazar rekabeti lizerinden
de okunmalidir.

3.Mikroislemlerin Tiirleri, Gerceklestirme Motivasyonlar ve Tiiketici Davranisi

Mikroislem sistemleri, dijital oyunlarda cesitli sekillerde uygulanabilmekte ve oyunculara farkl
icerikler sunmaktadir. Bu sistemler genellikle bes temel kategori altinda incelenebilir: kozmetik
icerikler, rekabet avantaji sunan gelistirici icerikler (pay-to-win), ganimet kutular1 (loot boxes),
indirilebilir igerikler (DLC) ve sezon bileti sistemleri (battle pass). Bu tiirler, oyuncularin oyun i¢i
harcamalarinda hem davranigsal hem de psikolojik motivasyonlarin sekillenmesinde etkili
olmaktadir.
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Mikroislemler, oyuncularin sadece islevsel ihtiyaglarini degil, ayni zamanda sosyal ve
psikolojik motivasyonlarini da hedef alarak ¢cok boyutlu bir tiiketim davranisi dogurmaktadir. Bu
nedenle, mikroislemlerin gergeklestirilme nedenleri oyun endiistrisi ve tiiketici davraniglari
literatiiriinde genis yer bulmaktadir. Literatirde bu motivasyonlar dort temel kategoride
incelenmektedir (Lehdonvirta, 2019: 105-107; Cetiner ve Caliskan, 2025): islevsel (faydaci), sosyal,
hazsal (hedonik) ve kagirma korkusu (FOMO).

3.1. Mikroislemlerin Tiirleri

3.1.1. Kozmetik Icerikler

Kozmetik mikroislemler, oyunculara karakter, silah, ara¢ ve ekipman gibi 6geleri kisisellestirme
imkani sunan, oyunun mekanik yapisim1 degistirmeyen ancak gorsel estetigi etkileyen igeriklerdir
(Adji vd., 2019: 835-836). Lehdonvirta (2009: 106) calismasinda kozmetik iceriklerin kullanicilar
arasinda sosyal statii sembolii olarak goriildiiglinii ve oyun toplulugunda goriiniirliiglin 6nemli bir
prestij unsuru haline geldigini ifade etmektedir.

3.1.2. Rekabet Avantaji Sunan Gelistirici Icerikler (Pay-to-Win)

Bu tiir mikroislemler, oyunculara rakiplerine karsi istiinliik saglayan oyun i¢i avantajlar sunar.
Ornegin, istatistik artiric1 ekipmanlar, seviye atlama hizlandiricilar veya 6zel giigler gibi igerikler,
O0deme yapan oyunculara rekabet¢i iistiinliik saglamaktadir (Adji vd., 2019: 835-836). Bu model
ozellikle mobil oyunlarda yaygindir. Ancak, bu sistemler oyunlarin adeleti konusunda prensipleri
zedeledigi gerekcesiyle hem oyuncular hem de diizenleyici otoriteler tarafindan elestirilmektedir
(Henderson, 2019).

3.1.3. Ganimet Kutulari (Loot Boxes)

Loot box sistemleri, oyunculara gergek para karsiliginda rastgele icerikler sunan, sansa dayali bir
mikroislem bi¢imidir. Bu sistemler, oyuncularin kazanacaklari 6gelerin dnceden bilinmemesi
nedeniyle heyecan yaratmakta, ancak ayni zamanda bagimlilik ve asir1 harcama riski tasimaktadir.
Overwatch ve FIFA gibi oyunlarda loot box sistemleri uzun yillar kullanilmis, ancak Belgika ve
Hollanda gibi iilkelerde bu sistemler “kumar benzeri yapilar” kapsaminda degerlendirilerek
yasaklanmistir (Video Game Federation Belgium, t.y.). Zendle vd. (2020: 1-3) ¢alismalarinda, loot
box harcamalarinin problemli oyun davranislari ile anlamli iliskisi oldugunu ortaya koymustur.

3.1.4. Indirilebilir I¢erikler (DLC)

DLC’ler, oyunculara yeni gorevler, haritalar, karakterler veya hikdye uzantilar1 sunarak oyunun
oynanabilirligini artirmayr amaclayan ek iceriklerdir. Bu igerikler cogunlukla iicretli olarak
sunulmakta ve oyunun oynanabilirlik 6mriinii uzatmaktadir (Adji vd., 2019: 835-836). DLC’ler
teknik olarak oyunun temel siirlimiine sonradan eklenebilen iceriklerdir ve genellikle biiyiik biitgeli
(AAA) oyunlarda tercih edilmektedir.

3.1.5. Sezon Bileti / Battle (Season) Pass

Battle pass veya sezon bileti sistemleri, oyunculara belirli bir ddonem boyunca ilerleme kaydederek
odiiller kazanma imkani sunar. Bu sistemler genellikle kademeli ddiiller igerir ve oyunculari diizenli
oyun oynamaya tesvik etmektedir (Joseph, 2021: 71-73). Genshin Impact, Apex Legends ve Fortnite
gibi oyunlarda bu sistem olduk¢a yaygindir. Aguerri ve Tejada (2025: 4-5) ¢aligmalarinda battle pass
sistemlerinin, oyuncularin oyuna olan sadakatini artirma ve gecirdikleri oyun siiresini uzatma
konusunda etkin bir strateji oldugunu belirtmektedir.
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3.2. Mikroislemleri Gerg¢eklestirme Motivasyonlar:

3.2.1. Islevsel Motivasyon

Islevsel motivasyon, oyuncularin oyun igi ilerleme, zaman kazanimi veya rekabetci avantaj elde
etmek gibi dogrudan faydalar saglamak amaciyla mikroislemlere yonelmesini ifade eder. Bu tiir
harcamalar, oyuncunun oyun i¢i performansini artirmak veya zorluklar1 daha kolay agmak i¢in tercih
ettigi icerikleri kapsamaktadir (Cleghorn ve Griffiths, 2015: 99). Neely (2018: 232-233)
caligmasinda, oyuncularin 6zellikle gorev atlama, seviye atlama veya kilitli iceriklere erigim gibi
sebeplerle mikro 6deme yapmaya meyilli olduklarii belirtmektedir. Ayni zamanda mikroigslem
yapan oyuncularin, zaman verimliligi, rekabet avantaji ve icerik erisimi gibi islevsel noktalara da
yuksek onem atfettigini saptamistir (Liblik ve van Berlo, 2016).

3.2.2. Sosyal Motivasyon

Sosyal motivasyon, mikroislemlerin oyunculara statii kazandirma, grup i¢i aidiyet olusturma ya da
sosyal etkilesim kurma imkan1 saglamasiyla iliskilidir. Lehdonvirta (2009: 105) ¢alismasinda, sanal
Ogelerin sosyal statli sembolii olarak islev gordiigiinii ve bu durumun sanal tiikketimde 6nemli bir
giidiileyici oldugunu belirtmistir. Yoo (2015: 3) calismasinda, oyuncularin arkadas grubu hiyerarsisi
icerisindeki konumlarini iyilestirmek veya sosyal baski durumlarina yanit verebilmek amaciyla
harcama yaptiklarini vurgulamaktadir. Ayrica bazi oyunlarda hediye verme, takim destegi gibi sosyal
etkilesim temelli sistemler de bu motivasyonu pekistirmektedir.

3.2.3. Hazsal (Hedonik) Motivasyon

Hedonik motivasyon, oyuncularin estetik zevk, eglence, merak ve duygusal tatmin gibi haz odakli
giidiilerle mikroiglem gerceklestirmesini ifade eder. Barnes ve Guo (2012: 19) calismalarinda,
oyuncularin gorsel begeni, kisisel tatmin ve oyunun deneyimsel yonlerinden haz almak i¢in 6deme
yaptiklarini ifade etmektedir. Gaikwad vd. (2024: 773-775) calismalarinda, kozmetik 6demelerin
kisisellestirme ve sahiplenme duygusunu artirarak oyun zevkini yiikselttigini belirtmektedir. Bunun
yant sira, loot box sistemleri de kazanma aninin verdigi ani haz nedeniyle hedonik motivasyonun
sagladigt  zevk  duygusuyla iligkilendirilmektedir ~ (Dixon ve  Larche, 2021: 4).

3.2.4. FOMO (Kag¢irma Korkusu)

FOMO, ingilizce “Fear of Missing Out” ifadesinden tiiretilmis olup, oyuncularin sinirli siireli
firsatlar1 kagirma endisesiyle gergeklestirdikleri ani satin alma kararlarini agiklamaktadir (Przybylski
vd., 2013). Ozellikle sezonluk battle pass sistemleri, 6zel kampanyalar, nadir icerikler ve smirl
etkinlikler, FOMO’yu tetikleyerek oyuncularin harcama egilimini artirmaktadir. Jarrad (2021),
FOMO’nun oyun i¢i harcamalarda 6nemli bir psikolojik belirleyici oldugunu ifade ederken,
Hodkinson (2016), bu duygunun ani satin alma davranislarina yol acabilecegini belirtmektedir.
FOMO, islevsel, sosyal ve hedonik motivasyonlarla i¢ ige gecerek, oyuncularin mikroislem
davranislarini ¢cok boyutlu sekilde sekillendirmektedir.

3.3. Tiiketici Davranisi
Tiketici davranisi, bireylerin ihtiyaglarini karsilamak amaciyla iirlin veya hizmetlere yonelme
stirecinde sergiledikleri biligsel, duygusal ve davranigsal tepkileri kapsamaktadir. Bu davranis,
yalnizca satin alma anin1 degil, satin alma dncesi ve sonrasi siirecleri de igeren ¢ok boyutlu bir olgudur
(Odabasi ve Baris, 2022: 31-32).

Tiiketici davranisi temelde lic asamada incelenmektedir: (1) Satin alma Oncesi faaliyetler, (2)
Satin alma karari, (3) Satin alma sonrasi davranislar (Solomon ve Panda, 2004: 28-29; Bilge ve
Goksu, 2010: 67; Odabas1 ve Baris, 2022: 31-32):

-Satin alma Oncesi: Tiiketici, ihtiya¢ farkindalig gelistirir ve alternatifleri aragtirir.

-Satin alma an1: Alternatifler arasinda se¢im yaparak satin alma iglemini gerceklestirir.

-Satin alma sonrasi: Uriin/hizmet kullanimi sonras1 memnuniyet degerlendirmesi yapilir.

97



Journal of Pure Social Sciences Year/Y1l:2025, 6(10), 93-103

Pak Sosyal Bilimler Dergisi Review Paper (Received: 23.06.2025/Accepted: 27.06.2025)
e-ISSN: 2757-914X Derleme Makale (Gelis: 23.06.2025/Kabul: 27.06.2025)
International e-Journal (http://paksos.com) Index: ISI (International Scientific Indexing), ASI (Advenced Sciences Index), ICI, ESJIndex etc.

Bu siire¢ boyunca tiiketici davranisini etkileyen faktorler bes ana baslik altinda toplanmaktadir (Bilge
ve Goksu, 2010: 122-140):

-Bireysel faktorler (algi, 6grenme, bellek)

-Demografik faktorler (yas, cinsiyet, gelir, egitim, medeni durum)

-Ekonomik faktorler (gelir seviyesi, ekonomik ortam)

-Psikolojik faktorler (motivasyon, tutum, kisilik)

-Sosyokiiltiirel faktorler (aile, sosyal sinif, kiiltiir)

Demografik 6zellikler, 6zellikle oyun endiistrisindeki tiiketici davraniglar1 {izerinde énemli
bir belirleyicidir. Yas, cinsiyet, meslek ve gelir diizeyi, oyun tercihleri ve harcama aligkanliklarini
dogrudan etkilemektedir (Schiffman ve Kanuk, 2007: 28; Bilge ve Goksu, 2010: 124-126; Islek,
2012: 83-86; Tekvar, 2016). Ornegin, diisiik gelir grubuna mensup bireyler daha diisiik harcama
yaparken, yiiksek gelir grubuna mensup bireyler istedikleri mal ve hizmet sepetinin ne derece liiks
olacag1 konusunda karar verebilmektedirler (Giiltekin, 2009: 62-63).

Psikolojik faktorler arasinda ise giidiileme diirtiisti one ¢ikmaktadir. Giidiileme, bireyin i¢sel
ihtiyaglarini karsilamak i¢in davranig gelistirmesini ifade etmektedir. Kisilerin ihtiyaglari, ¢cevreleri
ve etkilesimde bulunduklar kisiler tiiketim aliskanliklarina etkide bulunabilmektedir (Odabasi ve
Barig, 2022: 30-38). Mikroislemler baglaminda bu giidiiler, islevsel ihtiyaglardan sosyal kabul
arayisina, estetik hazlardan kacirma korkusuna kadar genis bir spektrumda yer almaktadir.

Sosyokiiltiirel etkiler de oyun igi tiiketim davranislarini bigimlendirmektedir. Aile, arkadas
cevresi, sosyal medya etkilesimi gibi unsurlar, tiiketicinin oyun i¢i kararlarin1 dogrudan etkileyebilir.
Ozellikle arkadas etkisi, mikroislem gerceklestirme kararlarinda belirleyici olabilmektedir (Odabasi
ve Baris, 2022: 245-307). Burada dikkat edilmesi gereken dnemli hususlardan biri de kisilerin
ihtiyaglarin1 karsilarken, yalnizca kendi ihtiyaglarini degil ¢evrelerinin ihtiyaglarini da goézeterek
hareket ettikleridir (Nazli, 2019).

Genel olarak degerlendirildiginde, mikroislemlerin motivasyonlar1 yalnizca ekonomik
gerekcelere degil; islevsel katkilar, sosyal etkilesim, duygusal haz ve psikolojik etkilenmelere
dayanmaktadir. Bu durum, dijital oyunlardaki mikroislem modellerinin sadece bir gelir stratejisi
degil, ayn1 zamanda davranigsal bir yonlendirme araci olarak islev gordiigiinii ortaya koymaktadir.
Bu noktada tiiketici davranis kuramlarini da incelemek 6nemli bir husustur. Mikroislemlerin oyun
ekonomisi igerisindeki basarisini anlamlandirabilmek, oyuncularin psikolojileri ve tiiketim
motrivasyonlar1 arasindaki zemini kavrayabilmek konusunda 6nemli bir islev gérmektedir.

4.Dijital Oyunlarda Piyasa Yapisi, Yayincilik ve Gelir Modelleri

4.1. Piyasa Yapis1

Dijital oyun sektorii, hem video oyunlart hem de mobil oyunlar agisindan yliksek biiylime potansiyeli
barindiran ¢ok katmanl bir piyasa yapisina sahiptir. Ekonomik agidan incelendiginde, bu sektoriin
yapist klasik piyasa modelleri olan tam rekabet, monopolcii rekabet, oligopol ve tekel modellerinin
cesitli unsurlarini bir araya getiren kompleks bir yapi sergilemektedir (Clements ve Ohashi, 2004: 13;
Williams, 2002).

Video oyun sektdrii, 6zellikle donanim tiretimi ve platform saglama noktalarinda oligopolistik
bir yapiya sahiptir. Konsol iireticileri (Sony, Microsoft, Nintendo vb.) ve Bilgisayar tarafinda Steam,
Epic Games gibi biiylik dagitim platformlart bu alan1 domine etmektedir. Bu durum, yiiksek giris
maliyetlerinden dolay1 yasanan engelleri ve Olgek ekonomileri nedeniyle pazara yeni aktdrlerin
girmesini zorlagtirmakla birlikte sektdrde birkac biiyiik firmanin agirligini artirmaktadir (Williams,
2002).

Ancak icerik iiretimi agisindan bakildiginda sektér daha ¢ok monopolcii rekabet piyasasi
ozellikleri tagimaktadir. Her oyun kendi 6zgiin hikayesi, tiirli ve estetik yapisiyla farklilastigi igin
firmalar icerik inovasyonu aracilifiyla rekabeti siirdiirmektedir. Bu yapi, bagimsiz (indie) oyun
gelistiricilerinin sayisindaki artisla birlikte daha belirgin hale gelmektedir. Williams (2002), bagimsiz
gelistiricilerin sektore katki sagladigini ve piyasa yogunlasmasini dengeledigini belirtmektedir.
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Mobil oyun sektorii ise icerik iiretimi agisindan daha da pargali bir yapidadir. Google Play
Store ve Apple App Store’da milyonlarca mobil oyun bulunmakta ve her giin yeni igerikler
yayinlanmaktadir. Bu durum sektdrde monopolcii rekabetin hakim oldugunu gostermektedir. Ancak
dagitim ve platform diizeyinde mobil sektdr duopol bir yapi sergilemektedir: Apple ve Google, mobil
uygulama magazasi pazarmin biiylik kismint domine etmektedir (Peters, 2023: 92).

Bu piyasa yapisini belirleyen iki temel unsur 6l¢ek ekonomileri ve iirtin farklilasmasidir.
Clements ve Ohashi (2005), konsol pazarinda platformlarin kullanici sayisi arttikca gelistirici gekme
kapasitesinin de arttigin1 ve bu durumun iki tarafli piyasa yapisi olusturdugunu ortaya koymustur.
Ayni zamanda gelistirici sayisinin artmasi platformun cazibesini artirarak kullanici sayisini da
bliyiitmektedir. Bu etkilesim, kazanan hepsini alir (winner takes all) dinamigini yaratmakta ve birkag
platformun pazarin biiyiik boliimiinii kontrol etmesine sebebiyet vermektedir (Peters, 2023: 89).

Ote yandan, oyunlarm icerik tiirleri ve deneyim ¢esitliligi agisindan farklilasmasi, kiiciik ve
orta Olcekli firmalara da pazarda yer edinme imkan1 tanimaktadir. Belirli bir tiire (6rnegin strateji,
simiilasyon veya rol yapma) odaklanan firmalar, nis pazarlara (6rnegin indie) hitap ederek biiyiik
firmalarla dogrudan rekabet etmeden varliklarini siirdiirebilmektedir. Bu durum, piyasa igerisindeki
cesitliligi ve rekabet diizeyini artirmaktadir (Williams, 2002).

Sonug olarak, video ve mobil oyun sektoriiniin piyasa yapisi, donanim/platform diizeyinde
oligopolistik/duopolistik bir yogunlagsma sergilerken; igerik iiretimi tarafinda ise monopolcii rekabeti
yansitan pargali ve farklilagsmaya dayali bir goriiniim arz etmektedir. Bu yapi, sektoriin hem rekabet
glicini. hem de yaraticilik potansiyelini belirleyen temel etmenlerden biri olarak
degerlendirilmektedir.

4.2. Yayincilik ve Gelir Modelleri

Oyun endiistrisinde yayincilik ve gelir modelleri, teknolojik ilerlemeler, internet altyapisindaki
gelismeler ve tiiketici davraniglarindaki degisimlerle birlikte biiyiik bir donlisim gegirmistir. Bu
doniisiim, fiziksel {iriin satisina dayali geleneksel modelden dijital dagitim ve siirekli hizmet (game-
as-a-service) yaklagimina gegisi beraberinde getirmistir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 148-
152).

4.2.1 Fizikselden Dijital Yayinciliga Gegis
1980’11 ve 1990’11 yillarda oyunlar, fiziksel medya (kartus, CD, DVD) iizerinden perakende
magazalarda satilmaktaydi. Bu modelde, oyun gelistiricileri yayinci firmalarla anlasarak iiretim,
dagitim ve pazarlama faaliyetlerini gerceklestiriyordu. Ancak siirl raf alan1 ve dagitim maliyetleri,
kiiciik 6l¢ekli gelistiriciler i¢in ciddi bir piyasaya girig bariyeri olusturuyordu (Williams, 2002: 51-
53).

2000’1i yillarin ortalarindan itibaren dijital dagitim platformlarinin (6rnegin Steam, Epic
Games Store) yayginlagsmasiyla, oyunlar internet {izerinden dogrudan oyunculara ulastirilabilir hale
geldi. Bu degisim, bagimsiz gelistiricilerin yayinciya ihtiya¢ duymadan oyunlarimi pazara
sunabilmelerini sagladi (Sandqvist, 2015: 10-12; Aktas, 2022: s. 36).

Konsollarin da kendi dijital magazalarin1 (PlayStation Store, Xbox Store) olusturmasi bu
doniisiimii desteklemistir. Mobil tarafta ise Apple App Store ve Google Play Store gibi platformlar
dijital dagitimin temel tasiyicilari haline gelmistir (Peters, 2023).

4.2.2 Gelir Modellerinin Evrimi

Gelir modelleri de benzer bigimde doniisiim gecirmistir. Bu doniisiimle beraber model olarak;
tek seferlik satin alim (premium model), freemium, mikroislem tabanli model, abonelik ve reklam
gelirleri gibi cesitli stratejiler kullanilmaktadir:

-Premium Model: Oyuncular oyunu belirli bir iicretle (6r. 60 USD) satin alir. AAA yapimlar
bu modeli kullanir. Ancak, genellikle DLC’ler ve mikroislemler ile desteklenmektedir.
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-Free-to-Play (F2P-Freemium): Oyunun kullanicilara ticretsiz sunuldugu, ancak oyun ici
harcamalardan gelir elde edilen modeldir. Mobil oyun sektoriinde daha yaygindir. Ancak kendi
icerisinde oyunlarin adilligi konusunda tartismalar1 da barindirmaktadir (6r. pay-to-win) (Sanchez-
Cartas, 2022).

-Hibrit Model: Hem baslangicta iicret alinan hem de oyun i¢inde mikroiglem imkanlari sunan
karma modeldir. AAA oyunlar bu stratejiyi sik¢a kullanmakta ve ayn1 zamanda bagka tiir oyunlarda
da kullanmaktadir (6r. World of Warcraft).

-Live Service/Game as a Service (Hizmet Olarak Oyun): Oyun siirekli giincellenerek
oyuncularin uzun siire oyunda vakit gecirmeleri ve diizenli harcama yapmalar1 hedeflenmektedir
(Alcazar ve Baird, 2025: 2).

-Abonelik Modeli: Oyuncular belirli bir aylik ticretle ¢ok sayida oyuna erisebilir (6r. Xbox
Game Pass, EA Play, Ubisoft+). Bu model, Netflix/Spotify gibi igerik platformlarin1 6rnek
alinmaktadir.

-Reklam Tabanl Model: Ozellikle mobil oyunlarda yaygin olarak kullanilir. Kullanicilar oyun
sirasinda reklam izleyerek firmalara gelir saglamakta ve bununla birlikte reklam izleyerek oyun i¢i
odiiller kazanabilmektedir.

Sonug olarak, oyun sektoriinde yayincilik ve gelir elde etme stratejileri, dijitallesmenin
etkisiyle biiytlik bir evrim geg¢irmistir. Oyunlar artik yalnizca bir iiriin degil, ayn1 zamanda stirekli
giincellenen birer hizmet haline gelmis ve bu durum, hem gelistirici firmalarin i modellerini hem de
tiikketici davraniglarin1 koklii sekilde degistirmistir.

5.SONUC VE ONERI

Bu calismada dijital oyun sektoriiniin en temel gelir kaynaklarindan biri haline gelen mikroiglem
sistemleri, ¢cok boyutlu bir perspektiften ele alinmistir. Yapilan arasgtirmalarda mikroislemlerin
yalnizca teknik bir 6deme araci degil; ayn1 zamanda oyuncu davraniglarini sekillendiren, oyun
deneyimini doniistiiren ve ciddi etik tartismalar doguran ¢ok katmanli bir yap1 sundugu ortaya
konmustur.

Mikroislemlerin tarihsel gelisimi, oyun endiistrisinin is modelinde yasanan yapisal
dontlistimiin bir pargasi olarak degerlendirilmelidir. Geleneksel tek seferlik satis modelinden stirekli
hizmet modeline gegisle birlikte, mikroislemler oyunlarin finansal siirdiiriilebilirligini saglama araci
haline gelmistir. Oyun i¢i kozmetikler, ganimet kutulari, gelistirci 6geler, DLC’ler ve battle pass
sistemleri gibi mikroisglem tiirleri, hem gelistiricilere yeni gelir kapilar1 sunmus hem de oyunculara
daha kisisellestirilmis bir oyun deneyim saglamistir.

Ancak bu sistemlerin oyun ekonomisine olan katkilarinin yaninda, oyuncular iizerinde
psikolojik baskilar olusturabildigi, rekabeti adaletsiz hale getirdigi ve 6zellikle cocuk oyuncular i¢in
riskler iceren sonuglar olusturabildigi bir cok calismada goriilmektedir. Ozellikle kazanmak igin &de
(pay-to-win) modelleri ve loot box sistemleri, kullanici haklar1 ve etik kurallar ¢ergevesinde ciddi
tartismalara neden olmustur. Bu sistemlerin kumar benzeri mekanizmalarla benzerlik gostermesi,
bazi iilkelerde regiilasyonlarin uygulanmasina neden olmaktadir (6rnegin Belgika).

Tiiketici davranislar1 baglaminda bakildiginda ise mikroislemlerin yalnizca islevsel ihtiyaglari
karsilamakla kalmayip; sosyal kabul, haz alma ve kagirma korkusu (FOMO) gibi psikolojik giidiilerle
de tetiklendigi goriilmektedir. Bu motivasyonlar, oyun gelistiricileri tarafindan bilingli sekilde hedef
alimmakta ve oyunlarin tasarimi bu dogrultuda kurgulanmaktadir. BoOylece oyuncular, kendi
rizalariyla gergeklestirdiklerini diisiindiikleri birgok harcamada aslinda psikolojik yonlendirmelere
maruz kalmaktadir.

Bu baglamda, dijital oyun sektoriinde etik, ekonomik ve psikolojik dengenin yeniden insa
edilmesi gerektigi goriilebilmektedir. Gelistiricilerin seffaflik ilkelerine uygun davranmasi, yas
siirlamalar ve igerik bilgilendirmesi gibi konularda diizenleyici kurumlarla is birligi i¢inde olmasi
onem tagimaktadir. Ayn1 zamanda kullanicilarin da farkindalik diizeylerinin artirilmasi, oyun igi
harcama aliskanliklarinin kontrol altina alinmasinda 6nemli birer arag olabilmektedir.
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Sonug olarak, mikroiglemlerin kullanim1 ve etkileri dijital oyun sektdriiniin kacinilmaz bir
gercegi olarak One ¢ikmaktadir. Ancak bu gergeklik, yalnizca ekonomik kazangla sinirh
tutulamayacak kadar karmagsik ve ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Hem akademik gevrelerin hem de
politika yapicilarin bu sistemleri ¢ok yonlii analiz etmesi ve kullanict yararii 6nceleyen politikalar
gelistirmesi, sektoriin siirdiiriilebilirligi agisindan hayati 6nem teskil etmektedir.
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