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Oz

Hyper Casual oyunlar, oyunculara basit ve anlasilir oyun mekanikler sunarak genis bir kitleye hitap eden mobil
oyun tiirleridir. Bu oyunlar, genellikle hizli bir sekilde oynanabilen ve diisiik 6grenme siireci gerektiren tasarimlara
sahiptir. Bu durum, Hyper Casual oyunlar: cazip kilsa da bu tiir oyunlarin stirdiiriilebilirligi ve basarisi sadece
oyuncu edinme stratejilerine bagh degil, oyuncularin oyunu uzun vadede diizenli olarak oynama istegi, yani
devamlilik niyetine de baglidir. Devamlilik niyeti, oyuncularin oyunu sik sik ve uzun siire oynamaya devam etme
arzusunu ifade eder ve bu niyetin artirilmasi, oyuncu baglilig1 ve oyun gelirleri acisindan énem tasimaktadir. Bu
calisma, Hyper Casual oyunlarda devamlilik niyetini ve bu konuda gerceklestirilen arastirmalari temel almaktadir.
Calismada, oyuncu bagliligi, uzun vadeli etkilesim ve devamlilik niyetini artirmaya yonelik stratejiler derinlemesine
literatiir taramasi gergeklestirerek kapsamli bir sekilde analiz edilmektedir. Ayrica, bu ¢alismada oyun tasarimi,
kullanicr etkilesimi ve oyuncu deneyimi ile ilgili yapilan arastirmalar 1s1ginda, Hyper Casual oyunlarda oyuncu
devamliligini artirmak igin uygulanabilir 6neriler sunulmaktadir. Derinlemesine literatiir taramasi gergeklestirerek
elde edilen bulgular, Hyper Casual oyunlarda devamlilik niyetini; algilanan kullanim kolayligi, akis, algilanan
oyunsallik ve tatminin etkiledigini gostermektedir. Bu arastirmada 1989-2024 yillari arasinda Google Scholar,
PubMed, IEEE Xplore, ScienceDirect ve ACM Digital Library veri tabanlarinda gerceklestirilen literatiir taramasi
ile daha spesifik bir inceleme hedeflenmistir.
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Abstract

Hyper Casual games are a type of mobile game that offers simple and intuitive gameplay mechanics, appealing to
a broad audience. These games are typically designed to be played quickly and require a low learning curve. While
this simplicity makes Hyper Casual games attractive, their sustainability and success are not solely dependent
on user acquisition strategies. They also rely on the players” intention to continue playing the game regularly
over the long term, referred to as continuance intention. Continuance intention expresses the desire of players to
frequently and persistently engage with the game, and increasing this intention is crucial for player retention and
game revenue. This study addresses continuance intention in Hyper Casual games, building on existing research
in this area. It thoroughly analyzes strategies aimed at enhancing player engagement, long-term interaction, and
continuance intention through an in-depth literature review. Additionally, based on research related to game
design, user interaction, and player experience, the study provides practical recommendations for increasing player
retention in Hyper Casual games. Findings from the in-depth literature review indicate that continuance intention
in Hyper Casual games is influenced by perceived ease of use, flow, perceived playfulness, and satisfaction. The
study specifically targets a more detailed examination through a literature review conducted in databases such as
Google Scholar, PubMed, IEEE Xplore, ScienceDirect, and ACM Digital Library, covering research from 1989 to

2024.
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1. GIRiS

Son yillarda, Hyper Casual oyunlar mobil oyun
endiistrisinde 6nemli bir popiilerlik seviyesine
ulagmistir. Bu oyun tiirli, oyunculara hizli ve
erisilebilir bir oyun deneyimi sunarak genis bir
oyuncu kitlesine hitap etmektedir (Pizzo, 2023).
Hyper Casual oyunlar genellikle ¢ok basit me-
kanikler ve minimal 6grenme gereksinimleri ile
tanimlanmakta ve bu sayede oyunculari hemen
keyif alabilmelerine olanak saglamaktir (Zelevs-
kaya, 2022). Bu oyunlarin temel 6zelligi, oyuncu-
lara kisa siireli eglence sunarak hizli bir sekilde
popiilerlik kazanmalarini saglamaktir. Ayrica,
bu oyunlar genellikle reklam destekli ve uygu-
lama ici satin alimlar gibi gelir modelleri kulla-
narak ekonomik fayda saglamaktadir (Korman,
2021).

2023 yili itibartyla Hyper Casual oyunlar, mobil
oyun pazarinda onemli bir etki yaratmistir. Bu
oyunlar, basit ve hizli oynanabilir yapilar1 saye-
sinde genis bir oyuncu kitlesine hitap etmis ve
biiyiik bir popiilarite kazanmistir. Hyper Casu-
al aksiyon oyunlar1 dikkat gekici bir performans
sergileyerek 3,99 milyar indirme ile pazarin ikin-
ci biiytik kategorisi olmustur (Clement, 2023). Bu
veriler, Hyper Casual oyunlarin pazar tizerinde-
ki genis etkisini ve biiyiime potansiyelini agikca
ortaya koymaktadir. Hyper Casual oyunlar hizli,
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tempolu ve erisilebilir oyun deneyimleri suna-
rak oyuncularin ilgisini cekmekte ve mobil oyun
pazarinda giiglii bir varlik gostermektedir (Piz-
zo, 2023).

Hyper Casual oyunlarin basarisi yalmizca kul-
lanic1 kazanma stratejileri ile stnirli kalmamak-
tadir. Uzun vadeli oyuncu bagliligi ve devam-
lilik niyeti, yani oyuncularin oyunu diizenli bir
sekilde oynama arzusu, bu oyunlarmn siirdii-
riilebilirligi agisindan 6nemli bir unsur olarak
goriilmektedir. Devamlilik niyeti, oyuncularin
bir oyunu sik sik ve uzun siire oynama istegini
tanimlamakta ve bu niyetin artirilmasi, oyunun
ekonomik basarisini ve uzun omiirliilliigiini et-
kileyebilmektedir. Bu baglamda, oyun tasarim-
alarinin oyuncu baghligini tesvik etme cabalari
onemli bir etki olusturmaktadir (Yang vd., 2019).

Ozellikle oyun ici odiiller, kisisellegtirilmis
deneyimler ve sosyal etkilesimler, oyuncularin
uzun vadeli baghliklarini artirma potansiyeline
sahip araclar olarak degerlendirilmektedir. Bu
araglar, oyuncularin oyuna olan ilgilerini koru-
malarma yardimcr olurken oyun deneyimlerini
de daha tatmin edici hale getirebilmektedir (Ha-
mari vd., 2014).

Diger bir 6nemli unsur ise oyun tasarimidir.
Oyun tasarimcilari, oyuncularin ilgisini ve bag-
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Iiligin1 stirdiirebilmek icin gesitli oyun meka-
nikleri ve etkilesim stratejileri gelistirmektedir.
Oyuncu deneyimini siirekli olarak iyilestirmek
ve anlamli geri bildirimler saglamak, oyunlarin
basarisini etkileyen ana faktorlerden olabilmek-
tedir. Iyi tasarlanmis oyun mekanikleri, oyunun
daha sik ve uzun siireli oynanmasini tesvik et-
mektedir (Zhang vd., 2023).

Bu calismada, Hyper Casual oyunlarda de-
vamlilik niyetinin 6nemi detayli bir sekilde ele
alinmaktadir. Konuyla ilgili literatiir taramasi
yapilarak, oyuncu tatmini ve baghligini artirma-
nin yollari, oyun tasarimi stratejileri ve oyuncu
etkilesimini gelistirmeye yonelik yaklagimlar
kapsamli bir sekilde incelenmistir. Bu arastirma,
mevcut literatiirii bir araya getirerek, Hyper Ca-
sual oyunlarda oyuncu devamliligini artirmak
igin etkili yontemler ve uygulamalar1 belirleme-
ye yonelik bir perspektif sunmay1 amaglamakta-
dir. Bu arastirma, oyunun uzun vadeli basarisini
hem akademik hem de endiistriyel agidan des-
tekleyen faktorlerin derinlemesine anlasilmasin
ve Ozellikle oyuncu baghligma yonelik yenilikgi
stratejilerin gelistirilmesini hedeflemektedir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Calismanin bu boliimiinde Devamlilik Niyeti'ni
etkileyen faktorler detayli bir sekilde ele alinmis-
tir. Bu faktorler yapilan derinlemesine literatiir
taramasi 1s181nda ¢alismalarin sonuglarina gore
belirlenmistir (Czikszentmihalyi, 1990; Davis,
1989; Joo, 2013; Ohk vd., 2015).

2.1. Devamlilik Niyeti

Devamlilik niyeti kullamicilarin bir {irtin, hiz-
met veya uygulamay: diizenli olarak kullanma
egilimlerini ifade eden bir kavram olarak ta-
nimlanmaktadir. Bu niyet, kullanicinin belirli
bir deneyimi siirekli olarak siirdiirme ve tekrar
etme arzusunu yansitmaktadir. Ozellikle diji-
tal platformlar, oyunlar ve uygulamalar bag-
laminda devamlilik niyeti, kullanicilarin uzun
vadeli baghliklarim1 ve etkilesimlerini siirdiire-
bilme olasiliklarimi artirmaktadir. Yiiksek bir
devamlilik niyeti, genellikle kullanici sadakati
ile iligkilendirilmekte bu da tiriin veya hizmetin
sturdiiriilebilir basaris1 i¢in kritik bir unsur ola-
rak degerlendirilmektedir (Yan, 2021).

2.1.1. Devamlilik Niyetini Etkileyen Temel
Faktorler

Bu ¢alismada, devamlilik niyetini etkileyen fak-
torler, ilgili literatiir cercevesinde; Algilanan
Kullanim Kolayligi, Akis, Algilanan Oyunsallik
ve Tatmin gibi dort temel baslik altinda incelen-
mektedir.

2.1.1.1. Algilanan Kullanim Kolaylig:

Algilanan kullanim kolayligi, kullanicilarin uy-
gulamalar1 zahmetsizce, kolayca ve Ozglirce
kullanmalarini saglayan ve bu sayede diger uy-
gulamalara kiyasla bu tiir uygulamalarin daha
fazla tercih edilmesine yol acan 6nemli bir faktor
olarak goriilmektedir (Davis, 1989). Bu kolaylik,
kullanicilarin uygulamayi kullanirken tatmin ol-
malarini saglamakta ve bu da dogal olarak uy-
gulamanin daha uzun stire kullanilmasina katki-
da bulunmaktadir (Ohk vd., 2015).

2.1.1.2. Akis

Akis, bir kullanicinin herhangi bir uygulama
ile etkilesim halindeyken, zamanin nasil gegcti-
gini fark etmeden ve dig diinyadan tamamen
soyutlanarak, kendisini tamamen bu uygulama-
ya kaptirma durumu olarak tanimlanmaktadir
(Czikszentmihalyi, 1990). Bu derin odaklanma
ve kendini kaptirma hali, kullanicinin deneyi-
minden biiytik bir tatmin elde etmesine neden
olmaktadir. Artan tatmin seviyesi, kullanicilarin
uygulamaya olan bagliligini giiclendirmekte ve
bu baglilik, dolayl olarak uygulamay1 uzun va-
dede kullanma niyetlerini, yani devamlilik niyet-
lerini olumlu yonde etkilemektedir. Kullanicila-
rin akig deneyimini yagamalar1 hem uygulamaya
olan ilgilerini hem de uygulama ile gecirdikleri
siireyi artirarak, kullanici bagliligi ve devamlilik
niyeti tizerinde 6nemli bir etki olusturmaktadir
(Joo, 2013).

2.1.1.3. Algilanan Oyunsallik

Algilanan oyunsallik, kullanicillarin bir uygu-
lama ile etkilesim sirasinda aldiklar1 keyif ve
uygulamay1 ilging bulma durumlar: olarak ta-
nimlanmaktadir (Hsu, 2012). Kullamicillarin bir
uygulamay1 ilging bulmas: ve keyif almasi, uy-
gulamadan aldiklar: tatmin seviyesini artimakta
bu da uygulamaya olan devamlilik niyetlerini
olumlu yonde etkilemektedir (Lin, 2005).
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2.1.1.4. Tatmin

Tatmin, kullanicilarm bir iiriin veya hizmetten
beklentilerinin tam anlamiyla karsilanmas: du-
rumunda veya beklentilerin Otesine gegilmesi
sonucunda olusan memnuniyet durumu olarak
tanimlanmaktadir. Bir iirtin veya hizmetin, kul-
lanicilarin ihtiyaglarini ve beklentilerini eksiksiz
bir sekilde karsilamasi, tatmin duygusunu pekis-
tirmektedir. Tatmin, yalnizca beklentilerin karsi-
lanmastyla sinirli kalmayip, bu beklentilerin asil-
mast durumunda da artmakta ve kullanicilarin
iirline veya hizmete yonelik olumlu duygularin
ve baghliklarini giiclendirmektedir (Chiu vd.,
2007). Tatmin ile birlikte gelen olumlu duygular
ve baglilik, kullanicilarin bu {iriin veya hizmete
kars1 olan devamlilik niyetini pozitif yonde etki-
lemektedir (Kim vd., 2021).

2.2. Hyper Casual Oyunlarda Onemli Ornekler
ve Basar1 Hikayeleri

Hyper Casual oyunlarin basarisi, belirli oyun-
larin biiyiik popiilarite kazanmasiyla dikkat
cekmistir. Bu oyunlar, basit oyun mekanikleri
ve etkileyici tasarimlari ile biiyiik bir kullanic
kitlesine ulagsmis ve oyun diinyasinda dnemli bir
etki olusturmustur (Zelevskaya, 2022). Bu oyun-
lara en iyi 6rneklerden birisi 8 ay igerisinde 50
milyon indirmeye ulasan Flappy Bird oyunudur
(Dogtiev, 2022). Bunun yarn sira Sensortower’m
raporuna gore 4 yil icerisinde 50 milyon dolar
hasilat toplayan Crossy Road oyunu da en iyi or-
neklerden birisi olmaktadir (Yeh, 2018). Benzer
sekilde Paper.io oyunu da Splitmetrics’in verile-
rine gore 70 milyondan fazla indirilmistir.

2.2.1. Flappy Bird

Dong Nguyen tarafindan gelistirilen Flappy
Bird, 2013 yilinda piyasaya siiriilmiis ve oyun en-
diistrisinde 6nemli bir etki olusturmustur. Oyu-
nun temel olarak basit ama oynanis olarak zorlu
yapisi, bu oyunu kisa siirede diinya genelinde
popiiler bir hale getirmistir. Flappy Bird, tek bir
dokunusla kontrol edilen bir kusun, engellerden
kaginmasmi amaclayan basit bir mekanige sa-
hiptir. Bu mekanik, oyunun bagimhilik seviyesi-
ni artirmaktadir. Ayrica grafiklerinin minimalist
bir tarza sahip olmasi, oyunun temel mekanigi-
ne odaklanilmasini kolaylastirmaktadir. Flappy
Bird'iin basarisi, mobil oyunlarin viral olma ve
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basit tasarimlarin biiyiik etkiler olusturabilme
potansiyelini ortaya koymaktadir (Saner, 2014).

2.2.2. Crossy Road

Crossy Road, Hipster Whale tarafindan 2014 y1-
Iinda gelistirilmis ve oyun diinyasinda 6nemli
bir basar1 yakalamistir. Bu oyun, klasik oyun tar-
zin1modern bir dokunusla yeniden tasarlamustir.
Crossy Road, oyuncularin bir karakteri trafigin
tizerinden gecirmesi gereken basit bir mekanige
sahiptir. Ancak oyun buna ek olarak eglenceli ve
cesitli karakterler sunmaktadir. Oyunun grafik
yapisi, retro bir goriiniime sahip ve oyun meka-
nigi kolaylikla anlagilabilir bir tarzdadir. Crossy
Road’un basarisi, retro oyun unsurlarinin mo-
dern oyun tasarimiyla nasil birlesebilecegini ve
bu kombinasyonun genis bir oyuncu kitlesi ta-
rafindan nasil benimsenebilecegini ortaya koy-
maktadir (McWhertor, 2015).

2.2.3. Paper.io

Paper.io, Voodoo tarafindan gelistirilen ve 2016
yilinda piyasaya siiriilen bir diger basarili Hyper
Casual oyunlardandir. Bu oyun, minimalist bir
grafik tarzi ve bagimlilik yapan oynanis dina-
mikleri ile taninmaktadir. Paper.io’da oyuncular,
kontrol ettikleri renkli kagit parcalarini harita
tizerinde genisleterek rakiplerinin bolgelerine
saldirmay1 ve kendi bolgelerini genisletmeyi
amaglamaktadirlar. Oyun, basit ama etkili bir
strateji ve hizli tempolu oynanis sunmakta ve
boylelikle oyuncular: uzun siire igerisinde tuta-
bilmektedir. Paper.io'nun basarisi, minimalist
tasarim ve bagimlilik yaratan mekanigin nasil et-
kili bir sekilde birlesebilecegini ve bu tarz oyun-
larin neden bu kadar popiiler oldugunu vurgu-
lamaktadir (Jordan, 2018).

2.3. Hyper Casual Oyunlarda Uygulanan Is
Modelleri

Hyper Casual oyun gelistiricileri, gelir elde etme
konusunda belirli stratejiler kullanmaktadir. Bu
stratejiler, oyunlarin genis bir kitleye ulasmasini
kolaylastirmakta ve ayni zamanda gelistiricilere
stirdtiriilebilir bir gelir akis1 saglamaktadir.

2.3.1. Uygulama i¢i Reklamcilik

Hyper Casual oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu,
gelirlerini uygulama icine entegre edilen rek-
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lamlardan elde etmektedir. Bu reklamlara ge-
nellikle oyun boliimleri arasinda veya oyun oy-
nanirken rastlanmaktadir. Reklamlar, genellikle
video reklamlar, afis reklamlar veya tam ekran
reklamlar seklinde olabilmektedir. Bu tiir bir
reklamcilik, oyuncularin oyunu {icretsiz olarak
oynayabilmesine olanak tanirken, gelistiricilere
de gelir saglamaktadir. Uygulama ici reklamcili-
gin avantaji, reklam verenlerin genis bir oyuncu
kitlesine ulasirken oyuncularin oyun deneyimini
kesintiye ugratmamalar1 olarak 6ne ¢gitkmaktadir
(Korman, 2021).

2.3.2. Mikro Odemeler

Bazi Hyper Casual oyunlar, oyun ici satin alim-
lar ve mikro 6deme yontemleri kullanarak ek ge-
lir elde etmektedir. Bu mikro 6deme yontemleri,
tasarimsal iyilestirmeler, 6zel karakterler veya
oyun i¢i avantajlar gibi gesitli 6geler i¢in yapila-
bilmektedir. Mikro 6deme yontemleri, genellikle
kiiciik miktarlarda iicretler icermekte ve oyun-
culara, oyun deneyimlerini kisisellestirme veya
gelistirme firsat1 sunmaktadir. Bu yontem, oyun-
culara 0deme yapma secgenegi sunarak, ayni za-
manda gelistiricilere ek gelir saglamaktadir (Ze-
levskaya, 2022).

3. YONTEM

Calismanin amaci dogrultusunda, Oncelikle
devamlilik niyetine etki eden faktorler ile ilgili
literatiir taramas: gerceklestirilmistir. Bu lite-
ratiir taramasi sonucunda, konuyla ilgili smirh
sayida calisma bulundugu tespit edilmistir. Bu
nedenle, devamlilik niyeti kavrama {izerine siste-
matik bir literatiir taramasi yapilmistir. Sistema-
tik literatiir taramalari, aragtirmacilara konuyla
ilgili mevcut ¢alismalar1 6zetleme ve galismalar
arasindaki farklari ortaya ¢ikarma imkani sun-
maktadir (Cook vd., 1997).

Literatiir taramasi1 sonucunda yaklasik 50 adet
akademik ¢alisma detayl bir sekilde incelenmis-
tir. Bu siirecte konuyla dogrudan ilgili olmayan
bazi ¢calismalar degerlendirme dis1 birakilarak 10
adet arastirma ¢alismaya dahil edilmistir.

Literattir taramasinda kullanilan veritabanlari
arasinda Google Scholar, PubMed, IEEE Xplo-
re, ScienceDirect ve ACM Digital Library yer al-
maktadir. Bu veritabanlari, akademik makaleler,

dergiler, konferans bildirileri ve tezleri kapsayan
genis bir literatiir yelpazesi sunmaktadir.

4. DEVAMLILIK NIYETINI ETKILE-
YEN FAKTORLERE YONELIK YAPI-
LAN AKADEMIK CALISMALAR

Konuyla ilgili gerceklestirilen ¢alismalara yone-
lik bilgiler asagida yer almaktadir:

4.1. Algilanan Kullanim Kolaylig1

Olivia (2022), Algilanan kullanim kolayliginin
devamlilik niyeti tizerinde dogrudan pozitif bir
etkisi oldugunu ve tatmin aracilifiyla da dolayl
olarak olumlu bir etkisi oldugunu bulmustur.

4.2. Algilanan Oyunsallik

Liu vd. (2021)ne gore algilanan oyunsallik,
tatmin araciligiyla devamlilik niyeti {izerinde
dolayli bir etkiye sahiptir. Bu durum, kul-
lanicilarin oyundan aldiklar1 keyif ve eglencenin,
genel tatmin seviyelerini artirdigini ve bu artisin
da devamlilik niyetini olumlu yonde etkiledigi-
ni ifade eder. Yani, bir oyun kullanicilar: i¢in ne
kadar eglenceli ve ilgi ¢ekici olursa, bu durum
onlarin oyun deneyiminden daha fazla tatmin
duygusu yasamasina yol agar. Artan tatmin se-
viyesi ise kullanicilarin oyunu uzun vadede
tekrar oynama istegini gii¢clendirir. Dolayisiyla,
algilanan oyunsallik, dogrudan degil, tatmin
araciligiyla devamlilik niyeti tizerinde Onemli
bir rol oynamaktadir. Bu etkilesim, kullanicilarin
oyunla olan bagliliklarini artirarak, oyun deney-
imini daha stirdiiriiliir ve tatmin edici hale ge-
tirir (Liu vd., 2021).

4.3. Akis

Xin vd. (2010)’e gore sonuglar, akisin tatmin
tizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gosterme-
ktedir. Yiiksek akis deneyimi, kullanicilarin et-
kinlikten daha fazla tatmin duymalarina yol ag-
maktadir. Artan tatmin seviyesi ise kullanicilarin
bu etkinligi veya hizmeti uzun vadede tekrar
kullanma niyetlerini olumlu ydnde etkileme-
ktedir. Bu baglamda, akisin tatmin tizerindeki
olumlu etkisi, dolayl olarak devamlilik niyetini
giiglendiren bir faktor olarak ortaya gikmaktadir
(Xin vd., 2010).
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Tablo 1. Hyper Casual Oyunlarda Devamlilik Niyetini Etkileyen Faktorlere Yonelik Yapilan Akademik Calismalar

Yazar-Yil

Arastirma Konusu

Arastirma Bulgular:

Chiu vd. - 2007

Adalet ve Kalitenin Ogrencilerin
Tatmini ve Web Tabanli Ogrenme
Devamlilik Niyetine Entegre Edilmis
Etkilerinin incelenmesi

Sonuglar, bilgi kalitesi, sistem kalitesi, sistem kullanimi, dagitic1 adalet ve interaktif
adalet gibi faktorlerin tatmin tizerinde anlamli ve olumlu etkiler yarattigini
gostermektedir. Ayrica, siire¢sel adalet ve tatmin, dgrencilerin web tabanli

dgrenmeye devam etme niyetlerini sekillendirmede 6nemli rol oynamaktadir. Bu
bulgular, kullanici tatminini ve devamlilik niyetini etkileyen gesitli faktorlerin
onemini vurgulamaktadir ve web tabanli 6grenme sistemlerinin gelistirilmesinde
dikkate alinmasi gereken 6nemli noktalari ortaya koymaktadir.

Lin vd. - 2005

Algilanan Oyunsalligin Beklenti-
Dogrulama Modeline Web Portal
Baglaminda Entegre Edilmesi

Sonuglar, algilanan oyunsallik, dogrulama ile tatmin ve algilanan yarar gibi
faktorlerin, kullanicilarin bir web sitesini yeniden kullanma niyetine 6nemli 6l¢iide
katkida bulundugunu gostermistir.

Jang vd. — 2020

Mobil Artirilmis Gergeklik
Oyunlarinda Devam Eden Kullanim
Niyeti

Mobil artirilmis gerceklik (AR) oyunlarinda oyuncularin devamlilik niyetleri,
oyunun eglenceli ve ilgi ¢ekici dzellikleri tarafindan dnemli lgiide etkilenmektedir.
Calisma, oyuncularin AR oyunlarindaki devamlilik niyetinin, oyunun sagladigt
yenilik ve gergekgilik diizeyine bagli olarak arttigini gostermistir. Ayrica, oyun
icindeki sosyal etkilesimler ve kisisel tatmin, oyuncularin oyuna olan bagliliklarini
gliglendiren diger 6nemli faktorler olarak belirlenmistir.

Nguyen — 2015

Mobil Oyunlarda Algilanan Keyif ve
Devam Etme Niyeti

Mobil oyunlarda oyuncularin algiladiklart keyif seviyesi ile oyuna devamlilik
niyetleri arasinda pozitif bir iliski bulunmustur. Yani, oyuncular yiiksek bir keyif
algiladiklarinda, oyuna devam etme olasiliklar1 artmaktadir. Oyun tasarimcilarinin
oyuncu deneyimini artirmak i¢in keyif verici unsurlari 6n planda tutmalari
gerektigini gostermektedir.

Ohk vd. - 2015

Algilanan Yarar, Algilanan Kullanim
Kolayligi, Etkilesim ve Navigasyon
Kolayliginin Mobil Uygulamalardaki
Tatmin Uzerindeki Etkisi

Bu galismanin énemli bulgulari ve bunlarim etkileri asagida 6zetlenmistir. ilk
olarak, algilanan yarar, etkilesim ve algilanan kullanim kolayligi, tiiketici tatminini
olumlu bir sekilde etkilemistir. Tkinci olarak, tiiketici tatmini, mobil uygulama
kullaniminin siirekliligi tizerinde olumlu bir etki yapmustir.

Olivia — 2022

Algilanan Kullanim Kolaylig1 ve
Algilanan Yararm E-Ciizdan
Devamlilik Niyeti Uzerindeki Etkisi

Calismada, Algilanan Kullanim Kolayligimim devamlilik niyeti izerinde hem
dogrudan pozitif bir etkisi hem de miisteri tatmini araciligtyla dolayl bir olumlu
etkisi oldugu bulunmustur. Algilanan Keyif dogrudan devamlilik niyeti tizerinde

etkili olmamakla birlikte, miisteri tatmini araciligiyla dolayl bir olumlu etkiye
sahiptir. Ayrica, Misteri Tatmininin devamlilik niyeti tizerinde olumlu bir etkisi
oldugu belirlenmistir.

Pizzo - 2023

Hyper Casual ve Hibrit Casual Video
Oyunlart: Dijital Eglence Perspektifi

Bu oyunlar sezgisel dogasi ve tasariminin, 6zellikle dijital ugurum tarafindan
marjinallestirilenler tarafindan benimsenmesini ve ¢ekiciligini artirir. Hyper Casual
ve Hibrit Casual Video Oyunlari, katilimeilarin sadeligi karmasikliga tercih etme
egilimlerini iceren dijital eglence faaliyetlerindeki trendleri yansitarak, giderek daha
karmasik hale gelen dijital eglence bigimlerine kiyasla yeni bir perspektif
sunmaktadir.

Wang vd. — 2020

Kitlesel Kaynak Kullanim Oyunlarina
Yonelik Devamlilik Niyetini Anlamak

Kitle kaynakli oyunlara yonelik devamlilik niyeti, oyuncularin sosyal etkilesimden
aldiklar1 tatmin ve oyun topluluguyla kurduklar1 baglarla dogrudan iligkilidir.
Calisma, oyuncularin bu tiir oyunlara devamlilik niyetinin, sosyal destek, rekabetci
unsurlar ve topluluk tiyeleriyle etkilesim yoluyla giiglendigini ortaya koymustur.
Ayrica, oyunun sagladigi kisisel basar1 ve eglence de devamlilik niyeti {izerinde
olumlu bir etkiye sahiptir.

Ye vd. - 2023

Kadinlarin Mobil Oyunlart Oynamaya
Devam Etme Niyetini Etkileyen
Faktorler

Mobil oyunlarin algilanan zorluklarmnin, yeniliklerinin ve maliyetinin, kadin mobil
oyuncularin algilanan keyfi tizerinde 6nemli olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir; mobil oyunlarin tasimabilirligi, kadin mobil oyuncularin
algiladiklari kullanim kolayligi iizerinde 6nemli olumlu etkiler yaratmustir; algilanan
keyif ve kullanim kolaylig1, kadin oyuncularin mobil oyunlar1 oynamaya devam
etme niyetleri lizerinde 6nemli olumlu etkiler yaratmstir; buna karsilik, mobil
oyunlarin giivenligi, kadin mobil oyuncularin algiladiklari kullanim kolayligt
tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmamustir.

Zheng - 2020

Kullanicilarin Mobil Oyun
Uygulamalari ile Devamlilik
Niyetinde Tiiketim Duygularinin Rolii

Hem Pozitif Duygular hem de Negatif Duygular , mobil oyun uygulamast
kullanicilarmin tatmini ve devamlilik niyetleri tizerinde etkili olmaktadir. Bu bulgu,
teknoloji devamlilik teorisinin genisletilmesine 6nemli bir katki saglamaktadir.

Kaynak: Chiu vd. (2007), Lin vd. 2005, Jang vd. (2020), Nguyen (2015), Ohk vd. (2015), Olivia (2022), Pizzo (2023),
Wang vd. (2020), Ye vd. (2023), Zheng (2020).
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4.4, Tatmin

Kim vd. (2019)’e gore mobil uygulama kullanict
tatmini, devamlilik niyeti {izerinde olumlu bir
etkiye sahip bir faktor olarak analiz edilmistir.
Bu calisma, kullanicilarin uygulama deneyim-
lerinden tatmin duymalarmin, onlarin uygula-
may1 uzun vadede kullanma niyetlerini giiclii
bir sekilde etkiledigini ortaya koymustur. Tat-
min, kullaniclarin uygulamay1 tekrar kullanma
isteklerini artirarak baghliklarimi pekistirir ve bu
nedenle devamlilik niyetinin 6nemli bir belirley-
eni olarak goriiliir.

Bu ¢alismalar, Hyper Casual oyunlarda oyuncu
devamliligini artirmak igin gelistiricilere 6nem-
li ipuglar1 sunmaktadir. Oyunlarin kullanim
kolaylig1, oyunsallik, akis ve tatmin gibi unsur-
larin g6z ontinde bulundurularak tasarlanmass,
oyuncu memnuniyetini ve uzun vadeli basariy1
artirabilir.

Tablo 1’de Ozetlenen c¢alismalar, devamlilik ni-
yetini etkileyen faktorlerin genis bir yelpazeye
yayildigini gostermektedir. Kullanim kolayligi,
oyunsallik, akis ve tatmin, bagliligi artirmada
kritik rol oynamaktadir. Ayrica, devamlilik ni-
yetini siirekli olarak iyilestiren tasarimlar uzun
vadeli basarinin anahtarlaridir.

Bu sonuglar, Hyper Casual oyun gelistiricile-
ri igin, oyuncu baghhgini artirmak ve bagarili
oyunlar tasarlamak adina onemli stratejiler sun-
maktadir. Ozellikle kullanim kolayligi, oyun-
sallik, akis ve tatmin oyuncularin oyuna olan
bagliliklarin gii¢lendirebilir.

5. SONUC

Bu c¢alisma, Hyper Casual oyunlarda oyuncu-
larin devamlilik niyetini etkileyen faktorleri
sistematik literatiir taramasi yoluyla incelemeyi
ve bu faktorlerin oyun gelistirme siireclerine
nasil entegre edilebilecegini degerlendirmeyi
amaclamaktadir. Hyper Casual oyunlar basit
ve hizli oynanabilir yapilariyla genis bir oyuncu
kitlesine hitap ederken, bu oyunlarin uzun vade-
li basarisini saglamak icin oyuncu devamliligin
artirmak kritik 6neme sahiptir. Calismada, liter-
atiirde yer alan arastirmalar incelenerek ve cesit-
li 6rnekler tizerinden analizler yapilarak devam-
lilik niyetini etkileyen ana unsurlar 6zetlenmistir.

Hyper Casual oyunlarda devamlilik niyeti, kul-
lanim kolayligi, oyunsallik, akis ve tatmin gibi
bir¢ok faktoriin etkilesimiyle belirlenmektedir.
Bu faktorleri anlamak ve optimize etmek, gelis-
tiricilerin oyunlarini daha ilgi ¢ekici ve uzun
Oomiirlii hale getirmelerine yardimc olabilmek-
tedir.

Oynanabilirlik ve kullanici deneyimi, Hyper
Casual oyunlarin temel ilkelerinden birisidir ve
oyunculara hizli, anlasilir bir oyun deneyimi
sunmaktir. Bu oyunlar genellikle minimal bir
tasarim ve basit mekanikler kullanarak, oyuncu-
larin hemen oyuna dahil olmalarmi saglamak-
tadir. Bu yaklagim, oyun erigimini kolaylastirir
ve oyuncularin herhangi bir karmagik 6grenme
siirecine ihtiya¢ duymadan eglenceli bir deney-
im yasamalarmi saglar. Bu basitlik, oyuncularin
oyunla hizli bir sekilde etkilesime ge¢melerine
olanak tanir ve oyunun genis bir kitleye hitap
etmesini saglar.

Konuyla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde
algilanan kullanim kolayliginin, devamlilik ni-
yeti tizerinde dogrudan pozitif bir etkisi oldugu
ve tatmin araciligiyla da dolayli olarak devam-
lilik niyetine pozitif etkiler yarattig: tespit edilm-
istir. Olivia (2022) tarafindan yapilan arastirma,
kullanicilarin bir uygulamay1 ne kadar kolay
kullanabileceklerinin, onlarin uygulamay1 uzun
vadede kullanma isteklerini artirdigini ve tatmin
seviyelerini ytikselttigini gostermistir. Algilanan
keyif, dogrudan devamlilik niyeti iizerinde etki-
li olmamakla birlikte, tatmin araciligiyla dolayl
olarak olumlu bir etki saglamaktadir.

Algilanan oyunsalligin tatmin araciligiyla de-
vamlilik niyeti {izerindeki etkisi, Liu ve ark-
adaslar1 (2021) tarafindan ortaya konmustur. Bu
calisma, kullanicilarin oyundan aldiklar1 keyif ve
eglencenin, genel tatmin seviyelerini artirdigini
ve bu artisin da devamlilik niyetini olumlu
yonde etkiledigini gostermektedir. Calismanin
sonuglarina gore eglenceli ve ilgi gekici bir oyun
deneyimi, kullanicilarin uygulamadan daha faz-
la tatmin duymalarini saglamakta ve bu durum,
uzun vadeli kullanim istegini gii¢clendirmekte-
dir.

Akis deneyiminin tatmin {izerindeki pozitif etki-
si Xin ve arkadaslar1 (2010) tarafindan vurgulan-
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mistir. Bu ¢alisma, yiiksek akis deneyimlerinin
kullanicilarin etkinlikten daha fazla tatmin duy-
malarina yol actigini ve bu tatminin de devam-
lilik niyetini olumlu yonde etkiledigini goster-
mektedir. Akisin, kullanicilarin uygulama veya
hizmete olan baghliklarini artirdigr ve tatmin
diizeylerini ytikselttigi goriilmektedir.

Son olarak, tatminin devamlilik niyeti {izerindeki
etkisi Kim ve arkadaglar1 (2019) tarafindan ince-
lenmistir. Bu ¢alisma, mobil uygulama kullanict
tatmininin devamlilik niyeti iizerinde pozitif bir
etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur. Kul-
lanicilarin uygulama deneyimlerinden tatmin
duymalari, uygulamay1 uzun vadede kullanma
niyetlerini giiclii bir sekilde etkileyerek, tatmi-
nin devamlilik niyetinin dnemli bir belirleyeni
olarak degerlendirildigini gostermektedir.

Bu bulgular, algilanan kullanim kolayligi, al-
gilanan oyunsallik ve akis deneyiminin tatmin
araciligiyla devamlilik niyetini olumlu yo6nde
etkiledigini ve tatminin devamlilik niyeti tize-
rindeki merkezi roliinii vurgulamaktadir. Bu
unsurlarin etkili bir sekilde bir araya getirilmesi,
Hyper Casual oyunlarin hem oyuncu katilimini
hem de memnuniyetini artiracagi soylenebilir.
Gelistiricilerin bu faktorleri optimize etmeleri,
oyunlarinin uzun vadeli basarisini gtivence alti-
na alabilir ve oyuncularin oyundan keyif alma-
larin1 saglayabilir. Her bir unsurun dikkatlice
yonetilmesi, oyunlarin yiiksek diizeyde oyuncu
baglilig1 ve tatmini saglamasina olanak tanryarak
bagarili ve siirdiiriilebilir bir oyun deneyimini
ortaya ¢ikarabilir.

6. ARASTIRMACILAR ICIN ONERI-
LER

Arastirmacilarin, Hyper Casual oyunlarda de-
vamlilik niyetini etkileyen faktorler iizerinde
daha fazla derinlemesine calisma yapmast hem
sektore hem de literature 6nemli katkilarda bu-
lunabilir. Ozellikle, kullanim kolayligimin, oyun-
salligin ve akisin oyuncular {izerindeki uzun
vadeli etkilerini anlamak igin niteliksel ve nice-
liksel aragtirmalar yapilabilir. Bu tiir arastirma-
lar, oyuncu deneyimini daha iyi anlamaya ve
iyilestirmeye yardimci olabilir.
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7. UYGULAYICILAR ICIN ONERILER

Oyun gelistiricileri, oyuncularin deneyimini al-
gilanan kullanim kolaylig1, algilanan oyunsallik,
akis ve tatmin kavramlarina dayanarak optimize
edebilirler. Oncelikle, oyunlarin 6grenme siire-
cini minimumda tutarak, oyuncularin kolaylik-
la anlayabilecegi ve kullanabilecegi basit oyun
mekanikleri tasarlayabilirler. Bu, oyuncularin
oyunu zahmetsizce ve Ozgilirce deneyimlemel-
erini saglayarak algilanan kullanim kolayligini
artirabilir. Algilanan oyunsallig1 yiikseltmek
i¢in oyun igi etkilesimlerin eglenceli ve ilgi ce-
kici olmasmna odaklanilabilir. Sik ve tatmin edi-
ci odiiller sunmak, oyuncularin oyundan keyif
almalarini ve oyunu ilging bulmalarini saglay-
abilir. Ornegin, giinliik 6diiller veya basarilarin
taninmast gibi mekanikler, oyuncularin tekrar
oyuna donme istegini artirarak oyunsallik his-
sini pekistirebilir. Akis deneyimini tesvik etmek
amactyla, oyun mekanikleri oyuncular: siirek-
li motive edecek sekilde tasarlanabilir. Oyun-
cularin zamanin nasil gegctigini fark etmeden
oyuna kendilerini kaptirmalari, akis deneyimi-
ni gii¢glendirerek oyuncularin oyunu uzun stire
oynamalarin1 saglayabilir. Tatmin agisindan,
oyunculara sunulan édiiller ve basarilar, beklen-
tilerini karsilayacak sekilde yapilandirilabilir.
Ayni zamanda oyun i¢i gelir modelleri oyun-
cu deneyimini bozmadan dengeli bir sekilde
uygulanabilir. Reklam tabanli gelir elde etme
ve uygulama i¢i satin alimlar, oyunculara deger
katacak bigimde dikkatlice diizenlenebilir. Son
olarak, sosyal etkilesimleri tesvik eden 6zellikler
(liderlik tablolari, arkadaslarla yarisma, toplu-
luk etkinlikleri gibi) entegre edilerek, oyuncular
arasinda rekabeti ve topluluk duygusunu artir-
mak miimkiin olabilir. Bu, oyuncularin oyunla
daha uzun stireli ve derinlemesine etkilesimde
bulunmalarini saglayarak devamlilik niyetini
gliclendirebilir.
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