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Ozet

1970’1i yillarda yasanan sayisal devrim ile birlikte teknolojik yeniliklerin benimsenmesi ve
yayimasi, uluslarin gelismisligi agisindan 6nemli bir yere sahip olmustur. Siire¢ igerisinde
gelistirilen akilli telefonlar arama ve mesajlasmanin Otesinde donanimlar1 ve internete
baglanabilmeleri sayesinde ¢cok amacli kullanilabilmektedir. Siradan cep telefonlarina kiyasla
ileri diizeyde isletim sistemine sahip olan ve ¢ok sayida uygulamay: calistirabilen akilli
telefonlar Android, IOS, Symbian, Windows Mobile vb. gibi isletim sistemleri ile bu
sistemlere uygun olarak gelistirilmis uygulamalar1 ¢alistirabilmektedir.

Akilli telefonlar, her giin gelistirilen yiizlerce yeni uygulamanin da etkisiyle hayatin her
alaninda kendilerine yer edinmislerdir. Bu uygulamalara herkesin erigebilmesine olanak
tanimak amaciyla akilli telefon isletim sistemlerine 6zel uygulama depolar1 kurulmustur. Bu
uygulama depolarinda da bir¢gok amaca yonelik binlerce uygulama mevcuttur.

Bu calisma, akilli telefonlardan hareketle diinyada en cok tercih edilen yeni nesil cep
telefonlarindan Samsung ve Apple baglaminda Tiirk kullanicilarinin oyalanma ihtiyaglarin
hangi uygulamalar1 kullanarak gidermeye caligtiklarini ortay1 ¢ikarmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Akilli Telefon, iOs ve Android, Mobil Uygulama, Oz Belitleme,

Oyalanma

Turkish Smartphone Users’ Mobile Application Preferences for Recreation

Abstract

With the digital revolution occurring in the 1970s, adopting and disseminating technological
innovations became important to a nation’s development. Smartphones which were produced
throughout this period can connect to the Internet through hardware and can be used as
multimedia tools, among others, and not just for calling and texting. Smartphones which run
on Android, i0S, Symbian, Windows Mobile, etc., are advanced in comparison with ordinary
mobile phone operating systems and have the ability to run multiple applications.

Smartphones find a place in every aspect of life with the help of hundreds of new applications
developed every day. These applications are accessible to users through a smartphone
operating system, and specific application stores have been established to access such
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applications. Thousands of applications are available for many purposes in these application
stores.

This study aims to find out which applications are the most preferred by Samsung and Apple
smartphone users. In this study, iOS for Apple and Android for Samsung are chosen as case
studies. In this context, preferences of Turkish users in the applications will be collected as
quantitative data.

Key Words: Smart Phones, iOs and Android, Mobile Applications, Self-determination,

Recreation

Giris

Teknolojik anlamda yasanan geligsmeler basta yeni bilgi ve iletisim teknolojileri olmak
tizere, pek ¢ok yiiksek teknoloji iirlinii ve hizmeti giindelik hayatin 6nemli bir parcasi haline
getirmistir. Teknolojiye bagli olarak gelistirilen hizmetler de ayr birer sektdr olarak yerini
almistir (Karabulut, 1989:42).

Yeni iirlin ve hizmetler tiiketicinin de degigsmesine yeni ilgi alanlar1 edinmesine yol
acmistir. Ozellikle, internet ve internete bagl gelisen teknolojiler, tiiketicilerin aliskanlarini
etkilemistir. Hayat1 kolaylastiran ve bos zaman yaratan teknolojiler bu baglamda kendine has
ozellikleri olan bir tiiketici kitlesi olusturmustur.

1991 yilindan bu yana kullanilmakta olan Diinya Capinda Ag (World Wide Web) hizli
bir biiyiime goOstermistir. Tim Berners-Lee’nin 2007 yilinda katildigi internet konulu
konsorsiyumda da degindigi gibi bu hizli biiylimenin temelinde bilgi paylasimi, web
sayfalarinin olusturulup yayinlanabilmesi ve olusturulan sayfalara hizli ve ucuz yollarla
erisilebilmesi yatmaktadir (Lee, 2007).

Yasanan ilerlemelere bakildiginda web servisleri sayesinde farkli dillerde yazilmis
uygulamalarin birbirleri ile i¢ ige ge¢mis oldugu goriilmektedir. Bu sayede uygulamalar
birgok farkli teknolojik alanda kullanilmakta ve siirekli gelistirilmektedir. Web servis
uygulamalariin giin gectikce artmasi ile birlikte web, statik web sayfalar1 olmaktan ¢ikip,
dinamik icerikler sunan platformlara doniismiistiir (Casati ve Shan, 2001:143-163). Bu
sayede web sayfalari, hem statik hem de dinamik sayfalar duruma gelmistir
(http://tr.wikipedia.org/, 27.03.2014). Web {lizerinde bulunan verilerin bilgisayarlar arasinda

paylasilip yorumlanabilmesi i¢in de yeni web servisleri olugturulmustur.
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Web kullaniminin yayginlagsmasiyla ve talebin her gecen giin artmasi ile birlikte -
isletim sistemleri de gelistirilerek- bu alanda kullanilabilecek cihazlar da c¢esitlenmeye
baglamistir. Zamandan ve mekandan bagimsiz olarak kullanilabilen mobil cihazlar ise bu
cesitlenmenin en iyi drnegidir.

Mobil cihazlar, 1990’1 yillarin baglarindan itibaren giin gectik¢e artarak daha fazla
kisiye ulagsmaktadir. Cok sayida kullanicisinin olmasiyla birlikte de sunduklart teknoloji
siirekli degismekte ve gelismektedir (Chae ve Kim, 2003:240-247).

Mobil teknolojilerindeki hizli  gelismeler sonucunda geleneksel bilgisayar
uygulamalar1 yerini mobil uygulamalara birakmaya baglamistir. Bu uygulamalar, mobil
cihazlar sayesinde her zaman ve her yerde erisilip kullanilabilir nitelige biirlinmiistiir. Ayrica
kisisel bilgilerin de islenebilmesi sayesinde kullanicilara 6zel, cok sayida uygulama
sunulabilmektedir.

Cep telefonlar1 mobil cihazlarin en pratik ve en ¢ok tercih edilenidir. Cep telefonlarina
tagmabilir kii¢iik cep bilgisayarlarinin  6zelliklerinin eklenmesiyle de akilli telefonlar
iretilmistir. Akilli telefonlar, normal bir cep telefonundan daha fazla 6zellige sahiptir. Akilli
telefonlarin 6zelliklerinin kullanilabilir olmas1 i¢in yiiksek islemci performansina ihtiyag
duyulmaktadir. Bu baglamda akilli telefonlarda bilgisayarlarda kullanilanlara benzer
mobil igletim sistemleri bulunmaktadir (en yaygin kullanilan isletim sistemleri; Microsoft
Windows, Mac OS X, Linux, Android ve iOS). Ozellikleri dogrultusunda mobil isletim
sistemlerinin satig paylar1 artarken mobil cihazlarda ¢alisan daha fazla uygulamanin
gelistirilmesine calisilmaktadir. Ayrica akilli telefonlarda grafik islemciler ve donanimsal
ozellikler de bulunmaktadir. Bu sayede akilli telefonlar, konusma ve mesajlasmanin disinda,
internette gezinmek, aligveris yapmak, bilgiye ulagmak, miizik dinlemek, basit tasarimlar
yapmak ve oyun oynamak gibi bir¢ok avantaja sahiptir. Aslinda akilli telefonlarin tiim bu
islevleri geceklestirmesini saglayan en temel Ozelligi internete baglanabiliyor olmalaridir.
Akallr telefonlar, WAP teknolojisi sayesinde Kablosuz ag ve/veya GPRS baglantis1 (GPRS,
3G, 3,5 G (HSPA) ve 4G (LTE veya Wimax standartlarindan biri ile)) ile internete
baglanabilmektedir. Bu isletim sistemleri sayesinde akilli telefonlar bircok farkli amag i¢in
tercih edilmektedir.

Mobil internet kavrami Chae ve Kim’e gore iki farkli agidan ele alinabilmektedir (2003:240-
247). Bunlar;
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» Kullaniciya ait 6zelliklere gore ayarlanabilen mobil cihazlar her zaman igin kisinin

karakter bilgilerini tagimaktadir.

» Kaullanici istedigi her yerden istedigi her an internete ulasabilmektedir.

Bu nitelikleri dogrultusunda ve StatCounter’in verileri dikkate alindiginda, 2009-2012
yillar1 arasinda mobil internet kullanimindaki artis oranmnin yillik yiizde 100’{n iizerinde
oldugu goriilmektedir (SDE, 2012). 2009 yilinda yiizde 0,7 olan mobil internet kullanim1 hizli
bir artig gostermis bu yiikselis teknoloji sektoriinde yer alanlarin ilgisini ¢ekmistir.

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu’nun yaymladig1 raporlar da cep telefonlarindan
internete baglanan kullanici oranlarinda yillara gore artis oldugunu gostermektedir. Ipsos’un
Eyliil-Ekim 2013°de gerceklestirdigi Internet Kullanim Aliskanliklar1 Arastirmasi ise akill
telefonlarin ve mobil internet baglanti hizinin artmasi ile birlikte 2013 yilinda yaklasik 2,5
milyon kisinin daha cep telefonundan internet kullanmaya basladigina dikkat ¢ekmektedir.
Buna gore bir dnceki yila gore mobil internet kullanimi yiizde 15 oraninda artmistir. Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK), 2015 yili Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi‘nin sonuglarinda ise 2013 yilinda yiizde 48,9 olan internet kullanim (16-74 yas
grubundaki) oranmin yilizde 55,9’a yiikseldigi goriilmektedir. Bir dnceki yil yayinlanan
sonuclarda bu oran yiizde 53,8°dir (http:/www.tuik.gov.tr, http://www.btk.gov.tr,
25.09.2015).

Ceyrek Buyume Yilhk Buyume
2014-2 20151 2015-2 Orani Orani

(2015-1..2015-2)  (2014-2...2015-2)

xDSL 6.655.076 6.802.510| 6.864.772 0,9% 3,2%

Mobil Bilgisayardan internet | 1.379.300| 1.543.816| 1.661.824 7.6% 20,5%
Mobil Cepten internet 27.066.363 | 32.391.046 | 33.636.811 3,8% 24.,3%
Kablo internet 496.038 575.461 583.053 1,3% 17,5%
Eve Kadar Fiber (FTTH) 360.286 512.126 551.144 7,6% 53,0%
Binaya Kadar Fiber (FTTB) 970.636 1.002.024 | 1.005.080 0,3% 3,5%

Diger 105.103 94.798 92.676 -2,2% -11,8%
TOPLAM 37.032.802 | 42.921.781|44.395.360 3.4% 19,9%

Tablo 1: Internet Abone sayilar1 2015 Yil1 2. Ceyrek (http://www.btk.gov.tr, 05.10.2015)

Yukaridaki tabloya bakildiginda, Tiirkiye’de toplam internet abone sayisinin yillik artist
gorlilebilmektedir. Mobil cepten internet kullanim rakamlari ve biiyline oranlari dikkat
cekicidir. Asagidaki tabloda ise mobil abone sayilar1 ve bu sayinin internete erisme oranlari

yer almaktadir.
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Sekil 1: Mobil Abone sayilar1 (http://www.webrazzi.com, 18.08.2015)

Ayrica yine Ipsos’un arastirmasina gore Tiirkiye’de mobil internet kullanan her 100
kisiden 12’si telefonuna mobil uygulama da yiliklemektedir. Ayni arastirmalara gore cep
telefonundan internete baglanmanin asil amacinin sosyallesmek oldugu vurgulanmaktadir

(http://www.ipsos.com.tr/, http://www.arastirmakutuphanesi.com, 20.04.2014).

Oyalanma Ihtiyaci ve Akilh Telefonlar

Oz Belirleme Kurami’na (Self-Determination Theory) gore insanlarm {i¢c temel
psikolojik ihtiyaci vardir. Bu ihtiyaglar 6zerklik, yeterlilik ve iligkili olma olarak ifade
edilmektedir. Ozerklik ihtiyaci bireyin faaliyetlerindeki segme 6zgiirliigiinii ifade etmektedir.
Bu, bireyin davranislarini belirleyebilmesi ve bagimsiz olarak karar verebilmesi anlamina
gelmektedir. Bu baglamda birey se¢me sansina sahip oldugu dlgiide bu ihtiyaclarini
karsilamaya ¢alismaktadir (Deci ve Ryan 1985-2005 aktaran Sar1 vd 2011). Bireyin 6zgiir
faaliyetlerde bulunabilme arzusu farkli kiiltiirlerde farkli yorumlanabilmekte, farkli bicimlerde
ve derecelerde doyurulmaktadir (Cankaya, 2009). Bireyin icinden gelerek bir faaliyette
bulunmasi, bunu yapabilmek i¢in se¢im yapmast ve se¢imlerinin sonuglarin1 kabullenmesi
gerekmektedir. Birey, bir faaliyette bulunurken sosyal olaylardan (geri bildirim, iletisim,
odiil) etkilenmekte ve sonucunda ortaya cikan yeterlilik duygusu da igsel giidiilenmeyi
artirmaktadir (Ryan ve Deci, 2000 aktaran Sar1 vd 2011). Bahsedilen bu genel doyum hos
vakit gegirme, sikintilardan uzaklasma, sevgi, evlilik, arkadaslik ve is (Diener, Suh ve Oishi,
1997; Yetim, 2001, aktaran Ozer, 2009) olarak ifade edilmektedir. Bu yaklagimlara gore tiim

bu faaliyetler oyalanmak ve dolayli olarak rahatlamak ve mutlu olmak amaciyla
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gerceklestirilmektedir. Bu nedenle birey sahip oldugu olanaklar cergevesinde kendisini
oyalayabilecek herhangi bir seye gereksinim duymaktadir.
Chin-Sheng Wan ve Wen-Bin Chiou yaptiklar1 bir arastirmada bireyin psikolojik
ihtiya¢ ve motivasyonlarini asagidaki gibi listelemislerdir (aktaran Kenevir, 2013)
a) Eglence ve bos zaman
b) Duygusal basa ¢ikma (yalnizlikta oyalanma, can sikintisi, stres bosaltmasi,
rahatlama, 6fke ve hayal kiriklig1 bosaltimi)
c) Gergeklikten kacis
d) Kisiler arasit ve sosyal ihtiya¢larin tatmini (arkadaslar edinmek, dostluklarin
giiclendirilmesi ve bir anlamda ait olma ve taninmanin olusmasi)
e) Basari ihtiyaci,
f) Heyecan ve meydan okuma ihtiyaci
g) Gilic ihtiyact (istiinlik duygusu, kontrol arzusu ve kendine giiveni

kolaylastirmast).

Eglence, duygusal basa ¢ikma ve basarili olma istegi bireyin i¢inde bulundugu
ortamdan/durumdan kagisini ve rahatlama gereksinimlerini de karsilamaya doniiktiir. Bos
zamani degerlendirmek yani oyalanmak i¢in tercih edilen gazete/kitap okuma, film izleme,
gezinme vb modern hayat ve teknolojik yenilikler ile degisime ugramustir. Tiirkiye’de 1980
sonras1 donemde giindelik yasamin bicimlenmesinde televizyon dnemli bir etkiye sahipken,
mobil cihazlarin 1990’1 yillarin baslarindan itibaren ¢ok sayida kisiye ulagsmasiyla bireyler
artik bu cihazlarla oyalanmaya baslamistir. Zaman ilerledik¢e de bu cihazlar1 kullanmak
aligkanliga doniismiis ve bu cihazlarla gecirilen zaman, yasamin her animi etkileyerek
giindelik yasamin merkezine konumlanmistir. Teknolojik gelismeye bagli olarak {iretilen
cihazlarin yayilimi ve kitlesellesmesi/kitlesizlesmesi sonucunda bireyler ayn1 zamanda bu
cihazlara zorunlu olarak ihtiya¢ duyar hale getirilmistir.

Ozellikle ileri diizeyde isletim sistemine sahip olan ve ¢ok sayida uygulamay:
calistirabilen akilli telefonlar, kendilerine 6zgii diizenlenen isletim sistemleri ile bu isletim
sistemlerine uygun olarak gelistirilmis uygulamalar sayesinde son derece ilgi c¢ekici
ozelliklere sahip olmustur. Bu baglamda bilgisayar ile yapabilecek her sey ve daha fazlasi

mekandan bagimsiz / mobil olarak artik akilli telefonlar ile gerceklestirilebilmektedir. Ancak
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tim bu islemleri yapabilmek ic¢in telefonlarda uygun programlarin yani uygulamalarin
bulunmasi gerekmektedir.

Bu baglamda akilli telefonlara marka ve modeline gore farklilik gosteren uygulamalar
yiikklenmektedir. Mobil telefonlara ve mobil uygulamalara olan ilgi, bunlarin kullaniciya
sagladig1 avantajlar nedeni ile giin gegtikce artmaktadir. Kullanicilar artik bilgisayar ve web
iizerinden gergeklestirebilecekleri tim hizmet ve islemlere akilli telefonlar {izerinden de
erismek istemektedirler.

Kullanicilarin  yogun ilgisi nedeni ile isletim sistemlerinin yayinladiklarini ve
APP’lerini (Application Programming Interface - Uygulama Programlama Arayiizii)
kullanarak herhangi bir gelistiricinin bu isletim sistemlerinde ¢alisacak uygulamalar
gelistirmesi de miimkiin olmustur. Gelistirilen bu uygulamalara herkesin erisebilmesine
olanak tanimak amaciyla akilli telefon isletim sistemlerine 6zel uygulama depolari
kurulmugtur. Bu uygulama depolarinda cesitli amaglara yonelik binlerce uygulama
bulunmaktadir.

Pazar arastirma sirketi IDC (International Data Corporation) akilli telefon
sevkiyatlarina dair yaptig1 arastirmasinda 2012 yilina gore 2013 yilinda akilli telefon
satiglarinin yiizde 38,4 oraninda artti§1 gézlenmistir. IDC’nin raporlarina gore akilli telefon
satis1, 2013 yilinda 1,8 milyardir. IDC bu saymin 2016 yilinda 2 milyarin {izerine ¢ikmasini
beklemektedir. Bir yilda 275 milyon artan akilli telefon satisiyla Giiney Kore’li Samsung
yizde 31,3 ile ilk sirada, yilizde 15,3 orana sahip Amerikan Apple ikinci sirada yer
almaktadir. Samsung, telefonlarinda isletim sistemi olarak Android'i en fazla kullanan ve bu
sisteme en ¢ok destek veren sirkettir. Apple ise kendisinin iirettigi ve siirekli gelistirdigi i0S
mobil igletim sistemini kullanmaktadir. Mobil isletim sistemlerinin market paylar1 artarken
mobil cihazlarda calisan uygulamalar da gelistirilmektedir Her iki isletim sisteminin de
kendine Ozgii uygulamalari bulunmaktadir. Firmalar bu uygulamalari kullanicilart ile
paylasabilmek i¢in ¢evrimici magazalardan faydalanmaktadirlar. Apple’n ¢evrimici uygulama
magazasi App Store, Samsung’un ise Google Play Store (Android Market adi 2012°de
Google Play Store olarak degistirilmistir) olarak adlandirilmaktadir. 2014 yilinda Samsung
firmasinin tercih ettigi Android isletim sistemi yiizde 84,7 ile en biiyiik pazar payina sahip

olmustur (http://www.trthaber.com 27.03.2014, http://www.idc.com 08.10.2015).
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Top Five Smartphone Operating Systems, Worldwide Shipments, and Market Share, 2014Q2 (Units in Millions)

|
Operating System Shz'inl: nt 2Q14 Market SlZ'inlznt 2Q13 Market || 2014/2Q13
p ng oy, Dt Share o Share ‘ Growth
Volume Volume
Android 255.3 84.7% 191.5 79.6%)| 33.3%
i0OS 35.2 11.7% 31.2 3.0 12.79
Windows Phone 7.4 2.5% 8.2 3.4¢ -2.4%
-
|
BlackBerry 1.5 0.5% 6.7 2.8%| -78.0%
[
Others 1.9 0.6% 2.9 1.2%| -32.2%
Total 301.3 100% 240.5 100",’0} 25.3%

Tablo 2: Akilli Telefon Sevkiyat Oranlari
(http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS25037214 20.08.2014)

Akillt telefon sahipleri, isletim sisteminin destekledigi uygulamalar1 telefonuna
ylikleyerek yazili, sesli veya goriintiilii sohbet edebilir, e-postalar1 alip gonderilebilir, internet
tizerindeki dosyalar1 goriintiileyebilir, radyo dinleyip, tv izleyebilir, gazete okuyup, c¢ektigi
fotograflar1 diizenleyebilir, basit gorsel ve isitsel tasarimlarda bulunabilir, kendisine sunulan

oyunlar i¢inden istedigini segerek oyun oynayabilir.

Mobil Uygulamalar ve Tiirk Kullanicilarin Tercihleri

Mobil cihazlarda kullanilan uygulamalar eskiye dayanmakla birlikte, Apple firmasi
uygulamalarin paylasimini diizenli bir ¢evrimi¢i yazilim magazast haline getirip kullanima
sunan ilk sirkettir. Bu alanda ilk olmas1 sebebiyle de Apple genis uygulama agina sahiptir.
Ancak, IDC’nin arastirmasimna gore mobil platformlarin basinda Android gelmektedir.
Android, Google ve Open Handset Allience tarafindan kodlanmis ac¢ik kaynak kodlu
gelistirilmis bir isletim sistemidir (http://www.openhandsetalliance.com, 26.03.2014) ve 2007
yilinda Google tarafindan cep telefonu isletim sistemi olarak piyasaya stirtilmistiir
(http://www.samsung.com/tr, 27.03.2014). Android isletim sisteminin agik kaynak kodlu
olmasi farklt marka mobil cihazlarin da bu sistemi kullanmasina olanak saglamistir. Boylece
Android i¢in gelistirilen uygulamalar ¢ok sayida kullaniciya ulasmaktadir (Butler, 2011:4-7).

Google’n 2005 yilinda Android Inc.'i almasiyla, Google Play Store, Android isletim

sistemi uygulamalarinin indirilebildigi, Google tarafindan isletilen kurumsal ¢evrimigi bir
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uygulama magazas1 haline gelmistir. Android i¢in kullanilabilecek 1 milyondan fazla
uygulama bulunmaktadir (http://www.samsung.com/, http://tr.wikipedia.org/wiki/Android,
25.03.2014). Ayrica, Samsung akilli telefon kullanicilar1 Android’in telefonlara fabrikada
ylikledigi uygulamalara da sahip olabilmektedirler.

10S (eski adiyla iPhone OS) Apple'in baslangigta iPhone igin gelistirdigi ancak daha
sonra iPod Touch ve iPad'de de kullandig1 mobil isletim sistemidir. 10S Unix veri tabanl1 bir
isletim sistemidir ve 2008 yilinda hizmet vermeye baslayan iOS igletim sisteminin uygulama
magazasit AppStore’dur (http://tr.wikipedia.org/wiki, 27.03.2015).

[0S’un tiim o6zellikleri ve uygulamalart Apple telefon ekraninda kutu seklinde
bulunmaktadir. Sahip oldugu 6zellikler nedeni ile 1OS kullanimi en kolay mobil isletim
sistemi olarak goriilmektedir (http://www.emresupcin.com, 23.03.2014) ve AppStore'da 1
milyonun iizerinde uygulama bulunmaktadir. Tiirkiye, AppStore Aralik 2013 verilerine gore
bir yilda AppStore'dan 60 milyara yakin uygulama indirilmistir (http://www.apple.com/tr/
24.03.2014).

We Are Social Singapore tarafindan hazirlanan Sosyal Medya, Internet ve Mobil
Kullanim Istatistikleri 2014 raporu Tiirkiye dahil 24 iilkenin internet penatrayonu, sosyal
medya kullanimi, ¢evrimigi gecirilen siire ve mobil cihaz kullanimi verilerini sunmaktadir.
Giinde ortalama 1.9 saatini mobil cihazlar aracilifiyla internette harcayan Tiirkiye’de aktif
mobil internet abonesi 68 milyondur. Akilli telefon kullanimlar1 ise bilgi edinme, iiriin

aragtirma ve satin alma olarak gruplandirilmigtir.

SMARTPHONE SMARTPHONE USERS SMARTPHONE USERS SMARTPHONE USERS
PENETRATION AS A SEARCHING FOR RESEARCHING 'WHO HAVE MADE A
PERCENTAGE OF THE LOCAL INFORMATION PRODUCTS VIA PURCHASE VIA THEIR
TOTAL POPULATION VIA THEIR PHONE THEIR PHONE PHONE

ce

30% 95%

Sekil 2: Akill telefon kullanimi (http://wearesocial.sg/ 10.08.2015)
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Flurry Analytics sirketinin kullanilan uygulamalar kapsaminda en son 2013 yilinda
yaptig1 arastirmaya gore farkli kategorilerde yer alan uygulamalarin kullanim artiglar ise
asagida gosterilmistir.

Mobil uygulamalann 2013 yihinda kullansmlarmin bilylime ylizdeleri

2013 widan

%31

Mesajagma ve Sosya Araghar & Urethenik Genel wpgulama Muzik, Media & Eflence Yagam Tarzi & Abgveriy Oyer Spor & Saik Haberler & Derpller

Sekil 3: Mobil Uygulama kullanimlar1 (http://blog.flurry.com/ 10.04.2014)

Yukarida da goriildiigii izere yiizde 203 ile ilk sirada yer alan mesajlasma ve sosyal ag
uygulamalarini yiizde 149 ile telefon sistemi ile ilgili olan araglar ve verimlilik uygulamalari
takip etmektedir. Miizik, medya, eglence, oyunlar, yasam, spor, saglik, haberler ve magazin
kategorileri ise ylizde 30 ile ylizde 78 arasinda goriilmektedir. Yine Flurry Analytics sirketinin
sadece 10OS ve Android kullanicilarinin mobil uygulama kullanim tercihleri iizerinde

yaptiklar1 aragtirmaya gore de oyunlar ylizde 32’lik oran ile ilk sirada yer almaktadir.
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i0S ve Android'de harcanan zaman

Digerleri 3% \\ \
Haber 3%
Oretkenlik 4% \

Yardima Uygulamalar 8%

Twitter 1.5%

= Sosyal ve Anlik Mesajlagma
Uygulamalan 9,5%

|
YouTube 4%

Eglence 4%

Kaynak: Flurry

Sekil 4: i0S ve Android kullanicilarinin mobil uygulama kullanimlari

(http://blog.flurry.com/ 08.10.2015)

Yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin yasamin her aninda daha fazla yer kaplamasiyla,
ozellikle akilli telefonlar neredeyse bedenin ve kimligin bir uzantisi haline gelmis durumdadir
(Hulme ve Peters, 2001). Bu baglamda teknolojik degisime ve gelisime paralel olarak tiiketici
beklentilerinde de 6nemli degisimler gozlenmekte, hayat1 kolaylastiran ve bos zaman yaratan
araclara talep giderek artmaktadir. Dolayisiyla i¢inde yasadigimiz elektronik ¢ag, kendine has
ozellikleri olan bir tiiketici kitlesi de olusturmustur. Bu kitle iginde mobil cihaz ve internet
kullanicilart teknoloji tireten sektorler i¢in giidiileyici olmaktadir.

Karabulut’un da degindigi gibi yeni {irlinlerin pazarda basarili olabilmeleri temelde
tiiketiciler tarafindan benimsenmelerine baghdir (1989:42). Bu durum yiiksek teknoloji
iriinleri i¢in de gecerlidir. Teknolojik yeniligin benimsenmesi ve yayilmasi ne kadar hizl
olursa, firmanin rakiplerinin 6niine ge¢mesi ve yatirim maliyetlerini karsilamaya baglamasi da
o denli hizl1 olacaktir. Yiiksek teknoloji pazarindaki firmalara bakildiginda, kazananin pazarin
biiyiik kismina hakim oldugu bir yap1 gézlenmektedir (Viardot, 2004:41).

2000’11 yillarda kiiresellesmenin etkisiyle birlikte Tiirk tliketicisi de diinyadaki
teknolojik gelismeleri yakindan takip edebilir duruma gelmistir. Cep telefonlari, internet ve
sosyal aglar ¢ok sayida kullaniciya ulasmistir. 2008 yili itibariyle Tiirkiye genelinde cep

telefonu sahipligi yiizde 87,2’ye, internet erisimi olan hane sayisi yiizde 24,5’e¢ ¢ikmis,
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bilgisayar ve internet kullanim oranlari ise sirasiyla yilizde 38,1 ve yiizde 35,8 e ylikselmistir
(TUIK, 2008, www.tuik.gov.tr). 2013 yili Eyliil ay1 verilerine gére ise internet kullanimi
girisimlerde ylizde 90,7, hanelerde ise yiizde 49,0’a ylikselmistir. Tiirkiye’de cep telefonu
abone sayis1 68.911.173 internet abone sayis1 33.725.675 dir (TUIK, 2013, www.tuik.gov.tr).

TUIK verilerine gore 2015 yili Nisan ayinda hanelerin yiizde 96,8’inde cep telefonu
veya akilli telefon bulunmaktadir. Bilgisayar ve internet kullanim oranlart 16-74 yas
grubundaki bireylerde sirasiyla yiizde 54,8 ve yiizde 55,9°dur. 2014 yilinda bireylerin yilizde
37’si mobil genis bant baglanti ile internete erisim saglarken 2015 yilinin ilk ii¢ ayinda yiizde
58,7°si mobil genis bant baglanti ile internete erigim saglamistir.

Internet kullanim amaglar1 dikkate alindiginda, 2015 yilmin ilk ii¢ aynda internet
kullanan bireylerin yiizde 80,9’u sosyal medya iizerinde profil olusturma, mesaj génderme
veya fotograf vb. igerik paylasmistir. Bunu yiizde 70,2 ile ¢cevrimici haber, gazete ya da dergi
okuma, yiizde 66,3 ile saglikla ilgili bilgi arama, yiizde 62,1 ile kendi olusturdugu metin,
goriintli, fotograf, video, miizik vb. igerikleri herhangi bir web sitesine paylasmak iizere
yiikleme, ylizde 59,4 ile mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama takip etmistir. Bir 6nceki yilin
ilk iic ayinda ise internet kullanan bireylerin ylizde 78,8’1 sosyal paylasim sitelerine katilim
saglarken, bunu yiizde 74,2 ile ¢evrimici haber, gazete ya da dergi okuma, ylizde 67,2 ile mal
ve hizmetler hakkinda bilgi arama, yiizde 58,7 ile oyun, miizik, film, goriintii indirme veya
oynatma, yiizde 53,9 ile e-posta gonderme-alma olarak tespit edilmistir.

Bu veriler 1s518inda ¢alismada akilli telefonlardan hareketle diinyada en cok tercih
edilen yeni nesil akilli cep telefonlarindan Samsung ve Apple baglaminda Tiirk
kullanicilarinin Mart ve Eyliil 2015 tarihlerinde en ¢ok tercih ettigi uygulamalar incelenerek
oyalanma ihtiyaclarini akill telefonlar ile nasil giderdikleri ortaya konulmaya calisilmistir.

Google Play Store iizerinden erisilebilen en popiiler/iyi 10 uygulama:
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B uygulamalar Q B Uygulamalar Q
AYFA UCRETLI EN POPULER UCRETSIZ EN POPULER  'ULER UCRETSiZ EN POPULER EN GOK HASILAT YAP#

[ ———

1, Poweramp Full Version Unlo. .
M <

% e ek

2, SwiftKey Keyboard

§~T

SwiftKey

A

e 3. Minecraft - Pocket Edition
MINECRAFT I p ¥

%k Kk ok ok

e, 4. Need for Speed™ Most Want.
EASwiss Sar| &

* ok ke
5. Nova Launcher Prime
‘ * % de kK

6, Modern Combat 4 Zero Hour

t <

% Kok ok ok

T, Titanium Backup PROKey . .

L2 8 8 & 3

8. OfficeSuite Pro T (PDF & HD)

E £l

9. Tuneln Radio Pro

ok ok ok ok

10, The Amazing Spider—Man

* ok ok ok

1. Hotspot Shield VPN for Andr.

*k ok ok

2, WhatsApp Messenger

% ok %k ko

3. Facebook

<

% ko

4, Facebook Messenger
Facebook &
ek

5. Clean Master

L2 8 8 &0

6, Candy Crush Saga

LA

T, Subway Surfers

LB 8.8 &

, 8. Panda Run

e e ek

9. Instagram
oA de Ak
10, Twitter

Jitte v
% ks

Sekil 5: En Popiiler Uygulamalar (Google Play Store - Mart, 2015)
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OCRETUL EN POPOLER

1. Hook
Rainbou Train

£ 2 8 8 2

2, Minecraft; Pocket Edition
Mojang &
o ok kK

3, Insaat Sim 2014
astragon Entertainment GmbH &

L2 2 8 21

4, The Room
Fireproof Games &
2. 8. 8 8]

5. Machinarium
Amanita Desipn &

% %k &k

b. The Dark Knight Rises
Gameloft ¥

L2 2 2 3

7. Poweramp Full Version Unloc,, :
Max 1P &
ook

8. Flightradarz4 - Flight Trac..
Flightradarzy A &

*kkoky

4. Lifeline
3 Mirute Games, LLL

ook ok

10. League of Stickman-Avar  §
Dreamsky

*okok ks
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(CRETSIZ EN POPULER

BeaaCcioNo

Lite

119

1. WhatsApp Messenger
WhatsAop [ne, &
Fokkk

2, Facebook
Facehook &

ek ok

3. Messenger
Focobook &

dok b

&, Instagram
Instagrom

Kook ks

5. (M Security-Uygulama Kili..
Cheetah Mobile (Applock & AntiVirus)
ok ko

8 GUNCELLE

&, Rain Muzik indir dinle
Rain Practical Apps

e 2 8

7. Clean Master
Choetah Mobde
*dk A
@ yiLewn!

8, Retrica
Venticake Inc, &

L2 2 3 3

G, Dr, Parking 4
SUD Ine, &
*kk

10. 360 Security Lite - Daha K.. i
360 Mobile Security Limited

ook ke ok
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App Store iizerinden erisilebilen en popiiler/iyi 10 uygulama:

En lyiler e

Ucretsiz }En Yiiksek Ciro]

iCaughtU! - Your

Kategoriler

Private Eye -
1,79 TL

Yagam Tarzi -

* (3)

7 Dakikalik

Egzersiz - 7 M...

3,59 TL

Saglik ve Egzersiz

kkkhk (7)

Traffic Racer

¥
J9TL

3 Oyunlar
TRk x AR (429)
Facetune

Fotograf ve Video 5,49 TL

* k& & & (26)

ingilizce Kelime
Ezberleme Ka...
Egitim

* & & & % (23)

Onion Browser

Yardimcilar [‘1.79 TL ]
*dk ok ok v (7) T —
Retrica Pro
Fotograf ve Video 3,59 TL
* % & &% (51)
Worms3 .
Qyunlar ‘ 1,99 TL
% %Wk (1)
Afterlight

(171

Fotograf ve Video

*fek k% (12)

Konusg ve Cevir

- Konugma ile... [+ 1,79 TL
Referans
* & & % % (59)

En iyiler

Hotspot Shield VPN
a for iPhone -Yasakl... [+ )
5 AC |
Uratkenlik Lol
* % ko (173)
H

Kategoriler

En Yiksek Ciro?

Free VPN -
Onavo Prot...
Is

% % k% (310)

"UCRETSIZ
—

Data Counter
- Datausa... [+

; UCRETSIZ
Uretkenlik /

* k& kv (22)

TunnelBear

iy [*OcreTsiz |
Yardimcilar TSI |
* & & & & (243)

Opera Mini

Web browser [FocReTsiz ]

Uretkenlik e

* ok 87)

Shooting

6 Showdown 2 ["GcReTsiz 1
Oyunlar AESaE e mem

* * & & & (59)

KitCamera.
Fotograf ve V
%k ko (8)

]' UCRETSIZ
B —

WhatsApp
8 Messenger [ AC
Sosyal Ag
* ok kk (125)
' Smash Hit = ==
9 Oyunlar UCRETSIZ ‘
* ok ok k& (1.857)
F Flappy Feto vs Tayyo S
' Oyunlar (iL J
/ * % % % 1 (39)

Sekil 7: En Popiiler Uygulamalar (App Store - Mart, 2015)
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Kategoriler
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En Popliler

Ses Gevirici - Aninda

Seyahat
L2 2 & & R

* PRO

€ | ifcline...

Oyunlar

* Rk R (100)

N

Construction Simulator
2014
Oyunlar

* &k kil {170)

w

LBCH@OD

Sleep Cycle alarm clock
Saflik ve Fitness

* k& ok {50)

W Afterlight

®*o
- S
* 8

Recontact: istanbul
Oyunlar

ko ok o (19)

PAUSE - Relaxation at
your fingertip
B Saglik ve Fitness

Video Indirmek Pro -
Sinirsiz
Eglence
khkh ke (70)
Minecraft: Pocket
Edition

Oyunlar

* ok & (438)

- )
/ Fruit Ninja

PHNMECARE\

Oyunlar
* ok K i (37)

Yabanci Dillerde Konus...

[os9TL ]

w

( 529 TL /

710,49 TL

["18,99 TL |

Uygulama k¢l Satn
Alnlor

['0,59 TL

Uyqulama igi Satn
Alimia

Bowling King
o] Oyunlar
* & %4 (B2)

10

@
Facebook
Sosyal Ag
* * 1729

Need for Speed™ No
Limits

Oyunlar

ok 1928

Kilidi Ag
Oyunlar
*kk kL (217

WhatsApp Messenger
Sosyal AG

* o 1494

Messenger
Sosyal Ag
*kn (104

Instagram
Fotograf ve Video

Hotspot Shield Free VPN
Proxy | Tim Sitelere ve Uyg...

Uretkenlik

* ook (A6)

Dr. Parking 4
Qyunlar

* %ok k7 (18)
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En Yiksek Ciro I

[.’iNDiR

Syguiama i
Setin Alimlar

[ac )

" iNDIR

IAC‘

["iNDiR

Uygul ¢
Sann Alimlar

"AC )

"INDIR

Uygutsma I
Satn Amiar

Sekil 8: En Popiiler Uygulamalar (App Store - Eyliil, 2015)

Android ve/veya i0OS isletim sistemine sahip Samsung ya da Apple marka akilli telefonu

kullanan bireylerin tercih ettigi uygulamalarin genel dokiimii asagidaki tabloda belirtilmistir:
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Google Play Store App Store
Ucretli Uygulamalar
Poweramp Full Miizik ¢alar iCaughtU Dil / Egitim
SwiftKey Keyboard Yardimci Uygulama 7 Dk Egzersiz Saglik / Egzersiz
Minecraft-Pocket Oyun Traffic Racer Oyun
Need for Speed Oyun Facetune Fotograf diizenleyici
Nova Launcher Prime Yardimci Uygulama Ingilizce Kelime Dil / Egitim
Modern Combat Oyun Onion Browser Web Tarayict
Titanium Backup Yardimci Uygulama Retrica Pro Fotograf diizenleyici
Office Suit Pro Yardimci Uygulama Worms Oyun
Tuneln Radio Pro Miizik galar Konus ve Cevir Dil / Egitim
The Amzing Spider Oyun Blek Oyun
Hook Oyun Ses Cevirici Dil / Egitim
Insaat Sim Oyun Lifeline Oyun
The Room Oyun ConstructionSimulator | Oyun
Machinrium Oyun Sleep Cyle Saglik / Egzersiz
The Dark Knight Oyun Afterlight Fotograf diizenleyici
Flightradar24 Yardimci Uygulama Recontact Oyun
Lifeline Oyun Pause Saglik / Egzersiz
League of Stickman Oyun Video Indirmek Video
Minecraft Oyun
Fruit Ninja Oyun
Ucretsiz Uygulamalar
Hotspot Shield VPN Hotspot Shield VPN
Whatsapp Anlik mesajlasma Onavo Project VPN
Facebook Sosyal Ag Data Counter Yardimci Uygulama
Facebook Messenger Anlik mesajlasma TunnelBear VPN
Clean Master Yardimci Uygulama Opere Mini Web Tarayici
Candy Crush Saga Oyun Shooting Showndown | Oyun
Subway Suffers Oyun KitCamera Fotograf diizenleyici
Panda Run Oyun WhatsApp Anlik mesajlasma
Instagram Sosyal Ag Smash Hit Oyun
Twitter Sosyal Ag Flappy Feto vs Tayyo | Oyun
Cm Security Yardimci Uygulama (Giivenlik) Need for Speed Oyun
Rain Miizik Miizik ¢alar Facebook Sosyal ag
Retrica Fotograf diizenleyici Kilidi Ag Oyun
Dr. Parking Oyun Bowling King Oyun
360 Security Yardimci Uygulama Facebook Messenger Anlik mesajlagma
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Instagram Sosyal Ag
Youtube Video
Dr. Parking Oyun

Tablo 3: Ucretli ve Ucretsiz Uygulamalar (Kaynak: Yazar)

Tabloda yer alan 71 uygulamanin 30 tanesi oyundur. Giiniimiiziin vazge¢ilmezi olan
sosyal aglar ise artik akilli telefonlara isletim sistemi tarafindan yiiklenmis olarak
satilmaktadir. Kullanicilar bu uygulamalarin sadece giincellemeleri icin uygulama
magazalarin1 kullanmaktadir. i0OS isletim sistemine sahip Apple marka akilli telefonu
kullanan bireylerin yabanci dil i¢in sozliikk ve g¢evirici kullanmalar1 yeni telefon siirlimlerine
eklenen oOzellikler ile saglik ve egzersiz baghigi altinda degerlendirilebilecek uygulamalarin
tercih edilmesi ile uygulama smiflandirmasinda App Store’u, Google Play Store’dan
farklilagtirmaktadir. Tiirkiye’de giindeme paralel olarak baz1 web sayfalarina/aglara erisimin
engellenmesi nedeni ile kullanicilarin mobil cihazlar {izerinden bu sitelere girebilmek icin
indirdikleri Virtual Private Network (Sanal Ozel A§) teriminin kisaltilmisi olan VPN (4
program) uygulamalar1 da dikkat ¢cekmektedir.

Ucretli Uygulamalar
Fotograf diizenleyici VPN Web Tarayici
8% 0% 3%

Sosyal ag /

Mesajlasma Yardimci Uygulama
0% 13%

Video ¢

3% 4

5%

Sekil 9: En popiiler/iyi ticretli uygulamalar (Kaynak: Yazar)
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Ucretsiz Uygulamalar

Web Tarayici
3%

VPN
12%

Yardimci Uygulama
12%

Fotograf
diizenleyici

6% Dil / Egitim

0%

Video Saglik/
3%  Egzersiz
0%

Sekil 10: En popiiler/iyi iicretsiz uygulamalar (Kaynak: Yazar)

Yukaridaki grafikler dikkate alindiginda kullanicilarin en ¢ok oyun uygulamalari i¢in
iicret 0dedigi gozlenmektedir. Sonrasinda telefonun Ozelliklerini gili¢lendirmek, egitim ve
saglikla ilgili uygulamalar yer almaktadir. Ucretsiz uygulamalarin siralamasinda da yine
oyunlar ilk sirada yer almaktadir. Uygulama magazalari, sosyal aglar ve anlik mesajlasma

uygulamalari i¢in glincelleme amaciyla tercih edilmektedir.
Tirk kullanicilarin  uygulama magazalarindan indirdikleri uygulamalar Flurry

Analytics tarafindan yapilan siniflandirmaya goére degerlendirilecek olunursa asagidaki grafik

ortaya ¢ikmaktadir:
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Haber-Dergi
a e(e)r% erel Mesajlasma ve

Sosyal
13%

Spor-Saghk
4%

A‘ragzlar ve

etkenlik
Oyun 19%
42%

Yasam Tarzi-
Alsveris

0% Miizik-Medya-
0

Eglence
4%

Sekil 11: En popiiler/iyi uygulamalar (Kaynak: Yazar)

Flurry Analytics sirketinin kullanilan uygulamalar kapsaminda en son 2013 yilinda
yaptig1 arastirma ile kiyaslandiginda Tiirkiye’de haber ve dergi okumak i¢in tasarlanan
uygulamalarin kullanicilar tarafindan pek ilgi cekmedigi grafikte goriilmektedir. Mesajlasma
ve sosyal ag uygulamalar telefonlara yiikli olarak kullaniciya geldiginden bu uygulamalarin
da tercih oranlar1 yine diisiiktiir. Grafikte de goriildiigii gibi uygulama magazalarindan en ¢ok
indirilen uygulamalar arasinda yiizde 42 ile ilk sirada oyunlarin yer almasi ile mobil oyunlarin
son yillardaki yiikselisinin Tiirk kullanicilar i¢cinde gecerli oldugu goriilmektedir. Kullanicilar
telefonlar1 ile oyun oynamak, mesajlasmak-sosyal aglarda vakit gecirmek ve miizik dinlemek
icin uygulama kullanmaktadir.

AppStore ve Google Play’de yer alan oyun uygulamalarindan elde edilen gelir tiim
uygulama gelirlerinin ylizde 75'ini olusturmaktadir. Bu nedenle son donemde bu oyunlarin
televizyon ekraninda da oynanabilmesi i¢cin oyun konsollar1 tasarlandigi edinilen bilgiler
arasindadir (www.radikal.com.tr, www.teknokulis.com, www.sosyalmedya.co, 26.02.2014).

Nielsen tarafindan 2013 yilinda yayinlanan 'Mobil Tiiketici: Kiiresel Bakis' isimli
raporda Tirkiye'de mobil uygulamalarla harita, hava durumu ve bankacilik gibi
uygulamalarinin pek tercih edilmedigini de goriilmektedir
(http://www.arastirmakutuphanesi.com, 20.04.2014). Yapilan calismada da benzer sonug elde

edilmisgtir.
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Kullanicilarin oyun uygulamalarini telefonlarina yiiklemeleri i¢in pek ¢ok neden
olabilecegi gibi eglendirirken basarty1 odiillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve sosyallesme
ihtiyacin1 karsilamasi (6zellikle c¢evrimici rakipli/esli olanlar) nedeni ile bireylerin oyun
uygulamalarini tercih etmesi en temel etkenler olarak goriilebilir. Bu avantajlarinin yani sira
bos zamanlarin mekandan bagimsiz olarak gecirilmesini saglamasi ve tiim bireylere yonelik
olarak farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana hitap etmesini saglamakladir
(TTNET:2008, aktaran Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigii, 2008). Ozellikle bir
yere giderken yolculuk sirasinda oyun oynayan bireylerle sik¢a karsilagilmaktadir. Hatta kimi
bireylerin bu oyunlara agir1 bagimlilik gosterdigi, diizenli olarak oyun uygulamasini agtig1
bilinmektedir.

Ayrica, tek ya da ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin bireylere haz verdigi de agiktir.
Bireyin psikolojik ve fiziksel durumuna gore oyun tercihleri (Charlton, 2002; Griffiths ve
digerleri, 2003; Yee, 2006 aktaran Cakilct, 2013).

» Diger oyuncular lizerinde hakimiyet kurma/onlari etki altina alma,

» Sorumluluk duygusu olmaksizin hos zaman gegirme,

» Oyun icinde etkilesim kurabildigi sosyal bir ¢evreye sahip olma ve topluluk i¢inde
hissedilen aidiyet duygusu,

» Basar elde ederek digerleri tarafindan takdir edilme, sayginlik kazanma,

» Gergek hayatta sergileyemedigi davranislari sanal ortamda gercgeklestirebilmenin

bireyde yarattig1 haz olarak cesitlendirilebilmektedir.

Oyun oynama, Oz Belirleme Kurami’nda da belirtildigi gibi bireyin yani aslinda
kullanicinin 6zerklik ihtiyacini karsilamakta, bireyin faaliyetlerindeki se¢me oOzgiirliigiinii
ifade etmektedir. Kullanicilar istedikleri oyunu, istedikleri yer ve zamanda rakipli ya da
rakipsiz, fazladan ¢aba sarf etmeden, oynayarak bagimsiz olarak karar verebilme ihtiyaglarini
gidermektedir. Ozellikle oyunu kazandiginda ya da basaril bir ilerleme gosterdiginde ekranda
yazan “kazandiniz” ya da “seviye atladiniz” yazist bir 6diil olarak degerlendirilmekte ve
basarmanin verdigi yeterlilik duygusu igsel giidiilenmeyi artirmaktadir. Bu sayede kullanici
hosca vakit gecirmis, sikintilardan uzaklasmis olmaktadir. Bu yaklagimlara gore akilli cihazlar
iizerinden oyun oynamak, oyalanmak dolayli olarak rahatlamak ve mutlu olmak amaciyla

gerceklestirilmektedir.
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IDC ve App Annie’nin yaymnladigr raporlar da dikkate alindiginda mobil oyun
uygulamalarinin 6nemi bir kez daha dikkatimizi ¢ekmektedir, ¢iinkii bu uygulamalara
harcanan para tim diinyada hizla artmaktadir. Arastirmalarda, 2013'in son ¢eyreginde
kullanicilarin Android oyun uygulamalarina harcadigi paranin bir sene oncesine oranla dort
kat, iOS‘ta ise bu harcamanin iki kat arttigt  bilgisine rastlanmaktadir
(www.teknolojihaberleri.com, www.sosyalmedya.co/mobil-oyun-gelirleri-rapor, 24.04.2014).
Diinya genelinde 2012 yilima goére 2013 yili i¢inde oyunlar yiizde 66’lik bir biiylime
kaydetmistir. Yine, IDC ve App Annie tarafindan hazirlanan raporda 2013’{in son aylarinda
kullanicilarin  yaptiklart  tiim  harcamalarin yiizde 75’inin  oyunlara yonelik oldugu
goriilmektedir. Ayrica Newzoo raporuna gore 2015 yilinda kiiresel oyun pazarinda yiizde 9,4
oraninda bliylime beklenmektedir. Oyun platformlarina goére harcanan tutar bakimindan
biiytimeler karsilastirildiginda yiizde 21 ile mobil oyunlar biiylimede birinci sirada yer alirken
onu ylizde 14 ile taginabilir konsol ve tablet oyunlari, {iclincii sirada ise ylizde 7 biiylime
tahminiyle bilgisayar oyunlar1 izlemektedir (http://www.webrazzi.com/, 24.04.2014-
10.09.2015, http://www.newzoo.com/reports/ 10.09.2015).

Sonug

Akilli telefonlar, internete girebilme oOzelliklerinin yani sira modern hayatin getirdigi bos
zamana ve yalnizliga paralel olarak oyun, oyalanma ve isten uzaklasma gibi ihtiyaglar i¢in
¢esitli olanaklar sundugundan bireyler tarafindan tercih edilmektedir. Ozellikle evden ise
gidip gelirken biiylik sehirlerde trafikte sikisip kalan bireylerin, zaman geg¢irmek icin akillt
telefonlarinda oyun oynadiklar1 géze ¢arpan durumdur. Bu oyunlarla bos anindan oyalanan ve
dolayisiyla kafasini bosaltarak rahatlama saglayan bireyin elde edilen verilerin 1s18inda
ozerklik ihtiyacini1 da giderdigi sdylenebilir. Ciinkii kendine sunulan uygulamalar arasindan en
cok oyunlar1 segmesi ve tek bagina oyun oynayabilmesi bireyin i¢ini rahatlatmaktadir. Ayrica
oyunlardan aldig1 puan, basar1 ¢izelgesi vb bildirimler onun mutlu olmasini da saglamaktadir.

Yapilan calisma ve kaynak olarak kullanilan diger arastirmalar da gosteriyor ki
oyunlar, akilli telefonlar {izerinden en fazla tercih edilen ve neredeyse bagimlilik yapan
faaliyetlerdendir.

Hayatin siirekliliginde bireylerin bos zamanlarinda bedensel ve zihinsel olarak
kendilerini yormayacak bir faaliyetle oyalanma ihtiyacinda oldugu esastir. Insanlar degisik

araclarla zaman gecirmekte ve/veya hayati tahammiil edilir hale getirmeye ¢aligmaktadir. Bu

127



Ozkogak Global Media Journal TR Edition, 6 (12)

Bahar/Spring 2016

acidan degerlendirildiginde oyun oynamak bahsedilen beklentileri karsilamanin en kolay yolu
olarak degerlendirilebilmektedir. Grup olarak ya da birey yalniz kaldiginda kendi kendine bir
seyle (!) oynarken/oyalanirken, kisisel iligkiler (arkadas edinme) gelistirmenin yani sira
eglenmeye, kazanma ya da kaybetme duygusunu Ogrenmeye ve dolayisiyla kimlik
olusturmaya calismaktadir. Kitap, dergi, gazete okuyarak kisisel tatmin saglayamayacaklarini
diisiinen bireyler yolda, arkadaslarinin yaninda, canlari sikildigi bosluk bulduklar ilk anda

oyunlara yonelmektedirler.
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