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DiJITAL OYUNLARDA FiYAT-DEGER ILiSKiSiNIN OLCULMESI:
HEDONIK FIYATLAMA, KUANTIL REGRESYON VE VERI
ZARFLAMA ANALIZI YAKLASIMI
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Bu ¢alisma, dijital oyunlarda fiyatin kalite, goriiniirliik, yasam dongiisii ve yayinci yapisi
gostergeleriyle iliskisini ve oyunlarin fiyat karsiliginda gézlenen kullanici ¢iktilarindaki goreli
etkinligini incelemektedir. Steam magazasindan 20-21 Mayis 2026 tarihlerinde derlenen,
tabakali olarak secilmis 500 tiicretli oyuna ait kesitsel veri kullanilmistir. Hedonik fiyatlama
modeli ortalama fiyat iliskilerini, kuantil regresyon bu iliskilerin fiyat dagilimindaki
profillerini, girdi yonelimli veri zarflama analizi ise fiyat girdisine gore olumlu degerlendirme
orant ve yorum hacmi ¢iktilarinin goreli etkinligini degerlendirmektedir. HC3 saglam
tahminlerinde yorum hacmi fiyatla pozitif; indirim orani, oyun yasi ve bagimsiz yayinci
gruplar1 negatif iligkilidir. Bootstrap testleri, yayinci destekli bagimsiz oyunlari 0,50 ve 0,75
kuantilleri arasindaki fark disinda yaygin bir ayrisma gostermemektedir. On iki oyun degisken,
yalnizca bir oyun sabit dlgege gore getiri sinirindadir. Bulgular, fiyatla iligkili pazar sinyalleri
ile fiyat karsiliginda gozlenen kullanici ¢iktilarinin farkli kavramlar oldugunu gostermektedir.
Veri zarflama analizi skorlar1 kapsamli tiiketici degeri veya oyun kalitesi l¢iisti degildir.
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MEASURING THE PRICE-VALUE RELATIONSHIP IN DIGITAL
GAMES: A HEDONIC PRICING, QUANTILE REGRESSION AND
DATA ENVELOPMENT ANALYSIS APPROACH

ABSTRACT

This study examines the relationship of digital game prices with quality, visibility, life-cycle,
and publisher-structure indicators and the relative efficiency of games in observed user outputs
per unit of price. Cross-sectional data on 500 paid Steam games, collected on 20-21 May 2026
and selected through stratified sampling, are used. Hedonic pricing estimates average price
associations, quantile regression evaluates their profiles across the price distribution, and input-
oriented data envelopment analysis assesses the relative efficiency of the positive-review ratio
and review volume with price as the input. In HC3-robust estimates, review volume is
positively associated with price, whereas the discount rate, game age, and independent-
publisher groups are negatively associated. Bootstrap tests show no pervasive differences
except between the 0.50 and 0.75 quantiles for publisher-backed independent games. Twelve
games are on the variable-returns frontier, whereas only one is on the constant-returns frontier.
The findings show that market signals associated with price and observed user outputs per unit
of price are distinct concepts. Data envelopment analysis scores are not comprehensive
measures of consumer value or game quality.

Keywords: Digital Games, Price-Value Relationship, Hedonic Pricing, Quantile Regression,
Data Envelopment Analysis
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1. Giris

Dijital oyunlar, giinlimiizde yalnizca eglence iirltinii degil, platform ekonomileri iginde
fiyatlanan, giincellenen, indirime giren, kullanic1 yorumlariyla goriiniirliik kazanan ve farkli
kalite sinyalleriyle degerlendirilen deneyimsel dijital iirlinlerdir. Sektoriin  ekonomik
bliylikliigii bu konunun pazarlama aragtirmalari agisindan Onemini artirmaktadir. Newzoo
(2025), kiiresel oyun pazarmin 2025 yilinda 188,8 milyar ABD dolar gelir ve 3,6 milyar
oyuncu biiyiikliigiine ulastigin1 belirtmektedir. Tiirkiye 6zelinde ise Gaming in Tiirkiye |
MENA | EU (2026) raporu, Tiirkiye oyun pazarinin 2025 yilinda yaklasik 1,01 milyar ABD
dolar1 hacme ulastigini ve aktif oyuncu sayisinin 50 milyon bandma yaklastigini
gostermektedir. Bu biiyiikliik, oyun fiyatlandirmasinin yalnizca iiriin diizeyinde degil, dijital
platform pazarlamasi, yerel gelistirici stratejileri ve tiiketici degeri agisindan da incelenmesi
gereken bir konu oldugunu ortaya koymaktadir.

Deneyim mallarinda tiiketici, iiriiniin gergek niteligini ¢cogu zaman satin alma ve kullanim
sonrasinda Ogrenir. Bu nedenle fiyat, yorum hacmi, kullanici puani, elestirmen puani, tiir,
yayincl itibar1 ve gecmis satig goriiniirliigii gibi sinyaller satin alma karar1 dncesinde deger
algisin1 bigimlendirebilir (Nelson, 1970; Rao ve Monroe, 1989; Shapiro, 1983; Zeithaml,
1988). Steam gibi platformlarda kullanict yorumu yalnizca memnuniyet beyani degil, ayni
zamanda sosyal kanit ve goriiniirliik gostergesidir. Nitekim son dénem Steam arastirmalari,
kullanic1 degerlendirmelerinin sosyal etki, goriiniirliik ve satin alma davramisiyla iliskili
oldugunu gostermektedir (Di Lizia, 2024; Guzsvinecz ve Sziics, 2023).

Pazarlama literatiiriinde fiyat, kalite ve algilanan deger iligkisi uzun siiredir tartisilmaktadir.
Dijital oyun arastirmalart ise ¢ogunlukla satis, sahiplik, puan, yorum davranisi, oyuncu
etkinligi veya firma performans: gibi sonuglara yonelmistir. Fiyatin gozlenebilir oyun
ozellikleriyle iligkisini hedonik mantikla inceleyen calismalar sinirli; kuantil regresyon
kullanan oyun caligmalari fiyat yerine yayin geliri veya memnuniyet dagilimindaki
heterojenlige; VZA uygulamalari ise ¢evrimi¢i oyun sirketlerinin operasyonel etkinligine ya
da e-spor oyunlarinin izleyici ve oyuncu performansina odaklanmistir (Castronova, 2004;
Chun ve Lee, 2014; Giiral vd., 2022; Huang vd., 2024). Bu parg¢ali yapi, fiyat olusumu, fiyat
dagilimindaki heterojenlik ve fiyat karsiliginda gozlenen kullanici ¢iktilarinin ayni 6rneklemde
ayristirilmasini gerekli kilmaktadir.

Bu baglamda arastirma boslugu yontem yoklugundan ¢ok ydntemlerin yanitladig: sorularin
birbirinden kopuk kalmasidir. Hedonik regresyon, ozelliklerin fiyatla ortalama kosullu
iligkisini tahmin eder; kuantil regresyon bu iliskinin fiyat dagilimi1 boyunca ne 6l¢tide kararl
oldugunu simar; VZA ise katsay1 tahmin etmek yerine gézlenen oyunlardan olusan bir etkin
siir1 kurarak fiyat girdisi karsiligindaki kullanic1 ¢iktisini karsilastirir. Hedonik fiyatlama ile
VZA’y1 birlestiren {iriin aragtirmalar1 bulunmakla birlikte bu calismalar genellikle VZA’y1
hedonik 6rneklemi dnceden segmek veya iiriin 6zellikleri uzayinda fiyat siir1 kurmak igin
kullanmistir (Chumpitaz vd., 2010; Ward, 2015). Mevcut calisma ise ili¢ yontemi ayni oyun
ornekleminde ii¢ ayr1 fakat baglantili tan1 sorusuna tahsis etmektedir.

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyunlarda fiyat-deger iliskisinin birbirine indirgenemeyen ii¢
boyutunu Olgmektir: (i) gozlenebilir deger sinyallerinin ortalama fiyatla iligkisi, (ii) bu
iligkilerin fiyat dagilimindaki kararhiligi ve (iii1) fiyat girdisine gore goézlenen kullanici
ciktilarinin goreli etkinligi. Bu amagla Steam magazasindan derlenen 500 iicretli oyuna ait
fiyat, kullanic1 yorumu, olumlu degerlendirme orani, ¢ikis yili, tiir, ¢ok oyunculu destek ve
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yayinci yapist degiskenleri kullanilmistir. Arastirma tasarimi hedonik modelden kuantil
profile, oradan VZA referans smirina ilerleyen tamamlayict bir Sl¢lim zinciri olarak
kurulmustur. Kuantil katsayilarinin goriiniirdeki farkliliklari, ham gozlemlerden yeniden
orneklenen 300 tekrarli ¢iftler yontemiyle bootstrap fark testleriyle stnanmistir. Yontemlerden
higbiri digerinin yerine gegmemekte, her biri farkli bir pazarlama sorusunu yanitlamaktadir.

Calismanin teorik katkisi, fiyatt hem pazarin deger sinyallerini yansitan bir sonu¢ hem de
tiketicinin katlandig1 parasal fedakarlik olarak iki farkli analitik rolde ele almasidir.
Metodolojik katki, tek tek yerlesik olan hedonik fiyatlama, kuantil regresyon ve VZA’y1 6zgiin
olduklar1 iddiasiyla sunmak degil; bunlar fiyat mimarisinden dagilimsal sinamaya ve goreli
cikt1 referansina ilerleyen seffaf bir tan1 zincirinde birlestirmektir. Ampirik katki ise oyun
diizeyinde VZA referans kiimelerini ve etkin olmayan oyunlarin karsilagtirildigi somut
akranlar1 raporlayarak ortalama etkinlik skorlarinin 6tesine gegmesidir. Bootstrap testlerinin
yalnizca bir kuantil ¢ifti i¢in fark gostermesi, fiyat iliskilerinin dagilim boyunca biiyiik 6l¢lide
kararli oldugunu; VZA sonuglan ise fiyatla iliskili pazar sinyalleri ile fiyat karsiliginda
gozlenen kullanici ¢iktilarinin ayni sonucu vermeyebilecegini gostermektedir.

2. Kavramsal Cerceve
2.1. Dijital Oyunlar, Deneyim Mallar1 ve Deger Sinyalleri

Dijital oyunlar, tiikketicinin satin alma dncesinde tiim niteliklerini tam olarak gozlemleyemedigi
deneyim mallaridir. Oyunun akiciligi, zorluk dengesi, tekrar oynanabilirligi, teknik kararliligi,
topluluk destegi ve kisisel haz liretme kapasitesi cogu zaman kullanim sonrasinda anlagilir. Bu
nedenle tiiketiciler satin alma 6ncesinde gozlenebilir sinyalleri kullanir. Dijital oyunlarda bu
sinyaller fiyat, yaymci adi, tiir etiketi, kullanic1 degerlendirme orani, toplam yorum hacmi,
elestirmen puani, giincel indirim ve platform goriiniirliigii gibi unsurlardan olusur. Marchand
ve Hennig-Thurau (2013), oyun sektoriinde deger yaratiminin yalnizca iiriin igerigine degil,
kullanic1 faydalari, endiistri ekonomisi ve pazar yapisina da bagli oldugunu vurgulamaktadir.

Cevrimigi kullanic1 degerlendirmeleri, dijital pazarlarda hem bilgi sinyali hem de sosyal kanit
islevi goriir. Yorum hacmi iirtinlin goriiniirlii§iinti ve pazar yayilimini temsil ederken, olumlu
degerlendirme orani tiiketicilerin deneyim sonrast memnuniyetini gosterir. Bununla birlikte
cevrimi¢i puanlarin dogrudan kaliteyle her zaman birebir 6rtlismeyebilecegi de bilinmektedir
(De Langhe vd., 2016; Godes ve Mayzlin, 2004). Steam 6zelinde yapilan giincel ¢alismalar da
kullanic1 yorumlarinin yalnizca bireysel memnuniyet ¢iktisi degil, diger kullanicilarin algi ve
secimlerini etkileyebilen sosyal bir bilgi ortami oldugunu gostermektedir (Di Lizia, 2024;
Guzsvinecz ve Sziics, 2023). Bu nedenle kullanici puami ile yorum hacminin birlikte
degerlendirilmesi daha dengeli bir deger 6l¢limii saglar.

Dijital oyun sektdri, lirlin yagsam dongiisii, indirim mekanizmalar1 ve igerik gilincellemeleri
bakimindan geleneksel fiziksel iirlinlerden ayrilir. Ayni oyun farkli donemlerde farkli fiyatlarla
sunulabilir; biliylik yayinc1 oyunlan yiiksek baslangi¢ fiyatiyla piyasaya c¢ikarken bagimsiz
oyunlar daha diisiik fiyat segmentlerinde konumlanabilir. SteamDB verisiyle popiiler bagimsiz
oyunlari inceleyen Aliev vd. (2025), fiyat, oyuncu aktivitesi ve yorum degiskenlerinin 6zellikle
post-COVID donemde gelistirici fiyatlama kararlart ve oyuncu tepkileri acisindan birlikte
izlenmesi gerektigini belirtmektedir. Bu yapi, oyun fiyatinin hem kalite sinyallerini hem de
pazar stratejisini yansitan karmasik bir degisken oldugunu gostermektedir.
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2.2. Fiyat, Algilanan Deger ve Dijital Uriinlerde Fiyatlandirma

Algilanan deger, tiiketicinin bir iirtinden elde ettigi faydalar ile katlandig1 maliyetler arasindaki
degerlendirmeye dayanmaktadir (Zeithaml, 1988). Dijital oyunlarda bu maliyet yalnizca
parasal fiyat degildir; oyun siiresi, 6grenme egrisi, teknik sorunlar, ek igerik maliyetleri ve
giincelleme beklentileri de deger algisini etkileyebilir. Platform verileriyle yapilan ikincil veri
analizinde ise yalmizca gozlenebilen bilesenler Olciilebilir. Bu nedenle ¢alismadaki VZA,
kapsamli tiiketici degerini degil, tiiketicinin 6dedigi giincel parasal bedel karsisinda platformda
gozlenen olumlu degerlendirme orani ile yorum hacminin goreli etkinligini 6l¢gmektedir.

Hedonik fiyatlama yaklasimi, farklilagtirilmig bir {irlinlin fiyatim1 gozlenebilir 6zelliklerinin
ortiik degerleriyle iliskilendirir (Lancaster, 1966; Rosen, 1974). Dijital oyun baglamina yakin
erken bir uygulamada Castronova (2004), sentetik bir diinyadaki avatar Ozelliklerinin
fiyatlarim1 hedonik modelle incelemistir; ancak analiz temel oyun fiyatin1 ve platform
yorumlarii ele almamistir. Oyun-pazar aragtirmalariin 6nemli bir boliimii fiyati bagimsiz
degisken olarak kullanarak sahiplik, satis veya puani agiklamaya yonelmis; oyun fiyatimi
bagimli degisken yapan Ozellik-fiyat ¢oziimlemeleri daha sinirli kalmistir. Bu calismada
hedonik model, tiiketici degerini dogrudan 6lgen bir ara¢ degil, giincel magaza fiyatinin hangi
gozlenebilir sinyallerle birlikte degistigini gosteren bir fiyat mimarisi modeli olarak
kullanilmaktadir.

Ortalama kosullu iligki, dijital oyun piyasasindaki asimetrik ve ¢ok tepeli fiyat yapisini tek
katsayiya indirger. Kuantil regresyon, kosullu dagilimin farkli noktalarinda ayni agiklayici
degiskenin katsay1 profilini tahmin ederek bu sinirhiligi azaltir (Koenker ve Bassett, 1978;
Koenker, 2005). Oyun alanindaki kuantil uygulamalari, 6rnegin Huang vd. (2024) tarafindan
oyun canli yayin gelirindeki katki heterojenligini incelemek i¢in kullanilmistir; bu ¢aligma ise
kuantil regresyonu dogrudan oyun fiyatinin diisiik, orta ve yiiksek noktalarina uygular. Katsay1
biiytlikliiklerini gorsel olarak karsilastirmak tek basina fark kaniti olmadigindan, secili
katsayilarin kuantiller arasi farklar1 bootstrap ile ayrica sinanmaktadir.

2.3. Etkinlik Perspektifinden Fiyat-Deger Ol¢iimii

Fiyatin hangi degiskenlerle iligkili oldugunu bilmek, belirli bir fiyat karsiliginda hangi
iiriinlerin daha gii¢lii kullanici ¢iktis1 sundugunu tek basina gostermez. VZA, ¢oklu girdi ve
ciktilara 6nceden ortak agirlik dayatmadan karar birimlerini gézlenen en iyi uygulama sinirina
gore karsilagtirir (Charnes vd., 1978; Banker vd., 1984). Pazarlama ve {iriin
karsilagtirmalarinda VZA, {iriinlerin 6zellik ve fiyat bilesimlerini kiyaslamak i¢in kullanilmis;
hedonik fiyatlama ile birlikte kurulan modellerde fiyat dagilmasi ve iiriin 6zellikleri sinirt
incelenmistir (Doyle ve Green, 1991; Chumpitaz vd., 2010; Ward, 2015). Oyun literatiiriinde
Chun ve Lee (2014) ¢evrimici oyun sirketlerinin operasyonel etkinligini, Giiral vd. (2022) ise
27 e-spor oyununun izleyici ve oyuncu gostergelerine dayali performansini 6l¢miistiir. Bu
uygulamalar oyun diizeyine yaklagsa da magaza fiyatini tiiketici girdisi, platform gostergelerini
fiyat karsiliginda gozlenen kullanici ¢iktilart olarak kurmamaistir.

Bu calismada her {icretli Steam oyunu, ayni platformda ayni para birimiyle sunulan ve
tilkketicinin alternatifler kiimesine giren bir karar birimidir. Fiyat parasal fedakarlik 6l¢iitiini;
olumlu degerlendirme orani deneyim sonrast onay yogunlugunu; yorum hacminin dogal
logaritmasi ise pazar yayilimi ve goriiniirliigii temsil eder. Olumlu yorum sayis1 yerine oran
kullanilmasi onay diizeyini maruziyet hacminden ayirir; aksi durumda ayni hacim bileseni iki
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ciktida yinelenmis olur. Bu kurgu, “en iyi oyunu” veya kapsamli tiiketici degerini degil, iki
gozlenen kullanici ¢iktisini fiyatina gore daha etkin sunan oyunlar1 belirler.

2.4. Yontemlerin Birlikte Kullanimina iliskin Literatiir Sentezi

Tablo 1, yontem akimlarmin amag¢ ve analiz birimi bakimindan birbirinden ayrildigini
gostermektedir. Dijital oyun ¢alismalarinda hedonik fiyatlama, kuantil regresyon ve VZA tekil
veya komsu baglamlarda kullanilmis; hedonik fiyatlama ile VZA {irlin arastirmalarinda bir
araya getirilmis olsa da kuantil fiyat profili bu zincire eklenmemistir. Bu nedenle mevcut
caligmanin 6zgilinligii 'lic yontemi ilk kez kullandig1' bi¢iminde dogrulanmas gii¢ bir 6ncelik
iddiasina degil, lic tamamlayici soruyu ayni1 veri lizerinde agik gorev paylagimiyla baglamasina
dayanmaktadir.

Tablo 1. Yontem Temelli Literatiir Sentezi ve Mevcut Calismanin Konumu

Calisma ve baglam Yontem Temel amac ve bulgu Bu calisma acisindan kalan bosluk
Castronova (2004): Hedonik Avatar mt'e h klnermn} sgne}l Varh‘k Temel oyun fiyati, Steam sinyalleri
. fiyatindaki ortiik degerini tahmin .
sanal diinya avatarlari fiyatlama eder ve etkinlik sinir1 yoktur.
Chumpitaz vd. Hedonik Uriin 6zelliklerinin kombinasyonu ve .
e fiyatlama ve PO Oyun pazari, kuantil profil ve
(2010): dijital . fiyat sinirint tiiketici se¢imi
parametrik - . kullanict yorumu ¢iktilari yoktur.
kameralar baglaminda inceler.
olmayan sinir
Chup Ve L ee (2014): VZA pencere Firma glr.(.i 11.‘.3“.1.11 sats ve kar Karar birimi firma; tiiketici fiyat-
¢evrimici oyun - ciktilarina doniistiiren operasyonel N e 1 omet s
. . analizi AN deger etkinligi degildir.
sirketleri etkinligi dlger.
Ward (2015): ipotek Ardisik VZA "Flyat dagllmas1 .goster?neyen al't Yontemlgr aI‘.dISIk olsa da"kua.ntll
A ve hedonik orneklemi VZA ile secip hedonik heterojenlik ve oyun diizeyi
tirlinleri .
model modeli uygular. referanslar yoktur.
Giiral vd. (2022): e- Cikt1 yonelimli 27 oyunun izleyici ve oyuncu Magaza fiyat1 girdi, kullanici puani
spor oyunlar1 VZA performansini ve hedef giktilarin deger ciktis1 degildir
P karsilastirir. ’
En kiigiik
kareler ve Yayin geliri dagiliminda yayinci ve _ _.
Huang vd. (2024): MU Bagimli degisken oyun fiyati
oyun canh yaymi bootstrap oyun katkisinin heterojenligini degildir; VZA icermez
yu kuantil inceler. ’ ’
regresyon
Hedonik
fiyatlama,
kuantil Fiyat mimarisini, kuantiller arast. Katki, yontem icads degil biitiinlesik
Mevcut ¢aligma: 500 regresyon ve katsay1 kararliligini ve fiyat karsiligi LS
b g tan1 ve oyun diizeyi referans
Steam oyunu sabit ile kullanict ¢iktisini ayrt ama baglantili
<. . raporlamasidir.
degisken olarak odlger.
Olgege gore
getiri VZA

2.5. Literatiir Boslugu ve Arastirma Sorulari

Giincel oyun arastirmalar1 Steam verisinin kullanic1 deneyimi, sosyal etki, yorum davranisi ve
fiyat dinamikleri a¢isindan 6nemli bir ikincil veri kaynagi oldugunu gostermektedir (Di Lizia,
2024; Guzsvinecz ve Sziics, 2023; Aliev vd., 2025; Abdelqgader, 2025). Bununla birlikte bu
caligmalarin ¢ogu ya kullanict yorumlariin igerik ve duygu boyutuna ya da fiyat ve oyuncu
aktivitesi degisimlerine odaklanmaktadir. Pazarlama arastirmalari agisindan eksik kalan nokta,
fiyatin hangi gozlenebilir deger sinyalleriyle iligkili oldugunu ve bu iligkinin fiyat karsiliginda
gozlenen kullanici ¢iktilarinin goreli etkinligine nasil dontistiigiinii birlikte incelemektir.

Bu nedenle calisma ii¢ tamamlayici soruya yanit aramaktadir: (1) Dijital oyun fiyati kullanici
puani, yorum hacmi, oyun yasi, indirim, tiir ve yayinct yapist gibi gozlenebilir deger
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sinyalleriyle ne 6l¢iide iligkilidir? (2) Bu iliskiler diisiik, orta ve yliksek fiyat segmentlerinde
benzer mi, yoksa farkli biiyiikliik profilleri mi gostermektedir? (3) Fiyat girdisine gére olumlu
degerlendirme orani ve yorum hacmi ¢iktilarinin goreli etkinligi hangi yayimnci ve fiyat
segmentlerinde yogunlagmaktadir?

3. Yontem
3.1. Arastirma Tasarim ve Veri Seti

(Calisma nicel, kesitsel ve ikincil platform verisine dayalidir. Baglangic havuzu, birlesik Steam
veri tabanindaki 10.590 oyun kaydindan olusmustur. Steam uygulama ayrintilar1 ve kullanici
degerlendirme ug noktalart ABD magazasi ve Ingilizce arayiiz ayarlariyla 20-21 May1s 2026
tarihlerinde sorgulanmistir. Oyun tiirlinde olmayan kayitlar, ticretsiz oyunlar, fiyati eksik ya da
sifir olan iiriinler ve 50’den az kullanici1 degerlendirmesine sahip oyunlar dislandiginda 8.490
uygun ticretli oyun kalmistir. Uygun ¢ergevede giincel fiyatin ampirik ¢eyreklerine dayali dort
fiyat segmenti ile bes yayici grubu ¢aprazlanarak 20 tabaka olusturulmustur. Her tabakanin
cercevedeki payr 500 ile carpilmis, en yakin tam sayiya yuvarlanan tahsisler en az bir gézlem
kosuluyla toplam 500 olacak bicimde diizeltilmis ve her tabakadan sabit 42 rastgelelik tohumu
kullanilarak basit rastgele se¢im yapilmistir. Fiyat baglar1 nedeniyle dort segmentin 6rneklem
biiyiikliikleri tam olarak esit degildir. Tabaka bazindaki gézlem sayilar1 Tablo 3’te verilmistir.
Ucretsiz oyunlarin dislanmas1 hem fiyatin dogal logaritmasindaki tanimsizlig1 hem de sifir
fiyatin VZA girdisi olarak yapay etkinlik liretmesini dnlemektedir. Bulgular nedensel etki
degil, ayni tarihte gézlenen platform degiskenleri arasindaki iligkiler olarak yorumlanmaktadir.

Veri setinde oyun adi, Steam uygulama kimligi, giincel ve ilk fiyat, indirim orani, olumlu
kullanic1 degerlendirme orani, toplam yorum sayisi, elestirmen puani, ¢ikis yili, basart ve
indirilebilir igerik sayilari, ¢cok oyunculu ve tek oyunculu destek, ana tiir ve yayinci grubu
derlenmistir. Tablo 2, degiskenlerin operasyonel tanimlarmmi ve analizdeki rollerini
gostermektedir. Elestirmen puani yalnizca 148 oyunda (%29,6), basar1 sayis1 yalnizca 8 oyunda
(%1,6) mevcuttur. Indirilebilir igerik sayisi tiim kayitlarda teknik olarak bulunmakla birlikte
500 oyunun 497’sinde sifir, yalnizca iiclinde pozitiftir; bu sifir-yigilmali ve neredeyse
degismeyen yap1 glivenilir katsayr tahminine katki saglamadigindan ana model disinda
birakilmistir. Elestirmen puani ek analizde degerlendirilmis; eksik degiskenlere deger atamast
yapilmamistir. Boylece ana analiz 500 gdzlemin tamamiyla yiiriitilmiistiir.

Tablo 2. Degiskenler ve Ol¢iim Yapisi

Degisken Tamm Modeldeki Rolii Veri kodu
. . Bagimli degisken ve VZA .
Giincel fiyat Oyunun giincel ABD dolart fiyati girdisi Price USD
Flyat{n dogal Giincel fiyatin dogal logaritmasi Hedonik ﬁ}ia}tlamg bagimls Log Price
logaritmasi degiskeni —
Indirim orant Giincel indirim orani Kontrol degiskeni Discount Rate
Olumlu kullanict .

Olumlu kullanict degerlendirmelerinin toplam Kalite ve deger sinyali User_Review_

degerlendirme orani Positive_Ratio

degerlendirmelere orant

Toplam kullanict Toplam kullanic: yorumu sayist Populerll}( ve gomnurluk
yorumu say1st gostergesi
Toplam yorum

Total Reviews

sayisinin dogal Toplam yorum sayisimin dogal Regresyon ve VZA ciktisi Log_Total_
logaritmast logaritmast Reviews

Oyun yast 2026 yils teme}llaasllmarak oyunun Yasam dongiisii kontrolii Game_Age
Cok oyunculu destek Gok oyunculu destek degiskeni; 1 Uriin 6zelligi Multiplayer

= var, 0 = yok
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Degisken Tamm Modeldeki Rolii Veri kodu

Ana oyun tilirii Oyunun ana tiir kategorisi Kategorik kontrol Genre_Main
AAA, bagimsiz, yayimci destekli . .

Yayinci grubu veya kiiglik stiidyo simflamast Kategorik kontrol Publisher Type

Elestirmen puani Elestirmen puani Ek analiz degiskeni Critic_Score

Tablo 3. Fiyat Segmenti ve Yayinci Grubuna Gére Tabakali Orneklem Dagilim

Fiyat AAﬁ& veya Yayme destekli Baglms1.z ve Yaylnc¥ Kendi
. biiyiik - kendi destekli yayiumlayan Toplam
segmenti bagimsiz " ot M
yayinci yayimlayan diger kiiciik stiidyo
Diisiik 6 34 66 6 12 124
Alt-orta 11 51 75 19 15 171
Ust-orta 13 29 32 15 9 98
Yiiksek 32 14 23 24 14 107
Toplam 62 128 196 64 50 500

Not. Fiyat segmentleri 8.490 uygun oyunun ampirik fiyat ¢eyreklerinden olusturulmustur. Segilen 6rneklemde gozlenen fiyat
araliklart sirasiyla 0,49-6,99; 7,14-14,99; 15,99-19,99 ve 22,99-69,99 ABD dolaridir. Tahsisler ¢ergevedeki tabaka
paylarina gore orantilidir; fiyat baglari nedeniyle segment toplamlari esit degildir.

3.2. Hedonik Fiyatlama Modeli

Hedonik fiyatlama modelinde bagimli degisken In fiyat olarak belirlenmistir. Dogal logaritma,
fiyatin saga ¢arpik dagilimin sikistirarak agir1 degerlerin dogrusal tahmin tizerindeki agirligini
azaltir ve siirekli degisken katsayilariin yaklasik oransal iligkiler olarak yorumlanmasini
kolaylastirir (Wooldridge, 2020). Modelin amact nedensel fiyat etkilerini belirlemek degil,
glincel magaza fiyatindaki kesitsel farkliliklarin gozlenebilir deger sinyalleriyle kosullu
iligkisini tahmin etmektir. Ana model asagidaki bigimde kurulmustur:

In(Fiyat;) = o + f1KullaniciPuany; + B2In(YorumSayisy) + BsOyunYasi; + (1)
BalndirimOrani; + BsCokOyunculu; + Tiir; + YaymciGrubu; + &

Degisen varyans olasilifina karst HC3 saglam standart hatalar kullanilmistir (White, 1980).
Tiir ve yayinci grubu kukla degisken olarak modele dahil edilmis; referans kategoriler sirastyla
Aksiyon ve AAA veya biiyiikk yayinci olarak belirlenmistir. Ln-In yapidaki yorum hacmi
katsayis1 esneklik, diizey-In veya In-diizey katsayilar1 ise ilgili birim degisimine kars1 yaklasik
ylizde fark mantigiyla yorumlanmistir. Kesitsel gozlem tasarimi nedeniyle biitiin katsayilar
iliskisel dilde raporlanmistir.

3.3. Kuantil Regresyon

Kuantil regresyon, bagimli degiskenin kosullu dagiliminin farkli noktalarinda aciklayict
degisken katsayilarim1 tahmin eder ve ug¢ degerlere en kiiclik kareler yonteminden daha az
duyarlidir (Koenker ve Bassett, 1978; Koenker, 2005). Modeller 0,25; 0,50 ve 0,75
kuantillerinde kurulmustur. Secili degiskenler i¢in kuantiller aras1 katsay1 farklari, ham 500
oyunluk veriden ¢ekilen 300 tekrarli ¢iftler yontemiyle bootstrap drnekleminin her birinde
modeller yeniden tahmin edilerek sinanmistir. Farkin bootstrap standart hatasina oranindan iki
yonlii Wald tipi p degeri hesaplanmistir. Boylece tablo katsayilarinin farkli goriinmesi ile
istatistiksel olarak desteklenen kuantil farki birbirinden ayrilmistir.

3.4. VZA Modeli

VZA, birden cok girdi ve c¢iktiya sahip karsilastirilabilir karar birimlerinin goreli
performansini, 6nceden belirlenmis bir iiretim fonksiyonu veya ortak agirlik seti gerektirmeden
dogrusal programlamayla 6l¢en parametrik olmayan bir sinir yontemidir (Charnes vd., 1978;
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Banker vd., 1984; Cook ve Seiford, 2009). Her karar birimi, kendi etkinligini en elverisli
bicimde gosterecek negatif olmayan agirliklart secer; sinirdaki birimler gozlenen en iyi
uygulamayi, sinir altindaki birimler ise bu drnekleme gore goreli uzaklig: temsil eder. Model,
karar birimlerinin karsilastirilabilirligi, girdi ve c¢iktilarin negatif olmamasi, serbest
harcanabilirlik ve verilerin hatasiz gézlendigi varsayimlarina dayanir. Degisken Olcege gore
getiri modelinde bunlara digbiikeylik kosulu eklenir. Bu nedenle skorlar 6rnekleme bagl,
deterministik ve u¢ gozlemlere duyarhdir; nedensel etki veya mutlak kalite dl¢iisii degildir
(Dyson vd., 2001; Cook vd., 2014).

Model yonelimi yalnizca degiskenin yonetici tarafindan dogrudan kontrol edilip edilmemesine
gore degil, degerlendirme sorusuna gore belirlenmelidir; VZA, {iretim birimlerinin yani sira
cok olgiitlii alternatiflerin kiyaslanmasinda da kullanilabilir (Cook vd., 2014). Bu ¢aligmada
karar birimleri tiiketicinin segebilecegi iirlin alternatifleridir ve giincel fiyat bir maliyet
olgiitlidiir. Tiiketici tekil bir oyunun fiyatin1 belirlemese de ayni gézlenen ¢ikt1 bilesimini daha
diisiik fiyatla sunan alternatifler arasindan se¢im yapabilir. Bu nedenle girdi yonelimi, “mevcut
olumlu degerlendirme oran1 ve yorum hacmi korunurken gézlenen siirda fiyat hangi orana
kadar daha diisiik olabilir?” sorusunu yanitlayan karsilagtirmali bir Olgiittiir; elde edilen
daralma fiyat iizerinde fiili kontrol veya dogrudan fiyat talimati anlamma gelmez. Cikti
yonelimi ise fiyat sabitken iki platform ¢iktisinin ne oOlgiide artirilabilecegini soracagindan
arastirmanin tiiketici secimi perspektifiyle daha az uyumludur. Tek girdi giincel fiyat, iki ¢ikt
olumlu kullanict degerlendirme orani ve yorum hacminin dogal logaritmasidir. Fiyat parasal
yorumun korunmasi i¢in dogal 6l¢ekte tutulmus, asir1 saga carpik yorum hacmi ise logaritmik
doniistiiriilmiistir.

Her i oyunu i¢in girdi yonelimli model min 6; kosuluyla; ZiAix; < 0ixi, Zihiyri > v (r =1, 2) ve )4
> 0 kisitlarindan olusmaktadir. Sabit 6lcege gore getiri modelinde ek kisit bulunmazken
degisken 6l¢cege gore getiri modelinde Zj\; = 1 disbiikeylik kisit1 eklenir (Charnes vd., 1978;
Banker vd., 1984). Sabit dlgege gore getiri modeli fiyat ve iki ¢iktinin biitiin 6l¢eklerde oransal
bicimde genisleyebildigini varsayan kiiresel koniyi; degisken dlcege gore getiri modeli ise bu
oransallik varsayimini kaldiran yerel ve disbiikey siir1 kurar. Etkinlik skoru 0 ile 1 arasindadir;
1 sinirdaki oyunu, 1’in altindaki deger ayni ¢ikt1 bilesiminin sinirda daha diisiik fiyatla temsil
edilebildigini gosterir. Olgek etkinligi, sabit dlgege gore getiri skorunun degisken dlcege gore
getiri skoruna oranidir. Bire yakin deger yerel sinir konumunun kiiresel oransal sinirla da
uyumlu oldugunu, diisiik deger ise yerel etkinligin fiyat ve ¢iktilarin biitiin 6lgeklerde ayni
oranda degismesi varsayimi altinda korunmadigini gosterir. Sabit Olgcege goére getiri
¢Oziimiindeki yogunluk toplami birden biiyiikse azalan, birden kiiciikse artan ve bire esitse sabit
olgege gore getiri sniflamasi yapilir. Uriin baglaminda bu smiflar, fiyat ile iki gdzlenen ¢iktinin
orneklem sinir1 boyunca sirasiyla daha az, daha fazla veya aym oranda degistigi bolgeleri
tanimlar (Banker vd., 1984; Cooper vd., 2007). Tiim oyunlarin ayn1 magaza, para birimi, tarih
ve cikti tamimlariyla gbzlenmesi karsilastirilabilirligi desteklemektedir; fiyat segmentlerine
ayri sinirlar yalnizca duyarlilik analizi olarak kullanilmistir.

4. Bulgular
4.1. Tammmlayici Bulgular ve Veri Kalitesi

Tablo 4, 6rneklemdeki oyunlarin fiyat ve degerlendirme degiskenlerine iliskin temel dagilimini
gostermektedir. Ortalama fiyat 16,62 ABD dolari, medyan fiyat ise 14,99 ABD dolaridir.
Olumlu kullanic1 degerlendirme oraninin ortalamasi 0,927 diizeyindedir. Toplam yorum sayisi
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yiiksek standart sapmaya sahiptir; bu durum dijital oyun pazarinda az sayida oyunun ¢ok
yiiksek yorum hacmine ulastigini, birgok oyunun ise daha smirli goériiniirliik elde ettigini
gostermektedir.

Tablo 4. Tanimlayici Istatistikler

Degisken N Ortalama S:z;;lna;t En diisiik Medyan En yiiksek
Fiyat (ABD 500 16,62 13,05 0,49 14,99 69,99
dolarr)

Indirim oran 500 0,05 0,15 0,00 0,00 0,90
Olumlu

kullamer 500 0,93 0,05 0,54 0,93 0,99
degerlendirme

orani

Z;yﬁl?m yorum 500 18396,07 48502,10 108,00 3047,00 485839,00
Elestirmen 148 80,20 731 54,00 81,50 95,00
puant

Cikss yili 500 2020,06 3,40 2015,00 2020,00 2025,00
Oyun yast 500 5,94 3,40 1,00 6,00 11,00
Fiyatn dogal 500 2,47 0,92 -0,71 2,71 4,25
logaritmasi

Yorum

hacminin dogal 500 8,22 1,72 4,69 8,02 13,09
logaritmast

Not. Elestirmen puani yalnizca veri bulunan 148 oyun i¢in raporlanmistir.

Elestirmen puani yalnizca 6rneklemin %29,6’sinda mevcuttur. Basar1 sayist degiskeninde
kapsama oranit %]1,6 diizeyindedir. Bu nedenle ana modelde veri kaybi1 yaratmamak i¢in
elestirmen puani ek analiz olarak, basar1 sayis1 ise sinirlilik kapsaminda degerlendirilmistir.

Tablo 5. Kategorik Degiskenlerin Dagilimi

Degisken grubu Kategori Frekans Oran
Fiyat segmenti Diistik fiyat segmenti 124 %24,8
Fiyat segmenti Alt-orta fiyat segmenti 171 %34.,2
Fiyat segmenti Ust-orta fiyat segmenti 98 %19,6
Fiyat segmenti Yiiksek fiyat segmenti 107 %21,4
Yaynct tiiri AAA veya biiyiik yayinct 62 %12,4
Yayiner tiirii Yaynci destekli bagimsiz 128 %25,6
Yayimner tiirii Bagimsiz ve kendi 196 %39,2
yayimlayan
Yaymcr tiirti Yayinci destekli diger 64 %12,8
Yayinet tiiril Kendi yayimlayan kiigitk 50 %10,0
stiidyo
Ana tiir Aksiyon 206 %41,2
Ana tiir Macera 134 %26,8
Ana tiir Simiilasyon 58 %11,6
Ana tiir RPG 32 %06,4
Ana tiir Giindelik 26 %)5,2
Ana tiir Strateji 19 %3.8
Ana tiir Diger 13 %2,6
Ana tir Bagimsiz 12 %2.,4

Tablo 5’e gore orneklemin %39,2°si bagimsiz gelistirici tarafindan yayimlanan oyunlardan,
%25,6’s1 bagimsiz fakat yayinci destekli oyunlardan olusmaktadir. AAA veya biiyiik yayinci
kategorisinin payr %12,4’tiir. Tir dagiliminda Aksiyon ve Macera kategorileri One
cikmaktadir. Bu dagilim, Steam pazarinda bagimsiz ve diisiik ve orta fiyatli oyunlarin giiclii
temsil edildigini gdstermektedir.
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4.2. Hedonik Fiyatlama Modeli Bulgular1

Tablo 6. Hedonik Fiyatlama Modeli Sonuglar

< HC3 saglam o .. <
Degisken Katsay1 standart hata p %95 giiven arahig:
Sabit 3,099 0,478 <0,001 [2,162; 4,037]
Oltlmlu kgllamcl 1315 0,513 0,010 [-2,320;-0,310]
degerlendirme orani
Yorum hacminin 0,153 0,021 <0,001 [0,112; 0,194]
dogal logaritmast
Oyun yast 0,031 0,010 0,001 [-0,049; -0,012]
Indirim oram -1,550 0,241 < 0,001 [-2,021; -1,078]
Cok oyunculu destek 0,108 0,089 0,224 [-0,066; 0,281]
Gilindelik -0,666 0,163 <0,001 [-0,985; -0,346]
Bagimsiz -0,717 0,229 0,002 [-1,165;-0,269]
Yaymner destekli -0,489 0,111 <0,001 [-0,707; -0,271]
bagimsiz
Bagimsiz ve kendi 0,578 0,104 <0,001 [-0,782; -0,373]
yayimlayan
Kendi yayimlayan 0,276 0,129 0,033 [0,530; -0,022]
kiiciik stiidyo

Not. Bagimli degisken In fiyattir. Model N = 500, R? = 0,375 ve diizeltilmis R? = 0,355tir. Referans tiir Aksiyon, referans
yaymct grubu AAA veya biiyiik yaymer’dir.

Tablo 6’da ana hedonik fiyatlama modelinin sonuglar1 sunulmaktadir (R? = 0,375; diizeltilmis
R? = 0,355). Ln yorum sayis1 pozitif ve anlamlidir (f = 0,153; p < 0,001). Ln-In modelde bu
katsay1 bir esneklik oldugundan, yorum sayisindaki %10’luk artis fiyatla yaklasik %1,53 daha
yiiksek diizeyde iliskilidir. Bu sonug, yorum hacminin dijital pazarlardaki bilgi sinyali ve
sosyal kanit isleviyle uyumludur (Chevalier ve Mayzlin, 2006; Zhu ve Zhang, 2010; Di Lizia,
2024). Olumlu kullanic1 orani ise diger degiskenler sabitken negatif ve anlamlhidir (§ =-1,315;
p = 0,010). Bu kismi iligki 'memnuniyet fiyati diisiiriir' bigiminde nedensel yorumlanamaz;
yiiksek puanh diisiik fiyatli bagimsiz oyunlarin yogunlugu ile yorum hacmi ve yayinci yapisi
kontrol edildiginde kalan 6rneklem bilesimini yansitmaktadir.

Indirim oran1 beklenen bicimde negatif ve anlamlidir. Indirim oranindaki 10 puanlik artis, In
fiyat modelinde yaklasik %14,36 daha diisiik fiyat diizeyiyle iliskilidir. Oyun yas1 da negatif
ve anlamlidir; her ek yil fiyatla yaklasik %3,03 daha diisiik diizeyde iligkilidir. Bu sonug, dijital
oyunlarda yasam dongiisii ilerledik¢e fiyatin diisme egilimine girdigini gostermektedir. Steam
temelli gilincel fiyat dinamigi ¢aligmalarinda da indirim, yas, oyuncu aktivitesi ve kullanici
yorumlarinin birlikte ele alinmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Aliev vd., 2025).

Yayinct grubu degiskenleri de anlamli farkliliklar gostermektedir. AAA veya biiyiik yayinci
referansina kiyasla kendi yayimlayan bagimsiz oyunlar, yayinci destekli bagimsiz oyunlar ve
kendi yayimlayan kiigiik stiidyo oyunlar1 daha diisiik fiyat segmentlerinde konumlanmaktadir.
Tiir degiskenlerinde Giindelik ve Bagimsiz kategorilerinin Aksiyon referansina gore daha
diisiik fiyatlandig1 goriilmektedir. Cok oyunculu destek pozitif yonde olsa da istatistiksel olarak
anlamli degildir. Bu sonuglar, yayinci yapisinin fiyatlandirma stratejisinde kurumsal giiven,
pazarlama biitgesi ve marka sinyaliyle birlikte diisiiniilmesi gerektigine isaret etmektedir.
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4.3. Kuantil Regresyon Bulgulari

Tablo 7. Kuantil Regresyon Sonuglari

Degisken 0,25 kuantili 0,50 kuantili 0,75 kuantili
Yorum hacminin dogal 0,167 (< 0,001) 0,124 (< 0,001) 0,147 (< 0,001)
logaritmast

indirim Oram -1,746 (< 0,001) -1,282 (< 0,001) -1,500 (< 0,001)
Oyun Yas -0,034 (0,020) -0,035 (< 0,001) -0,042 (< 0,001)
Olumlu Kullanict Orant -1,518(0,175) -0,845 (0,207) -0,537 (0,353)
Cok Oyunculu 0,084 (0,479) 0,074 (0,369) 0,053 (0,479)
Bagimsiz ve kendi -0,543 (0,001) -0,397 (< 0,001) -0,468 (< 0,001)
yayimlayan

Yayinci destekli bagimsiz -0,275 (0,110) -0,296 (0,011) -0,555 (< 0,001)
Giindelik -1,046 (< 0,001) -0,944 (< 0,001) -0,644 (< 0,001)
Bagimsiz -0,821 (0,008) -1,020 (< 0,001) -0,676 (< 0,001)

Not. Hiicrelerde katsay1 ve parantez icinde p degeri verilmistir. Bagimli degisken In fiyattir; her modelde N = 500°diir.

Tablo 8. Bootstrap Destekli Kuantiller Aras1 Katsay1 Farki Testleri

Degisken 0,25 ve 0,50 kuantilleri 0,50 ve 0,75 kuantilleri 0,25 ve 0,75 kuantilleri
K)Z;‘;?Iﬁiclmmm dogal AB=0,043; p=0,102 AB =-0,022; p = 0,292 AB=0,021; p = 0,508
Indirim oran1 AR =-0,464; p=0,247 AB=0,216;p=0,383 AR =-0,249; p=0,579
Oyun yas1 AB=0,001; p=0,955 AB=0,007; p=0,437 AB =0,008; p=0,669
Olumlu kullanici orani AB=-0,673;p=10,379 AP =-0,312; p = 0,640 AP =-0,985; p=10,298
Cok oyunculu AB=0,010; p=0,939 AB=0,020; p=0,762 AB=0,031; p=0,839

Bagimsiz ve kendi yayimlayan
Yayinci destekli bagimsiz

Gilindelik tiirt

AB=-0,123; p = 0,445
AB=0,022; p=0,877
AB =-0,239; p = 0,406
AB = 0,046; p = 0,909

AB=0,071;p=0,518
AB=0,259; p=0,019
AB=-0,185;p=0,419
AB =-0,210; p = 0,603

AR =-0,052; p=0,774
AB=0,281; p=0,097
AB=-0,424; p=0,185

Bagimsiz tiirii AB =-0,165; p= 0,660
Not. Hiicrelerde ilk kuantil katsayisindan ikinci kuantil katsayisinin ¢ikarilmasiyla hesaplanan katsayi farki (Ap) ve parantez
icinde 300 tekrarl giftler yontemiyle bootstrap Wald tipi iki yonlii p degeri verilmistir. Tiim modeller ham 500 oyunluk veri
iizerinde yeniden tahmin edilmistir.

Tablo 8’e gore kuantiller arasi katsay1 farklar1 genel olarak p < 0,05 diizeyinde anlamli degildir.
Bu bulgu, Tablo 6’da gozlenen katsay1 biiylikliigli farkliliklariin biiytik boliimiiniin ihtiyatl
yorumlanmasi1 gerektigini gostermektedir. Bununla birlikte yayinci destekli bagimsiz
degiskeninde 0,50 kuantili ile 0,75 kuantili arasindaki fark anlamlidir (AR = 0,259; p = 0,019).
Bu sonug, yayinci destekli bagimsiz oyunlarin AAA veya biiyiik yayinci oyunlara kiyasla fiyat
farkinin 6zellikle iist fiyat segmentinde daha belirgin hale gelebildigine isaret etmektedir.
Dolayisiyla kuantil bulgulari, bitiin degiskenler icin gilicli ve yaygin bir segment
ayrismasindan ¢ok, yayinci yapisina bagli smirlt bir iist-segment farklilagsmast oldugunu
gostermektedir.

Kuantil regresyon bulgulari, fiyat belirleyicilerinin yalnizca ortalama fiyat diizeyinde degil,
farkli fiyat segmentlerinde de benzer veya farkli yogunluklarda iligkili olabildigini
gostermektedir. Ln yorum sayis1 tiim kuantillerde pozitif ve anlamlidir. Bu sonug, popiilerlik
ve goriiniirliik sinyalinin diistik, orta ve yiiksek fiyat segmentlerinin tamaminda fiyatla iliskili
oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, kuantiller arasi katsay: farki testleri bu degisken
icin segmentler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir ayrisma gostermemektedir. Dolayisiyla
sonug, yorum hacminin tiim segmentlerde tutarli bir fiyat sinyali oldugunu; ancak segmentler
arasinda gliclii bigimde farklilasan bir katsay1 yapisi tiretmedigini gostermektedir.

Indirim orani her ii¢ kuantilde de negatif ve anlamlidir. Oyun yas1 da tiim kuantillerde negatif
yondedir ve 6zellikle orta ile yiiksek fiyat segmentlerinde daha belirgin goriinmektedir. Buna
karsilik olumlu kullanici degerlendirme orani kuantil modellerinde anlamli degildir. Bu durum,
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kullanict memnuniyetinin fiyat tizerinde dogrudan ve tek basina belirleyici olmadigini; yorum
hacmi, yayinci yapisi ve fiyat segmentiyle birlikte degerlendirilmesi gerektigini
gostermektedir. Kuantiller aras1 fark testlerinde indirim orani, oyun yast ve olumlu kullanict
orani i¢in p < 0,05 diizeyinde anlamli fark elde edilmemistir. Bu sonug, ¢evrimici puanlarin
gercek kaliteyi her zaman tek basina yansitmadigi yonilindeki pazarlama literatiiriiyle
uyumludur (De Langhe vd., 2016).

Yayinci grubu acisindan kendi yayimlayan bagimsiz oyunlarin tiim fiyat segmentlerinde AAA
veya biiylik yayinci oyunlara gore daha diistik fiyatlandig goriilmektedir. Bu farklilik, dijital
oyun pazarinda yaymci yapisinin fiyatlandirma stratejisini yansitan onemli bir kategori
oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak katsay1 farki testleri, kendi yayimlayan bagimsiz
degiskeni i¢in kuantiller arasinda p < 0,05 diizeyinde anlamli bir ayrisma gostermemektedir.
Buna karsilik yayimci destekli bagimsiz kategorisinde 0,50 ve 0,75 kuantilleri arasindaki
katsay1 farki anlamlhidir (A = 0,259; p = 0,019). Bu sonug, yayinci destegi alan bagimsiz
oyunlarin AAA veya biiyiik yayinci oyunlara kiyasla fiyat farkinin st fiyat segmentinde daha
belirgin hale gelebildigini gostermektedir. Bu nedenle ¢alisma, kuantil regresyonu kesin ve
genel bir segment ayrimi liretmekten ¢ok fiyat dagilimi boyunca tutarl olan ve belirli yayinci
yapilarinda ayrisabilen iliski desenlerini gostermek amaciyla kullanmaktadir.

4.4. Elestirmen Puam Alt Orneklem Analizi

Elestirmen puani yalnizca 148 oyun i¢in mevcut oldugundan ana modele dahil edilmemistir.
Ancak veri bulunan alt 6rneklemde ek bir model tahmin edilmistir. Bu modelde agiklayicilik
diizeyi artmig ve R? = 0,539, diizeltilmis R? = 0,486 olarak hesaplanmistir. Elestirmen puani
pozitif ve anlamlidir (B = 0,0196; p = 0,022). Bu katsayi, elestirmen puanindaki 10 puanlik
artigin fiyatla yaklasik %21,6 diizeyinde pozitif iligki gosterdigine isaret etmektedir. Bu bulgu,
elestirmen puaninin  fiyatlandirmada potansiyel bir kalite sinyali olabilecegini
diistiindiirmektedir.

Bununla birlikte elestirmen puan1 kapsaminin sinirli olmasi nedeniyle bulgu ana sonug olarak
degil, destekleyici ek analiz olarak yorumlanmalidir. Ana modelin 500 oyunluk eksiksiz
orneklemde yiiriitiilmesi, bulgularin 6rneklem kaybindan etkilenmesini dnlemistir. Bu tercih,
degisken kapsami ile model tutarlili1 arasinda kurulan bir dengeye dayanmaktadir.

4.5. Fiyat Karsihginda Gozlenen Kullamer Ciktilarinin Etkinligi, Referans Kimeleri ve
Olc¢ek Bulgular:

Tablo 9°da ortalama sabit dl¢ege gore getiri etkinligi 0,073, ortalama degisken dlgege gore
getiri etkinligi 0,170; medyanlar sirasiyla 0,035 ve 0,085’tir. Yalnizca UBERMOSH Kkiiresel
sabit Olgege gore getiri sinirinda etkin iken 12 oyun yerel degisken dlgcege gore getiri sinirinda
yer almaktadir. Bu ayrim, fiyat ile iki gozlenen kullanici ¢iktisinin biitiin 6rneklem boyunca
aynt oranda Olceklenmedigini ve yerel karsilagtirmanin daha fazla etkin referans ortaya
cikardigint gosterir. Bu nedenle ¢aligmanin temel Olciitii degisken Olgege gore getiri
etkinligidir; diger skorlar yerel etkinligin kiiresel oransal sinira ne 6l¢iide tasindigini agiklayan
tamamlayici sonuglardir.



Pazarlama ve Pazarlama Arastirmalari Dergisi, Cilt:19, Say:: 3, Eylul 2026, ss. 632-653 645

Tablo 9. VZA Etkinlik Skorlar1 Ozeti

Standart

Olgiit N Ortalama En diisiik Medyan En yiiksek
sapma
Sabit dlgege
gore getiri 500 0,073 0,106 0,007 0,035 1,000
etkinligi
Degisken
Olgege gore 500 0,170 0,223 0,010 0,085 1,000
getiri etkinligi
Olgek etkinligi 500 0,555 0,290 0,029 0,525 1,000
Tablo 10. Yayinci Tiiriine Gore VZA Sonuglart
- O"rtalvamz.l' deglsl.(e.n IYIedy an”d eglsk.e n Ortalama dl¢ek
Yayinear tiirii N olcege gore getiri olcege gore getiri etkinligi
etkinligi etkinligi
AAA veya biiyiik 62 0,100 0,061 0,476
yayinci
Yaynci destekli 128 0,160 0,099 0,578
bagimsiz
Bagims1z ve kendi 196 0.220 0.098 0.572
yayimlayan
Yayinci destekli diger 64 0,121 0,060 0,549
Kendi
yayimlayan 50 0,151 0,095 0,536
kiigiik stiidyo

Tablo 10’a gore bagimsiz yayimlanan oyunlar en yiiksek ortalama degisken 6lgege gore getiri
etkinligi skoruna sahiptir (0,220); AAA veya biiyiik yayinci grubunun ortalamasi 0,100°diir.
Ancak grup ortalamalar1 tek basina simirin hangi oyunlarca kuruldugunu gostermez. On iki
degisken olgege gore getiri bakimindan etkin oyunun 10°u diisiik fiyat segmentinde, biri alt-
orta segmentte (Undertale) ve biri yiiksek fiyat segmentindedir (Dying Light); iist-orta
segmentte etkin oyun yoktur. Dolayisiyla yayinci ve fiyat grubu farki, biitiin bagimsiz
oyunlari etkin oldugu anlamina degil, diisiik fiyatla yiiksek onay veya gorliniirliigii birlestiren
az sayidaki oyunun sinir1 bigimlendirdigine isaret etmektedir.

Tablo 11, degisken dlgege gore getiri sinirindaki baslica oyunlar1 ve etkin olmayan oyunlarin
ne siklikla bu oyunlara referans verdigini gostermektedir. UBERMOSH 376, Sunset Routes
164, The Test 137, Buckshot Roulette 111 ve Consummate: Missing World 105 oyunun
referans kiimesinde yer almistir. UBERMOSH’un 0,49 ABD dolar fiyatla hem yerel hem
kiiresel sinirda bulunmasi ve sabit dlgege gore getiri sinifinda yer almasi, digiik fiyat ile iki
gozlenen ¢iktinin oransal olarak dengeli tek bilesimini temsil eder. Tablodaki diger baslica
referanslar azalan Glgege gore getiri bolgesindedir. Undertale ve Dying Light’in degisken
Olcege gore getiri skorlar1 1 olmasina karsin 6lgek etkinliklerinin sirasiyla 0,070 ve 0,029
olmasi, kendi yerel ¢ikt1 bilesimlerinde karsilastirilamadiklarini; ancak fiyat ve ¢iktilarin biitiin
orneklem boyunca oransal oOl¢eklenmesi varsayiminda diisiik fiyatli bilesimlerden
uzaklastiklarini gosterir.

Etkin olmayan karar birimleri agisindan skor, iyilestirme hedefinin mutlak kalite hiikmii degil
goreli fiyat girdisi daralmasi oldugunu gostermektedir. Ornegin OCTOPATH TRAVELER
0’1n degisken olcege gore getiri skoru 0,0098 ve temel referans1t UBERMOSH tur; NINJA
GAIDEN 4’iin skoru 0,0099 olup referans kiimesi Buckshot Roulette ile UBERMOSH tan
olusmaktadir. Bu sonuglar s6z konusu oyunlarin igerik¢e benzer oldugunu degil, mevcut iki
kullanic1 ¢iktisnin daha diisiik fiyat girdisiyle sinirda temsil edilebildigini gosterir. Igerik
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derinligi, iretim biitgesi ve oyun siiresi ¢iktilarda bulunmadigindan 6nerilen daralma yonetsel
bir fiyat talimat1 degil, 6lgiilen sinyallere dayali bir uyar1 gostergesidir.

Tablo 11. Degisken Olcege Gore Getiri Bakimindan Etkin Baslica Referans Oyunlar

. Olumlu I
Fiyat degerlend Toplam Fiyat Sa..blt olg:f:g'e Olgek Referans
Oyun (ABD - yorum . gore getiri A
irme segmenti Lo, etkinligi sayisi

dolar1) oran sayis1 etkinligi
UBERMOSH 0,49 0,911 7.082 Diisiik 1,000 1,000 376
Sunset Routes 0,99 0,956 549 Disiik 0,520 0,520 164
The Test 1,99 0,968 20.121 Disiik 0,275 0,275 137
Buckshot Roulette 2,99 0,953 118.061 Diisiik 0,216 0,216 111
g\;’orﬁgmmate: Missing 99 0,950 1.307 Diisiik 0,516 0,516 105
Undertale 9,99 0,965 322.528 Alt-orta 0,070 0,070 4
Dying Light 24,99 0,952 485.839 Yiiksek 0,029 0,029 3

Ortalama o6l¢ek etkinligi 0,555, medyam 0,525°tir. Bire yaklasan 6l¢ek etkinligi, bir oyunun
yerel degisken dlgcege gore getiri sinirindaki konumunun kiiresel oransal sinirla da uyumlu
oldugunu; diisiik degerler ise yerel olarak giiclii bir fiyat-¢ikti bilesiminin farkli fiyat
diizeylerine oransal bi¢cimde tasinamadigini gosterir. Sabit dlgege gore getiri ¢oziimiindeki
yogunluk toplamina gdére 410 oyun azalan, 89 oyun artan ve yalnizca UBERMOSH sabit
Olcege gore getiri bolgesindedir. Azalan smif, 6rneklem smirinda fiyat ve ¢ikti Slgegi
yiikseldikge iki gozlenen kullanici ¢iktisindaki artisin fiyat artisindan daha diisiik oranda
kaldig1 bolgeyi; artan sinif ise daha yiiksek orantili ¢ikti potansiyelinin bulundugu bélgeyi
gosterir. Degisken dlgege gore getiri bakimindan etkin 12 oyunun UBERMOSH disindaki
tamami azalan bolgede yer almaktadir. Béylece Undertale ve Dying Light gibi oyunlarin yerel
etkinligi, kiiresel fiyat-¢ikt1 oransalligi anlamina gelmemektedir. Bu smiflar tekil oyunlarin
iretim kapasitesine degil, orneklemdeki fiyat ile iki platform ¢iktis1 arasindaki sinir
geometrisine iliskindir. Fiyat segmentlerine ayr1 sinirlar kurulan duyarlilik analizinde segment
ici ortalama skorlar diisiikten yiiksege 0,407; 0,656; 0,840 ve 0,729’a yiikselmis, etkin oyun
sayilar1 10, 7, 9 ve 7 olmustur. Farkli sinirlar {izerinde hesaplanan bu skorlar segmentler
arasinda karsilastirilabilir degildir.

5. Tartisma

Bulgular ii¢ yontemin ayn1 olguyu tekrar etmedigini, fiyat-deger iligkisinin farkli katmanlarin
aciga cikardigint gostermektedir. Hedonik model yorum hacmi, indirim, yas ve yayinci
yapisinin giincel fiyatla kosullu iligkisini ortaya koyarken; kuantil model bu iligkilerin fiyat
dagilimi boyunca biiylik olgiide kararli kaldigim1 ve yalnizca yaymer destekli bagimsiz
oyunlarda 0,50-0,75 farkinin desteklendigini gostermistir. VZA ise fiyatla pozitif iliskili olan
yiiksek goriiniirligiin fiyat karsiliginda gozlenen kullanici ¢iktilarinin goreli etkinligi igin
yeterli olmadigini ortaya koymaktadir: goriiniirliik piyasada fiyat primiyle birlikte degisebilir,
fakat ayn1 goriiniirliik ¢cok daha diistik fiyath bir referans oyun tarafindan iiretildiginde yiiksek
fiyatli oyun etkin siirin altinda kalir. Bu ayrim c¢alismanin temel biitiinlestirici bulgusudur.

Olumlu kullanici degerlendirme oraninin ana modelde negatif ve anlamli, kuantil modellerde
ise anlamsiz ¢ikmas1 dikkatle yorumlanmalidir. Orneklemdeki oyunlarin genel olarak yiiksek
olumlu kullanici oranina sahip olmasi, bu degiskende varyansin sinirli kalmasina yol agmis
olabilir. Ayrica ¢ok diisiik fiyatli baz1 oyunlarin yiiksek kullanici puani almasi, kullanici puan
ile fiyat arasinda dogrusal ve pozitif bir iligkinin olusmasin1 engelleyebilir. Dolayisiyla
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kullanic1 puani tek basina fiyat seviyesini agiklayan bir kalite gostergesi degil, yorum hacmi
ve fiyat segmentiyle birlikte anlam kazanan bir deger sinyalidir. Bu sonug, ¢cevrimi¢i puanlarin
tilkketici kararlarinda onemli olmakla birlikte hatasiz kalite gostergesi olarak ele alinmamasi
gerektigini savunan calismalarla uyumludur (De Langhe vd., 2016; Guzsvinecz ve Sziics,
2023).

Yayinci grubu bulgulari, AAA veya biiyiik yayinci referansina gore bagimsiz oyunlarin daha
disiik fiyatlandigim1 gostermektedir. Bununla birlikte VZA sonuglari 'bagimsiz oyunlar
etkindir' biciminde genellenmemelidir: bagimsiz yayimlanan grubun degisken Olcege gore
getiri ortalamasi yiiksek olsa da sinir, diisiik fiyat ile giiclii onay veya goriiniirliigii birlestiren
siirl sayidaki oyun tarafindan kurulmustur. UBERMOSH un ylizlerce oyuna referans olmast
fiyat girdisinin belirleyici roliinii, Undertale ve Dying Light’in sinirda bulunmasi ise ¢ok
yiiksek yorum hacminin daha yiiksek fiyati belirli yerel karsilastirmalarda dengeleyebildigini
gostermektedir. Bu oriintii, fiyat diizeyi ile gozlenen kullanici ¢iktilar1 arasinda birebir esitlik
bulunmadigin1 somut oyun referanslariyla ortaya koymaktadir.

Kuantil regresyon katsayilari, yorum hacmi, indirim ve oyun yasmin diisiik, orta ve yiiksek
fiyat noktalarinda ayni yonii korudugunu gdstermistir. Ancak 300 tekrarli bootstrap fark
testleri, yayinci destekli bagimsiz oyunlarin 0,50-0,75 farki disinda p < 0,05 diizeyinde yaygin
ayrisma saglamamistir. Bu nedenle bulgular ayri fiyat rejimlerinin kesin kaniti olarak degil,
ortalama modelin dagilim boyunca ne 6l¢iide kararli oldugunun sinamasi olarak okunmalidir.
VZA’da biitlin 6rneklemin ortak sinirda tutulmasi da bu sonug¢la uyumludur; ayrica segment
ici duyarlilik analizi farkli sinirlar kurmanin skorlar1 mekanik olarak yiikselttigini géstermistir.

VZA bulgular1 pazarlama uygulamalar agisindan, kapsaml tiiketici degeri iddiasindan daha
dar bir karsilastirma sunmaktadir. Gelistiriciler ve yayincilar, fiyat artisinin olumlu
degerlendirme orani ile yorum hacminde orantili bir artis1 garanti etmedigini gorebilir.
Platform yoneticileri, diisiik ve orta fiyathi olup bu iki gbézlenen ¢iktida giiclii konumlanan
oyunlart kesif ve kampanya kararlarinda ek bir sinyal olarak degerlendirebilir. Tiiketiciler
acisindan skorlar yalnizca fiyat, olumlu degerlendirme orani ve yorum hacmini birlikte okuyan
bir karsilagtirmadir; oyun siiresi, teknik kalite ve icerik derinligi gibi gézlenmeyen niteliklerin
ayrica degerlendirilmesi gerekir. Tiirkiye’deki oyun firmalar1 i¢in bulgular, lansman fiyati,
erken indirim zamanlamasi, yayinci ortaklig1 ve kullanict yorumu yonetiminin ayn1 pazarlama
plani i¢cinde tasarlanmasina isaret etmektedir.

6. Sonuc ve Katkilar

Bu c¢alisma, dijital oyunlarda fiyat-deger iliskisinin tek bir katsayr veya puana
indirgenemeyecegini gostermektedir. Hedonik model pazar fiyatinin gozlenebilir sinyallerle
iliskisini, kuantil regresyon bu iliskilerin dagilimsal kararliligini, VZA ise fiyat karsiliginda
gozlenen olumlu degerlendirme orani ve yorum hacmi ¢iktilarinin goreli sinirini 6lgmiistiir.
Yorum hacmi fiyatla pozitif; indirim, yas ve bagimsiz yayimci gruplart negatif iliskili
bulunmustur. Ug yiiz tekrarli bootstrap fark testleri, yaymc1 destekli bagimsiz oyunlarin 0,50
ve 0,75 kuantilleri arasindaki karsilastirma disinda kuantiller arasi farklarin sinirli oldugunu
gostermistir. VZA’da 12 oyun degisken olgege gore getiri sinirinda yer alirken yalnizca
UBERMOSH sabit olgege gore getiri sinirinda bulunmus; referans kiimeleri diisiik fiyath
oyunlarda yogunlagmustir.

Calismanin temel sonucu, yiiksek fiyatin ne dogrudan yiiksek kalite ne de iki gézlenen kullanici
ciktisinda yiiksek goreli etkinlik anlamina geldigidir. UBERMOSH’un hem yerel hem kiiresel
sinirda bulunmasi, fiyat ile iki ¢iktinin oransal uyumunu; Undertale ve Dying Light’in yerel
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siirda olup diisiik 6lgek etkinligine sahip olmasi ise olaganiistii yorum hacminin yerel
karsilastirmada yiiksek fiyati dengeleyebildigini, fakat bu bilesimin kiiresel oransal sinir
boyunca korunmadigini gosterir. Azalan dlgege gore getiri siifinin 410 oyunda goriilmesi de
yiiksek fiyat ve cikt1 diizeylerinde gozlenen c¢ikt1 artisinin fiyat artisiyla ayni oranda
ilerlemedigine isaret eder. Bu sonugclar fiyat kararlari i¢in karsilagtirmali tan1 saglar; kapsamli
tiikketici degeri, liretim 6lgegi veya dogrudan fiyat recetesi olusturmaz.

6.1. Yonetsel Katkilar ve Oneriler

Oyun gelistiricileri agisindan ilk 6neri, lansman fiyatinin yalnizca iiretim maliyeti veya rakip
fiyatlariyla degil, beklenen yorum hacmi, erken kullanict memnuniyeti ve indirim takvimiyle
birlikte planlanmasidir. Ozellikle bagimsiz gelistiriciler igin diisiik ve orta fiyat segmentinde
giiclii kullanici ¢iktist iretmek, yiiksek baglangi¢ fiyatina kiyasla daha stirdiiriilebilir bir deger
algis1 yaratabilir. Bu nedenle erken erisim, demo, lansman indirimi ve topluluk yonetimi
uygulamalar fiyat stratejisinin parcasi olarak ele alinmalidir.

Yayincilar agisindan bulgular, marka giicliniin fiyat primini destekleyebilecegini ancak tek
basina iki gézlenen kullanici ¢iktisinda goreli etkinlik yaratmadigini gostermektedir. Yayinci
destekli oyunlarda fiyat primi; teknik kalite, giincelleme siirekliligi, topluluk iletisimi ve yorum
yonetimiyle desteklenmediginde tiiketici acisindan zayif deger algisina doniisebilir.
Tiirkiye’deki oyun firmalari i¢in bu sonug, uluslararasi pazara agilirken “ucuz fiyat” veya
“AAA fiyat taklidi” ikiligine sikismadan, hedef segmentin 6deme istegi ve kullanict yorumu
iiretme kapasitesi arasinda denge kurma geregine isaret etmektedir.

Platform ydneticileri agisindan fiyatina gore olumlu degerlendirme orani ve yorum hacminde
gliclii konumlanan oyunlarin kesif algoritmalarinda ve kampanya vitrinlerinde ek bir sinyal
olarak kullanilmas1 6nerilebilir. Bununla birlikte bu karsilastirma, oyun siiresi, teknik kalite ve
igerik derinligini icermediginden tek basina siralama 0Ol¢iitii olmamalidir. Tiiketiciler agisindan
da bulgular, satin alma kararinda yalnizca fiyat veya olumlu puana bakmak yerine fiyat, yorum
hacmi, oyun yasi, indirim orani ve yayinci yapisini birlikte degerlendirmeyi gerektirmektedir.

Bu c¢alisma, pazarlama arastirmalarina fiyat mimarisi, dagilimsal heterojenlik ve fiyat
karsiliginda gozlenen kullanici ¢iktilarinin goreli sinirini birbirine karistirmadan ayni veri
iizerinde degerlendiren bir tan1 ¢ergevesi sunmaktadir. Yontemsel katki, hedonik modelin
“fiyat neyle iligkilidir?”, kuantil regresyonun “bu iliski dagilim boyunca kararli midir?” ve
VZA’nin “hangi oyunlar olumlu degerlendirme orant ve yorum hacmini fiyatina gore daha
etkin sunmaktadir?” sorularimi acik gorev paylasimiyla baglamasindadir. Uygulamada
gelistiriciler fiyat kararlarin1 yorum biriktirme, indirim takvimi ve yayinci konumuyla birlikte
degerlendirebilir; ancak VZA hedeflerini kapsamli deger 6lclisti degil, yalnizca ii¢ gbzlenen
degiskene dayali karsilagtirmali uyarilar olarak kullanmalidir.

7. Cahsmanin Kisitlar: ve Gelecek Arastirmalar icin Oneriler

Calismanin sinirliliklart bulunmaktadir. Veri yalnizca Steam ve ABD dolar1 magaza
gorliiniimiinii, tek bir toplama donemini ve en az 50 yorumu olan ticretli oyunlar
kapsamaktadir; bu nedenle yeni veya ¢ok az degerlendirilen oyunlara genellenemez. Tabakali
500 oyunluk 6rneklem, 8.490 uygun oyunluk havuzun tamami degildir. Elestirmen puani,
basar1 ve indirilebilir igerik sayisinin kapsama ve dagilim sorunlar1 ana modele alinmalarini
engellemistir. VZA modeli yalnizca giincel fiyat girdisi ile olumlu degerlendirme orani ve
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yorum hacmi ¢iktilarina dayanmaktadir. Oyun stiresi, teknik kararlilik, anlati ve igerik kalitesi,
erigilebilirlik, tretim biitgesi, satis hacmi ve bolgesel satin alma gilicii modelde yer
almadigindan etkinlik skorlar1 kapsamli tiiketici degeri, oyun kalitesi veya refah 6l¢iisii olarak
yorumlanamaz. VZA sinir1 ug diisiik fiyatlara duyarli, bootstrap fark testleri ise 300 tekrarla
sinirlidir. Gelecek ¢alismalar panel fiyatlari, kampanya donemlerini, bolgesel fiyatlandirmay1
ve daha genis ¢ikt1 kiimelerini; daha yiiksek bootstrap tekrari, saglam veya onyargi diizeltilmis
VZA ve meta-siir yaklasimlarini kullanabilir.

Yazar Katki Beyani

Tek yazarl bu ¢alismanin tiim asamalar1 Burak Bora tarafindan gergeklestirilmistir.
Cikar Catismas1 Beyam

Yazar, bu caligma kapsaminda herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmadigini beyan eder.
Destek Beyam

Bu ¢aligma herhangi bir kurum veya kurulus tarafindan finansal olarak desteklenmemistir.
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EXTENDED ABSTRACT

MEASURING THE PRICE-VALUE RELATIONSHIP IN DIGITAL GAMES: A
HEDONIC PRICING, QUANTILE REGRESSION AND DATA ENVELOPMENT
ANALYSIS APPROACH

1. Introduction

Digital games are experiential digital products whose prices and perceived value are shaped by
platform visibility, user-generated reviews, publisher reputation, discounting, and product life
cycle. Prior game research has generally examined sales, ownership, ratings, engagement, or
firm-level efficiency. Hedonic pricing has been applied to virtual assets, quantile regression to
distributional heterogeneity in game-related income or satisfaction, and DEA to online-game
companies or esports performance. Product research has combined hedonic models and DEA,
yet the three approaches answer different questions and have rarely been organized as a single
transparent diagnostic chain for game prices. This study therefore distinguishes market signals
associated with price from the relative efficiency of two observed user outputs per unit of price;
it does not treat DEA as a comprehensive consumer-value measure.

2. Conceptual Framework

The conceptual framework combines perceived value, experience-goods signaling, hedonic
pricing, distributional heterogeneity, and nonparametric product benchmarking. Hedonic
regression asks which observable signals are associated with market price; quantile regression
tests whether those associations remain stable across the conditional price distribution; input-
oriented DEA asks which observed games benchmark the positive-review ratio and review
volume at lower prices. Input orientation follows the consumer-choice benchmarking question
even though consumers do not control a game’s posted price. The contribution lies in this
division of analytical labor rather than in claiming novelty for any individual method.

3. Methodology

The empirical analysis uses 500 paid Steam games selected from 8,490 eligible records in an
initial pool of 10,590. Four empirical price quartiles and five publisher groups form 20 strata;
proportional allocation and simple random selection within each stratum use a fixed random
seed of 42. Data were collected on 20-21 May 2026 from the US store and Steam endpoints.
The OLS hedonic model uses HC3 robust standard errors; quantile models are estimated at
0.25, 0.50, and 0.75, with 300-replication pairs-bootstrap coefficient-difference tests. Input-
oriented constant- and variable-returns-to-scale DEA use current price as the input and
positive-review ratio and the natural logarithm of review volume as outputs. Variable returns
to scale provide the primary local benchmark; constant returns to scale, scale efficiency, and
returns-to-scale classes show whether that local position also persists under proportional price-
output scaling.

4. Findings and Discussion

The hedonic model has moderate explanatory power (R? = 0.375; adjusted R*=0.355). Review
volume is positively associated with price, whereas discount rate, game age, and independent-
publisher categories are negatively associated with price. The positive-review ratio has a
negative partial coefficient, which is interpreted as a conditional sample-composition pattern
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driven by highly rated low-priced independent games rather than a causal effect. Bootstrap tests
reveal no pervasive cross-quantile differences except for publisher-backed independent games
between the 0.50 and 0.75 quantiles. DEA identifies 12 variable-returns-efficient games but
only one constant-returns-efficient game. The mean scale-efficiency score is 0.555; 410 games
are classified in the decreasing-, 89 in the increasing-, and one in the constant-returns region.
UBERMOSH is the only game on both local and global frontiers, whereas Undertale and Dying
Light are locally efficient but have low scale efficiency. These classifications describe the
sample’s price-output frontier rather than production capacity.

5. Conclusion and Recommendations

The study demonstrates that market signals associated with price and the relative efficiency of
observed user outputs per unit of price are distinct. The 300-replication bootstrap tests indicate
that most coefficient differences across price quantiles are limited. Visibility may support a
higher market price, yet a high-priced game can remain below the global proportional frontier
when similar observed outputs are achieved by lower-priced peers. Developers and publishers
should therefore evaluate launch price, discount timing, review accumulation, and publisher
positioning jointly, while treating DEA targets as diagnostic comparisons based only on price,
positive-review ratio, and review volume. The scores are not comprehensive measures of
consumer value or game quality. Future work should use panel prices, regional purchasing
power, playtime and content-quality outputs, larger bootstrap designs, and robust or meta-
frontier DEA.



