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Figure A. Proposed Method

Purpose: The purpose of this study is to introduce a new positioning analysis method that is able to model the
change of customer perceptions over time and predict the initial conditions necessary to achieve a desired
future position.

Theory and Methods:

In this study, a new dynamic positioning method with less restrictive assumptions is proposed. The new
method offers an improved fuzzy cognitive mapping (FCM) approach. The classical FCM is able to provide
only a limited solution to the positioning problem due to producing similar future steady state values under
different initial conditions and not allowing backcasting. To overcome these drawbacks, a hybrid approach,
which combines the advantages of the classical FCM and the cognitive mapping (CM) methods, is proposed.

Results:

Integrating the reachability matrix of CM with the classical FCM offers more effective and distinctive results
and enables to observe the necessary conditions to achieve a desired position in future. In order to examine the
effectiveness and applicability of the proposed method, an application to the game console market is presented.
The proposed method also differs from other positioning methods by considering expert opinions and customer
preferences together.

Conclusion:

The proposed method has a critical role on providing medium and long-term positioning strategies considering
the changing perceptions over time. Besides, the desired future can be achieved by taking the necessary actions
determined systematically by the proposed method.
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ONECIKANLAR

e Dinamik iiriin konumlandirma ile miisteri algilarinin zaman i¢indeki degisimini dikkate almak
e  Bulanik biligsel haritalara dayali yeni bir yontem ile problemi baslangi¢ kosullarina duyarl bir sekilde modellemek
e  Hedeflenen bir (ideal) konuma ulagabilmenin gerekli kosullarini geriye doniik 6ngoérii ile analiz etmek
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Giinlimiizde bir isletmenin rekabet¢i bir ortamda hayatta kalabilmesi i¢in hedef kitlesine rakiplerinden daha
iistiin veya 6zgiin bir deger sunmasi kaginilmazdir. Bunu basarabilmek i¢in dncelikle tiiketicinin pazardaki
mevcut iiriinleri nasil algiladiginin ve tercihlerinin ne oldugunun analiz edilmesi ve buna uygun stratejilerin
gelistirilmesi gerekir. Literatiirde, bu ¢abaya yonelik, bir¢ok nicel yaklagim Onerilmistir. Ancak orta ve uzun
vadeli stratejilerin gelistirilmesinde kritik 6neme sahip zamansal algi degisimi problemini dikkate alan
dinamik yaklagimlar ¢ok az sayida olup sinirli katkida bulunmuglardir. Bunun yaninda, hedeflenen bir
konuma ulasabilmenin gerekli kosullarini dngdren normatif bir yaklagimin eksikligi de gze ¢arpmaktadir.
Bu calismada, s6z konusu eksiklikleri gidermek amaciyla az sayida kisitlayici varsayima dayanan ve tekrarli
6l¢lim gerektirmeyen yeni bir dinamik konumlandirma yontemi dnerilmektedir. Bulanik Biligsel Haritalarin
gelistirilmesine dayanan bu yeni yontem, miisteri algilarinin zaman igindeki degisimini baslangic kosullarma
duyarl bir sekilde modelleyebilmekte ve hedeflenen bir (ideal) konuma ulasabilmenin gerekli kosullarini
geriye doniik ongérii ile analiz edebilmektedir. Onerilen yaklagimin etkinligini ve uygulanabilirligini
irdelemek amaciyla ¢aligmada basit bir uygulama 6rnegi verilmektedir.

A new product positioning approach based on fuzzy cognitive mapping

HIGHLIGHTS

e  Dynamic positioning that considers the change of customer perceptions over time
e A new fuzzy cognitive mapping approach that is sensitive to initial conditions
e A normative approach that predicts the required initial conditions necessary to achieve a desired position
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To survive in today’s highly competitive environment, it is critical for firms to offer a superior value or
unique proposition to their customers. This requires detecting perceptual differences between the products
offered in the market and the way they are linked to customer preferences, which provide the essential input
for successful strategies. For this purpose, several quantitative approaches have been proposed in the
literature. However, only a few of them have considered the change of customer perceptions over time, which
is of critical importance for the development of medium and long-term positioning strategies. In addition,
the lack of a normative approach, which provides the necessary conditions for achieving a desired position,
is also noticeable. In order to address these issue, in this study, a new dynamic positioning method with less
restrictive assumptions and no requirement for repeated measurements is proposed. The new method offers
an improved fuzzy cognitive mapping approach that is able to model the change of customer perceptions
over time and predict the initial conditions necessary to achieve a desired position. In order to examine the
effectiveness and applicability of the proposed method, an application to the game console market is
presented.
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1. GiRIiS (INTRODUCTION)

Konumlandirma, modern pazarlamanin onemli stratejik
kavramlarindan biri olup tiiketicilerin zihninde bir {iriin veya
markayla ilgili olumlu alg1 yaratmaya ve yaratilan bu algiy1
siirdiirmeye yonelik karar ve faaliyetlerin biitiinii olarak
tanimlanabilir. Konumlandirma, ayn1 zamanda bir firmanin
iriin ve markalarmi1 pazardaki diger sunumlardan
farklilagtirma c¢abasini ifade eder. Nitekim bir iirliniin veya
markanin pazar konumu, onun rakip sunumlara gore
tiiketicinin zihnindeki nispi yeridir [1]. Dolayistyla, {irtiniin
rakiplerden farkli oldugu noktalar ve iiriiniin/markanin satin
alinmasinin sunacag1 avantajlar tiiketiciye acik bir sekilde
aktariimalidir. Ozellikle fiiriinler arasindaki teknolojik
farklhiliklarin azaldigi, yeni veya ikame {iriinlerin artarak
rekabeti koriikledigi gliniimiizde bu ¢aba daha da kritik hale
gelmistir.  Etkin  bir  konumlandirma, tiiketicilerin
kafalarindaki bu karmasay1 azaltmalarina ve bu sayede iiriin
ve markalar1 daha iyi ayirt etmelerine yardimci olmaktadir

[2].

Basarili bir konumlandirma, pazarlama faaliyetlerine
rehberlik edebilmelidir [3]. Amag, hedef pazarin zihninde
ayricalikli bir yer edinerek firmanin potansiyel faydasini en
ist diizeye cikarmaktir [4]. Bu amaca ulagmak ancak
konumlandirma probleminin pazardaki olasi degisimleri
dikkate alacak sekilde modellenmesi ile miimkiindiir. Zira
hedef pazarlarda sunulan {iriin ¢esitliliginde, {irlin
Ozelliklerinde, bas edilmesi gereken rakiplerde ve
nihayetinde miisteri algilarinda zaman icinde degisimlerin
yasanmasi kagmilmazdir [5-8]. Bu degisimi Ongoriip
modelleyebilmek, isletmenin pazarda avantajli bir konum
yakalamas1 veya sahip oldugu essiz konumu devam ettirmesi
acisindan kritik 6neme sahiptir. Pazar ve dis ¢evresindeki
degisimi ve belirsizligi dikkate alan dinamik bir
konumlandirma ve boliimlendirme yaklasimina olan ihtiyag
birgok aragtirmaci ve uygulamaci tarafindan uzun zamandir
vurgulanmaktadir  [9-21].  Ancak mevcut literatiir
incelendiginde, orta ve uzun vadeli stratejilerin
geligtirilmesinde  kritik Oneme sahip olan tiiketici
algilarindaki olas1 degisimlerin ¢ok az sayida ¢alismada ve
kisith diizeyde dikkate alindigi goriilmektedir. S6z konusu
caligmalar asagidaki gibi gruplandirilabilir:

e Oyun Kuramina Dayali Yaklasimlar: Bu gruptaki
yaklagimlarin temel amaci, rakiplerin gelecek hareketlerini
tahmin ederek isletmelerin  gelecekteki yollarim
¢izmelerine yardimct olmaktir [9]. Bu yaklagimlar,
rekabetgi  fiyatlandirmaya, pazarlama faaliyetlerine
ve/veya konumlandirma tepkilerine bagli olarak en uygun
(yeni veya giincel) konumu belirlemek iizere analitik veya
sayisal algoritmalar sunar. Ancak, oyun kuramina dayali
bu yaklasimlar, rasyonellik, eniyilik ve/veya duraganlik
gibi olduk¢a kisitlayict varsayimlar altinda bir ¢6ziim
dnerebilmektedir [22, 23]. Ozellikle belirsizligin yiiksek
oldugu pazarlarda, yoneticilerin siklikla bu gruptaki
yontemlerin ongoriilerinden farkli davrandiklarina dair
¢ok sayida ampirik bulgu vardir [10, 11]. Ayrica bu

modellerin odaklandigi temel nokta tiiketici ve tiiketici
beklentileri yerine rakipler ve rakiplerin ekonomik
kaygilar1 olmaktadir.

e Cok Donemli Cok Degiskenli Yaklagimlar: Bu gruptaki
yaklagimlar algilar, tercihler ve/veya satin alma
davranislarindaki dinamik, zamana bagl degisimleri
sistematik olarak izler [12-14] ve analiz eder [24, 25].
Yaklagimlarin altinda yatan temel diisiince, kayda deger
bir zaman dilimi boyunca ge¢mis veride dengeli bir
degisim s6z konusuysa, yakin gelecekte de benzer bir
egilimin gozlemlenebilecegidir. Bunun i¢in zamana bagh
konumsal veriler ekonometrik analizlerle birlestirilerek
Pazar Tepki Modelleri gelistirilir. Ancak bu analizlerin
dayandig: temel varsayim, algi ve tercihlerdeki degisimin
goreli olarak sabit kalmasi zorunlulugudur [12]. Hem bu
varsayimin kisitlayiciligi hem de sinirl sayida pazarlama
degigskenini modele dahil edebilmeleri (veya bazi
durumlarda edememeleri) nedeniyle bu yaklasimlarin
basaris1 sadece kisa donemli tahminlerle smirh
kalmaktadir.

Literatiirde dinamik konumlandirmaya yo6nelik 6nerilmis bu
yaklagimlarin diginda, ¢alismay1 dolayli olarak ilgilendiren
ve yukaridaki yontemsel siniflandirmaya ait olmayan
calismalar da sdz konusudur. Ornegin, bu ¢aligmalardan
birinde, gelecegin dinamik ve belirsiz ¢evre kosullarini
dikkate alan {iriin senaryolarmm ve bu senaryolarin
gerektirdigi yetkinliklerin belirlenmesine yonelik bir yontem
onerilmistir [19]. Calismada, ihtiya¢ duyulan dinamikligin
organizasyonlarin  farkli  iirlin  senaryolarmma uyum
saglayacak temel yetkinlikleri gelistirebilmesi yoluyla
saglanabilecegi vurgulanmaktadir. Miihlbacher ve Dreher’in
[17] dnerdigi yontemde dinamik konumlandirma problemi
sistem analizi bakistyla irdelenmektedir. Gelecekteki olast
gelismeler ve potansiyel etkileri konumlandirma siirecine
yine senaryo teknigi yardimiyla dahil edilmistir. Benzer
sekilde dinamik ¢evredeki 6nemli faktorlerin olasi etkileri ve
pazarlama stratejilerinin konumlandirma yaklagimina dahil
edildigi bir caligmada Bayes Aglart kullanilmig, makro
¢evredeki degiskenligin {irliniin pazardaki konumu agisindan
organizasyonlarin lehine g¢evrilebilmesi i¢in bir yol haritasi
sunulmustur [20]. Bir baska c¢alismada Markov siireclerine
dayal1 bir konumlandirma modeli ile yeni bir markanin uzun
donemli pazar pay1 tahminini yapilmigtir. Urban’nin [15]
onerdigi bu modelde iiriin ozellikleri olasiliklarla ¢ok
boyutlu 6l¢ekleme iizerinden iligkilendirilmistir. Son olarak,
Roosdorp [18] zaman igindeki degisim ile tutarlilik
arasindaki denge  olarak  tanmimladig: dinamik
konumlandirma i¢in bir kavramsal model Onermis ve
modelin farkli kogullarda uygulanmasi igin pratik bir kilavuz
geligtirmigtir.

Hedef pazarin zihninde ayricalikli bir yer edinmek isteyen
bir firmanm tiiketici algilarindaki olast degisimleri
ongdrmeye c¢alismasi kadar tiiketici tercihlerini de anlamasi
gerekmektedir.  Tiiketici  tercihleri, konumlandirma
literatiiriinde genellikle ideal {irin veya ideal konum
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kavramlart ile ifade edilmektedir. Tiiketiciler tarafindan en
cok tercih edilen 6zellik kombinasyonu olarak tanimlanan
ideal iriiniin [26] ne dlgiide karsilandigi firmanin rekabet
avantajin1  belirlemektedir. Literatiirde ideal {iriiniin
belirlenmesine yonelik birgok yontem Onerilmis olmasina
ragmen [26-28], gelecekte ideale ulagsmak ig¢in mevcut
durumda neye odaklanilmasi gerektigini 6ngéren normatif
bir yaklasim heniiz mevcut degildir.

Bu caligmada, s6z konusu sorunlar1 ¢ozmek amaciyla az
sayida kisitlayict varsayima dayanan ve tekrarli Slgiim
gerektirmeyen yeni bir dinamik konumlandirma ydntemi
onerilmektedir. Onerilen yontem, zaman igindeki olas
degisimleri nedensel iliskiler iizerinden simiile edebilen
Bulanmik  Biligsel ~ Haritalar (BBH)  yonteminin
gelistirilmesine dayanmaktadir. BBH her ne kadar belirsizlik
iceren karmagik bir problemi dinamik bakis agistyla basarilt
bir sekilde modelleyebilse de, genellikle (geri besleme ve
dongiilerin oldugu sistemlerde) baslangic kosullarina
duyarsiz sonuglar iiretmesi ve geriye doniik Ongoriiye
(backcasting) izin vermemesi nedeniyle konumlandirma
problemine ancak kisitli bir ¢6ziim saglayacaktir.
Dolayisiyla, miisteri algilarinin zaman i¢indeki degisimini ve
rakiplerin uzun donemli potansiyelini, baglangi¢ kosullarina
duyarl bir sekilde modelleyebilmek ve hedeflenen bir (ideal)
konuma ulasabilmenin gerekli kosullarini geriye doniik
ongorii ile analiz edebilmek i¢in BBH ile klasik Biligsel
Haritalarin (BH) avantajlarini birlestiren hibrit bir yontem
gelistirilmigtir. ~ Onerilen  yontemin  etkinligini  ve
uygulanabilirligini irdelemek amaciyla ¢alismada ayrica bir
uygulama Ornegi verilmektedir. Caligmanin takip eden
boliimiinde yonteme ait gerekli tanimlar ve kullanilan
formiiller verilmektedir. Boliim 3’te Onerilen yontemin
adimlar;, mevcut ydntemdeki eksiklikler ve onerilen
yontemin  bu eksikliklere nasil ¢oziimler getirdigi
vurgulanarak agiklanmaktadir. Boliim 4’te uygulamaya dar
bilgiler verilmekte ve son olarak Bolim 5’te sonuglar
irdelenmektedir.

2. BULANIK BiLiSSEL HARITALAMA
(FUZZY COGNITIVE MAPPING)

Bulanik Biligsel Haritalama (Fuzzy Cognitive Mapping),
Kosko [29] tarafindan klasik Biligsel Haritalarm (Cognitive
Mapping) genisletilmesiyle olusturulmustur. Bireylerin ve
organizasyonlarin karsilasti1 problemlerin yapilandirilmasi
ve analiz edilebilmesi i¢in kullanilan yontemin [30] klasik
BH’den temel farki, karmagik bir sistemin degiskenleri
arasindaki nedensel iliskiler iizerinden sistemin davranigini
dinamik olarak modelleyebilmesidir [31]. BBH nin getirdigi
bir bagka yenilik ise incelenen degiskenlerin deger
alabilmesine olanak tamimasidir [32]. Klasik BBH
yonteminde sistemin davranisi kavramlar (concept) bazinda
aciklanir ve bu kavramlar sistemin elemanlari, durumu,
degiskenleri ya da belirli 6zellikleri olabilir [33]. Harita,
kavramlart temsil eden diigiimlerden (nodes) ve digiimler
arasindaki nedensel iligkileri temsil eden yonlii oklardan
(arcs) olusur. C;, i=1,2,..,n, digiimleri gosterir. Burada n,
toplam degisken sayisidir. Dugiimler, w;; ile (i=1,2,..,n,
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j=1,2,..,n) temsil edilen agirlikli oklarla birbirine baglanir
[31]. Sisteme biitiinsel yaklagabilmek ve karmagsik iligki
agin gorsellestirmek amaciyla yapilan haritalamanm yani
sira, benzetim siirecindeki matematiksel hesaplamalarin
kolaylikla ~ yapilabilmesi  igin  matris  gOsterimi
kullanilmaktadir [34]. Bu matris, komsuluk matrisi
(adjacency matrix) olarak adlandirilmaktadir.

Klasik yaklasimda nedensel iliskiler asagidaki prensiplere
gore [-1, 1] araliginda degerler alirken, degiskenin kendi
kendini etkilemesine izin verilmedigi i¢in tiim w;; degerleri
sifir kabul edilir [35]:

¢ W;>0 nedensel artig: C; arttiginda (azaldiginda) C; de artar
(azalir)

¢ W;i<0 nedensel azalis: C; arttiinda (azaldiginda) Cj azalir
(artar)

o W;=0 nedensel iliski yoktur.

BBH’lerin analizinde kullanilan matematiksel ifade Es.
1’deki gibi gosterilir [32]:

0™ = f(al + Za(af * wy) M

JES

Esitligin sol tarafi, a; kavraminin (k+1) adimindaki degerini
gosterir. Bu deger, k adimindaki kavram degerinin nedensel
iligkileri gdsteren matris ile ¢arpiminin kendisine eklenmesi
ve bir esik fonksiyonu (threshold function) ile
doniistiiriilmesi sonucu elde edilir [34, 35]. Esik fonksiyonu,
kavram degerlerini normalize edilmis bir araliga indirger ve
kavramlar arasinda karsilastirma yapilmasina olanak tanir
[34]. Ilgilenilen problem alaminda hangi soruya cevap
arandigma bagl olarak farkli fonksiyonlar kullanilabilir.
Ornegin; iki degerli (bivalent) fonksiyon, sifir ve bir
degerlerini alan kavramlarn aktif olup olmadigin
gosterirken, tic degerli (trivalent) fonksiyon kavramlarin
artan (+1), azalan (-1) ya da denge (0) durumunda oldugunu
gosterir [36]. Kavramlardaki artis ya da azalisin derecesini
de gosterebilen sigmoid ve hiperbolik tanjant gibi
fonksiyonlarin literatiirde kullanimi daha yaygindir [36].

BBH’de, Es. 1’in uygun sayida iterasyon boyunca
uygulanmasi ile sistemin uzun dénemli davraniginin
gozlemlenebilecegi benzetim siireci gerceklestirilmis olur.
Benzetim, farkli baslangi¢ vektorleri ile ¢ok kez
tekrarlanabilir ve boylece farkli baglangi¢ durumlarinin
sistemin dinamik davranigi iizerindeki etkisi izlenebilir.
Incelenen sistem, sabit bir denge noktasina ya da belirli alt
ve list degerler arasinda salinim yapan davraniga ulaginca
benzetim siireci sonlandirilir ve ¢iktilar, son iterasyon
sonucu elde edilen degerlere gore yorumlanir [37]. Ayrica
benzetim siireci sonunda sistemin kaotik bir davranig
sergilemesi de miimkiindiir [38].

3. ONERILEN YONTEM (PROPOSED METHOD)

Bagarili  bir konumlandirma analizi hem tiiketici
algilarindaki olasi degisimleri hem de hedef konuma
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ulagabilmenin gerekli kosullarmi 6ngorebilmelidir. Bir
bagka ifadeyle, dnerilecek yeni yontemin hem ileriye doniik
ongoriiye (forecasting) hem de geriye doniik Ongoriiye
(backcasting) uygun yapida olmasi gerekir. Bu ihtiyact
karsilamak amaciyla bu c¢alismada karmasik sistemlerin
dinamik olarak modellenmesine olanak taniyan BBH’den
yararlanilmusgtir.

BBH’nin en biiyiik avantaji insanlarin diigtinme ve akil
yiirlitme bigimine yakin bir ¢alisma prensibinin olmasidir.
Bu yontem, karar vericilerin sisteme biitiinsel
yaklasabilmesine ve mevcut durumda alinacak aksiyonlarin
uzun vadede hangi sonuclara yol agabilecegini
ongorebilmesine olanak tanimaktadir. Ancak, yontemin bu
avantajlarina ragmen onemli eksikleri de s6z konusudur.
Ozellikle sistemin uzun dénemli davranisini gézlemlemeye
olanak veren benzetim siirecinde siklikla iki Onemli
problemle karsilasilmaktadir: i) farkli baslangi¢ vektorleri
icin sistemin yapisina ve karmasiklifina bagl olarak ayni
durum (sonug) degerlerinin elde edilmesi, ii) farkli esik
fonksiyonlar1 i¢in sistemin farkli davranig gostermesi.
Birinci problem, baslangic vektorii hangi degerleri alirsa
alsim, vektoriin n X n boyutundaki komsuluk matrisi ile
tekrarl carpimi sonucunda elde edilen durum degerlerinin
ayn1 veya ¢ok benzer olmasidir. Ikinci problem, literatiirde
siklikla tercih edilen esik fonksiyonlarmin segimine bagl
olarak ayni baglangi¢ kosullari1 ve nedensel iligkiler dikkate
alindig1 durumda, farkli fonksiyonlarin birbirinden tamamen
farklt durum degerleri tiretmesidir. Bu durum, ayn1 kosullar
altinda sistemin tamamiyla farkli  yorumlanmasini
beraberinde getirmektedir. Bu iki 6nemli problemi detaylt
sekilde agiklayabilmek amactyla Sekil 1’de haritasi ve Tablo
1’de komsuluk matrisi verilen kiigiik bir &rnekten
yararlanilmgtir.

pI —02——» D3

I/
o
0,4 D5
l A
0.4 -8
I'd Ny
D2 06— D4

Sekil 1. Ornek Bulanik Bilissel Harita (A Sample Fuzzy
Cognitive Map)

Tablo 1. Ornek Komsuluk Matrisi (A Sample Adjacency Matrix)

DI D2 D3 D4 D5
DI 0 0,4 0,2 0 0
D2 0 0 0 0,6 0
D3 0,6 0 0 0 0,4
D4 0 0 0 0 0,8
D5 0 0.4 0 0 0

Klasik BBH kullanilarak elde edilecek durum degerlerinin
baslangi¢ kosullarina duyarli olmadigi, dort farkli baslangig
senaryosu altinda BBH benzetimleri gergeklestirilerek
gosterilmistir. Birinci ve ikinci baglangi¢ senaryolari
@=[01100] ve (a®»?*=[00100] olarak
tamimlanmig ve sirasiyla D2 ve D3 ile yalmzca D3
degiskenlerinin aktif oldugu durumlar dikkate alinmistir.
Bununla birlikte, en diisiik olasilikli baslangic kosullart
altinda bile aym1 durum degerleri ile karsilagilacagin
gostermek i¢in tim degiskenlerin aktif oldugu ve higbir
degiskenin aktif olmadigi durumlar, {igiincii ve dordiincii
baslangic senaryosu olarak tammlanmstir  ((a®)3 =
[11111] ve (a®)*=1[00000]). Tablo 2°de dort farkh
baslangi¢ kosulunda, esik fonksiyonu olarak sigmoid
fonksiyon secildiginde elde edilen durum degerleri
verilmektedir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, klasik
BBH’nin farkli baslangic kosullarmma duyarli olmadig:
goriilmektedir.

Tablo 2. Farkli Baslangi¢c Kosullar1 Altinda Elde Edilen

Durum Degerleri — Sigmoid Fonksiyon
(Steady State Values Under Different Initial Conditions — Sigmoid
Function)

(@”?* (a%)? (@3 (a”)*
DI 0,77 0,77 0,77 0,77
D2 0,79 0,79 0,79 0,79
D3 0,70 0,70 0,70 0,70
D4 0,51 0,51 0,51 0,51
D5 0,62 0,62 0,62 0,62

Baglangi¢c vektoriine duyarli olmama probleminin, esik
fonksiyonu se¢iminden bagimsiz olarak gozlemlendigini
gostermek amaciyla, BBH benzetimleri, ayn1 komsuluk
matrisi ve baslangi¢ senaryolari altinda hiperbolik tanjant
fonksiyonu ile gergeklestirilmistir. Tablo 3’te elde edilen
durum degerleri verilmektedir. Dordiincii senaryoda durum
degerlerinin sifir degerini almasi, hiperbolik tanjant
fonksiyonunun ozelliginden kaynaklanmaktadir. Diger ii¢
senaryoda, baslangic kosullari degismesine ragmen, ¢ok
benzer durum degerlerinin elde edildigi goriilmektedir.

Burada vurgulanmasi gereken diger nokta, sistemin her
kosulu aymi olsa bile sadece esik fonksiyonu sec¢iminin,
bulgular1 6nemli dl¢iide degistirmesidir. Analizlerde farkli
baslangi¢ kosullar1 altinda ayni ya da ¢ok benzer durum
degerleri ile karsilasilmasina ragmen; farkli bir fonksiyon ile
ayni sistem incelendiginde tamamen farkli sonuglara
ulasilmaktadir. Ornegin; sigmoid fonksiyon kullanildiginda
D4 degiskeninin pozitif deger alacagi goriiliirken, ayni
degisken hiperbolik tanjant fonksiyonu kullanildiginda
negatif deger almaktadir. Literatiirde fonksiyon segimine
yonelik  yapilan ¢aligmalarda herhangi bir kural
tanimlanmamig, bu se¢cim tamamiyla karar vericinin
siibjektif iradesine birakilmigtir [36]. Diger bir ifadeyle,
stibjektif bir karar olan fonksiyon se¢imi durum degerlerine
yonelik yorumlar1 dnemli 6lgiide etkiledigi i¢in, hedeflenen
bir duruma ulasabilmek amaciyla mevcut durumda alinacak
aksiyonlar1 da degistirecektir.
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Tablo 3. Farkli Baslangi¢c Kosullar1 Altinda Elde Edilen

Durum Degerleri — Hiperbolik Tanjant Fonksiyonu
(Steady State Values Under Different Initial Conditions — Hyperbolic

Tangent Function)

(a0)* (a)® (a0)® (a)*
D1 0,85 0,85 0,86 0,00
D2 0,93 0,91 0,93 0,00
D3 0,70 0,70 0,71 0,00
D4 -0,89 -0,79 -0,88 0,00
D5 0,96 0,91 0,95 0,00

Literatiirde cesitli 6grenme algoritmalari [35] ve tahmin igin
farkli yaklagimlar kullanilarak BBH daha etkin kullanilmaya
calisilsa da [38-41], s6z edilen problemlerin ¢dziimiine
yonelik uygulanmast kolay, karar vericiye ek bir
degerlendirme yiikii getirmeyen, matematiksel olarak dogru
ve etkili bir yaklasima ihtiya¢ oldugu agiktir. Bu ¢aligma
kapsaminda, ilgili 6zelliklere sahip, baglangi¢ kosullarina
duyarli, hem ileriye hem de geriye doniik dngdriiye imkan
veren yeni bir hibrit yéntem &nerilmektedir. Onerilen
yontem BBH ile klasik BH’nin giicli y6nlerini
birlestirmektedir. Klasik BH yonteminde komsuluk matrisi
olusturulurken degiskenler arasindaki dogrudan iligkiler

dikkate alinmaktadir. Sistemin uzun vadeli davranisi
incelenmek istendiginde dolayli iliskilerin de g6z Oniinde
bulundurulmasi1 gerekmektedir. Dolayl iligkiler Klasik
BH’de ulagilabilirlik matrisi  (reachability matrix)
araciligiyla dikkate alinmaktadir. Ulagilabilirlik matrisi, tiim
dogrudan ve dolayli yollara bakilacak sekilde komsuluk
matrisinin kuvvetlerinin alinip toplanmasiyla elde edilir [42].
Onerilen yontemde, BBH’deki gibi her iterasyonda esik
fonksiyonu ile vektorii giincelleyip komsuluk matrisi ile
carpmak yerine, baslangi¢ vektorii ulagilabilirlik matrisi ile
carpildiktan sonra normalizasyon yapilarak durum degerleri
elde edilir. Bu sayede, klasik BBH yonteminde sadece
baslangic kosullarina bagli olarak gelecege yonelik
ongoriide bulunulabilirken, 6nerilen ydntem, yukarida séz
edilen problemlere yonelik daha etkin bir ¢6ziim tiretmesinin
yani sira, incelenen probleme normatif yaklagma olanagini
da sunmaktadir. Buna gore, sistemin uzun vadede nasil
davranmasi isteniyorsa, buna gore hedef durum degerleri
belirlenerek mevcut durumda hangi degiskenlere
odaklanilmasi1 gerektigi ongoériilebilir. Bu durumu geriye
doniik 6ngorii olarak nitelendirmek miimkiindiir.

Onerilen yontemin akis1 Sekil 2°de verilmis olup adimlar
agsagidaki gibi agiklanabilir:

Problem Alanmin

Belirlenmesi

!

Ilgili Degiskenlerin

Belirlenmesi

.

}

Matris
Edilmesi

Kosullarmmn

Belirlenmesi

Gelecek Durum
Degerlerinin Elde
Edilmesi

Meveut Nedensel
Migkilerin Belirlenmesi
ve Derecelerinin
Degerlendirilmesi

Ulagilabilirlik
n Elde

Y
Hedef Durum
Degerlerinin
Belirlenmesi

j

!

Gerekli Baglangig
Kosullarinmn Elde

Edilmesi

v

Bulgularmn
Karsilagtirilmasi

AN

~

Tlerive Doniik Ongorii

~

Gerive Doniik Ongirii

Sekil 2. Onerilen Yéntem (Proposed Method)
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Adim 1: Problem Alam ve flgili Degiskenlerin Belirlenmesi:
Bu asamada, Onerilen yontemin hangi probleme
uygulanacagi belirlenir. Daha sonra, literatiir taramasi
yapilarak  ve/veya alanin  uzmanlarnin  goriisiine
basvurularak problemle iligkili degiskenler tespit edilir.

Adim 2: Degiskenler Arasindaki Nedensel fliskilerin Tespit
Edilmesi: lkinci asamada degiskenler arasinda nedensel
iliski olup olmadig: tespit edilir. Mevcut nedensel iliskiler,
alanin uzmanlar1 tarafindan belirlenir. Nedensel iliskilerin
dereceleri tanimli dilsel ya da sayisal 6lgekler kullanilarak
klasik (crisp) ya da bulanik (fuzzy) olarak degerlendirilebilir.
Bu degerlendirmeler dogrultusunda komsuluk matrisi (W)
ve biligsel harita elde edilir.

Adim 3: Ulagilabilirlik Matrisinin Elde Edilmesi: Komsuluk
matrisinin kuvvetleri alinarak tiim dolayli yollar tespit edilir.
Kuvvet alma islemi matrisin biitiin elemanlar1 sifir
oldugunda sonlandirilir. Eger bu durum gézlemlenmiyorsa,
n elemanli bir matrisin (n-1). kuvvetine kadar islem devam
ettirilir. Es. 2°de ulasilabilirlik matrisinin (R) matematiksel
ifadesi verilmektedir.

R=W+ W2+ W3+ ... 4 Wn-? 2

Adim 4: Baslangig Vektoriiniin Belirlenmesi: Problem
alaninin izlenmesi, gerekli verilerin toplanmasi ve/veya
alanin uzmanlarindan goriis alinmasiyla, degiskenlerin
mevcut durumdaki degerleri tespit edilir. Konumlandirma
caligmalarinda yaygin uygulama anket yoluyla tiiketici
algillarinin (yani baslangic degerlerinin) belirlenmesidir.
Baglangig vektorii a8 =[0001010...0] seklinde ifade
edilen, aktif olan (sifirdan farkli deger alan) ve aktif olmayan
(sifir degerini alan) degiskenleri gosteren bir satir
vektoriidiir. Konumlandirma probleminde bir degiskenin
aktif olmasi {iriiniin ilgili 6zelligi tasidigini gdstermektedir.

Adim 5: Gelecek Durum Degerlerinin Elde Edilmesi:
Baslangi¢ vektorii ile ulasilabilirlik matrisinin ¢arpilmasiyla
gelecek durum degerleri elde edilir. Bu ¢arpimin
matematiksel gosterimi Es. 3’te verilmektedir.

al = $7-1(af 1) 3)
j#i

Es. 3’te al' uzun vadede i. degiskenin alacagi degeri, a})
baslangig vektoriinde j. degiskenin aldigi degeri, 7;; de
ulasilabilirlik matrisinin i. satir j. siitun elemanini ifade eder.
Degiskenlerin karsilastirilabilmesi amaciyla, elde edilen
gelecek durum degerleri, uygun bir normalizasyon yontemi
kullanilarak normalize edilir.

Onerilen yontemin takip eden adimlarinda, problem alaninda
hedefin ne olmasi gerektigi belirlenerek bu hedefe ulasmak
icin mevcut durumda nasil bir strateji izlenmesi gerektigi
tespit edilebilecektir.

Adim 6: Hedef Durum Degerlerinin Belirlenmesi: Problem
alaninda, uzun vadede hangi degiskenlerin aktif olmasinin

hedeflendigi belirlenir. Bu degiskenler, hedef durum
vektoriinde  sifirdan  farklt  bir  deger alacaktir.
Konumlandirma problemlerinde hedef durum, gelecekte bir
markanin pazarda ayricalikl bir yer edinebilmesi veya sahip
oldugu avantajli konumu koruyabilmesi i¢in odaklanmasi
gereken Ozellikleri tanimlamaktadir. Mevcut veya gelecek
tiiketici tercihlerini yansitan ideal iiriin kavrami hedef durum
degerlerinin belirlenmesinde referans alinabilir.

Adim 7: Gerekli Baglangic Durum Degerlerinin Elde
Edilmesi: Es. 4 kullanilarak, dogrudan ve dolayl: iliskilerin
etkisi altinda, hedeflenen degerlere ulasilabilmesi igin
degiskenlerin gerekli baslangic (mevcut) durum degerleri
belirlenir.

al = 27:1(64 *1r71) “4)
=i

a}l, hedef durum degerlerini, =1

;i ulagilabilirlik matrisinin
tersindeki elemanlari, a? ise tahmin edilen baslangig durum
degerlerini temsil eder. Ulasilabilirlik matrisinin tersi
alinirken, lineer bagimlillk s6z konusu olabildiginden
determinantin sifir olmasi karsilasilabilecek bir problemdir.
Bundan  kagmabilmek  amaciyla, = “Moore-Penrose
Pseudoinverse” yaklagimmin kullanilmasi uygun olacaktir
[43, 44]. Elde edilen baslangi¢ kosullarinda sifirdan farkli
deger alan degiskenler hedeflenen duruma ulagmaya yonelik
iizerinde  durulmasi  gereken Onemli  degiskenleri
gostermektedir.

Adim 8: Bulgularin Karsilagtirtlmasi: Adim 5 ve Adim 7°de
elde edilen bulgular degerlendirilerek yorumlanir ve uygun
stratejiler gelistirilir.

4. UYGULAMA (APPLICATION)

Onerilen yéntem, teknolojiye dayali eglence sektdrlerinin
baginda gelen oyun konsollar1 alt sektoriinde uygulanmigtir.
Video oyunlar1 eglence sektoriiniin en bilyiik ve en ¢ok gelir
getiren ikinci alt sektorii (ilk sirada filmler yer almaktadir)
olarak goriilmektedir [45]. Video oyunlari, kisisel bilgisayar
(personal computer-PC), el bilgisayar1 (handheld device),
mobil araglar (tablet, akilli telefon) ve oyun konsollar1 gibi
cesitli platformlar {izerinden oynanabilmektedir. Bu
platformlar arasinda gelir bazinda en biiyiik paya sahip olan
mobil araglardan (%42) sonra %31 ile oyun konsollaridir
[46]. Diinya genelinde 2017 y1l1 verilerine gore yaklasik 50
milyon adet oyun konsolu satilmis olup [47] oyun pazarinin
108,9 milyar dolarlik oyun gelirinin 33,5 milyar dolarlik
boliimiinii konsol oyunlari satislart olusturmaktadir [46].

Oyun konsolu pazarinda az sayida firma olmasina ragmen
yogun bir rekabet goriilmektedir. Sektérde konsol savaglari
(Console Wars) olarak dile getirilen bu rekabet, oyun
konsolu iireticisi firmalarin ¢esitli dénemlerde sektdrde
pazar pay1 elde etmek i¢in ortaya koyduklar1 yogun ¢abadir.
Her yil satig rakamlarimin milyon dolarlarla ifade edildigi bu
sektordeki dinamik ve belirsiz yapi, rakip firmalarin
gelistirecekleri konumlandirma stratejilerini olduk¢a dnemli

1053



Asan ve Kadaifci / Journal of the Faculty of Engineering and Architecture of Gazi University 35:2 (2020) 1047-1061

kararlar haline getirmektedir. Yaklasik 2,2 milyar oyuncu
[46] ve bu oyuncularin giderek farklilasan demografik
Ozellikleri [48] g6z oOniinde  bulunduruldugunda,
konumlandirma stratejilerine yonelik kararlarin  etkili
bi¢imde verilebilmesi i¢in oyun konsolu ireticilerinin
hedeflerindeki tiiketicilerin gelecekte de ne isteyecegini
ongorebilmesi kaginilmaz bir zorunluluktur.

Onerilen  yoéntemin etkinligi ve uygulanabilirligini
gosterebilmek amaciyla, ¢alisma kapsaminda, oyun
konsollar1 pazarinda en biiyiik paya sahip olan {i¢ markanin
iirtinleri dikkate almmustir: Sony Playstation (PS4),
Microsoft Xbox (Xbox One) ve Nintendo Wii (Wii U).
Oncelikle literatiir taramasi ve uzman gériislerine dayanarak,
oyun konsollarmna yonelik tiiketici algisinda etkili olan
degiskenler belirlenmistir. Modele dahil edilen bu
degiskenler Sosyal ag olusturma (D1), Eglence (D2),
Ulasilabilirlik (D3), Kalite (D4), Satin alinabilirlik (D5),
Oyun fiyatlama alternatifleri (D6), Hepsi bir arada
fonksiyonellik (D7), Yenilikgilik (D8), Uyumluluk (D9),
Yaraticilik (D10), Cevrimigi topluluklar (D11), Adanmislik
(D12), ve Prestijdir (D13).

Degiskenler belirlendikten sonra, konunun uzmanlarma
danisilmis ve konumlandirma calismasina temel teskil
edecek bu degiskenler arasinda nedensel iliski olup
olmadiginin tespit edilmesi istenmistir. Nedensel iliskiler ve
bu iliskilerin dereceleri belirlenirken, “usta oyuncular” (hard
core players) olarak adlandirilan, oyun oynamayi yasam
bicimi olarak goren tiiketiciler ve “siradan oyuncular”
(casual players) olarak adlandirilan, genelde sadece keyifli
zaman gecirmek icin diger gruba kryasla daha seyrek oyun
oynayan tiiketiciler dikkate alinarak ayr1 ayr1 degerlendirme
yapilmigtir. Uzmanlardan, nedensel iliski oldugunu
diistindiikleri durumlarda bu iligkilerin giliciinii  de
belirtmeleri beklenmistir. Degerlendirmeler Cok Yiiksek,
Yiiksek, Orta, Diisitk ve Cok Diisiik olacak sekilde dilsel
ifadeler kullanarak yapilmig, daha sonra bu dilsel ifadelere
karsilik gelen sayisal degerlerle degistirilmistir. Bes uzman
tarafindan yapilan degerlendirmeler incelenmis, {i¢ ve daha
fazla uzmanim nedensel iliski oldugunu belirttigi durumlar
modele dahil edilmistir. Degerlendirmeyi yapan uzmanlar
arasinda usta oyuncular, oyun konsolu iiretici sirketlerinden
birinin st diizey yoneticisi, oyun tasarimi yiiksek lisans
programi Ogretim Uyesi yer almaktadir. Iliskilerin giiciinii
belirlemek i¢in uzman degerlendirmelerinin medyan1 baz
almmistir. Degiskenler arasindaki nedensel iliskileri
Ozetleyen harita Sekil 3’°te verilmektedir.

Nedensel iliskilerinin giicliniin belirlenmesiyle elde edilen
komsuluk matrisleri, usta ve siradan oyuncular igin sirasiyla
Tablo 4 ve Tablo 5’te verilmektedir. Matrisler
incelendiginde, dogrudan nedensel iligkilerin varlif1
konusunda iki tiiketici grubu benzer diisiinmektedir. Fakat
bu iligkilerin giicline yonelik degerlendirmelerde belirgin
farklhiliklar goze garpmaktadir. Ornegin; siradan oyuncular
grubu icin Ulasilabilirlik (D3) degiskeninin marka Prestijine
(D13) dogrudan bir etkisi yokken, usta oyuncular grubu igin
ilgili degiskenin Prestij ilizerinde orta diizeyde etkili oldugu
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belirtilmistir. Diger taraftan, Cevrimigi Topluluklar (D11) ve
Adanmislik (D12) degiskenlerinin Prestij (D13) tlizerindeki
etkisi usta oyuncular grubu i¢in daha yiiksektir.

4o
f
{0

Sekil 3. Bulanik Biligsel Harita (Fuzzy Cognitive Map)

Onerilen yoéntemin bir sonraki adiminda, komsuluk
matrislerinin kuvvetleri alinarak biitiin olas1 dolayl1 yollara
bakilmis ve her tiiketici grubu i¢in kuvvetleri alinan matrisler
toplanarak (Es. 2) ulasilabilirlik matrisleri elde edilmistir.
Her iki tiiketici grubuna ait degerlendirmelerde de dérdiincii
kuvveti alinan komsuluk matrisinin biitiin elemanlarinin sifir
oldugu, diger bir ifadeyle biitiin olast yollara bakildig
gOriilmiistiir. Gruplarin ulagilabilirlik matrisi Tablo 6 ve
Tablo 7°de verilmektedir.

Baglangi¢ vektorlerini belirleyebilmek amaciyla, bir anket
calismasi yapilmistir. PS4, Xbox One ve Wii U iiriinlerinin
konumlandirma degiskenleri bazinda nasil algilandig1 usta
ve siradan oyuncular tarafindan degerlendirilmistir.
Katilimcilardan, caligma kapsaminda incelenen {iriinlerin
yani sira, ideal bir oyun konsolunu segilen 13 degisken
acisindan degerlendirmeleri ve bu degiskenleri baz alarak
rlinleri  puanlamalar1  istenmigtir. Cevrimi¢i  anket
araciligiyla usta oyuncular grubundan toplam 104 kisi ve
stiradan oyuncular grubundan toplam 110 kisiden analizlerde
kullanilabilecek saglikli veriler elde edilmistir. Puanlama 1-
10 o6l¢eginde yapilmistir. Bir {irline ait degerlendirmelerin
ortalamasi alinmig ve {irliniin her bir degiskene karsilik gelen
degeri ortalamadan biiyiik ise o degisken aktif kabul
edilmistir. Boylece, iriinlerin tiiketici goziinde hangi
konumlandirma degiskenleri bazinda o6ne ¢iktig1 tespit
edilmis ve One ¢ikan degiskenler Tablo 8’de verilen
baslangig vektorleriyle temsil edilmistir. Bu vektorler,
sistemin uzun doénemli davranisini izlemeye yonelik
tetikleyici baslangi¢ noktasini olusturmaktadir.

Her iirline ait baslangi¢ vektorii ile ulagilabilirlik matrisinin
Es. 3 kullanilarak carpilmastyla, tiiketici gruplarmin mevcut
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Tablo 4. Komsuluk Matrisi - usta oyuncular grubu (Adjacency Matrix — hard core players)

Degisken]er D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 D11 D12 D13
D1 Sosyal Ag 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 09 0 0
D2  Eglence 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
D3 Ulagilabilirlik 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,5
D4  Kalite 0 09 0 O 0 0 0 0 0o o0 0 0 0,9
D5  Satin Alinabilirlik 0 0 0 o0 0 0 0 0 0o o0 0 0 0,5
D6  Fiyatlama Alternatifleri 0 0 0o 0 09 0 0 0 0o o0 0 0 0
D7  Hepsi Bir Arada 0 0,5 0 0,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0
D8  Yenilikgilik 0 09 0 09 0 0 0 0 0 0 0 0 0,9
D9  Uyumluluk 0 0 0o 0 0 0 09 0 0o 0 0 0 0
D10 Yaraticilik 0 09 0 09 O 0 0 09 0 0 0 0 0,9
D11  Cevrimigi Topluluk 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,9
D12  Adanmighik 0 0 0o o0 0 0 0 0 0o o0 05 0 0,9
D13  Prestij 0 0 0o 0 0 0 0 0 0o 0 0 0 0
Tablo 5. Komsuluk Matrisi - siradan oyuncular grubu (Adjacency Matrix — casual players)
Degisken]er D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 D11 D12 D13
D1 Sosyal Ag 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 09 0 0
D2  Eglence 0 0 0o 0 0 0 0 0 0o 0 0 0 0
D3 Ulagilabilirlik 0 0 0 o0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
D4  Kalite 0 09 0 O 0 0 0 0 0o o0 0 0 0,9
D5  Satin Alinabilirlik 0 0 0o o0 0 0 0 0 0o o0 0 0 0,5
D6  Fiyatlama Alternatifleri 0 0 0o o0 09 0 0 0 0o o0 0 0 0
D7  Hepsi Bir Arada 0 09 0 09 0 0 0 0 0o 0 0 0 0
D8  Yenilikgilik 0 09 0 09 0 0 0 0 0 0 0 0 0,9
D9  Uyumluluk 0 0 0o 0 0 0 09 0 0o o0 0 0 0
D10 Yaraticilik 0 09 0 09 0 0 0 09 0 0 0 0 0,9
D11 Cevrimigi Topluluk 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,5
D12  Adanmiglik 0 0 0o o0 0 0 0 0 0o o0 03 0 0,5
D13  Prestij 0 0 0o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Tablo 6. Ulagilabilirlik Matrisi - usta oyuncular grubu (Reachability Matrix - hard core players)
Degiskenler DI D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 D11 DI2 DI13
D1 Sosyal Ag 0 0 0o 0 0 0 0 0 0 0 09 0 0,81
D2  Eglence 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
D3  Ulagilabilirlik 0 0 0 0 0 0 0 0 0o 0 0 0 0,5
D4  Kalite 0 09 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,9
D5  Satin Alinabilirlik 0 0 0 0 0 0 0 0 0o o0 0 0 0,5
D6  Fiyatlama Alternatifleri 0 0 0 0 09 0 0 0 0 0 0 0 0,45
D7  Hepsi Bir Arada 0 095 0 05 0 0 0 0 0 0 0 0 0,45
D8  Yenilikgilik 0 1,71 0 09 0 0 0 0 0 o0 0 0 1,71
D9  Uyumluluk 0 0,86 0 0,45 0 0 09 0 0 0 0 0 0,41
D10 Yaraticilik 0 325 0 1,71 0 0 0 09 0 O 0 0 3,25
D11 Cevrimigi Topluluk 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,9
D12  Adanmislik 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 05 0 1,35
D13  Prestij 0 0 0 0 0 0 0 0 0o 0 0 0 0
algilar1 dogrultusunda {irlinlerin hangi ozelliklerinin uzun olabilecegi  ozellikleri temsil etmektedir. Bulgular

vadede One c¢ikacagi ve diger iriinlere stiinlik
saglayabilecegi belirlenir. Carpim sonucu elde edilen
gelecek durum degerleri Tablo 9’da verilmektedir. Analizde
kullanilan degiskenler, tiiketicinin goziinde iriinlerin sahip

incelendiginde, uzun vadede her iki tiiketici grubu icin de
biitiin {irlinlerin Prestij 6zelligi lizerinden rekabet edecegi
goriilmektedir. Eglence, siradan oyuncular grubu igin her {i¢
iriintin de one c¢ikan oOzelligi olarak goriiliirken, usta
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Tablo 7. Ulasilabilirlik Matrisi - siradan oyuncular grubu (Reachability Matrix - casual players)

Degisken]er D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 D11 D12 D13
D1  Sosyal Ag 0 0 0 0 0o 0 0 0 0 0 09 0 0,45
D2  Eglence 0 0 0 o0 0 0 0o 0 0 0 0 0 0
D3 Ulagilabilirlik 0 0 0 o0 0 o0 0o 0 0 o0 0 0 0
D4  Kalite 0 09 0 O 0 o0 0o 0 0 O 0 0 0,9
D5  Satin Alinabilirlik 0 0 0 o0 0 o0 o 0 0 O 0 0 0,5
D6  Fiyatlama Alternatifleri 0 0 0 0 0,9 0 0 0 0 0 0 0 0,45
D7  Hepsi Bir Arada 0 L71. 0 09 0 O 0 0 0 0 0 0 0,81
D8  Yenilikgilik 0 L71. 0 09 0 0 o 0 0 o0 0 0 1,71
D9  Uyumluluk 0 1,54 0 081 0 0 09 0 0 0 0 0 0,73
D10 Yaraticilik 0 325 0 L71. 0 0 0 09 0 0 0 0 3,25
D11  Cevrimigi Topluluk 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,5
D12 Adanmighk 0 0 0 0 0 0 0o 0 0 0 03 0 0,65
D13  Prestjj 0 0 0 o0 0 o0 o 0 0 0 0 0 0
Tablo 8. Baslangi¢ Vektor Degerleri (Initial Vectors)

.. Usta oyuncular grubu Siradan oyuncular grubu
Degiskenler PS4 XboxOne _WiiU___ PS4 XboxOne _ Wii U
D1 Sosyal Ag 1 1 1 0 0 0
D2 Eglence 1 1 1 1 0 1
D3 Ulasilabilirlik 1 0 1 0 0 0
D4 Kalite 1 1 1 1 1 1
D5 Satin Alinabilirlik 0 0 0 0 0 0
D6 Fiyatlama Alternatifleri 0 0 0 0 0 0
D7 Hepsi Bir Arada 0 1 0 1 1 0
D8 Yenilikgilik 0 0 0 0 1 0
D9 Uyumluluk 0 0 0 0 0 0
D10 Yaraticilik 0 0 0 0 0 1
D11 Cevrimigi Topluluk 1 1 1 1 0 0
D12 Adanmislik 0 0 0 1 1 0
D13 Prestij 1 1 1 1 1 0

Tablo 9. Gelecek Durum Degerleri (Steady State Values)

.. Usta oyuncular grubu Siradan oyuncular grubu
Degiskenler PS4 XboxOne _ Wii U PS4 XboxOne _ Wii U
D1 Sosyal Ag 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D2 Eglence 0,289 0,605 1,000 0,913 1,000 1,000
D3 Ulasilabilirlik 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D4 Kalite 0,000 0,163 0,526 0,315 0,417 0,412
D5 Satin Alinabilirlik 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D6 Fiyatlama Alternatifleri 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D7 Hepsi Bir Arada 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D8 Yenilikgilik 0,000 0,000 0,181 0,000 0,000 0,217
D9 Uyumluluk 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D10 Yaraticilik 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D11 Cevrimigi Topluluk 0,289 0,294 0,000 0,105 0,069 0,000
D12 Adanmuslik 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
D13 Prestij 1,000 1,000 1,000 1,000 0,942 1,000

oyuncular i¢in PS4 iriinii bu 6zellik i¢in daha diigiik bir
deger almustir. iki tiiketici grubunu ayristiran ozellikler
Kalite ve Cevrimi¢i Topluluk olarak gbze c¢arpmaktadir.
Usta oyuncular grubu, PS4 ve XboxOne iiriinlerinin
Cevrimi¢i Topluluk ile 6ne c¢ikacagini disiiniirken, bu
ozellik siradan oyuncular i¢in uzun vadede belirgin olarak
ayirici bir rol oynamamaktadir. Tiiketici gruplarinin kalite
beklentisinin farkli olacagi aciktir. Bu nedenle siradan
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oyuncular i¢in her ii¢ iiriiniin Kalite ile rekabet edecegi fakat
usta oyuncularin bu 6zelligi sadece Wii U iriinii ile
iliskilendirdigi goriilmektedir.

Baglangi¢ kosullarma gore sistemin zaman ig¢indeki
davranigi, PS4 tirliniine ait benzetim siireci baz alinarak, usta
ve siradan oyuncular igin sirasiyla Sekil 4 ve Sekil 5’te
gosterilmigtir.



Asan ve Kadaifci / Journal of the Faculty of Engineering and Architecture of Gazi University 35:2 (2020) 1047-1061

&
=]

Durum Degerleri

— )] — )7 D3

Iterasyon

[ [ s [ s— ) ] — 1 — )] —] ] (] o— ] ] —] 7 D13
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Sekil 5. PS4 Uriinii i¢in Sistemin Davranisi - siradan oyuncular (System Behaviour for PS4 — casual players)

Firmalar kendilerini konumlandirirken, hedef pazarin ideal
irtin algisin1 dikkate almasi gerekir. Aslinda firmalarin
tilketicinin zihninde edinmek istedigi ayricalikli yer, kendi
misyon, vizyon ve degerlerine ters diismeyecek sekilde,
tiiketicilerin tercihlerini yansitan ideal iiriiniiniin yeridir. Bu
nedenle, ideal tiriiniin tiiketicilerin gozlinde hangi 6zelliklere
sahip oldugunu belirlemeye yonelik sorulara verilen yanitlar
kullanilarak Tablo 10’da verilen hedef durum degerleri tespit
edilmistir. Usta oyuncularin goziinde ideal bir iriin
Yenilik¢ilik, Uyumluluk, Adanmishk ve Prestij ile One
¢ikmalidir. Diger taraftan siradan oyuncular igin Yenilik¢ilik
ve Uyumluluk o&zelliklerinin yan1 sira Eglence ve Satin
Almabilirlik ideal bir iriiniin sahip olmasi gereken
ozelliklerdir. Zamaninin biiyiik béliimiinii oyun oynayarak
gegirip bunu bir yagam bigimi haline getiren grubun ideal bir
iiriinde Prestij ve Adanmuslik aramasi, daha seyrek ve keyifli
zaman gecirmek i¢in oyun oynayan grubun ise Satin
Almabilirlik gibi ekonomik kaygi yaratabilecek 6zellikleri
6ne ¢ikarmasi beklenebilir durumlardir.

Hedef durum degerleri elde edildikten sonra Es. 4
kullanilarak  mevcut  durumda  hangi  ozelliklere
odaklanilmas1 gerektigi bulunacaktir. Bu asamada R

ulasilabilirlik ~ matrisinin ~ tersine (R™) ihtiyag
duyulmaktadir. BBH yonteminde degiskenler arasindaki
nedensel iligkiler belirlenirken, yani komsuluk matrisi
olusturulurken sadece dogrudan iligkiler degerlendirilir.
Dolayistyla, komsuluk matrisinde hicbir degiskeni
etkilemeyen (satirin tiim elemanlar sifir) ancak sistemdeki
degiskenlerin bir boliimiinden etkilenebilecek degiskenler
olabilecegi gibi, hicbir degiskenden etkilenmedigi halde
(stitunun tim elemanlar1 sifir) baska degiskenleri
etkileyebilen degiskenler s6z konusu olabilir. Bu durumda,
dolayli iligkilerin dikkate alinmasiyla elde edilecek
ulagilabilirlik  matrisinin ~ determinantt  sifir  olabilir.
Determinant sifir ise bu matrisler tekil olup tersi alinamaz
matrislerdir.

Yontemin dogasi  geregi, determinantin sifir olmasi
rastlanilabilir bir durum oldugundan, bu ¢aligmada matrisin
tersinin alinamamasi probleminin ¢6ziimii ig¢in “Moore-
Penrose  Pseudoinverse”  yaklagimimin  kullanilmasi
onerilmistir. Tekil matrislerin “s6zde ters” (pseudoinverse)
matrislerinin elde edilebilmesi iizerine odaklanan bu
yaklasim 1920 yilinda Moore tarafindan 6nerilmis [49], daha
sonra 1955°te Penrose tarafindan yeniden one siiriilmiistiir
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[43]. Sozde ters matris, ters matrisin birgok 6nemli 6zeligini
tastyan ve Ozellikle optimizasyon problemlerinde siklikla
basvurulan bir aragtir [44, 50-53].

Moore-Penrose yaklagimi ile ulagilabilirlik matrisinin s6zde
ters matrisi alindiktan sonra Es. 4 kullanilarak gerekli
baglangi¢ durum degerleri belirlenmistir. Hesaplamalar
MATLAB programinda yapilmis olup sonuglar Tablo 11°de
verilmektedir.

Hedeflenen (ideal) duruma ulasabilmek i¢in hangi baslangi¢
kosullarinin 6ncelikli olarak hayata gegirilmesi gerektigine
dair bulgular incelendiginde, usta oyuncular grubunu
hedefleyen firmalarin Yaraticilik, Cevrimi¢i Topluluklar ve
Adanmiglik degiskenlerine odaklanmasi, siradan oyuncular

grubunu hedefleyen firmalarin ise Sosyal aglar, Kalite,
Fiyatlama alternatifleri ve Hepsi Bir Arada Fonksiyonellik
degiskenlerini 6ne ¢ikarmasi gerektigi goriilmektedir.

Bu bulgular dogrultusunda, ¢alisma kapsaminda segilen ii¢
firmanin tiiketiciler goziindeki algisi ile, yani ileriye doniik
analizin girdisi olan ii¢ firmaya ait baslangic vektorleri ile
ideal bir iiriiniin 6ne ¢iktig1 degiskenlerle konumlanmak igin
mevcut durumda ne yapilmas: gerektigi, yani geriye doniik
analizin ¢iktis1 karsilastirilmistir (Tablo 12).

Siradan oyuncular grubunun mevcut durum algisi ile hedef
duruma ulasabilmek igin yapilmasi gerekenler (gerekli
baslangig¢ kosullar1) karsilastirildiginda iig iiriin i¢in de dogru
stratejilerin izlenmedigi soylenebilir. Ideal bir iiriiniin

Tablo 10. Hedef Durum Degerleri (Desired Steady State Values)

Siradan oyuncular

Degiskenler Usta oyuncular grubu erubu
D1 Sosyal Ag 0 0
D2 Eglence 0 1
D3 Ulasilabilirlik 0 0
D4 Kalite 0 0
D5 Satin Alinabilirlik 0 1
D6 Fiyatlama Alternatifleri 0 0
D7 Hepsi Bir Arada 0 0
D8 Yenilikgilik 1 0
D9 Uyumluluk 1 1
D10 Yaraticilik 0 0
D11 Cevrimigi Topluluk 0 0
D12 Adanmislik 1 0
D13 Prestij 1 0

Tablo 11. Gerekli Baglangi¢c Kosullar1 (Required Initial Conditions)

Degiskenler

Usta oyuncular grubu

Siradan oyuncular

grubu
D1 Sosyal Ag 0 1
D2 Eglence 0 0
D3 Ulasilabilirlik 0 0
D4 Kalite 0 1
D5 Satin Aliabilirlik 0 0
D6 Fiyatlama Alternatifleri 0 1
D7 Hepsi Bir Arada 0 1
D8 Yenilikgilik 0 0
D9 Uyumluluk 0 0
D10 Yaraticilik 1 0
D11 Cevrimigi Topluluk 1 0
DI2 Adanmiglik 1 0
D13 Prestij 0 0
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Tablo 12. Karsilagtirma Tablosu (Comparison)

Usta oyuncular grubu

Siradan oyuncular grubu

Geriye o - Geriye . -
Degiskenler Déniik Ileriye Doniik Déniik Ileriye Doniik
Gerekli PS4 XboxOne Wiil Gerekli PS4 XboxOne Wiil
Baslangi¢ Baglangic
D1 Sosyal Ag 0 1 1 1 1 0 0 0
D2  Eglence 0 1 1 1 0 1 0 1
D3 Ulagilabilirlik 0 1 0 1 0 0 0 0
D4  Kalite 0 1 1 1 1 1 1 1
Satin
DS Almabililik ~ ° o 0 o 0 o 0 0
Fiyatlama
D6 Alternatifleri 0 0 0 0 ! 0 0 0
Hepsi Bir
D7 Arada 0 0 1 0 1 1 1 0
D8  Yenilikgilik 0 0 0 0 0 0 1 0
D9  Uyumluluk 0 0 0 0 0 0 0 0
D10 Yaraticilik 1 0 0 0 0 0 0 1
Cevrimigi
D11 Topluluk 1 1 1 1 0 1 0 0
D12 Adanmglik 1 0 0 0 0 1 1 0
D13 Prestij 0 1 1 1 0 1 1 0

tasidig1 ozelliklere sahip olabilmek ig¢in mevcut durumda
Yaraticilik, Online topluluk ve Adanmuglik 6zelliklerinin dne
¢ikarilmasi gerekirken firmalarin bu tli¢iinden ¢ok daha farkl
ozelliklerle algilandigi goriilmektedir. Usta oyuncular grubu
goziinde ideal bir {iriiniin tagidig1 dzelliklere sahip olabilmek
icin mevcut durumda Kalite ve Hepsi bir arada
fonksiyonellik 6zelliklerinin {istiinde durulmasi gerektigi
goriilmektedir. fleriye doniik analiz bulgularma gbre,
firmalarin bu &zelliklerle rekabet ettigi sdylenebilir. Fakat
sosyal ag olusturma konusunda ii¢ firmanin da mevcut
stratejilerini gézden gecirmesi gerektigi agiktir.

5. SONUCLAR (CONCLUSIONS)

Bu g¢aligmada, orta ve uzun vadeli konumlandirma
stratejilerinin gelistirilmesinde kritik 6neme sahip zamansal
alg1 degisimi problemini dikkate alan BBH yontemine dayali
yeni bir yontem Onerilmis ve yontemin oyun konsollari
pazarinda bir uygulamast sunulmustur. Onerilen Yontemle,
BBH’nin segilen baslangi¢ kosullarindan ve esik
fonksiyonundan bagimsiz olarak ayn1 durum degerlerine
ulagilmasiyla sonuglanan eksikligi giderilmistir. Klasik
Biligsel Haritalama yontemindeki ulasilabilirlik matrisinin
BBH yontemine entegre edilmesi hem daha etkin ve
ayrigtirict bulgulara ulagilmasini hem de geriye doniik
ongorii  yapilabilmesini saglamaktadir. Geriye doniik
Ongoriide, hedeflenen bir konuma zaman iginde ulagabilmek
icin mevcut durumda hangi aksiyonlarin alinmasi gerektigi,
Onerilen algoritma tersine isletilerek, belirlenebilmektedir.
Onerilen ydntemin, uzmanlarm bilgi birikimiyle tiiketici
algisin1 bir arada degerlendirmesi agisindan da diger tiim
konumlandirma yontemlerinden ayristi§1 sdylenebilir.

Yonetimsel ¢ikarim agisindan, 6zellikle belirsizligin yiiksek
oldugu dinamik pazarlarda firmalarin gelistirdikleri
konumlandirma stratejilerinin miigteri algilar1 iizerindeki
etkisi 6nerilen yontem ile analiz edilerek daha etkin kararlar
verilebilecegi sdylenebilir. Bununla birlikte, gelecek
arastirmalarda negatif etkilerin ve gevredeki faktorlerin
dikkate alinmasiyla, yontemin etkinligi arttirilabilir.
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