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OZET

INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU, CEVRIMICI OYUNCU TIiPLERI
VE BIREYSEL OZELLIKLER ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Onur BONCEOGLU
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ekim 2024
Danigman: Prof. Dr. Adile Askim KURT
Ikinci Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Ezgi DOGAN

Internette Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB) kuramsal olarak oyuncu tipolojileri
veya oyun motivasyonlar: ile iliskilendirilirken cinsiyet, yas ve oyun siiresi gibi
demografik degiskenlerle de iliskilendirilmistir. [IOOB’nin hangi bireysel 6zelliklerle ve
oyuncu tipleriyle iliskili oldugunun bilinmesinin bu durumun fark edilmesi ve
engellenebilmesi i¢in 6nem tasidig1 diisiiniilmektedir. Ancak bu degiskenlerin birlikte
incelendigi arastirma sayisiin c¢ok sinirli oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma, Internette
Oyun Oynama Bozuklugu ile ¢evrimici oyuncu tipleri ve bireysel 6zellikler arasindaki
iligkileri arastirmay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda, 645 oyuncudan olusan bir 6rneklem
tizerinden veri toplanmis ve bu degiskenler arasindaki iligkiler Chi-kare Otomatik
Etkilesim Tespiti (CHAID) yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular [OOB'nin en
yiiksek diizeylerinin 'rekabetgiler’ ve 'sosyallesenler’ oyuncu tiplerinin yiiksek diizeylerini
sergileyen bireylerle anlamli derecede iliskili oldugunu gostermistir. Ayrica yas ve oyun
siiresinin, sadece 'rekabetgiler' oyuncu tipi diisiik diizeyde olan oyuncular i¢in anlaml
degiskenler oldugu bulunmustur. Buna karsilik cinsiyet ile 'basaranlar' ve 'kasifler’
oyuncu tiplerinin IOOB ile anlamli bir iligki gostermedigi belirlenmistir. Bulgular
dogrultusunda ilk kez bir arastirmada IOOB ile iliskili bir degisken olarak oyun oynama
stiresi disginda bir degisken ortaya konmustur. Dolayisiyla oyuncu tiplerinin IOOB

tizerindeki etkisi daha detayli ve kapsamli incelenmelidir.

Anahtar Kelimeler: Internette oyun oynama bozuklugu, Cevrimigi oyuncu tipleri,

Bireysel 6zellikler, CHAID
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ABSTRACT

AN ANALYSIS OF THE CORRELATION BETWEEN INTERNET GAMING
DISORDER, ONLINE PLAYER TYPES AND INDIVIDUAL TRAITS

Onur BONCEOGLU
Department of Computer Education and Instructional Technologies
Anadolu University, Graduate School, October 2024
Supervisor: Prof. Dr. Adile Askim KURT
Co-Supervisor: Asst. Prof. Dr. Ezgi DOGAN

Internet Gaming Disorder (IGD) is theoretically associated with various player
typologies or gaming motivations, as well as demographic variables such as gender, age,
and gaming duration. It is thought that knowing which individual characteristics and
player types IGD is associated with is important in order to recognize and prevent this
condition. However, there exists a research gap in studies that concurrently examine these
variables to elucidate their interrelationships. This study aimed to investigate the
correlations between IGD online player types, and individual characteristics. To this end,
data were collected from a sample of 645 players, and the relationships between these
variables were analyzed using the Chi-squared Automatic Interaction Detection (CHAID)
method. The findings indicated that the highest levels of IGD were significantly
associated with individuals who exhibited high levels of the 'killer' and 'socializer' player
types. Additionally, age and gaming duration were found to be significant variables only
for players with low levels of the 'killer' type. Conversely, gender, as well as the 'achiever'
and 'explorer' player types, did not demonstrate a significant relationship with IGD. Based
on the findings, a variable other than gaming duration has been identified for the first time
in a study as associated with IGD. Therefore, the impact of player types on IGD should

be examined in more detail and comprehensively.

Keywords: Internet gaming disorder, Online gamer types, Individual traits, CHAID
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakc¢ada yer verdigimi; bu g¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi™yla tarandigmni ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.

Onur BONCEOGLU
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URETKEN YAPAY ZEKA KULLANIM BEYANI

Bu tezi hazirlarken tliretken yapay zeka programlarindan destek almadigimi beyan

ederim.

Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili yaptifim bu beyana aykir1 bir durum
saptanmas1 durumunda, ortaya c¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi

bildiririm.

Onur BONCEOGLU
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INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU, CEVRIMICi OYUNCU
TiPLERI VE BIREYSEL OZELLIKLER ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI

1. GIRIS

Oyunlar ge¢misten giiniimiize insan hayatinda énemli bir yere sahip olmustur.
I¢sel motivasyon kaynagi olmasi, odaklanmayi ve bilissel eforu gelistirmesi ve hedeflere
ulagsmak i¢in sarf edilen ¢abay1 artirmasi gibi olumlu ¢iktilar1 olan oyunlar (Adachi ve
Willoughby, 2013) giiniimiizde dijital araglar ile oynanir duruma gelmistir. Giin gegtikce
teknolojinin gelismesi ve dijital cihazlarin yayginlagsmasiyla oyunlar daha fazla

kullanictya ulagmakta ve oyun oynayan kisi sayis1 gitgide artmaktadir.

Bahsedilen faydali etkilerine ek olarak ¢evrimici oyunlart oynamanin oyunculari
sosyal anlamda motive ettigi ve oyuncularin var olan iligkilerini gelistirdigi
belirtilmektedir (Frostling-Henningsson, 2009; Jansz ve Tanis, 2007). Oyun oynama
etkinliginin yararli sekilde kullanilmadiginda bu olumlu etkilerini kaybedip kisinin
sosyal, mesleki, ailevi, egitimsel ve psikolojik islevlerine zarar veren patolojik bir duruma
dontistiigi de vurgulanmistir (Gentile vd., 2011). Bu durumdan, internette oyun oynama

bozuklugu (IOOB) olarak s6z edilmektedir.

Oyuncular oyunu hangi amaglarla, hangi motivasyonlarla ve nasil oynadiklarina
gore cevrimig¢i oyuncu tipleri adi altinda smiflandirilmaktadir. Farkli oyuncu tipleri
oyunlar1 farkli sekillerde oynamakta ve oyunlardan farkli seyler beklemektedir.
Oyuncularin bir kismi ¢evrimigi oyunlari diger oyuncularla etkilesim kurup sosyallesmek
icin oynarken bir kisminin amaglar1 ise gergekte yasal sebeplerle yapilamayacak
eylemleri oyun diinyasinda yapmak ve diger oyunculara lstiinliik kurmaktir (Bartle,
1996). Cevrimici oyun oynama amaglarinda goézlemlenen bu denli farkliliklar bazi
oyuncu tiplerinde IOOB go6zlenme oraninin digerlerinden farklilagabilecegini akla

getirmektedir.

Alanyazina gore bazi caligmalar, sorunlu ¢evrimi¢i oyunlara katilimi 6ngéren
¢evrimici oyun oynama motivasyonlarini belirlemeye calismaktadir. Yee (2006), ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlarinin problemli kullaniminin en iyi belirleyicilerinin

kacis ve ilerleme giidiileri oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte Zanetta vd. (2011)
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bagimlilik yaratan oyun kullanim kaliplarinin en iyi sekilde basari, kagis ve sosyallesme
giidiileriyle tahmin edildigini bulmuslardir. Basar1 motivasyonu da problemli oyun
oynama ile iliskilidir (Billieux vd., 2013; Yee, 2006). Kwon vd. (2011), ergenlerin
benlikten ve gerceklikten kagmak amaciyla ¢evrimig¢i oyunlara bagimli hale geldigini ileri
stirmiislerdir. Sosyallesme baglantili motivasyonlar genellikle sorunlu ¢evrimig¢i oyun
katilim1 gosterme riskinin azalmasiyla iligskilendirilmistir (Billieux vd., 2013; Hellstrém
vd., 2012). Oyunu kesfetme motivasyonu ise IOOB ile genellikle iliskili bulunmamustir
(Billieux vd., 2013). Billieux vd. (2015) tarafindan yapilan ¢alismada problemli oyun
oynama, oyun i¢inde basartya yonelik giiclii diirtii ve zayif 6z kontroliin birlesimiyle

desteklenmektedir.

IOOB’nin gozlenme siklig1 bireysel ozelliklere gore degisim gostermektedir.
I0OOB’de yas degiskeninin énemli bir rolii bulundugu bilinmektedir (Festl vd., 2013). Bu
sorunlu davranislar ergenlerde yetiskinlere gére daha fazla gozlenmektedir (Kircaburun
vd., 2020). Degisim gozlenen bir diger degisken ise cinsiyettir. Yayginlik ¢alismalarina
gore erkeklerin IOOB’yi kadinlara gore en az iki kat yiiksektir (Durkee vd., 2012) ve
erkekler, kadinlara gore daha sik ve daha uzun siire oyun oynadigini bildirme
egilimindedir. Baz1 ¢alismalar IOOB seviyesinin cinsiyete gore farklilastigini ortaya
koyarken (Griffiths ve Hunt, 1998; Hoeft vd., 2008; Kuss, Pontes ve Griffiths, 2018) baz1
caligmalar IOOB seviyesinin cinsiyete gore farklilagsmadigini gostermistir (Pontes vd,
2014; Scerri vd., 2019; Stavropoulos vd, 2018). Yapilan bir meta analiz ¢alismasinda ise
(Su vd., 2020) erkeklerdeki IOOB seviyesinin kadinlardakinden yiiksek oldugu
belirlenmistir. Daha kiigiik yastaki erkek dgrenciler ve daha biiyiik yastaki kiz 6grenciler
tizerinde yapilan bir calismada da daha kiigiik yastaki erkek Ogrencilerin daha biiyiik
yastaki kiz 6grencilere gore oyun bagimliliklarinin daha fazla oldugu ortaya konmustur
(Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014). King, Delfabbro ve Griftiths (2011)’in yaptig1
bir baska ¢aligmada yine cinsiyet, yas ve oyuna harcanan siire unsurlarinin problemli
oyun oynamanin giiclii gostergeleri oldugu belirtilmektedir. American Psychological
Association (APA) (2022) haftalik oyun oynama siiresinin 30 saatin iistiinde oldugu
durumda kisinin IOOB risk grubunda oldugunu belirtmektedir. Problemli oyun oynama,
oyun bagimliligi ve IOOB gibi durumlarin oyun oynama siiresiyle dogrudan iligkili
oldugu da bilinmektedir (Aydin ve Horzum, 2015; Fumero vd., 2020; Jeromin vd., 2016;
King vd., 2011; Pontes ve Griffiths, 2015). Uzun siire oynamay1 gerektiren oyunlarin

problemli oyun oynama ile dnemli 6l¢iide iligkili oldugu da bilinmektedir (Griftiths ve
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Nuyens, 2017). Bu nedenle oyun i¢i elementlerle motive olan oyuncular bitis noktasi
olmayan oyunlar1 oynarken ara vermekte ve oynamay1 birakmakta giicliik ¢ekmektedir.
Bunun sonucunda oyun oynama bozuklugu semptomlar1 yasamaktadir (Backlund vd.,
2022). Buradan yola ¢ikildiginda IOOB’nin cinsiyet, yas ve oyun oynama siiresi ile

iligkisinin 6nemi belirginlesmektedir.

Statista’nin Ocak 2024’te yayinladig1 bir istatistige gore (Clement, 2024) diinya
genelinde herhangi bir cihazda oyun oynayan kisi sayis1 2017°de 760 milyon iken 2024°te
1,31 milyara ¢ikmistir ve 2027°de bu sayinin 1,47 milyara ulasmas: beklenmektedir.
Statista’nin yayinladigi bir diger istatistige gore (Clement, 2024) 2023’{in li¢iincii geyregi
itibariyle internet kullanicilarinin herhangi bir cihazda oyun oynamis olma orani diinya
genelinde %83,1 olarak belirlenmistir. Ulkeler 6zelinde incelendiginde ilk sirada %96,5
ile Endonezya, ikinci sirada %95,9 ile Filipinler ve ii¢lincii sirada %94,8 ile Tiirkiye
bulunmaktadir. Oyun oynamanin diinyada ve 6zellikle Tiirkiye’de bu denli yaygin olmasi,
bu davranigin olumsuz etkilerinin olabileceginin ve IOOB’nin farkinda olunmasinin

Onemini bir hayli artirmaktadir.
1.1 internette Oyun Oynama Bozuklugu (IOOB)

Bir¢ok insan i¢in eglence kaynagi olan dijital oyunlarin, uzun siirelerce ve kontrolsiiz
sekilde oynandiginda birtakim sorunlara yol acabildigi bilinmektedir (Gentile vd., 2011).
Alanyazinda video oyunu bagimliligindan ilk defa 1983 yilinda Soper ve Miller
tarafindan bahsedilmistir. Bu ¢aligmada oyun bagimliliginda bazi farkli bagimliliklarda
da gbzlemlenen diger etkinlikleri gormezden gelme ve takintili (kompulsif) davraniglar
gibi ozelliklerin gdézlemlendiginden bahsedilmektedir. Kuss (2013) da internette oyun
oynama bozuklugunun bir hastalik olarak kabul edilen madde bagimlilig1 ile benzer
semptomlar gosterdigini ve oyun bagimliligin bir hastalik olarak kabul edilmesi
gerektigini, bu sayede oyun bagimlilarinin zihinsel ve fiziksel sagliklariyla daha iyi
ilgilenilebilecegini belirtmistir. Uzun siiredir arastirmalara konu olmasina ragmen oyun
oynama bozuklugu ancak 2017 yilinda ICD-11 (International Classification of Diseases

11)’de bir bozukluk olarak kabul edilmistir.

ICD-11°de oyun oynama bozuklugu dijital oyunlarin dogurdugu olumsuz sonuglara
ragmen devamli kontrolsiiz sekilde oynanmasi, diger giinliik etkinliklerden daha 6ncelikli

hale getirilmesi ve oynama siiresinin artmasi olarak tanimlanmaktadir. The International



Classification of Diseases (ICD)’in kiiresel istatistiklerin ve saglik trendlerinin
belirlenmesinde kullanilan, hastaliklarin  ve diger saglikla ilgili durumlarin
raporlanmasinda uluslararas1 bir standart olan, diinya genelinde saglik c¢alisanlari
tarafindan teshis amagh kullanilan ve iilkeler tarafindan 6nemsenen bir kaynak oldugu
bilinmektedir. Bu nedenle oyun oynama bozuklugunun ICD’ye eklenmesi bu konudaki
farkindalig1 artirarak oyun oynama bozuklugunu engelleme ve tedavi etme yontemlerinin

gelistirilmesine yardimci olmaktadir (World Health Organization, 2019).

IOOB Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi: DSM-5 (Amerikan
Psikoloji Birligi, 2022) tarafindan klinik olarak anlamli bozulma ve strese yol acan,
interneti inat¢1 ve tekrarlayan sekilde oyun oynamak i¢in kullanma davranisi olarak
tanimlanmistir. Kisinin giinliik, mesleki ve egitim alanlarindaki etkinliklerine zarar veren
sik ve siirekli oyun oynama davranisi olarak da bahsedilmektedir (Schivinski vd., 2018).
APA (2013) haftalik oyun oynama siiresinin 30 saatin tistiinde oldugu durumda kisinin
IOOB risk grubunda oldugunu belirtmektedir. Problemli oyun oynama, oyun bagimlilig:
ve I0OB gibi durumlarin oyun oynama siiresiyle dogrudan iligkili oldugu da
bilinmektedir (Fumero vd., 2020; Jeromin, Rief ve Barke, 2016; Pontes ve Griffiths,
2015).

DSM-5’te IOOB’nin teshisinde kullanilan dokuz semptomdan bahsedilmektedir. Bu

semptomlar asagida listelenmistir:

e Zihnin ¢evrimic¢i oyunlarla mesgul olmasi,

e internette oyun oynanmadiginda yoksunluk sendromu semptomlarinin
gbzlenmesi,

e Cevrimici oyunlar1 daha uzun siire oynayabilme toleransinin geligmesi,

e (Cevrimici oyun oynama faaliyetini kontrol etmede basarisiz olma,

e Onceden sevilen etkinlik ve hobilere kars1 ilgi kaybu,

e Negatif psikolojik ve sosyal sonuglarina ragmen internette asir1 oynamaya devam
etme,

e Ne kadar ¢evrimi¢i oyun oynandigi konusunda aile iiyelerine, terapistlere ve
digerlerine yalan sdyleme,

e (evrimici oyunlar1 rahatlamak veya negatif ruh hallerinden kagmak igin

kullanma,



e Onemli bir iliskiyi, isi, egitimi veya kariyer firsatini ¢evrimici oyunlar nedeniyle

tehlikeye atma veya kaybetme.

IOOB’nin teshisinde kullanilan bu dokuz negatif semptoma ek olarak oyun
bagimlilig1 (Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007) ile gercek hayat iliskilerinin
bozulmasi da kontrolsiiz oyun oynamanin kotii etkilerine 6rnek olarak verilebilir (Kraut
vd., 1998).

Sorunlu oyun oynama davranisinin ortaya ¢ikmasinda bilissel ozellikler (Casale,
Musico ve Spada, 2021; Forrest, King ve Delfabbro, 2016), duygularla basa ¢ikma
yontemleri (Marchica, Mills, Derevensky ve Montreuil, 2019), kisilik 6zellikleri (Akbari
vd.., 2021) ve oyun oynama motivasyonlar1 gibi bir¢ok psikolojik faktdr onemli rol
oynamaktadir (Demetrovics vd.2011; Griffiths ve Pontes, 2019; Kuss ve Griffiths, 2011;
Montag vd., 2019). Bu nedenle oyuncularin oyun oynama motivasyonlart ile oyun

oynama bozuklugu arasindaki iliskinin incelenmesi faydali olacaktir.

2022 yilinda Bicklund vd. tarafindan yapilan bir meta analizde oyun oynama
motivasyonlart ve oyun oynama bozuklugu arasindaki iligki tizerine yapilan 58 farkl
calisma incelenmistir. Bu analiz sonucunda kotii hislerden kaginma veya daha iyi
hissetmeye calisma, gergeklikten kagma, stres veya siniri kontrol altina almaya ¢alisma
ve diger oyunculara karsi yarisma motivasyonlartyla oyun oynama ile oyun oynama
bozuklugu semptomlar1 arasinda tutarl bir iliski oldugu belirlenmistir. Diger oyuncularla
birlikte oynayarak eglenme ve grupla birlikte ¢calisma motivasyonlariyla oyun oynama ile
oyun oynama bozuklugu semptomlar: arasinda ise tutarli bir iliski olmadig1 ortaya
konmustur. Bu arastirmadaki bulgular alanyazindaki duygulardan kagis ve c¢esitli
bagimlilik bozukluklar: arasinda iliski oldugunu belirten diger arastirmalarla (Bravo vd.,
2018; Bresin ve Mekawi, 2019; Cooper, 1994; Jacobs, 1986; Lee, Chae, Lee ve Kim,
2007; Simons, Correia, Carey ve Borsari, 1998; Stewart ve Zack, 2008) ayni
dogrultudadir (Béacklund vd., 2022).

Oyun oynama bozuklugu ile oyun i¢i elementlerle motivasyon faktorleri arasindaki
iliski akla oyunlarin yapisal 6zellikleri ve oyun tiirlerinin oyun oynama bozuklugunu
etkileyen faktorler arasinda iliski olabilecegini getirmektedir. Alanyazindaki ¢aligmalar
bazi oyunlarin oyuncularin oyun i¢inde daha fazla vakit harcamasini saglamak i¢in belirli

araliklarla 6diill verme gibi sistemler ekleyerek sorunlu oyun oynamaya katkida



bulunabildiklerini gostermektedir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2009; Klemm ve Pieters,
2017). Uzun siire oynamay1 gerektiren oyunlarin problemli oyun oynama ile 6nemli
Olctide iliskili oldugu da bilinmektedir (Griffiths ve Nuyens, 2017). Bu nedenle oyun igi
elementlerle motive olan oyuncular bitis noktas1 olmayan oyunlar1 oynarken ara vermekte
ve oynamay1 birakmakta gli¢lilk gekmekte ve bunun sonucunda oyun oynama bozuklugu

semptomlar1 yasamaktadir (Backlund vd., 2022).

Bahsedilen olumsuz etkileri nedeniyle IOOB g6z ardi edilmemesi gereken 6nemli bir
konu olarak kabul edilmektedir. Bu ¢alismada oyuncularin oyun igindeki davraniglarina
gore smiflandirildiklart  oyuncu tipleriyle IOOB arasindaki iliski incelenmeye
calisildigindan oncelikle ¢evrimi¢i oyuncu tiplerinin neler oldugunun bilinmesi

gerekmektedir.
1.2. Cevrimi¢i Oyuncu Tipleri

Oyuncu tipleri, alanyazinda oyuncu tiirleri gibi isimlerle de anilmaktadir. Bu
siiflamalar temel olarak oyuncularin oyunlar1 oynama amagclarina ve oyunlar1 hangi
motivasyonlarla oynadiklarina, oyun sirasinda ne yapmaktan hoslandiklarina ve oyun
oynama stillerinin farklilagmasina bagl olarak yapilmaktadir. Yapilan bazi ¢alismalarda
oyuncular simiflandirilirken oyun oynama stiresi, oyunlara baglilik ve oyunlari 6nemseme
gibi unsurlar da dikkate alimmaktadir (Ip ve Jacobs, 2005; Kallio vd., 2011).
Alanyazindaki bazi ¢alismalardan da bilindigi iizere (King, Delfabbro ve Griffiths, 2011;
Aydin ve Horzum, 2015) oyun oynama siiresi gibi unsurlar problemli oyun oynama ve

oyun bagimlilig: gibi durumlarin gostergeleri olabilmektedir.

Oyuncu tiirleri tizerine yapilan ¢alismalarin baslangici Bartle’in 1996’da yapmis
oldugu smiflama ile olmus ve farkli arastirmacilar tarafindan farkli yonleriyle de
calistlimistir. Ip ve Jacobs (2005) yaptigr siiflandirmada oyuncularin oyun oynama
sikliklarini temel alirken Yee (2006) motivasyon kaynaklarina, Kallio vd. (2011) ise oyun
i¢ci davraniglarina gore smiflandirma yapmaktadir. Bu simiflandirmalar Tablo 1.1°de

verilmistir.

Tablo 1.1. Oyuncu tipleri siniflamalari

Arastirmaci Yil Oyuncu Tipleri
Bartle 1996 Basaranlar, Kagsifler, Sosyallesenler, Katiller
Ip ve Jacobs 2005 Sik1 oyuncular, Giindelik oyuncular



Tablo 1.1. (Devam) Oyuncu tipleri siniflamalar

Yee
Drachen vd.
Tseng
Kallio vd.
Nacke vd.
Ferro vd.

Marczewski

Vahlo vd.

Tondello vd.

2006

2009

2011

2011

2011

2013

2015

2017

2019

1.2.1 Ip ve Jacobs modeli

Ip ve Jacobs

Basari, Sosyal, Kendini kaptirma

Kidemliler, Coziiciiler, Barisgillar, Yariscilar

Saldirgan oyuncular, Sosyal oyuncular, Pasif oyuncular
Sosyal zihniyetler, Giindelik zihniyetler, Adanmis
zihniyetler

Arayanlar, Hayatta kalanlar, Ciiretkarlar, Dahiler, Fatihler,
Sosyallesenler, Basaranlar

Baskin oyuncular, Hedef odakli oyuncular, Insancillar,
Meraklilar, Yaraticilar

Sosyallesenler, (")zgiir ruhlular, Basaranlar, iyilikseverler,
Oyuncular, Bozucular

Asker, Yoldas, Komutan, Maceraperest, Desenci,
Ciiretkar, Kasif

Estetik  yonelimliler, Hikdye yonelimliler, Hedef

yonelimliler, Sosyal yonelimliler, Zorluk yonelimliler

(2005) oyun endiistrisinde c¢ok sik kullanilan oyuncu tipi

siniflamalarindan olan siki (hardcore) ve giindelik (casual) oyuncular siniflamasini temel

almis, faktor ve kiimeleme analizleri gerceklestirmistir. Bu analizler sonucunda belirtilen

iki oyuncu tiiriinde genel oyun tutumu, oyun bilgisi, oyun oynama tercihleri ve satin alma

aliskanliklar arasinda farkliliklar oldugunu belirlemislerdir. Siki ve giindelik oyuncularin

ozellikleri belirlenen bu farkliliklara gore asagida agiklanmastir.

e Siki (Hardcore) oyuncular: Neredeyse her yoniiyle kendini oyun oynamaya daha

¢ok adamis, oyun endiistrisi hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olan, daha uzun

stirelerle ve daha sik oyun oynayan ve oyunla ilgili forumlardaki tartigmalara

katilmaya vakit ayiran oyunculardir.

e (@iindelik (Casual) oyuncular: Oyunlari zaman gecirme araci olarak kullanan,

oyun ve oyun endiistrisi hakkindaki bilgisi sik1 oyunculara kiyasla ¢ok daha az

olan, oyun oynamaya siirekli ve fazla vakit ayirmayan ve oyunla ilgili satin alim

yapma veya tartismalara katilma konusunda motivasyonu yiiksek olmayan

oyunculardir.



1.2.2 Yee motivasyon modeli

Bartle modelini temel alan Yee (2006), oyuncular1 siniflarken onlar1 oyun

oynamaya motive eden faktorleri temel almistir. Yee Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi

Rol Yapma Oyunlarin1 (MMORPG) oynayan oyuncular iizerinde aragtirma yapmis ve

sonucunda ii¢ ana motivasyon kaynagi ve her bir kaynak i¢in alt kaynaklar belirlemistir.

Bu motivasyon kaynaklar1 ve alt kaynaklar1 asagida agiklanmistir.

Basar1 (Achievement): Bu oyuncularin motivasyon kaynaklart basarma
istegidir. Temel oyun oynama motivasyonlari ilerleme, mekanikleri kesfetme
ve yarismadir.

- Ilerleme (Advancement): Gii¢ kazanma istegi, hizlica ilerleme katetme
ve oyun i¢i varlik ve statii saglayan dgeleri toplama istegi.

- Mekanik (Mechanics): Oyun ig¢indeki karakterinin performansini
optimize edebilmek icin temel kural ve sistemleri analiz etmeye ilgi
duyma.

- Yarigma (Competition): Diger oyunculara meydan okuma ve onlarla
yarigma arzusu.

Sosyal (Social): Bu oyuncularin motivasyon kaynaklart  sosyal
gereksinimlerdir. Sosyallesme, iliski kurma ve ekip calismasi i¢in oyun
oynarlar.

- Sosyallesme (Socializing): Diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla
sohbet etmeye ilgi duyma.

- liski kurma (Relationship): Bu oyuncular oyunu oynayan diger
kisilerle siirekli ve anlamli iliskiler kurmay isterler.

- Ekip calismasi (Teamwork): Bu tipteki oyuncular grup ¢aligmalarinin
bir pargasi olmay1 arzular.

Kendini kaptirma (Immersion): Bu oyuncularin temel oyun oynama
motivasyonlar1 kesif, rol yapma, kisisellestirme ve gergcekten kagmadir.

- Kesif (Discovery): Diger oyuncularin ¢ogunun bilmedigi seyleri
bulma ve bilme istegi.

- Rol yapma (Role-playing): Diger oyuncularla etkilesime gegip
dogaclama bir hikaye olusturmak icin hikayesi olan bir kisilik

olusturma istegi.



- Kigisellestirme (Customization): Oyundaki karakterin goriintiisiinde
kisisellestirmeler yapmaya ilgi duyma.
- Gergeklikten kagma (Escapism): Gergek hayattaki sorunlar {izerinde

diistinmemek i¢in ¢evrimigi ortamlar1 kullanma istegi.
1.2.3 Drachen vd. Modeli

Drachen vd. (2009) yaptiklar1 ¢alismada oyuncular1 davraniglarina ve oyun
oynama stillerine gore siniflandirmiglardir. Oyuncular oyun oynarken sergiledikleri
davraniglara ve oynama bi¢imlerine gore kidemliler (veterans), coziicililer (solvers),
bariscillar (pacifists) ve yariscilar (runners) olmak {izere dort farkli sinifa ayrilmistir. Bu

siniflar asagida aciklanmistir.

e Kidemliler (Veterans): Kidemliler en tecriibeli oyunculardir. Cok nadir olarak
oliirler ve oyunlar1 hizlica tamamlarlar.

e (oziiciiler (Solvers): Coziiciiler oyunda karsilastiklar1 bulmacalar1 ¢o6zmekten
keyif alirlar ve buna bolca vakit ayirirlar.

e Barniscillar (Pacifists): Bu oyuncular diisme ve benzeri oyun mekanikleri
tarafindan degil de genellikle oyundaki diismanlar tarafindan oldiiriliirler.
Oyunlar1 tamamlamalari genellikle daha uzun siirer.

e Yarigcilar (Runners): Bu oyuncular adlarini hizli ve akici oyun stillerinden alirlar.
Oyun icindeki hareket mekaniklerine hakimiyetleriyle ve oyunlari ¢ok hizli

tamamlamalariyla 6ne ¢ikarlar.
1.2.4 Tseng Modeli

Tseng (2011) yaptig1 smiflandirmada kesfetme ihtiyaci ve fethetme ihtiyaci
(olmak tizere iki motivasyonel faktorii baz almistir. Burada bahsedilen kesfetme ihtiyact
sadece oyun diinyasin1 kesfetmeyi degil yeni sosyal etkilesimler veya basarilar
kesfetmeyi de kapsamaktadir. Fethetme ihtiyaci ise diger oyuncularla savagsma ve onlara
karsi Ustlinliik saglama gibi elementleri kapsayarak Bartle’in (1996) oyuncu tiplerinden
olan katiller ile neredeyse bire bir uyugsmaktadir. Tseng bu faktorleri kullanarak
oyunculari saldirgan oyuncular, sosyal oyuncular ve pasif oyuncular olmak iizere {i¢ sinifa

ayirmistir. Bu siniflamaya iliskin detaylar asagida verilmistir.



e Saldirgan oyuncular (Aggressive gamers): Bu oyuncular hem kesfetme ihtiyaci
hem de fethetme ihtiyaci faktorlerinden en yiiksek puanlar1 almaktadir.

e Sosyal oyuncular (Social gamers): Sosyal oyuncular kesfetme ihtiyaci
faktoriinden yiiksek puanlar alirken fethetme ihtiyaci faktdriinden diisiik puanlar
almaktadir.

e Pasif oyuncular (Inactive gamers): Pasif oyuncularin kesfetme ihtiyaci
faktoriinden diisiik ve fethetme ihtiyaci faktoriinden ortalama puanlar alarak diger

iki sinifin arasinda kaldiklar1 goriilmektedir.
1.2.5 InSoGa modeli

Kallio vd. (2011)’nin yaptig1 siniflama daha Once yapilan oyuncu tipi
siniflamalarindan farkliliklar gostermektedir. Oyuncularin oyun stilinin oyunlara erigim
olanagi, oyun oynama siiresi ve oyun oynama devamlilig1 gibi farkli ve birden fazla
degiskenden etkilendigini ve oyunculari kesin ¢izgilerle siniflandirmanin yanlis oldugunu
diisiinmektedirler. Bu diisiinceye gore oyuncu oyunda gelistikce, deneyim kazandikca,
ilgi ve tutumu degistikce bulundugu smif da degisebilmektedir. Yaptiklari bu
siiflandirmay1 InSoGa (Intensity, Sociability, Game) olarak adlandirmiglardir. Ortaya
konan bu modelde yogunluk (intensity), sosyallik (sociability) ve oyunlar (games) olmak

tizere li¢ bilesen bulunmaktadir.

InSoGa modelinin ilk bileseni olan yogunluk bileseninin alt kategorilerinde oyun
oynama siiresi, oyun oynama devamlilig1 ve oyuna konsantrasyon 6zellikleri bulunur.
Sosyallik bileseni, oyunu oynayanlarin gercek diinyadaki ve oyun diinyasindaki
konumlarina gore sosyallesmeleri ile agiklanmaktadir. Oyunlar bileseni ise oyunlara
erisim, oyun oynanan cihaz ve oynanan oyunun tiirii 6zelliklerinden olusmaktadir.
Siiflandirmalar bu bilesenlere gore yapilmis ve ii¢ ana oyuncu tiirii ile her tiiriin alt
kategorileri belirlenmistir. Belirlenen bu oyuncu tiirleri sosyal zihniyetler, giindelik
zihniyetler ve adanmis zihniyetlerdir. Bu oyuncu tiirleri, alt kategorileriyle birlikte

asagida aciklanmustur.

e Sosyal zihniyetler (Social mentalities): Oyun oynama amaglarinin temelinde
sosyallesme bulunmaktadir ve spor etkinlikleri de dahil dijital oyunlarin
disindaki tiim oyunlarla da ilgilenmektedirler. Oyunlarin pahali olmay1p kolay

Ogrenilebilir olmasmma 6nem vermekte ve oyun oynamay: birlikte zaman
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gecirmenin bir yolu olarak kullanmaktadirlar. Bu oyuncu tiiriiniin ii¢ alt
kategorisi bulunmaktadir. Bu kategoriler:

- Cocuklarla oyun oynayanlar (Gaming with kids),

- Arkadaglari ile oyun oynayanlar (Gaming with mates),

- Topluluk i¢in oynayanlardir (Gaming for company).

Giindelik zihniyetler (Casual mentalities): Bu oyuncular oyunlar1 bos vakitleri
degerlendirme ve zihinlerini bosaltma araci olarak gormektedirler. Ug farkli
amagla oyun oynamaktadirlar. Bu amaglar asagida agiklanmaktadir.

- Zaman gegirmek i¢in oynayanlar (Killing time): Cok bos vakti olan ve
bu vakti dolduracak baska secenekleri bulunmayan oyunculardir.

- Bir boslugu doldurmak i¢in oynayanlar (Filling gaps): Oyunlar1 daha
cok yaptiklari islerin molalarinda veya birini beklerken gegen zaman
gibi bosluklarda oynayan oyunculardir.

- Dinlenmek veya rahatlamak i¢in oynayanlar (Relaxing): Bu oyuncular
igsleri  arasindaki  bosluklar1  kullanmak  yerine  islerini
tamamladiklarinda zihinlerini dinlendirmek icin oyun
oynamaktadirlar. Bu oyuncu tipindeki bireyler giindelik zihniyetler
tipindekilere kiyasla daha diizenli oyun oynamaktadirlar.

Adanmis zihniyetler (Committed mentalities): Genellikle geng yasta olan ve
¢ok az sorumlulugu bulunan bireylerden olusan bu oyuncular kendilerini oyun
oynamaya adamaktadirlar. Genellikle MMORPG ve First Person Shooter
(FPS) tiirtindeki oyunlar1 oynamayi tercih eden bu oyuncular uzun siireler
boyunca ara vermeden oyun oynayabilmektedir. Bu oyuncularin incelendigi
lic oyuncu tiirii sunlardir:

- Zevk i¢in oynayanlar (Gaming for fun): Bu oyuncu tipindeki
oyuncular oynadiklar1 oyunlarin hikayelerine kendilerini pek
kaptirmamaktadir. Oyunun hikayesinden ve kisisellestirdigi
karakterindense  oyundaki ilerlemelerine, akiciliklarima  ve
ustaliklarina daha ¢ok 6nem vermektedirler.

- Kendini kaptiranlar (Immersing): Bu oyuncular oyunun hikayesine
hakim olmaya ve karakterini kisisellestirmeye Onem vermektedir.
Kendini kaptiran oyuncularin oyun oynama siireleri ¢ok uzundur ve

diizenli olarak oyun oynarlar. Bu oyuncularin bir kism1 oyunlara yeni
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icerikler ve yapilar eklenmesine yardimeci olarak tiretimin de iginde
bulunabilmektedir.

- Eglence i¢in oynayanlar (Gaming for entertainment): Oyunlar1 miizik
ve film gibi gorsel veya isitsel eglence araglariyla benzer bulan bu
oyuncular, diger hobilerine de zaman ayirmakta ve yalnizca giizel bir

oyun olmasi ve zaman ayirabilmeleri durumunda oyun oynamaktadir.

1.2.6 BrainHex Modeli

Nacke vd. (2011) oyuncu memnuniyetlerini temel alan norobiyolojik bulgulara

dayanarak BrainHex modelini gelistirmistir. Ancak modelde ndrobiyolojik bulgular

kullanilmamistir. Bunun yerine 6nceki ¢alismalardaki kuramsal bilgiler temel alinmastir.

BrainHex modeli, yazarlar tarafindan ge¢miste gelistirilen DGD1 (Demographic Game

Design Model) ve DGD2 modellerine referanslar vermektedir.

BrainHex modeli, oyuncular1 yedi farkli kategoriye ayirmaktadir. Her kategori,

oyuncularin ¢esitli deneyimlerinin siniflandirilmasiyla olusturulmustur. Bu yedi kategori

asagida verilmistir.

Arayanlar (Seekers): Bu kategorideki oyuncularin motivasyon kaynaklarinin
beyindeki duyusal bilgi ve hafiza bolgeleriyle baglantili oldugu goriilmektedir.
Oyun diinyasim1 merak ederler ve oyunun heyecan verici ozelliklerine goz
atmaktan keyif alirlar.

Hayatta kalanlar (Survivors): Bu oyuncular korku ve gerilim altindayken daha iyi
performans sergilerler. Bu durum gerilimle olusan heyecan durumunda salgilanan
dopaminle saglanmaktadir. Daha ¢ok korku ve gerilim 6geleri iceren oyunlari
tercih ederler.

Ciiretkarlar (Daredevils): Cesurlar heyecan ararlar ve risk alirlar. Bas dondiiriicii
platform oyunlar1 ve ani doniislii yliksek hiz oyunlar1 bu oyuncularin ilgisini
¢ekmektedir.

Dahiler (Masterminds): Kesin ¢6ziim stratejisi olan oyunlari tercih ederler. En
etkili ¢6ziim yolunu bulmay1 gerektiren bulmaca oyunlarini oynamaktan keyif

alirlar.
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Fatihler (Conquerors): Sikintili durumlarla karsilasmayi, zorlu gorevleri
tamamlamay1 ve basariya ulasarak diger oyuncular1 yenmeyi severler. Meydan
okumalara agiktirlar ve 6fkelerini basariya kanalize edebilirler.

Sosyallesenler (Socialisers): Bu oyuncular i¢in heyecan ve tatmin kaynag: diger
oyunculardir. Diger oyuncularla konugmaktan, onlara yardim etmekten ve bir
giiven bagi olusturmaktan keyif alirlar.

Basaranlar (Achievers): Basaranlar hedef odakli oyunculardir. Uzun soluklu
basarty1 hedeflerler ve hedeflerine ulasmak i¢in gerekli gorevleri tamamlarlar.
Fatihler cabalama odakli ve ¢abalayarak kazanma egilimindeyken basaranlar

oyunu tamamlamaya odaklanirlar.

1.2.7 Ferro, Walz ve Greuter Modeli

Ferro vd. (2013) kisilik tipleri, oyun mekanikleri ve oOnceki c¢alismalarda

kullanilan oyuncu tipleri arasindaki iligkiyi incelemistir. Yaptiklar1 analizlere gore bes

oyuncu tipi gelistirmislerdir. Bu siniflama, onceki ¢alismalarin bulgularin1 temel alan

kuramsal bir modeldir. Siiflandirilan bes oyuncu tipi asagida verilmistir.

Baskin oyuncular (Dominant players): Baskin oyuncular oyun diinyasinda
goriinlir olmaktan hoslanmaktadir. Bu goriiniirliigli ¢ogunlukla sosyallik,
baskinlik ve agresiflikle elde ederler. Bu oyuncularin giivenilir, bencil ve kendi
odakli oyuncular oldugu bildirilmistir.

Hedef odakli oyuncular (Objectivist players): Bu oyuncular baskin oyunculara
gore daha az bencildirler ancak yine de oyun sirasinda kendilerini diisiiniirler.
Hedeflerine ulagmak i¢in kendi bilgi ve becerilerine giivenerek hareket ederler.
Insancillar (Humanists): insancillar sosyal baglar olusturmak igin kendilerini
oyunlarla ilgili ¢esitli gorevlere adarlar ve sosyal eylemlerde bulunurlar. Kendi
ihtiyaglar1 kadar diger oyuncularin ihtiyaglarina da onem verirler. Kisisel
cozlimler iiretmektense sorunlari diger oyuncularla birlikte ¢6zmeyi tercih ederler.
Meraklilar (Inquisitives): Bu oyuncular aragtirma yapmaktan ve yeni seyler
kesfetmekten keyif alirlar. Cozlimlerin kendilerine agiklanmasindansa sorunlari
kendileri anlamay1 ve ¢oziimleri kendileri kesfetmeyi tercih ederler. Daha dogal

oyun ortamlar1 bu oyuncular i¢in daha gekicidir.
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1.2.8

Yaraticilar (Creatives): Yeni seyler {lretmeyi ve deneyimlemeyi seven
oyunculardir. Dogrudan talimatlar almaktansa kendilerine rehberlik edilmesini

tercih ederler.
HEXAD Kullanici Tipleri Modeli

Marczewski (2015) insan motivasyonlary, oyuncu tipleri ve pratik tasarim

deneyimleri hakkindaki ¢alismalar1 temel alarak oyunlastirma kullanici tiplerini

gelistirmistir. Oyunlastirma kullanici tipleri sosyallesenler, 6zgiir ruhlular, basaranlar,

iyilikseverler, oyuncular ve bozucular olmak iizere alt1 kategoriden olugsmaktadir. Bu

kategorilerin detaylar1 agagida verilmistir.

1.2.9

oyun

Sosyallesenler (Socialisers): Bu oyuncularin motivasyon kaynaklar1 oyuncular
arasindaki iligkisel baglardir. Sosyal baglar gelistirmek ve diger oyuncularla
etkilesime gecmek isterler.

Ozgiir ruhlular (Free spirits): Diger oyunculardan ayr1 sekilde bir oyun oynama
davranisi sergilerler. Kendi isteklerine gore bir seyler liretmek ve kesfetmek
isterler.

Basaranlar (Achievers): Basaranlar oyunda ustalagsmaya calisirlar. Yeni seyler
ogrenme ve kendilerini gelistirme 6zellikleriyle 6ne ¢ikarlar.

Iyilikseverler (Philanthropists): Bu oyuncular oyunun amag¢ ve anlamina
odaklanirlar. Karsilik beklemeden diger oyunculara yardim etmek ve onlara
olumlu katkilarda bulunmak isterler.

Oyuncular (Players): Oyuncularin motivasyon kaynagi ddiillerdir. Bu oyuncular
oyundaki 6diilleri kazanmak i¢in her seyi yaparlar. Temel oyun oynama nedenleri
odiillerdir.

Bozucular (Disruptors): Bu oyuncular giiclii bir degisiklik i¢giidiisiine sahiptir.
Ovyun sistemini bozarak veya diger oyuncularn etkileyerek degisiklikler yaratmaya

calisirlar.
Vahlo, Kaakinen, Holm ve Koponen Modeli

Vahlo vd. (2017) 700 dijital oyunun oyun dinamiklerini ve oyuncularin spesifik

dinamigi tercihlerini incelemislerdir. Yazarlar bu ¢aligmalarini “oyun oynama

motivasyonlar1t ve oyuncu davraniglar1 ¢aligmalarini tamamlayici bir yaklasim™ olarak
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tanimlamistir. Calismanin sonunda yedi oyuncu tipi belirlenmistir. Bu oyuncu tipleri

asagida verilmistir.

e Asker (The mercenary): Bu oyuncular sinsilik, diismanlara ates etme, 6ldiirme ve
savag taktiklerini uygulama yetenekleriyle 6ne ¢ikmaktadir. Ana karakter gibi
davranma, yeteneklerini gelistirme ve oyun diinyasini kesfetme 6zellikleri de géze
carpmaktadir.

e Yoldas (The companion): Bu oyuncularin oyun i¢i karakterlerle daha ¢ok
arkadasliklar  gelistirdigi, kendi karakterlerini olusturup yeteneklerini
gelistirmekten keyif aldig1 ve kdy veya sehirlerini gelistirdigi gozlenmektedir.
Oldiirme, savas a¢ma ve diismanlar1 vurma elementlerini sevmedikleri
gOrilmiistir.

e Komutan (The Commander): Komutanlarin strateji olusturmaktan, insa etmekten,
kdy veya sehirlerini gelistirmekten, kendi alanlarini savunmaktan, sehir ve
vatandaslarin1 yonetmekten hoslandiklari goriilmiistiir. Calma, yasalari ¢igneme,
saklanma ve hayatta kalmak i¢in kagma elementlerini sevmedikleri gézlenmistir.

e Maceraperest (The adventurer): Cogunlukla bir karakter olusturup yeteneklerini
gelistirme, kahraman gibi davranma, oyun diinyasini kesfedip sakli seyleri ortaya
c¢ikarma ve oyun i¢i karakterlerle arkadas olma elementlerini tercih ettikleri
gozlenmistir. Yarigsma, enstriiman ¢alma veya dans etme ve evcil hayvanlarla
ilgilenme elementleriyle ilgilenmedikleri ortaya konmustur.

e Desenci (The patterner): Kareleri veya diger dgeleri birbiriyle esleme, platformlar
arasinda ziplama ve nadir esyalar1 toplama elementlerini tercih etmektedirler.
Oldiirme, ¢alma, yok etme ve savas agma basta olmak iizere diger birgok oyun
elementine ilgi gdstermemektedirler.

e C(Ciiretkar (The daredevil): Yaris elementini diger oyuncu tiplerinden daha ¢ok
tercih etmektedirler. Ayrica patlama, sinsilik ve ates etme elementlerini de
sevmektedirler. Geri kalan elementlerin higbirine karsi giiclii bir antipati
gostermedikleri goriilmiistiir.

o Kagsif (The explorer): Nadir esyalar1 ve hazineleri toplama elementine karst en cok
ilgi gosteren oyuncu tipidir. Oyun diinyasin kesfetme, karakter olusturup

yeteneklerini gelistirme ve Ogeleri birbiriyle esleme elementlerini sevdikleri;
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calma, patlama ve hayatta kalmak i¢in kacma elementlerini sevmedikleri

gdzlenmistir.

1.2.10 Oyuncu Ozellikleri Modeli (Player Traits Model)

Bu modele gore oyuncular ¢ogunlukla bir¢ok oyuncu tipine dahildir, tek bir

oyuncu tipi 6zelligi gosterenler ¢cok azinlikta kalmaktadir. Oyuncu 6zellikleri modeli,

oyunculara bes farkli 6zellige gore puanlar verir ve bu puanlara gére oyuncularin

siiflarint belirler. Bu bes 6zellik estetik yonelimi, hikaye yonelimi, hedef yonelimi,

sosyal yonelimi ve zorluk yonelimi olarak siralanmaktadir. Bu yonelimlere sahip olan

oyuncularin 6zellikleri asagida agiklanmistir.

Estetik yonelimliler (Aesthetic orientation): Bu &zellikten yiiksek puan alan
oyuncular oyun diinyasini kesfetmekten, manzaray1 seyretmekten ve grafiklerin
ve sanatsal tercihlerin tadin1 ¢ikarmaktan keyif almaktadir. Diger yandan bu
ozellikten diisilk puan alan oyuncular oyunlarin gorselliginden c¢ok oynanis
mekaniklerine odaklanmaktadir.

Hikaye yonelimliler (Narrative orientation): Bu 0Ozellikten yiiksek puan alan
oyuncular  oyunlardaki  karmasik  hikayelerden veya  anlatimlardan
hoslanmaktadir. Diisiik puan alan oyuncular ise genellikle hikaye kism1 daha az
oyunlari tercih etmekte ve sinematikleri atlamaktadir.

Hedef yonelimliler (Goal orientation): Bu oyuncular oyun i¢i hedeflere
ulagsmaktan, gorevleri yapmaktan, oyunun ylizde yiiziinii tamamlamaktan, biitiin
secenekleri kesfetmekten ve toplanabilen ogelerin hepsini toplamaktan
hoslanmaktadir. Bunun aksine bu 6zellikten diisiik puan alan oyuncular istege
bagli gorevleri atlamakta ve oyunun yiizde yliziinli tamamlama ihtiyact
duymamaktadir.

Sosyal yonelimliler (Social orientation): Sosyal yoneliminden yiiksek puan alan
oyuncular genellikle ¢evrimici veya ayni ortamdan diger oyuncularla birlikte
oynamay1, ¢ok oyunculu oyunlar oynamay1 ve rekabetci oyuncu topluluklarinin
parcast olmay1 tercih etmektedir. Bu puani diisiik olan oyuncular ise genellikle
oyunlar1 yalniz oynamayi tercih etmektedir.

Zorluk yonelimliler (Challenge orientation): Bu 6zellikten yiiksek puan alan

oyuncular genellikle zor oyunlari, zorlu meydan okumalar1 ve yiiksek tempolu
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oynaniglari tercih etmektedir. Bu 6zellikten diisiik puan alan oyuncular ise daha

kolay veya giindelik oyunlar tercih etmektedir.
1.2.11 Bartle modeli

Bartle (1996)’1n oyuncu tipleri, oyuncularin doviis, sohbet ve rol yapma gibi
bircok farkli oyun mekaniginden olusan ve ¢ok oyunculu bir oyun tiirii olan MUDs
(Multi-User Dungeons)’daki davraniglarina iliskin gozlemlerine dayanir. Bartle
gozlemleri sonucunda dort oyuncu tipi belirlemistir. Bu oyuncu tipleri Sekil 1.1°de yer

almaktadir.

Etki

Katiller

(Rekabetciler) Bagaranlar

Oyuncular Ovyun Diinyasi

Sosyallesenler Kasifler

Etkilesim

Sekil 1.1. Bartle modelinde oyuncu tiirleri

e Basaranlar (Achievers): Bu oyuncular hem oyunu bitirmek ve hedefleri
basarmak hem de en iyi olmak i¢in oyun oynarlar. Gurur kaynaklar1 arasinda
oyundaki en iist seviyelere ulasmak ve hedefleri en kisa siirede basarmak
bulunur.

o Kagifler (Explorers): Bu tipteki oyuncularin asil amaglar1 kazanmak veya iyi
oynamak degil, oyun diinyasin1 ve oyunun Ozelliklerini kesfetmektir. Oyunla

ilgili bilgilerinin iist diizeyde olmasiyla gurur duyarlar.
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e Sosyallesenler (Socializers): Bu oyuncu tipindeki oyuncularin asil amaglar
oyunu oynayan diger bireylerle tamismak ve iletisim kurmaktir, oyunu
tamamlamak veya hedefleri basarmak onlar i¢in geri plandadir. Diger
oyuncularda biraktiklar etkiler ve arkadagliklariyla gurur duyarlar.

e Rekabetciler/Katiller (Killers): Bu tipteki oyuncularin temel amaglar1 gergekte
yasal nedenlerle yapilamayacak eylemleri oyun diinyasinda gerceklestirmek,
oyun diinyasini birbirine katmak ve diger oyunculara tistlinliik kurmaktir. Savag

yetenekleriyle ve yaptiklari isimle gurur duyarlar.

Bahsedilen biitiin oyuncu tipolojilerinin kavram merkezli listelenmesi Tablo
1.2°de verilmistir. Bu tabloda arastirmacilarin gelistirdigi siniflamalarin hangi konseptleri
icerdigi goriilmektedir. Bu arastirmalarin burada ayni tabloda ele alinmis olmasinin,
kapsamlar1 agisindan dogrudan karsilastirilabilir olduklari anlamma gelmedigi

unutulmamalidir.
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Tablo 1.2. Oyun arastirmalarinda oyuncu tipolojilerinin kavram merkezli listelenmesi

Konsept / Arastirmaci

Ip ve Jacobs (2005)

~
(o)
=
S
N
o
"2
=
=]
o
<
Q
=
=
A

Bartle (1996)
Kallio vd. (2011)
Nacke vd. (2011)
Ferro vd. (2013)
Marczewski (2015)
Vahlo vd. (2017)
Tondello vd. (2019)

Tseng (2011)

=

o
S
S
Q
a

8
>

Tablo incelendiginde birgok farkli arastirmaci tarafindan gelistirilen oyuncu

tiplerinin belirli konseptler altinda genellenebildigi goriilmektedir. Basar1 ve sosyallik
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gibi bazi konseptlerin oyuncu tipi siniflamalarma daha sik dahil edildigi goriiliirken
baskinlik ve kendini kaptirma gibi bazi konseptlerin ise daha nadir dahil edildigi
sOylenebilir. Ayrica daha yeni arastirmalarin daha fazla konsepti kapsama egiliminde

oldugu sodylenebilir.

Bu calismada kullanilacak olan verilerin ¢ogunlugu MMORPG tiiriinde oyun
oynayan oyunculardan toplanmisti. MMORPG’ler ile Bartle’in arastirmasinda
kullandig1 MUDs oyun tiirii ¢ok oyunculu olma, doviis, sohbet ve rol yapma 6zellikleri
yoniinden benzerlik gdstermektedir. Bartle modeli bu benzerlikler ve alanyazinda en ¢ok
calisilan oyuncu tipleri olmasi nedeniyle bu calismada kullanilan oyuncu tipi modeli

olarak sec¢ilmistir.
1.3. Arastirmanin Amaci

Ozellikle internet kullanicilarinin herhangi bir cihazda oyun oynamis olma
oraninin %94,8 oldugu Tiirkiye’de (Clement, 2024), IOOB’nin hangi bireysel 6zelliklerle
ve oyuncu tipleriyle iligkili oldugunun bilinmesinin bu durumun fark edilmesi ve
engellenebilmesi i¢cin 6nem tasidigi diisliniilmektedir. Ancak alanyazin tarandiginda bu
degiskenleri bir arada inceleyen c¢aligma sayisinin ¢ok sinirli oldugu ve bu alanda bir

arastirma boslugu oldugu goriilmektedir.

Bu baglamda aragtirmanin amaci internette oyun oynama bozuklugu, ¢evrimigi
oyuncu tipleri ve bireysel ozellikler arasindaki iliskinin kesfedilmesidir. Bu dogrultuda

asagidaki arastirma sorularina yanit aranmstir:
1. Katilimcilar

a. Internette oyun oynama bozuklugu agisindan nasil bir dagilim

gostermektedir?
b. Cevrimici oyuncu tipleri agisindan nasil bir dagilim gostermektedir?

2. Internette oyun oynama bozuklugu, ¢evrimici oyuncu tipleri ve bireysel

ozellikler arasinda nasil bir iligki vardir?
1.4. Arastirmanin Onemi
Dijital cihaz ¢esitliliginin ve kullannminin gitgide arttigi 21. yiizyilda dijital

cihazlar lizerinden oyun oynama orani da artmaktadir. Herhangi bir cihazda oyun oynayan

20



kisi sayisinin 2017°de 760 milyon iken 2024’te 1,31 milyara ¢iktig1 goriilmektedir
(Clement, 2024). Bu durum kontrolsiiz ¢evrimi¢i oyun oynama durumunda ortaya
cikabilecek olan IOOB’ye dikkat ¢ekmektedir. Oyun oynamanin bu denli arttifi ve
yayginlagtigi bir donemde IOOB iizerine daha fazla calisma yapilmasinin, oyun
oynamanin kontrolli ve saglikli sekilde yapilabilmesine katkida bulunacag:

distiniilmektedir.

Bu ¢alismanin IOOB gibi sorunlarin nasil ortaya ¢iktig1 veya gelistigi konusunda
paydaslara ipuglar1 verecegi diistiniilmektedir. Bunun yaninda belirli ¢gevrimig¢i oyuncu
tiplerinin veya bireysel 6zelliklerin [OOB’nin ortaya ¢ikma riskini artirip artirmadigini
anlamaya yardimci olacagina diisiiniilmektedir. Ayrica bu ¢alismanin gelecekte benzer
konularda yapilacak c¢aligmalara yol gosterecegine ve bu alanin genislemesine katkida

bulunacagina inanilmaktadir.

21



2. ILGILI ARASTIRMALAR

Kirmact ve Cakmak (2022) tarafindan yapilan ¢alismada 326 yiliksekdgretim
Ogrencisinin baskin oldugu oyuncu tipinin (Bartle); cinsiyet, yliksekdgretim programina
yerlesme puan tiirii ve baskin 6grenme stili (Kolb) gibi baz1 bireysel 6zellikleri arasindaki
iliski ve farkliliklar incelenmistir. Arastirmanin sonucuna goére oyuncu tiplerinin
dagiliminda cinsiyet ile anlamli iligki oldugu erkek 6grencilerin kasif ve rekabet¢i oyuncu
tipine, kadin 6grencilerin ise sosyallesen ve basaran oyuncu tipine daha yatkin oldugu
goriilmiistiir. Arastirmada oyuncu tiplerinin &grencilerin yiiksekdgretim programina
yerlesme puan tirii ve 6grenme stilleri dagiliminda anlamli bir fark olusturmadigi,
yapilan korelasyon analizinde kasiflerin, soyut kavramsallastirma boyutu ile pozitif
iliskiye sahip oldugu goriilmiistiir. IOOB’nin akademik basartyr olumsuz anlamda
etkileme gibi sonuglar1 oldugu bilinmektedir. Calismada oyuncu tiplerinin 6grencilerin
yerlesme puaninda anlamli bir farklilik olusturmadiginin goézlenmesinin, oyuncu

tipleriyle IOOB arasinda bir iliski olmadigina isaret ettigi belirtilmistir.

Gentile vd. tarafindan 2011 yilinda yapilan ¢alismada patolojik oyunculuk
(pathological gaming) veya internet kullaniminin yayginligi él¢iilmeye, risk ve koruyucu
faktorleri belirlenmeye ve patolojik oyuncu olmaya baslayan veya olmay1 birakan kisiler
icin bu durumun sonuglar1 belirlenmeye calisilmistir. Singapur’da ilkokul {i¢ ve dort,
ortaokul yedi ve sekizinci sinif olmak tizere toplam 304 6grenciyle iki y1l siiren bir panel
calismas: yapilmistir. Ulasilan sonuglardan biri patolojik oyunculugun yaygimliginin
diger iilkelerle benzer oldugudur (~%9). Calismada ortaya ¢ikan bir diger sonug yiiksek
miktarda oyun oynamanin, diisiik sosyal beceri yeterliliginin ve yiiksek seviyede
diirtiiselligin patolojik oyuncu olmada risk faktorleri olarak rol oynadigidir. Son olarak
calismada patolojik oyunculugun depresyon, kaygi, sosyal fobiler ve okul
performansinda diisiis gibi sonuglart olduguna ulasilmistir. Bu calismada incelenen
bireysel 6zellikler degiskenlerinden biri olan oyun oynama siiresinin, patolojik oyunculuk

risk faktorlerinden biri oldugu goriilmiistiir.

2022 yilinda Bécklund vd. tarafindan yapilan bir meta analizde oyun oynama
motivasyonlari ve oyun oynama bozuklugu arasindaki iligki lizerine yapilan 58 farklh
calisma incelenmistir. Bu analiz sonucunda kotii hislerden kaginma veya daha iyi
hissetmeye calisma, gergeklikten kagma, stres veya siniri kontrol altina almaya calisma

ve diger oyunculara kars1 yarisma motivasyonlariyla oyun oynama ile oyun oynama
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bozuklugu semptomlar1 arasinda tutarli bir iligski oldugu belirlenmistir. Diger oyuncularla
birlikte oynayarak eglenme ve grupla birlikte ¢calisma motivasyonlartyla oyun oynama ile
oyun oynama bozuklugu semptomlar1 arasinda ise tutarli bir iligki olmadig1 ortaya
konmustur. Diger oyuncularla yarigsma motivasyonunun, Bartle’in oyuncu tiplerinden
olan rekabetciler ile wuyustugu goriilmistir. Ayrica grupla birlikte ¢alisma
motivasyonuysa sosyallesenler oyuncu tipiyle uyusmaktadir. Dolayisiyla rekabetgciler
oyuncu tipiyle oyun oynama bozuklugu semptomlar1 arasinda tutarh bir iliski oldugu,
sosyallesenler oyuncu tipiyle oyun oynama bozuklugu semptomlar1 arasinda tutarli bir

iligki olmadig1 goriilmiistiir.

Gomez vd. tarafindan 2022°de yapilan 968 yetiskinin katildig1 ¢alismada IOOB
semptomlarinin yapisi ve IOOB semptomlariin farkli oyun oynama motivasyonlari ile
baglantis1 incelenmigtir. Sonuglar en ¢ok gozlemlenen IOOB semptomlarinin kontrol
kaybi, oyun oynamayi siirdiirme, yoksunluk semptomlari ve uzun siireler oyun
oynayabilme toleranst oldugunu gdostermistir. Kafayr mesgul etme ve kacgis
semptomlariyla igsel motivasyon, olumsuz sonuglar semptomuyla ise de diizensizlik ve

kontrolsiizliik arasinda baglantilar oldugu ortaya konmustur.

Bonnaire ve Baptista 2019 yilinda yaptig1 calismada duygu korliigii (aleksitimi)
ve IOOB arasindaki iliskiyi incelemeye, cinsiyet farkliliklarinin yayginliklarim
kesfetmeye ve MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ile MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game) oyuncular: arasindaki potansiyel farkliliklari
kesfetmeye calismiglardir. Calismaya toplam 429 geng yetigskin (ortalama 20,7 yas)
katilmistir. Biitiin 6rneklemde duygu korii olmak, depresyon puanlari ve anksiyete
puanlar1 IOOB ile iligkili bulunmustur. Ayn1 zamanda sonuclarin cinsiyete ve oynanan
oyunun tiirline gore degistigi goriilmiistiir. Erkek oyuncularda duygu korliigii olmak, geng
olmak ve yiiksek depresyon ile anksiyete skorlarina sahip olmak IOOB ile iligkili
cikmistir. Kadin oyuncularda liseden daha diisiik egitim diizeyinde olmak ve yiiksek
depresyon puanina sahip olmak ile IOOB iligkili bulunmustur. MOBA oyuncularinda
sadece hislerini tarif etmede giicliik ¢cekmek ile IOOB arasinda iliski bulunurken
MMORPG oyuncularinda liseden mezun olmus olmak ve yliksek anksiyete puanina sahip
olmak ile IOOB arasinda iliski gozlenmistir. MOBA oyunlarin1 oynamak duygular
kontrol altina alma stratejisi olarak kullanilirken MMORPG oyunlarini oynamanin

olumsuz duygularla basa ¢ikma yontemi olarak kullanildig1 goriilmiistiir.
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Wang ve Cheng (2022) tarafindan yapilan c¢alismada cesitli oyun oynama
motivasyonlari ile [OOB arasindaki iliskiyi inceleyen caligmalar ve gerceklerden kagis
motivasyonu ile IOOB arasindaki iliski incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda birgok
veritabanindaki 2002 ve 2020 arasinda yapilmis ¢alismalar incelenmistir. Bulgular [OOB
ile en giiclii iliskisi olan motivasyonlarin sirastyla gergeklikten kacis (#=0,40), basarma
(=0,32), kendini kaptirma (r=0,22) ve sosyallesme (#=0,20) oldugunu gostermistir.
Basarma motivasyonunun Bartle’in oyuncu tiplerinden basaranlar ile sosyallesme
motivasyonu ise sosyallesenlerle uyustugu goriilmiistii. Buna gore basaranlarin IOOB

puanlarmin sosyallesenlerden yiiksek oldugu gézlenmistir.

Laconi, Pires ve Chabrol tarafindan 2017 yilinda yapilan ¢alismada IOOB nun
geng Fransiz internet kullanicilari arasindaki yayginlik seviyesini belirlemek ve IOOB ile
internette gegirilen siire, oyun oynama siliresi ve motivasyonlari, oyun tiirleri ve
psikopatoloji arasindaki iliskiyi kesfetmek amaglanmistir. Calismaya 18 ve 30 yaslart
arasindaki 418 cevrimi¢i oyuncu (206 kadin ve 212 erkek) katilmistir. IOOB’nin
yayginhig1 yaklasik %2 (n=8) olarak belirlenmistir. Internette gegirilen siire, oyun oynama
motivasyonlari ve depresif semptomlarin IOOB’nin anlamli gdstergeleri oldugu ve
cinsiyete gore farklilastigi sonuglarina ulagilmistir. Problemli oyuncularin ortalama
sosyal, gerceklikten kacis, basa ¢ikma ve fantezi motivasyon skorlarinin problemsiz
oyunculara kiyasla daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Gergeklikten kacis gibi
motivasyonlarin I0OB’nin 6nemli faktdrlerinden olmasi, IOOB’nin sorunlu bir basa
cikma stratejisi olarak nitelendirilebilecegine ¢alismada dikkat ¢ekilmistir. . Problemli
oyuncularin ortalama sosyal puanlarmin problemsiz oyunculardan yiiksek olmasi,
Bartle’in sosyallesenler oyuncu tipindeki oyuncularin IOOB puanlarinin diger oyuncu
tiplerinden yiiksek olabilecegine isaret ettigi sdylenebilir. [OOB puaninin, bu ¢aligmada
bireysel 6zellikler degiskenlerinden biri olarak incelenen cinsiyete gore farklilastiginin

gbzlendigi de goz ardi1 edilmemelidir.

Ferreira vd. 2020 yilinda yaptig1 calismada psikiyatrik ve oyun oynama desenleri
degiskenleri ile oyun oynama bozuklugu arasinda iliski olup olmadigim belirlemeyi
amaglamislardir. Caligmaya 10 ile 18 yaslar1 arasindaki 407 kisi katilmistir. Katilan 407
kisiden 83’1 (%20,4) oyun oynama bozuklugu icin gerekli kriterleri kargilamistir. Biitiin
oyun tiirleri arasindan en ¢ok rol yapma oyunu oyuncularinda oyun oynama bozuklugu

goriilmiistiir. Oynanan oyun tiirli arttik¢a orantili olarak oyun oynama bozuklugu goriilme
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siklig1 da artmistir. Calismada ¢evrimici oynama ve araliksiz olarak uzun siireler oyun
oynama ile oyun oynama bozuklugu arasinda iligki oldugu goriilmiistiir. Bu ¢aligmada
incelenen bireysel Ozellikler degiskenlerinden biri olan oyun oynama siiresiyle IOOB

arasinda iliski gozlenmesi dikkat ¢ekmektedir.

Columb, Griffiths ve O’Gara tarafindan 2020 yilinda yapilan c¢alismada
Irlanda’daki cevrimi¢i oyuncularin oyuncu karakteristiklerini ve oyun oynama
bozuklugunun bu popiilasyonda var olup olmadigim1 belirlemek amaclanmstir.
Caligsmaya diizenli oyun oynayan toplam 166 kisi katilmistir. Katilimcilardan %2,4’tinde
oyun oynama bozuklugu oldugu ve %y5,4’linde sorunlu oyun oynama belirtileri
gozlemlendigi belirlenmistir. Oyun oynama bozuklugu olmayan oyunculardaki en yaygin
¢evrimici oyun oynama motivasyonu hos vakit gecirme iken oyun oynama bozuklugu
olan oyunculardaki en yaygin motivasyonun gerceklikten kacis oldugu goriilmiistiir.
Ayrica oyun oynama bozuklugu olanlarin oyun oynama siirelerinin digerlerinden daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. IOOB ile bu ¢calismada bireysel 6zellikler altinda incelenen

degiskenlerinden biri olan oyun oynama siiresi arasindaki iligski dikkat cekmektedir.

Liao vd. 2020 yilinda yaptig1 calismada IOOB’nin Cinli ergenler arasindaki
yayginhigini degerlendirmek ve IOOB ile kisilik 6zellikleri ve ¢evrimici oyun oynama
ozellikleri iliskisini tespit etmeye calismislardir. Calismaya 15 ile 25 yas araligindaki
6379 ergen oyuncu katilmistir. Calismada IOOB’nin Cinli ergen oyuncular arasindaki
yaygmliginin %17,0 oldugu belirlenmistir. Cevrimi¢i oyun oynamaya harcanan siire ve
¢evrimici oyunlara harcanan para IOOB ile en iligkili faktor olarak belirlenirken kendine
kars1 diiriist olma ve bir iligki i¢erisinde olma IOOB ile en az iliskili faktorler olarak
belirlenmistir. Bu ¢alismada incelenen degiskenlerden olan oyun oynama siiresi ile [OOB

arasinda iliski bulundugu gozlenmektedir.

Kim vd. 2010’da yaptig1 calismada biyogenetik 6zellikleri, ¢cevrimici oyunlara
harcanan siire ve oynanan ¢evrimi¢i oyun tiirii arasindaki iliskiyi degerlendirmislerdir.
Calismaya RPG (Role Playing Games), RTS (Real-Time Strategy), FPS (First Person
Shooter) ve spor oyunlarindan herhangi birini oynayan 565 6grenci katilmistir. RPG
oyuncularinin internet bagimlilig: bu dort grup arasinda en yiiksegi olarak belirlenmistir.
Ozellikler RPG ve FPS oyuncular1 olmak iizere hafta i¢i oyun oynamaya harcanan siire

ile akademik performans arasinda negatif iliski oldugu goriilmiistiir. Ancak IOOB’nin
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sonuclarindan biri olan akademik performansta diisiis ile oyun oynama siiresi arasindaki

iliski goz ard1 edilmemelidir.

T’ng, Ho ve Pau tarafindan 2022 yilinda yapilan ¢alismada temel psikolojik
ihtiyaglarin karsilanmamasinin  IOOB iizerindeki 0Ongorii rolii ve oyun oynama
motivasyonlarinin IOOB ile iliskisi incelenmistir. 18 ile 29 yas araligindaki 398 mobil
MOBA oyuncusu c¢alismaya katilmistir. Bulgular temel psikolojik ihtiyaglarin
karsilanmamasmin IOOB’yi pozitif olarak 6ngdrdiigiinii belirlemistir. Sosyallesme,
gerceklikten kacis, negatifliklerle bas etme ve yetenegini gelistirme motivasyonlari ile
IOOB arasinda iliski oldugu da gozlenmistir. Sosyallesme motivasyonu Bartle’in oyuncu
tiplerinden sosyallesenler ile yetenegini gelistirme motivasyonu ise basaranlarla
iligkilidir. Buna gore sosyallesenler ve basaranlar ile IOOB arasinda iliski gozlendigi

sOylenebilir.

Larrieu, Billieux ve Decamps tarafindan 2022 yilinda yapilan 256 kisinin katildig1
calismada motivasyonel kiimeleri belirlemek ve bu kiimelerle yasam kalitesi, problemli
oyun oynama ve kisisel Ozellikler arasindaki iligski incelenmistir. Eglence amaglilar,
rekabetciler ve gerceklikten kaganlar olmak {izere iic motivasyon kiimesi belirlenmistir.
Calisma sonuglart rekabetciler ve gerceklikten kacanlarin IOOB puanlarinin eglence
amaglilardan daha yiiksek oldugunu gostermistir. Gergeklikten kaganlarin psikolojik
saglik puanlarinin digerlerinden daha diisiik oldugu ve daha ice kapanik olduklari
gbzlenmistir. Buradaki rekabetciler ile Bartle’in oyuncu tiplerinden olan rekabetciler

uyusmaktadir ve [OOB puanlarinin digerlerinden daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Achab vd. 2022 yilinda yaptig1 ¢alismada oyun oynama bozuklugunu 6ngérmede
ve kontrol altinda tutmada kullanilabilecek faktorleri incelemistir. Calismaya 313
cevrimici oyuncu katilmistir. Sonuglar rekabetgilik, ilerleme motivasyonlari, azaltilmis
kaygi, avuntu, kisisel tatmin ve gii¢ duygusu gibi psikolojik faktorlerin oyun oynama
bozuklugu i¢in risk faktorii oldugunu gostermistir. Eglence, keyif alma ve deneyim
edinme istegi gibi psikolojik faktorlerinse oyun oynama bozukluguna karst koruyucu
faktorler oldugu goriilmiistiir. Bunlara ek olarak can sikintisi, hassaslik, heyecan ve
macera arayig1 ve yiksek diirtiisellik ile oyun oynama bozuklugu arasinda iligki oldugu
ortaya konmustur. Buradaki rekabetcilik ve giic duygusu faktorleri Bartle’in
taksonomisindeki rekabetgiler ile ilerleme motivasyonlari basaranlar ile heyecan ve

macera arayisl ise kasiflerle uyusmaktadir. Buna gore rekabetciler veya basaranlar
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oyuncu tipinde olmanin IOOB i¢in risk faktorii oldugu ve kasifler oyuncu tipinde olmanin

IOOB’ye kars1 koruyucu faktorii oldugu sdylenebilir.

Minnikko vd. 2016 yilinda yaptig1 calismada sorunlu oyun oynama ile spesifik
psikolojik faktorler (oyun oynama motivasyonlar1 ve sorunlu oyun oynama durumunun
farkinda olmak) ve yapisal faktorler (oyun tiirleri) arasindaki iligskiyi incelemistir.
Calismaya 13 ile 24 yas arasindaki 271 oyuncu katilmistir. Sorunlu oyun oynama ile
ozellikle rol yapma, karakter gelisimi, aksiyon ve strateji 6zelliklerini barindiran oyunlar
arasinda iliski oldugu belirlenmistir. Bulgular basari, sosyallesme ve gergeklikten kagis
motivasyonlarinin da sorunlu oyun oynama ile iligkili oldugunu gostermistir. Buradaki
basar1 motivasyonu Bartle’in modelindeki basaranlar ile ve sosyallesme motivasyonu
sosyallesenlerle uyusmaktadir. Buna gore basaranlar veya sosyallesenler oyuncu tipinde

olmanin sorunlu oyun oynama ile iliskili bulundugu sdylenebilir.

Bu arastirmalarda farkli oyuncu tiplerinin ve ¢esitli bireysel 6zelliklerin IOOB ile
iligkilerinin ayr1 ayr incelendigi goriilmektedir. Bu arastirmalarin I0OB’yi daha iyi
anlamak ve bu durumdan sakinabilmek i¢in dnemli oldugu diistiniilmektedir. Ancak bu
calismalarin hi¢birinde IOOB, ¢evrimigi oyuncu tipleri ve bireysel 6zelliklerin bir arada
incelenmedigi goriilmektedir. Bu nedenle belirtilen degiskenlerin bu arastirmada bir arada
incelenmesinin bu degiskenler arasindaki karmasik iliskiyi anlamak adina yol gdsterici

olacagina inanilmaktadir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Deseni

Calisma yontemsel olarak nicel aragtirma yontemlerinden tarama arastirmasi ve
korelasyonel arastirma ile tasarlanmistir. Tarama arastirmasi bir 6rneklemle ilgili genel
durumu tanimlamay1 amaclarken, korelasyonel arastirma iki veya daha fazla degisken
arasindaki iliskiyi ortaya g¢ikarmayi hedeflemektedir (Creswell, 2012; Freankel vd.,
2012). Dolayisiyla birinci arasgtirma sorusunda belirtilen internette oyun oynama
bozuklugu ve ¢evrimi¢i oyuncu tiplerinin genel dagilimlarini belirlemek amaciyla tarama
arastirmasi, ikinci arastirma sorusunda belirtilen degiskenler arasindaki iliskiyi

belirlemek i¢in ise korelasyonel arastirma kullanilmstir.
3.2. Katithmecilar

Arastirmada kolayda ornekleme yoluyla secilen c¢evrimi¢i oyun oynayan
katilimcilara ulasilmistir. Kolayda 6rnekleme yontemi, zaman, para ve isgiicii kaybini
onlemeyi hedefleyen bir 6rnekleme yontemidir (Freankel vd., 2012). Cevrimici oyun
oynayan katilimcilar belirlemekte ve onlara ulagsmakta yasanabilecek gii¢liikler dikkate
alindiginda bu 6rnekleme yonteminin uygun oldugu diistiniilmiistiir. Katilimcilardan elde
edilen verilerin analize hazirlanma siirecinde u¢ degerler ve eksik veriler temizlenerek
analizler 645 katilimc1 ile gergeklestirilmistir. Katilimeilarin  dagilimina iliskin

demografik bilgiler Tablo 3.1°de yer almaktadir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin demografik ozellikleri

DFA Tiim katilimcilar

f % f %
Cinsiyet Kadin 74 37,0 205 31,8
Erkek 126 63,0 440 68,2
Ogrenim Lise 117 58,5 229 35,5
Universite 77 38,5 353 54,7

Yiiksek lisans 6 3,0 56 8,7

Doktora 0 0 7 1,1
Calistyor 129 64,5 353 54,7

Calisma durumu

Calismiyor 71 35,5 292 45,3

Giinliik oyun siiresi 0-1 saat 81 40,5 117 18,1
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Tablo 3.1. (Devam) Katilimcilarin demografik ozellikleri

1-3 saat 78 39,0 114 17,7

3-5 saat 27 13,5 310 48,1

5+ saat 14 7,0 104 16,1
Toplam 200 100,0 645 100,0

Tablo 3.1°e gore arastirmaya toplamda 205 kadin, 440 erkek olmak {izere 645
oyuncu katilmistir. Bu katilimcilarin 229°u lise, 353’1 liniversite 56’s1 yliksek lisans ve
yedisi doktora mezunudur. Calisan katilimei sayisinin 353, calismayanlarin 292 oldugu
goriilmektedir. Ayrica giinliik 0-1 saat oyun oynayan 117, 1-3 saat oynayan 114, 3-5 saat
oynayan 310 ve bes saat iizerinde oynayan 104 katilimec1 bulunmaktadir. Kline'a (2010)
gbre 100 ila 200 katilimci arasinda degisen bir 6rneklem biiytikliigii dogrulayici faktor
analizi (DFA) yapmak icin yeterli goriildiigiinden veri toplama araglarinin gegerlik
giivenirlik calismasi icin rastgele belirlenmis 200 katilimcidan olusan bir alt veri seti
olusturulmustur. Bu 200 kisilik grupta 74 kadin, 126 erkek, 117 lise, 77 tniversite, 6
yiiksek lisans mezunu yer almaktadir. Calisan katilimei sayisinin 129, calismayanlarin 71
oldugu; 0-1 saat oyun oynayan 81, 1-3 saat oynayan 78, 3-5 saat oynayan 27 ve bes saat

tizerinde oynayan 14 katilimci bulundugu goriilmektedir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I00BO) ve Cevrimigi
Oyuncu Tipleri Olgegi (COTO) kullanilmistir. Ayrica demografik bilgi formuyla
katilimci 6zellikleri de belirlenmistir. Veri toplama siirecine gegmeden dnce arastirma igin
etik kurul izni alinmig (Ek-3) ayrica katilimecilardan goniillii katilim formunu (EK-4)
doldurmalari istenmistir. Veriler oyuncularin yer aldig1 platformlar aracilig ile ¢cevrimigi
olarak toplanmistir. Kullanilan veri toplama araclarinin gegerlik giivenirlik ¢alismalari ile

ilgili sonuclar asagidaki bagliklarda verilmektedir.
3.3.1. internette oyun oynama bozuklugu élcegi

Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen IOOBO dokuz maddeden olusan
tek faktorlii bir yapiya sahiptir (EK-1). Besli Likert tipinde (1: Higbir Zaman, 5: Cok Sik)
olusturulan 6lcekten alinabilecek en diisiik puan dokuz, en yiiksek puan ise 45'tir. IOOB
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Evren vd. (2018), Aricak vd. (2018) ve Dogan vd. (2020) tarafindan Tiirk¢eye
uyarlanmigtir. Bu arastirmada da olcegin gegerli ve gilivenilir sonuclar verdigini
belirlemek icin DFA gergeklestirilmis i¢ tutarlilik katsayilar1 raporlanmistir. Analizlere

iliskin sonuglar Tablo 4.2’de yer almaktadir.

Tablo 3.2. IOOBO ’ye iliskin giivenirlik ve madde yiik degerleri

Maddeler Yiik Degerleri a
I00B1 0,06

100B2 0,83

I00OB3 0,68

I00B4 0,83

I00B5 0,80 0,912
I00B6 0,77

I00B7 0,70

(0]0)2} 0,61

I00B9 0,71

Giivenirligin degerlendirilmesi amaciyla Cronbach Alfa (o) degeri hesaplanmustir.
a i¢in bu degerlerin .70 in {izerinde olmas1 beklenmektedir. Analiz sonuglarina gore, a’nin
(0,912) alanyazinda kabul goren giivenilir sonuglar verdigi belirlenmistir (Kline, 2010;
Nunnally ve Bernstein, 1994). Olgekteki maddelere ait yiik degerleri incelendiginde
degerlerin uygun araliklarda ve istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (Hair
vd., 2010). Buna gore madde diizeyinde de glivenirligin saglandigi sOylenebilir.

Gergeklestirilen DFA’ya iliskin uyum degerleri Tablo 3.3’te verilmistir.

Tablo 3.3. I0OBO i¢in uyum degerleri

Uyum Indeksi Ideal Uyum Degeri Uyum Degeri Alanyazin

12/sd 0< y¥/sd<5 2,33 Siimer (2000)
SRMR 0<SRMR<0,08 0,04 Hu ve Bentler (1999)
RMSEA 0<RMSEA<0,08 0,08 Siimer (2000)

NFI 0,90<NFI<1 0,95 Bentler ve Bonnet (1980)
TLI 0,90<TLI<1 0,96 Siimer (2000)

CFI 0,90<CFI=<I 0,97 Huck (2012)

¥*=53,479; sd=23
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Tablo 3.3’e goére uyum degerlerinin alanyazinda Onerilen deger araliklari
bakimindan ideal oldugu (y*/sd=2,33, SRMR=0,04, RMSEA=0,08, NFI=0,95, TLI=0,96,
CFI1=0,97) goriilmektedir. IOOBO i¢in incelenen tiim bu analiz sonuglarina gore 6lgme

araci bu arastirmada ulasilan 6rneklem i¢in gegerli ve gilivenilir sonuglar vermektedir.
3.3.2. Cevrimici oyuncu tipleri dl¢cegi

Dogan ve Sahin (2017) tarafindan gelistirilen COTO’de dort faktor ve 25 madde
yer almaktadir (EK-2). Besli Likert tipindeki olgegin faktorleri basaranlar, kasifler,
sosyallesenler ve Kkatiller/rekabetciler olarak siralanmaktadir. Faktorlerden alinan
puanlara gore katilimcinin agirlikli olarak hangi oyuncu tipinde oldugu belirlenmektedir.
Olgegin giivenirlik analizleri sonucunda ulasilan madde yiik degerleri ve i¢ tutarlik

katsayilar1 Tablo 3.4’te verilmektedir.

Tablo 3.4. COTO ’ye iliskin giivenirlik ve madde yiik degerleri

CoTO Maddeler Yiik Degerleri o

Basaranl 0,74
Basaran?2 0,87
Basaran3 0,80

Basaranlar Basarand 0,52 0,942
Basaran5 0,86
Basaran6 0,85
Basaran7 0,83
Bagaran8 0,81
Rekabetgil 0,84
Rekabetci2 0,89
Rekabet¢i3 0,77

Rekabetciler Rekabetgid 0.86 0,935
Rekabet¢is 0,79
Rekabetc¢i6 0,83
Rekabetgi7 0,69
Rekabetci8 0,76
Sosyallesenl 0,79
Sosyallesen2 0,89

Sosyallesenler Sosyallegen 0.85 0,929
Sosyallesen4 0,84
Sosyallesen5 0,84
Sosyallesen6 0,73
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Tablo 3.4. (Devam) COTO ve iliskin giivenirlik ve madde yiik degerleri

Kasifl 0,87
Kasifler Kasif2 0,92 0,905
Kasif3 0,83

Tablo 3.4°e gore tiim madde yiik degerleri ve a katsayilar1 6l¢egin madde ve faktor
bazinda giivenilir sonuglar verdigini gostermektedir (Hair vd., 2010; Kline, 2010;
Nunnally ve Bernstein, 1994). Olgegin gecerligini belirlemek icin gergeklestirilen
DFA’ya iligkin uyum degerleri Tablo 3.5’te sunulmaktadir.

Tablo 3.5. COTO icin uyum degerleri

Uyum Indeksi Ideal Uyum Degeri Uyum Degeri Alanyazin

x/sd 0< 2/sd<5 2,39 Siimer (2000)
SRMR 0<SRMR<0,08 0,06 Hu ve Bentler (1999)
RMSEA 0<RMSEA<0,08 0,08 Siimer (2000)

NFI 0,90<NFI<1 0,88 Bentler ve Bonnet (1980)
TLI 0,90<TLI<I 0,91 Siimer (2000)

CFI 0,90<CFI<1 0,92 Huck (2012)

¥*= 627,206; sd=262

DFA’da elde edilen uyum degerleriyle olcegin dogrulanip dogrulanmadig:
incelenmistir. Analiz sonuglart uyum degerlerinin  (x*/sd=2,39, SRMR=0,06,
RMSEA=0,08, NFI=0,88, TLI=0,91, CFI=0,92) kabul edilen araliklarda oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglara gére bu 6l¢egin bu katilimer grubu igin gegerli ve giivenilir

sonuglar ortaya koydugu goriilmektedir.
3.4. Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analizinde Oncelikle veri toplama araclarinin ulasilan
orneklemde gecerli ve giivenilir sonuclar verip vermedigini belirlemek amaciyla DFA
yapilmis ve i¢ tutarlilik katsayisi (Cronbach alpha) hesaplanmistir. DFA'nin amaci,
onceden belirlenmis bir dizi gozlenen (6lgiilen) degisken ile altta yatan gizli yapilar
arasindaki  iligkileri arastirmaktir (Tabachnick ve Fidell, 2012). DFA’nin
gerceklestirilmesinde Jeffreys's Amazing Statistics Program (JASP) 18.0 yazilimindan
yararlanilmistir. Cronbach alpha degeri ise Kline (2010)’in belirttigi gibi 0,90 civarinda
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ise miikkemmel, 0,80 civart ¢ok iyi, 0,70 civart ise yeterli diizeyde seklinde

yorumlanmustir.

Kullanilan 6l¢eklerin gegerlik ve giivenirlik analizlerinden sonra arastirma sorularini
yanitlayabilmek icin analizler gerceklestirilmistir. Ilk arastirma sorusu olan internette
oyun oynama bozuklugu ve ¢evrimi¢i oyuncu tiplerinin genel dagilimlarini belirlemek
amaciyla Dbetimsel istatistiklerden (ortalama, standart sapma, ylizdelik vb.)
yararlanilmustir. ikinci arastirma sorusunda belirtilen degiskenler arasindaki iliskiyi
belirlemek i¢in ise Chi-squared Automatic Interaction Detector (CHAID) analizi
kullanilmistir. Karar agaglar1 analizlerinden biri olan CHAID ile ki-kare istatistikleri
kullanilarak bagiml degisken ile iliski gosteren yordayici degiskenler belirlenmektedir
(Agresti, 1990). Karmasik iliskileri ¢oziimlemede basarili bir algoritmaya sahip
oldugundan, CHAID in internette oyun oynama bozuklugu ile iligki gosteren degiskenleri
belirlemek amaciyla kullanilmasi uygun goriilmiistiir. CHAID’in 6zellikleri sunlardir

(Kass, 1980):

e Bagimli degisken ile en 6nemli iliski gosteren degiskenleri belirler.

e Gruplart homojen alt kategorilere ayirdigindan homojenlik varsayiminin
saglanmasinda avantajlidir.

e Normal dagilim gibi bir¢ok varsayimin saglanmasini gerektirmez.

e Smiflama, esit aralik ya da esit oran Olceklerinde degiskenler birlikte

kullanilabilir.

CHAID analizinde internette oyun oynama bozuklugu bagimli degisken, ¢evrimici
oyuncu tipleri (basaranlar, kasifler, sosyallesenler, katiller) ve oyuncularin kisisel

ozellikleri (yas, cinsiyet vb.) yordayici degiskenler olarak belirlenmistir.
3.5 Smrhhklar

Arastirmada ¢evrimici oyun oynayan katilimcilart belirlemekte ve onlara
ulagsmakta yasanabilecek giicliikler dikkate alinarak katilimcilara ulasmak i¢in kolayda
ornekleme yontemi kullanilmis ve ulagilan biitlin oyun oynayan yetiskinlerden veri
toplanmistir. Bu durumun sonuglarin genellenebilirligine olumsuz etki edebilecegi goz

onunde bulundurulmalidir.
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Katilimeilarin veri toplama araglarindaki sorular1 okumasi ve yanitlamasi yaklasik
olarak 8-10 dakika slirmektedir. Bu siire ¢ok uzun olmasa da bazi katilimcilarin bu
sorular1 cevaplarken sikilabilece§i ve dikkatsiz cevaplar vermis olabilecegi goz ardi

edilmemelidir.

Arastirmada 645 katilimciya ulasilmis ve analizler bu sayiyla gergeklestirilmistir.
Bu katilimci sayis1 ve toplanan veriler gerekli gecerlik sartlarini saglamaktadir. Ancak her
kesimden daha fazla katilimciya ulasilmasi arastirma sonuclarinin genellenebilirligini

artiracaktir.

Arastirmada Bartle’in (1996) oyuncu tipleri temel alinmistir. Ancak giris kisminda
da agiklandig1 gibi oyuncu tipleri siniflamasina birgok arastirmaci farkli sekillerde
yaklagip kendi siiflamalarini gelistirmistir. Birgcok oyuncu tipi siiflamasi temelde
benzer yaklagimlarin iizerine kurulmus olsa da bu arastirmanin sonuglarinin sadece

Bartle’in oyuncu tipleri i¢in gecerli oldugu unutulmamalidir.
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4. BULGULAR

4.1. Internette Oyun Oynama Bozuklugu ve Cevrimici Oyuncu Tipleri Dagihmina

Iliskin Bulgular

Katilimcilarin internette oyun oynama bozuklugu puanlar1 ve hangi c¢evrimigi
oyuncu tipinde olduklar ile ilgili dagilimlar betimsel istatistikler ile belirlenmistir. Elde

edilen sonuglar Tablo 4.1°de goriilmektedir.

Tablo 4.1. Internette oyun oynama bozuklugu ve ¢evrimici oyuncu tiplerine iligkin

betimsel istatistikler

Puan n X ss

Basaranlar 645 3,37 1,097
Rekabetciler 645 2,98 1,084
Sosyallesenler 645 2,99 1,113
Kasifler 645 3,33 1,183
Internette oyun oynama bozuklugu 645 2,49 ,956

Tablo 4.1’¢ gore katilimcilarin internette oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 2,49’dur. Buradan alinabilecek puanlarin 1 ile 5 araliginda oldugu dikkate
alindiginda katilimcilarin orta diizeyden biraz diisiik oyun oynama bozuklugu sergiledigi
sOylenebilir. Oyuncu tiplerinden aldiklar1 puanlar ise biiylikten kii¢iige basaranlar (X =
3,37), kasifler (X = 3,33), sosyallesenler (X = 2,99) ve rekabetciler (x = 2,98) olarak
siralanmaktadir. Buna gore katilimcilarin en ¢ok basaranlar oyuncu tipinde en az ise

rekabetgiler oyuncu tipinde oyun oynama davranist sergiledikleri soylenebilir.

4.2. Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Cevrimici Oyuncu Tipleri ve Bireysel

Ozellikler Arasindaki iliskiye iliskin Bulgular

Ikinci arastirma sorusunda degiskenler arasindaki iliskiyi belitlemek igin
gerceklestirilen CHAID analizinde internette oyun oynama bozuklugu puanlari bagimli;
cevrimigi oyuncu tipleri puanlari, yas, cinsiyet ve giinliik oyun oynama siiresi bagimsiz
degisken olarak belirlenmis ve analiz gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular Sekil

4.1°de sunulmaktadir.
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Sekil 4.1. IOOB, ¢evrimi¢i oyuncu tipleri ve bireysel ozelliklerin iliskisi

Sekil 4.1°e gore internette oyun oynama bozuklugu ile iliski gosteren en dnemli
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degisken rekabet¢i tipinde oyun oynama davranisidir. Rekabetci tipinde oyun oynayan
katilimcilar internette oyun oynama bozuklugu puanina gore dort grupta siniflanmaktadir
(Node 1, Node 2, Node 3, Node 4). Bu gruplar rekabet¢i puani 1,125’ten kiigiik, 1,125
ile 2,750 arasinda, 2,750 ile 4,375 arasinda ve 4,375’ten biiyiik olanlardir. Bu gruplara



gore en yliksek internette oyun oynama bozuklugunu gdsteren grup rekabetci tipinde
oyun oynama puani en yiiksek olan gruptur (x = 3,163). Bunu sirasiyla rekabet¢i puani
2,750 ile 4,375 arasinda (x= 2,704), 1,125 ile 2,750 arasinda (x= 2,253) ve 1,125’ten
kiiciik olan (3= 1,403) gruplar izlemektedir. Analiz sonuglarina gore rekabetcilik puanina
gbre internette oyun oynama bozuklugu diizeyinde olusan bu farkliliklar istatistiksel

olarak anlamli bulunmustur (F(3,641) = 59,404; p<.05).

Ikinci siradaki diigiimlere gore rekabetcilik puani1 1,125 ile 2,750 arasinda olan
grubun internette oyun oynama bozuklugu ile iligki gosteren en 6nemli degiskenin yas
oldugu goriilmektedir (F(1,197) = 18,322; p<.05). Yasa gore internette oyun oynama
bozuklugu puani iki gruba ayrilmaktadir (Node 5, Node 6). 33 yasindan kiiclik ve
rekabetcilik puani orta diizeyde olan katilimeilarin (= 2,382) internette oyun oynama
bozuklugu diizeyi 33 yasindan biiyiik olanlara (x= 1,850) gore anlaml1 derecede yiiksektir.
Yine ikinci siradaki diigiimlere gore rekabetgilik puanit 4,375°ten biiyiikk olan, yani
agirliklt olarak yiliksek diizeyde rekabetci tipinde oyun oynama davranisi sergileyen
grubun internette oyun oynama bozuklugu puanini etkileyen en 6nemli degiskenin
oyunda sosyallesme diizeyleri oldugu goriilmektedir. Burada da katilimcilar sosyallesme
puanlari temelinde internette oyun oynama bozuklugu puanina gore iki grupta
smiflanmistir (Node 7, Node 8). Yiiksek diizeyde rekabetci olan sosyallesme puanlar
4,333 ten biiyiik olan katilimcilarin (x = 3,706), 4,333 ten kiiciik olan katilimcilara (x=
2,741) gore anlamh diizeyde yiiksek internette oyun oynama bozuklugu sergiledigi
belirlenmistir (F(1,62) = 11,672; p<.05).

Son siradaki diigiimler incelendiginde 33 yasindan kiiciik, rekabetcilik puanlar
1,125 ile 2,750 arasinda olan katilimcilarin internette oyun oynama bozuklugu ile iliskili
olan en onemli degiskenin giinliilk oyun oynama siiresi oldugu goriilmektedir. Burada
CHAID analizi iki grup olusturmustur (Node 9, Node 10). Buna gore 33 yasindan kiiciik
katilimcilarda en yiiksek internette oyun oynama bozuklugu, oyun oynama siiresi 3
saatten fazla olanlarda gozlemlenmistir (x= 2,502). Oyun oynama siiresi 3 saatten az olan
katilimcilarin ise internette oyun oynama bozuklugu puanlar1 daha diisiiktiir (x= 2,125).
Bahsedilen bu iki grup arasindaki internette oyun oynama bozukluguna iliskin

ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F(1,149) = 7,610; p<.05).

Son olarak basaran ve kasif tipinde ¢evrimic¢i oyun oynama durumu ve cinsiyet

degiskeni analize dahil edilmesine ragmen bu degiskenlerin internette oyun oynama
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bozuklugu ile iliskili olmadig1 goriilmiistir. CHAID analizi kisaca 6zetlenecek olursa
internette oyun oynama bozuklugu ile iliski gosteren en 6nemli degiskenin rekabetgi
tipinde bir oyuncu olmak oldugu, rekabetcilikle ilgili gruplamalardan sonra internette
oyun oynama bozuklugu i¢in yas, sosyal oyuncu tipi ve giinliik oyun oynama siiresi
oldugu sdylenebilir. Sekil 4.1 asagidan yukari incelendiginde internette oyun oynama
bozuklugunun en yiiksek oldugu grubun rekabetcilik ve sosyallesme diizeyi ¢ok yliksek
(= 3,706); en diistiik oldugu grubun ise rekabetcilik diizeyi ¢ok diisiik (x= 1,403) olan

grubun oldugu goriilmektedir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1 Sonucg

Arastirmada IOOB ile ¢evrimigi oyuncu tipleri, yas, cinsiyet ve oyun oynama
siiresinin iliskisi incelenmistir. Bunun igin 645 oyuncudan IOOBO ve COTO ile veri
toplanmistir. Oncelikle 200 kisilik bir alt grup katilimer ile veri toplama araglarinin
gecerlik  giivenirlik analizleri gerceklestirilmistir. Daha sonra 645 katilimcinin
olusturdugu ana veri seti lizerinde CHAID analizi gerceklestirilerek degiskenler
arasindaki iligkiler saptanmistir. Elde edilen sonuglara gore cok yiiksek diizeyde
rekabetgiler ve sosyallesenler tipinde oyun sergileyen katilimcilar en yiliksek IOOB
diizeyine sahiptir. Bir bagka deyisle IOOB’nin yiiksek olmasiyla iliskili en onemli
degiskenler rekabetgiler ve sosyallesenler oyuncu tipinde olmaktir. Bununla birlikte oyun
diinyas1 tarafinda yer alan basaranlar ve kasifler oyuncu tipleri ise IOOB ile iligkili
bulunmamistir. Bu, Bartle’in oyuncu-oyun diinyas1 ekseninde incelendiginde oyun
diinyas1 yerine oyuncularla olumlu ya da olumsuz etkilesim i¢inde olmanin daha fazla
IOORB riski getirdigini gdstermektedir. Dolayisiyla oyuncularla kurulan etkilesimin neden

IOORB ile iliskili olabilecegine yonelik ¢calismalar yapilmasi 6nem arz etmektedir.

Bircok ¢alismada (Columb, Griffiths ve O’Gara, 2020; Ferreira vd., 2020; Gentile
vd., 2011; Kim vd., 2010; Liao vd., 2020) oyun oynama siiresi ile I0OB iligkili
bulunmustur ve hatta oyun oynama siiresi [OOB’nin APA (Amerikan Psikoloji Birligi)
tarafindan belirlenen dokuz semptomu arasinda yer almaktadir. Arastirmada oyun
oynama siiresi degiskeni ancak rekabetciler oyuncu tipinde olma diizeyi diisiik, gorece
geng oyuncular i¢in IOOB ile iligkili bulunmustur. Yani rekabetciler oyuncu tipinde olma
durumu oyun basinda gecirilen siireden ve yastan daha 6nemlidir. Bu durum aragtirmanin
0zglin bulgular1 arasinda yer almaktadir. Nitekim ilk kez bir arastirmada IOOB ile iliski
gosteren bir degisken olarak varsayilan olarak gelen oyun oynama siiresi disinda bir
degisken ortaya konmustur. Dolayisiyla oyuncu tiplerinin IOOB {izerindeki etkisi daha

derinlemesine incelenmelidir.

Incelenen bazi ¢alismalar sosyallesenler oyuncu tipinde olmak ile IOOB arasinda
iliski olmadigini gosterirken (Backlund vd., 2022), diger ¢aligsmalar ise iligkinin varligina
isaret etmektedir (Laconi, Pires ve Chabrol, 2017; Ménnikko vd., 2016; T'ng, Ho ve Pau,

2022). Arastirmanin bulgulari sosyallesenler oyuncu tipinde olmanin yalnizca ¢ok ytiksek
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seviyede rekabetciler oyuncu tipin puanina sahip olanlar i¢in IOOB ile iliskili oldugunu
gostermektedir. Yani ¢ok yiliksek seviyede rekabetgiler oyuncu tipi puanina sahip olmayan
oyuncular i¢in sosyallesenler oyuncu tipi puani hi¢cbir sekilde IOOB ile iliskili

bulunmamustir.

Bulgularda rekabetciler oyuncu tipinde olmanin IOOB ile en alakali faktdr oldugu
goriilmektedir. Incelenen bir¢ok ¢alismada rekabetci oyuncu tipinde olmak ile IOOB
iliskili bulunmustur (Achab vd., 2022; Béacklund vd., 2022; Larrieu, Billieux ve Decamps,
2022). Bahsedilen arastirmalarin bulgulari, arastirmada ortaya ¢ikan bu bulguyu destekler
niteliktedir.

Baz1 calismalarda basaranlar oyuncu tipinde olmak ile IOOB arasinda iliski
bulundugu goriilmektedir (Achab vd., 2022; Mannikko vd., 2016; T'ng, Ho ve Pau, 2022;
Wang ve Cheng, 2022). Arastirmada bagaranlar oyuncu tipinde olmanin hi¢bir durumda
IOOB ile iligkili olmadig: bulgusuna ulasilmistir. Bu anlamdaki bulgular alanyazindaki

bir¢ok arastirma ile ters diismektedir.

Arastirmada basaranlar oyuncu tipinde olmanin, kasifler oyuncu tipinde olmanin,
cinsiyetin, 6grenim durumunun ve ¢alisma durumunun IOOB ile iliskili olmadig:
goriilmiistiir. Alanyazindaki bazi c¢alismalar [OOB seviyesinin cinsiyete gore
farklilastigini ortaya koyarken (Griffiths ve Hunt, 1998; Hoeft vd., 2008; Kuss, Pontes ve
Griffiths, 2018) baz1 caligmalar IOOB seviyesinin cinsiyete gore farklilasmadigim
gostermistir (Pontes vd., 2014; Scerri vd., 2019; Stavropoulos vd., 2018).

Arastirmada oyuncu tipleri Bartle (1996) modeli temelinde incelenmistir. Giris
kisminda da belirtildigi gibi oyuncular farkli sekillerde simiflayan c¢aligmalar da
bulunmaktadir. Dolayisiyla benzer arastirmalar bu kategoriler temelinde de
gerceklestirilmelidir. Bu noktada 6lgme araglarmin ¢esitliligi ve gecerligi icin de

caligmalarin gerceklestirilmesi 6nemli goriilmektedir.
5.2 Tartisma

Elde edilen sonuclara gére IOOB (Internet Gaming Disorder) ile iliski gosteren
en 6dnemli degisken rekabetci (killer) tipinde oyun oynama davranisidir. Katilimeilar ne
kadar fazla diger oyuncular iizerinde hakimiyet kurmak ve onlara sikint1 yaratmak i¢in
oyun oynuyorlarsa yani rekabetci puanlari yliksekse o kadar fazla IOOB puanina sahiptir.

Buna ek olarak rekabet¢i puani en yiiksek olan katilimcilarin eger sosyallesen puani da
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cok yiiksek ise IOOB goriilme olasiligi maksimum orana ¢ikarilmis olmaktadir. Bagka bir
deyisle IOOB en ¢ok “oyunculara karsi harekete ge¢me (acting on players)” ve
“oyuncularla  etkilesime ge¢me (interacting with  players)”  kosullarinda

gerceklesmektedir (Sekil 5.1).
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Sekil 5.1. Oyuncu tipleri (Bartle, 1996) ve IOOB

Bartle (1996) oyuncu tiplerini oyuncu-oyun diinyas1 (player-world) ve harekete
gecme-etkilesime gegme (acting-interacting) ekseninde incelemistir. Buna gore
rekabetciler ilizerine onlarin rizasi olmadan, onlari sinirlendirmek i¢in oynamaktan;
sosyallesenler ise oyuncularla etkilesim halinde olup onlarla arkadaslik kurmaktan
hoslanmaktadir. Sonuglara gore IOOB bu eksenin “oyuncular” tarafinda gézlenmektedir.
Yani ister oyunculara “diinyay1 dar etmek”, isterse de oyuncularla arkadashk kurmak
istensin IOOB’nin yiiksek olma ihtimali katilimcinin oyun diinyasiyla degil diger
oyuncularla ilgilenmesiyle iliskilidir. Bu durum oyun oynamanin karmasik sosyal
sonuglariyla ilgili olabilir (Wang ve Cheng, 2022). Oyuncular diger oyuncularla olumlu
ya da olumsuz yonde baglant1 halinde oldugunda daha yiiksek IOOB sergilemektedir. Bu,
rekabetciler oyuncu tipine benzer sekilde agresif oyun ic¢i davraniglar sergileyen

oyuncularin oyun bagimlilig1 riskinin yiiksek oldugunu gosteren calismalarla tutarlidir
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(Cole ve Griffiths, 2007; Hussain vd., 2012; Hussain vd., 2015). Ayrica Jiow vd. (2023)
tarafindan yapilan ¢alismada Bartle'in (1996) taksonomisindeki rekabetgiler tipini temel
alan oyuncu tipinin oyun bagimlilig1 ile pozitif iliskisi oldugu raporlanmistir. Bununla
birlikte, sosyal motivasyon ile IOOB arasindaki iligkiye dair karigik bulgular rapor
edilmistir. Her ne kadar baz1 ¢aligmalar iki yap1 arasinda zayif ila orta diizeyde pozitif
iligkiler belgelese de (Beard ve Wickham, 2016; Kardefelt Winther, 2014; Wang ve
Cheng, 2022; Zenetta vd., 2011), digerleri tersi bulgular ortaya koymustur (Billieux vd.,
2013; Hellstrom vd., 2012; Jiow vd., 2023).

Arastirmada Bartle’in (1996) oyuncu tipi ekseninde “diinya (world)” tarafinda yer
alan oyuncu tipleri olan basaranlar ve kasifler (Sekil 5.1) ise IOOB ile iliskili
bulunmamistir. Baska bir deyisle oyuncular yerine oyun diinyas: ile ilgilenen, oyun
diinyasini kesfetmek ve orada basari elde etmek isteyen oyuncu tipleri ile sorunlu oyun
oynama davranigi sergilemenin bir ilgisi yoktur. Jiow vd. (2023) ve Hussain vd. (2015)
kasifler tipindeki oyuncularin daha az oyun bagimlist oldugunu belirtmistir. Oyunu
kesfetme motivasyonu ile IOOB arasinda bir iliski olmadigini belirten c¢alismalar da
bulunmaktadir (Billieux vd., 2013; Wang ve Cheng, 2022). Buna ek olarak basaranlar
oyuncu tipi genellikle IOOB ile iligkili bulunmustur (Billieux vd., 2013; Billieux vd.,
2015; Wang ve Cheng, 2022; Yee, 2006; Zenetta vd., 2011). Jiow vd. (2023) ise
basaranlarin karsilig1 olan “guru” oyuncu tipinin oyun baglilig: ile iligkili olmadigim
raporlamislardir. Tiim bunlardan hareketle arastirma sonuglarinin alanyazinla kimi zaman

tutarli sonuglar gosterse de yeni bulgularla alanyazini1 zenginlestirdigi sdylenebilir.

Rekabetciler tipinde oyun oynama davranisi IOOB ile dnemli pozitif iliski
gosterse de diisiik rekabetciler puanina sahip oyuncularin IOOB diizeyini etkileyen
degiskenler yas ve gilinlik oyun oynama siiresi olarak belirlenmistir. Buna gore
rekabetgiler oyuncu tipini diislik oranda sergileyen ve gorece daha fazla oyun oynayan
daha geng katilimcilar daha yiiksek IOOB gostermektedir. King vd. (2011) yas ve oyuna
harcanan silirenin problemli oyun oynama davranisini belirleyen Onemli unsurlar
oldugunu belirtmistir. Arastirmalara gore daha gen¢ oyuncular daha yiiksek I0OB
sergilemektedir (Festl vd., 2013; King vd., 2019; Kircaburun vd., 2020; Vollmer vd.,
2014). APA (2022) haftada 30 saatten fazla oyun oynayan bireylerde IOOB riskinin fazla
oldugunu belirtmektedir. IOOB semptomlar1 zaten yiiksek oyun siireleriyle

karakterizedir. Ayrica arastirmalar da bunu ortaya koyan ampirik sonuglar raporlamistir

42



(Aydin ve Horzum, 2015; Fumero vd., 2020; Jeromin vd., 2016; King vd., 2011; Pontes
ve Griffiths, 2015). Bu agidan aragtirma sonuglar1 onceki alanyazinla tutarli sonuglar
sergilemektedir. Buna ek olarak cinsiyet degiskeni IOOB ile iligkili bulunmamastir.
Bir¢ok aragtirma erkeklerin kadinlara oranla daha fazla IOOB riski altinda oldugunu
belirtmektedir (Andreassen vd., 2016; Durkee vd., 2012; Su vd., 2020). Bununla birlikte
cinsiyetin IOOB iizerinde bir rolii bulunmadigini sdyleyen c¢alismalar da bulunmaktadir
(Pontes vd, 2014; Scerri vd., 2019; Stavropoulos vd, 2018). Dolayisiyla aragtirmanin alan

yazinla tutarli ve benzesmeyen yanlariin oldugu sonucuna varilabilir.
5.3 Oneriler

Calismada yapilan analizler sonucunda rekabetgiler ve sosyallesenler tipindeki
oyuncularin en yiikksek IOOB diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir. Yani Bartle’in
modeline gore oyun diinyasiyla degil diger oyuncularla etkilesim i¢inde bulunan
oyuncularda IOOB riski daha fazla artmaktadir. Dolayisiyla oyuncularla kurulan

etkilesimin neden IOOB ile iligkili olabilecegine yonelik calismalar yapilmasi 6nemlidir.

Bu ve bir¢ok arastirmada, IOOB’nin APA (Amerikan Psikoloji Birligi) tarafindan
belirlenen dokuz semptomu arasinda yer alan oyun oynama siiresi degiskeniyle IOOB
arasinda sadece rekabetciler oyuncu tipinde olma diizeyi diisiik ve gorece geng oyuncular
i¢in iliski bulunmustur. Bu, rekabetciler oyuncu tipinde olmanin oyun oynayarak gegirilen
siireden ve yastan daha 6nemli oldugunu gostermektedir. Bu bulgular dogrultusunda ilk
kez bir arastirmada IOOB ile iliskili bir degisken olarak oyun oynama siiresi diginda bir
degisken ortaya konmustur. Dolayisiyla oyuncu tiplerinin IOOB {izerindeki etkisi daha

detayli ve kapsamli incelenmelidir.

Alanyazinda oyuncular1 farkli sekillerde siniflayan birgok ¢alisma bulunmaktadir.
Arastirmada temel alinan oyuncu tipleri Bartle (1996) modelindeki oyuncu tipleridir.
Dolayisiyla farkli simiflandirma ve modelleri temel alan benzer c¢alismalar
gerceklestirilmelidir. Bu ¢calismalarin gergeklestirilmesini miimkiin kilmak ve tutarliligin
artirmak icin de Olgme araglarinin cesitliligi ve gecerligi i¢in ¢aligmalarin

gergeklestirilmesi onemli goriilmektedir.

Aragtirmada katilimcilara ulasmak i¢in kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmis

ve ulasilan biitlin oyun oynayan yetiskinlerden veri toplanmistir. Olasilikli 6rnekleme
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yontemlerinden  biri  kullanilarak  farkli  ¢aligmalar  yapilmasi  sonuglarin

genellenebilirligine katkida bulunacaktir.
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ANADOLU UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERT BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGi KURULU
KARAR BELGESI

GALISMANIN TURU: Yiiksek Lisans Tez Calismasi

KONU: Sosyal Bilimler

BASLIK: Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Gevrimici Oyuncu Tipleri ve Bireysel Ozellikler
Arasindaki lliskinin Incelenmesi

PROJE/TEZ
YURUTUCUSU:

TEZ YAZARI:

ALT KOMIiSYON
GORUSU:
KARAR: Olumlu




EK-4 Gonullu Katilim Formu

ARASTIRMA GONULLU KATILIM FORMU

Bu calisma, internette Oyun Oynama Bozuklugu, Cevrimici Oyuncu Tipleri ve Bireysel Ozellikler Arasindaki iliskinin
incelenmesi baslikli bir arastirma galismasi olup internette oyun oynama bozuklugu, gevrimigi oyuncu tipleri ve
bireysel 6zellikler arasindaki iliskinin kesfedilmesi amacini tasimaktadir. Calisma, Anadolu Universitesi Lisansiistii
Egitim Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Onur Bénceoglu
tarafindan yiritilmektedir ve sonuglariile IOOB (internette Oyun Oynama Bozuklugu) gibi sorunlarin nasil ortaya
¢iktigl veya gelistigi konusunda paydaslara ipuglari verecegine, belirli cevrimigi oyuncu tiplerinin veya bireysel
ozelliklerin I00B’nin ortaya ¢ikma riskini artirip artirmadigini anlamaya yardimci olacagina, gelecekte benzer
konularda vyapilacak g¢alismalara yol gosterecegine ve bu alanin genislemesine katkida bulunacagina
inaniimaktadir.

e  Bucalismaya katiiminiz gonalluliik esasina dayanmaktadir.

e Calismanin amaci dogrultusunda, internette oyun oynama bozuklugu 6lgegi ve cevrimici oyuncu tipleri
Olcegi kullanilarak sizden veriler toplanacaktir.

e isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga cikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz/arastirmada
katihmcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak,
arastirmanin amaci disinda ya da bir baska arastirmada kullaniimayacak ve gerekmesi halinde, sizin
(yazili) izniniz olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler dijital bir ortamda korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha
edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/sureglerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep olmayacaktir.
Yine de katihlminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan istediginiz
zamanda ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan
¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Gonulli katilim formunu okumak ve degerlendirmek lizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederim. Calisma
hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Lisansustii Egitim Enstitlisi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yiksek Lisans Programi 6grencisi Onur Bénceoglu’ya yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi: Onur BONCEOGLU
Adres:

Cep Tel:

Bu ¢alismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢alismadan ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel
amaglarla kullanilmasini kabul ediyorum.
(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimci Ad ve Soyadi:
imza:
Tarih:



OZGECMIS

Ad1 Soyadi : Onur BONCEOGLU

Yabanci Dil : Ingilizce

Egitim ve Mesleki Gecmisi:

e 2024, Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
e 2020, Anadolu Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Egitimi Boliimii



