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VIDEO OYUN OYNAMA DENEYiMi, KULTURU VE OYUN BAGLILIGI
Berru PERDAHCI

Yiiksek Lisans Tezi, iletisim Cahsmalar1 Ana Bilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Zeynep OZARSLAN
Aralik 2023, 134 sayfa

Video oyun baglilig; oyuncunun oyun oynama siirecinde kurulan temas,
deneyimler ve bag siirecini bir biitlin olarak tanimlamaktadir. Literatlirde arastirmalarin
cogunlugunun oyun bagimliligina odaklanarak oyunculari oyuna baglayan oyun i¢i, dis1
ve deneyimlerle ilgili unsurlar1 geri planda biraktigi gézlemlenmistir. Bu arastirmada
oyuncu deneyimlerinden yola ¢ikarak oyun baglhiliginda etkisi olabilecek unsurlarin
belirlenerek medya psikolojisi ¢ercevesinde incelenmesi amaglanmistir.

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden biri olan anket yontemi kullanilarak
elde edilen nitel veriler icerik analizi ile nicel veriler ise ki-kare ve c¢apraz tablolar ile
analiz edilmistir. Arastirmanin evrenini Turkiye’de video oyun oynayan biitlin bireyler
olustururken; 6rneklem i¢in kiime tipi 6rnekleme yontemi kullanilarak evreni yansittigi
diisiiniilen video oyun oynayan gruplar secilmistir. Segilen gruplara arastirmaci
tarafindan uzman goriisleri alinarak hazirlanan anket, ¢evrimici ortamda iletilmistir.
Arastirmaya katilan 506 kisiden 423’1 video oyun oynadigini belirttidi igcin 423
oyuncunun verisi analiz edilmistir.

Arastirmada oyuncularin oyunda en sik heyecan, mutluluk ve hirs duygusunu
deneyimledigi; en c¢ok mutluluk, heyecan ve basar1 duygusunu tatmin ettigi
bulunmustur. Ayn1 zamanda oyun dis1 (yayincilar, iletisim amacl platformlar, medya
icerikleri, etkinlik ve turnavalar), oyun i¢i (kostiim ve itemler, gorsel ve isitsel unsurlar,
hikaye ve kurgusal evren, oyunun tasarimi) ve psikolojik (olumlu, olumsuz deneyimler,
tatmin edilen duygular, oyunun tiicretsiz ve popiiler olmasi) unsurlarin oyun baglhlig: ile
iligkisi oldugu bulunmustur. Bu arastirmanin oyuncu deneyimi ve oyuna baglanma
stirecini iletisim faktorleri ile birlikte biitiinsel bir bakisla incelemesinin literatiire katki

saglayacag diisiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Video oyun, oyun baglilig1, medya psikolojisi, oyuncu deneyimi,




ABSTRACT

VIDEO GAMING EXPERIENCE, CULTURE AND GAME ENGAGEMENT

Berru PERDAHCI

Master Thesis, Department of Communication Studies
Supervisor: Assoc. Prof. Zeynep OZARSLAN
December 2023, 134 pages

Video game engagement is defined as the overall connection, experiences, and
bonding process established by a player’s gaming process. It has been observed in the
literature that most research predominantly focuses on game addiction, thus overlooking
factors related to in-game, out-of-game, and experiential factors that engage players to
games. This study aims to identify factors that may influence game engagement based
on player experiences and examine them within the framework of media psychology.

The research analysed qualitative data obtained through the survey method using
content analysis. The data were then analysed using the chi-square and cross frames.
The study's population included all individuals playing video games in Turkey, and
cluster sampling was used to select groups of video game players believed to be
representative of the population. Surveys prepared by the researcher, with input from
experts, were distributed online to the selected groups. Data from 423 players were
analyzed out of the 506 participants who reported playing video games.

The research found that players most commonly experience excitement,
happiness, and competitiveness in games; most satisfy happiness, excitement, and a
sense of achievement. Additionally, it was found that out-of-game (streamers,
platforms, media content, events), in-game (costume and items, visual and auditory
components, game story and design) and psychological factors (experiences, emotions)
were related to engagement. This comprehensive approach to player experience and

bonding, along with communication factors, is expected to enrich the existing literature.

Keywords: Video game, game engagement, media psychology, player experience
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ON SOZ

Tez yazim siirecimde arastirma konumu belirlerken oyunlarla ilgili yapilan
caligmalarda oyuncularin perspektifinden olusan c¢alismalarin az olmasi ve yapilan
calismalarin ¢ok yakindan tanidigim oyuncu toplulugunu yansitmamasi beni bu konuda
calisma yapma konusunda tesvik etti. Oyuncularin tiimiini bagimli olarak ele alan
caligmalarin oyunculari oyun oynamaya iten baska oyun i¢i, dis1 ve psikolojik faktorleri
gormezden geldigini diisiindiim. Bu diisiinceden yola ¢ikarak hazirladigim
aragtirmamda tezi yazma siirecimin basinda oyun bagimliligi konusunda farkli bir
perspektifi benimseyen aragtirmacilarin olup olmamasi konusunda tereddiitler yasadim.
Ancak literatlir taramalarim sonucunda oyunlar1 tek bir boyutta incelemeyerek farkl
goriiglerle bu konuyu inceleyen bir¢ok arastirmaci ve arastirma ile karsilastim. Bu
anlamda tezimin kuramsal kisminin bir psikolog olarak meslegimde de beni
dontistiirdiigiinii diisiiniiyorum.

Yiiksek lisans egitimimde ve tez hazirlama siirecimde; mesleki ve akademik
gelisimime hem profesyonel hem de samimiyetle destek veren, bilgi birikimi ile
arastirmama farkli yonleriyle de bakabilmemi saglayarak her kosulda yanimda olan ve
ufkumu genisleten tez danismanim kiymetli Dog. Dr. Zeynep Ozarslan’a bana sabirla
yol gosterdigi icin tesekkiirlerimi sunarim. Tezimin anketini olusturma ve hazirlik
stirecinde uzman goriisleri ile anketimin olusturulmasinda destek olan kiymetli Ar. Gor.
Aylin Berna Zamandar Basoglu’na ve Dr. Ogr. Uyesi Sinan Asci’ya tesekkiirlerimi
sunarim. Egitim 6gretim hayatim boyunca sunduklar1 katkilar ve bugiline gelmemde
biiyiik paylar1 olan biitiin kiymetli egitimcilere tesekkiirlerimi sunarim. Hayatimin her
aninda ve kararlarimda yanimda olan, beni motive eden canim anneme ve babama da
tez hazirlama siirecimde bana olan maddi ve manevi destekleri i¢in tesekkiirii bir borg
bilirim. Son olarak destekleri ve sevgileri i¢in oncelikle en yakin arkadagim Derin’e ve

diger biitiin arkadaglarima bu zorlu siirecte yanimda olduklari i¢in tesekkiir ederim.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problemin tanim ve arastirmanin amaci

Bilimsel ¢aligmalarda farkli disiplinler, farklt oyun tanimlart kullanmaktadir, bu
durum oyun tanimlari iizerinde uzlasi olmamasi ile sonuglanabilmektedir. Juul (2003)
bu problemden yola ¢ikarak farkli arastirmacilarinin oyun tanimlamalarindaki onemli
bilesenleri bir araya getirerek kapsamli bir oyun tanimi gelistirmeyi amaglamaktadir.
Calisma sonucunda oyun "Degisken ve Ol¢iilebilir ve bir sonucu olan, farkli sonuglara
farkli degerlerin atandig1, oyuncunun sonucu etkilemek i¢in ¢aba sarf ettigi, oyuncunun
sonuca bagli hissettigi ve faaliyetin sonug¢larinin istege bagl ancak kurala dayali oldugu
bir sistem” (Juul, 2003, s.5) olarak tanimlanmistir. Oyun arastirmalarinda her disiplin
kendi alanlar1 c¢ergevesinde oyunlar1 incelemekte ve bu perspektiften oyunlarla ilgili
yeni arastirma alanlar1 gelistirmektedir. Medya psikolojisi ise iletisim ve psikoloji
kuramlarin1 bir araya getirerek disiplinlerarast bir yaklasim sunmakta ve oyuncu
deneyimi arastirmalarini bu disiplinlerarasi kesisimden yola ¢ikarak incelemektedir.

Literatiirdeki oyuncu deneyimi arastirmalari incelendiginde ise oyun oynama
davranisinin etkileri ile ilgili iki farkli yaklasim oldugu gozlemlenmistir. Bunlardan ilki;
oyunlarin bagimhilik yapabilecek, giinliik yasami etkileyebilecek bir davranig
bozukluguna sebep olabilecek olumsuz etkilerine odaklanan ve inceleyen
arastirmalardir. Diger yaklasim ise farkli alanlardan aragtirmacilarin bir araya gelerek
konu ile ilgili birtakim eksiklikleri dile getiren oyuncularin bagimli veya problemli bir
davranigsa sahip olup olmadig: ile ilgili verilerin tan1 koyulmasi i¢in heniiz erken
oldugunu one siiren, oyun bagimlilifini tartisan ve elestiren arastirmalardir. Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) internet oyun bozuklugunu ve tani kriterlerini heniiz kabul
etmeyerek arastirmacilara bu alanda daha fazla ¢alisma yapilmasi yoniinde Oneride
bulunmustur (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013). Bu oneriden yola ¢ikarak Tiirkiye’de
oyun bagimlilig1 alan yazinindaki arastirmalar incelendiginde genellikle oyunculara alan
yazinda kabul goren Olc¢eklerin uygulandigi ve bu oOlceklere gore de séz konusu
oyuncularin oyun bagimlisi olup olmamalarima gbére yiizeysel bir sekilde
siniflandirildigr tespit edilmistir. Bu baglamda, oyuncular1 oyun bagimlis1 olarak

degerlendiren ve c¢ogunlukla giincel olmayan Olgeklerle tani kriterlerini belirlemeye



caligan arastirmalar, oyuncularin timiinii “bagimli/bagimli degil” olarak etiketleme
riskini de beraberinde getirmektedir.

Oyuncular1  bagimli/bagimli  degil olarak kategorize eden arastirmalarin;
oyunculart oyuna baglayan oyun dis1 ve i¢i unsurlar ve oyunun sagladigi duygusal
tatminler gibi psikolojik unsurlara odaklanmadigi goézlemlenmektedir. Aarseth ve
arkadaglar1 (2017) Amerikan Psikiyatri Birligi’'nin daha fazla caligma yapilmasini
onerdigi oyun bagimliligi tanmi kriterlerinin bir kesim arastirmaci tarafindan tartismaya
kapali olarak kabul edilmesinin, oyun oynama davranisi ve bagimlilig1 i¢in teori
gelistirme caligmalarina daha az Oonem vermesine neden oldugunu vurgulamaktadir
(s.269). Bu cergeveden yola ¢ikarak, bu arastirmada oyuncularin tamamini bagimli
olarak etiketleyen goriisiin aksine, oyun oynama deneyiminde oyunculari oyuna
bagladig1 distlinlilen oyun i¢i ve oyun dis1 psikolojik unsurlarin belirlenmesi
amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmada asagidaki sorulara yanit

aranmistir:

1. Video oyun bagliligini1 etkileyen oyun dis1, oyun i¢i ve psikolojik unsurlar var
midir?
2. Video oyun bagliligini etkileyen psikolojik unsurlarin oyun i¢i ve oyun dist

unsurlarla iliskisi var midir?

Elde edilen veriler dogrultusunda oyuncularin oyuna bagimli olmasinin
oncesinde oyuna bagliligin gergeklestigi ve bu baglilifa neden olabilecek oyun igi, dis1

ve psikolojik unsurlarin belirlenerek bir sema haline getirilmesi amaglanmaktadir.

1.2. Arastirmanin 6nemi

Bu arastirma oyuncularin oyun oynama deneyimde oyuncular1 oyuna bagladig:
diisiiniilen oyun i¢i (kostim, tasarim, gorsel, isitsel ozellikler, itemler'),oyun disi
(platformlar, etkinlikler, turnuvalar) ve psikolojik unsurlar gibi bir¢ok farkl: faktorii bir
araya getirerek cok faktorlii bir bakisla, oyun baglilig1 {izerine bir model gelistirmesi
acisindan Onem tagimaktadir. Oyun baglili§i; oyuncunun oyun oynama siirecinde
deneyimledigi psikolojik, bilissel ve davranigsal tepkiler ile oyun oynama deneyimi

sirasinda ve sonrasinda oyunla kurulan temas ve bag siirecini bir biitiin olarak

" ftemler, oyuncularin oyun igerisinde satin aldig: islevsel/yardime1 aksesuarlar ve dekoratif/etkileyici
aksesuarlar olarak tanimlanmaktadir (Wang ve ark. , 2021, s.4).



tanimlamaktadir. Bu baglamda, oyuncuyu oyuna bagladigi diisiiniilen faktorlerin
belirlenmesinin, alanla 1ilgili yeni sorular sorulmasina ve yeni aragtirmalar
tasarlanmasina olanak verecegine ve boylece gelecekteki arastirmalarla literatiire katki
saglama potansiyeli tasidigina inanilmaktadir. Ulusal Tez Merkezi verilerine gore, bu
aragtirmanin temellendigi medya psikolojisi alaninda iki, oyun baglilig1 konusunda ise
bir tez ¢alismasi oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda, bu tez calismasinin, iletisim
bilimleri ve psikolojinin kesisimi olan medya psikolojisine ve de yeni medya
literatiirline katki saglama potansiyeli tasidigina inanilmaktadir. Ayrica, video
oyunlarmin medya psikolojisi baglaminda incelenmesinin, gelecekteki oyun
arastirmalarinda oyunlarda psikoloji ve iletisimi birlikte inceleyen yeni arastirma

alanlariin a¢ilmasina olanak verme potansiyeline sahip oldugu da diistiniilmektedir.

1.3. Smirhhiklar

Arastirmadaki simirliliklardan ilki, ¢aligmanin ¢evrimigi video oyunlari inceleme
alan1 olarak ele almasi nedeniyle, aragtirma konusunun dogasina uygun olarak
arastirmada ¢evrimigi anket yonteminin tercih edilmesidir. Arastirmaci ¢evrimici anket
uygulamasinda yasanabilecek olasi riskleri (Mert, 2014; Poynter, 2012) g6z Oniinde
bulundurarak kiime tipi ornekleme yontemine gore belirlenen Ornekleme, agik uclu
sorular1 da igeren cevrimici anket uygulamistir. Tiim g¢evrimi¢i anketlerin uygulama
asamasinda oldugu gibi, bu arastirmada da arastirmacinin anketi yanitlayanlar
gozlemleme olanagr olmamistir. Bu baglamda, bu arastirma, c¢evrimigi anket
uygulamasinda karsilasilabilecek riskleri ve sinirliliklar icermektedir.

Bu arastirmanin ikinci smirliligr ise ¢evrimi¢ci mobil oyunlarin arastirma
kapsamina dahil edilmemesidir. Her ne kadar dijital oyunlar; bilgisayar oyunu, atari,
konsol ve mobil oyunlar gibi tiim oyun kategorilerini igerisine alan bir ¢atiy1 olustursa
da (Binark ve Bayraktutan-Siit¢li, 2008, s.43) bu arastirmada dijital oyunlarin bir alt
kategorisi olan c¢evrimig¢i video oyunlar, arastirma nesnesi olarak belirlenmistir. Zira,
mobil oyunlar kullanim alani, oynanis sekli, oyun tasarimi, konsolu gibi bir¢ok teknik
ozellikle bilgisayar oyunlarindan farklilagsmaktadir (Galehantomo, 2015, s.23) Bu teknik
farkliliklar1 sebebiyle, mobil oyunlardaki oyun bagliligi ve motivasyonlarinin, bilgisayar
oyunlarindakilerden farkli olabilecegi ihtimali diisiiniilerek, mobil oyun platformlari

arastirmaya dahil edilmemistir.



Aragtirmadaki bir baska smirlilik ise literatiirdeki oyun bagimliligi ve oyun
baglilig1 aragtirmalarindaki orneklem farkliligi ve biiyiikliigiinden kaynaklanmaktadir.
Amerikan Psikayri Birliginin (APA) belirledigi oyun bagimliligi tani kriterlerinin
yaygimligini inceleyen Przybylski, Weinstein & Murayama (2017) 18 bin 6rneklemli
caligmalarinda; her dort katilimcidan {giiniin oyun bagimliligr tani kriterlerini
kargilamadigin1 ortaya koymuslardir (s.5). Bu acidan patolojik davranis, duygu
bozukluklarinin eslik ettigi oyun bagimliligi tan1 kriterlerine sahip oyuncularin
yaygmligimin diisiik oldugu sdylenebilinmektedir. Buna gore, literatiirdeki aragtirmalar
goz Oniinde bulundurularak, oyun bagimlilig1 tani kriterlerini karsilayan veya oyun
oynama davranigini sonucunda ciddi psikolojik semptomlar yasayan bireylerin arastirma
evrenini yansitmayacagi diisiiniilmiis ve oyun baghligin1 odaga alan bu arastirmada
orneklem biiyiikliigi ve Orneklemin niteligi arastirma konusunun ve arastirmacinin

siirliliklarina gore belirlenmistir.

1.4. Tamimlar

Bu arastirmanin temel kuramsal c¢ergcevesini 6z belirleme teorisi (Self-
determination theory/SDT) olusturmaktadir. Oz belirleme teorisi ¢ergevesinde video
oyunlar ve oyun baglilig1 incelenmistir. Ayn1 zamanda video oyunlarin 6z belirleme
teorisi ¢ercevesinde incelendigi oyuncu ihtiyaglart tatmini deneyimi (The player
experience of need satisfaction/PENS) modeli de arastirmanin bir diger kuramsal

cercevesini olusturmaktadir.

Oz belirleme teorisi: Oz belirleme teorisi motivasyonunun igsel dogasini,
ithtiyaclarini belirleme ve anlama amaciyla gelistirilen bir motivasyon kuramidir (Deci
ve Ryan ,1985, 5.9). Oz belirleme teorisi, bir eylemin veya segimin igsel motivasyonla
gerceklestirebilmesi i¢in gerekli olan o eylemin veya secimin 6diil, takdir, para
kazanmak vb. digsal karsiligi olmadan gercgeklestiriliyor olmasit gerektigini One
siirmektedir. Insanin dogas1 geregi ihtiya¢ duydugu 6zerklik, iliskili ve basarili olma
ihtiyaclarmin tatmin edilmesinin eylem ve se¢imlerin devamlilifinda etkili oldugu

savunulmaktadir.

Oyuncu ihtiyaclar tatmini deneyimi modeli: Rigby ve Ryan (2011) tarafindan

gelistirilen bu model, 6z belirleme teorisine dayanmaktadir. Modelin amaci, oyunlarda



oyunculart oyun oynamaya motive eden ihtiyaglari ve bu ihtiyaclarinin tatminini
belirlemektir. Oyuncu ihtiyaglari tatmini deneyimi modeline gore, oyunlarin oyunculara
sunmus oldugu bir takim 6zellikler oyuncularin 6zerk hissetme, sosyallesme ve basarili
olma duygusu gibi ihtiyaglarini tatmin etmektedir. Video oyunlardaki kostiimler, agik
diinya 6zelligi, tasarimin oyuncuya birakilmasi 6zerklik ihtiyacini tatmin ederken; oyun
icerisindeki derecelendirme, oyunun basariya gore kademeli ilerlemesi ve
riitbelendirmeler oyunlarda basarili olma ihtiyacini tatmin etmektedir. Oyuncularin
oyun igerisinde topluluklar olusturmasi, sohbet kanallar1 gibi imkanlar da oyuncularin
sosyallesme ihtiyacini tatmin etmektedir. Bu modele gore, oyuncular oyun igerisinde
ihtiyaclarmi tatmin edebildigi siirece oyuna bagli hale gelmektedir. Arastirmanin
kavramsal cergevesinde Oncelikle farkli oyun tanimlarina yer verilmistir. Literatiirdeki
oyun tanimlarma ek olarak, oyunlarin tanimlanmasina karsi ¢ikan yaklasimlara da
deginilmistir. Ayrica, farkli disiplinlerden arastirmacilarinin oyun tanimlamalarini bir
araya getirerek, kapsamli bir oyun tanimi ortaya koyan arastirmacinin (Juul, 2003)
tanimi1 temel alinmistir. Oyun tanimlarina ek olarak, medya psikolojisi, oyun baglilig1 ve

oyun bagimlilig1 kavramlari da incelenmistir.

Oyun: “Degisken ve Ol¢iilebilir ve bir sonucu olan, farkli sonucglara farkli
degerlerin atandigi, oyuncunun sonucu etkilemek icin ¢aba sarf ettigi, oyuncunun
sonuca bagli hissettigi ve faaliyetin sonuglarinin istege baglh ancak kurala dayali oldugu
bir sistem (Juul, 2003, s.5)” olarak tanimlanmaktadir.

Medya psikolojisi: “Medya ve insan iligkisini agiklamay1 hedefleyen bir alan
olarak medya kullanim1 ve yaratiminda deneyimlenen insan davranis, diisiince ve
duygularini inceleyen bir ¢aligma alan1” (Dill, 2013, s.5) olarak tanimlanmaktadir.

Oyun baghhgi: Daha genis bir deneyimler, iligskiler ve davraniglar kiimesi
icinde zorunlu olarak i¢ ice gegmis tek bir faaliyet tiirlidiir (Przybylski, Rigby & Ryan,
2010, s.164).

Oyun bagmhhgi: “Oyun bagimliligi, sosyal ve duygusal agidan kisinin
yagsaminda sorunlara sebep olmasina ragmen oyun oynama davranisinin asiri,
tekrarlayici ve kontrol edilemez sekilde siirdiiriilmesi” (Lemmens ve arkadaglari, 2009)

olarak tanimlanmaktadir.



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun tamimlar ve kavramlar

Oyun deneyimi ve bagliliginin incelendigi bu aragtirmada; kuramsal ¢ergcevenin
olusturulmasinda ilk olarak literatiirdeki oyun kuramlarina, tanimlarina ve kavramlara
yer verilmistir. Oyunun farkli disiplinlerdeki arastirmacilar tarafindan nasil
tanimlandiginin ve bu tanimlamalar arasindaki farkliliklarin incelenmesinin ve bunlarin
nedenlerinin tartistlmasinin oyun arastirmalarindaki farkli yaklagimlari ortaya koymak
acisindan Onemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu amagcla, ¢alismanin bu bdliimiinde
oncelikle oyun literatliriindeki farkli disiplinlerin oyunu nasil tanimladigi ortaya
konmakta ve buna bagli olarak oyuna iligkin farkli kuramsal yaklasimlar
incelenmektedir. Ayrica, “dijital oyun, “cevrimi¢i oyun” ve “video oyun” olarak
kullanilan kavramlara ve ulusal ve uluslararasi literatiirde hangi kavramin, hangi
amagla, neden tercih edildigine dair kavramsal cergeve de sunulmaktadir. Oyun
tanimlari, literatiirii ve kavramsal cergevesi olusturulduktan sonra video oyunlarin
tarthgesi ve tiirlerine, ulusal ve uluslararasi oyun raporlarina alt bagliklar halinde yer
verilmektedir. Oyunlar tarihsel gelisim siireci i¢erisinde oyunun kurallari, oyun oynama
amaciyla kullanilan araglar, oynanig, ve oyunun o toplumdaki anlami gibi konular da
her kiiltiir ve doneme gore farklilik gostermektedir. Oyun tanimlar1 ve kuramlar1 bu
baglamda farkliliklar igerse de giiniimiiz oyunlarinin anlasilmasinda oyun kiiltiirii, oyun
tanimlar1 ve kuramlar1 6nem tagimaktadir.

Huizinga (1995) oyunu sadece biyolojik ve psikolojik olmanin 6tesinde kiiltiirti
de icinde bulunduran, hayatin her alanina niifuz etmis, biitliinsel bir eylem olarak
incelemektedir. Bu bakis acisina gére oyun sadece oynanilan zaman araliginda kisith
kalan bir eylemden 6te hemen her yerde var olan ve varligini siirdiiren bir eylemi ifade
etmektedir. Insan1 “Homo Ludens” yani “Oyun Oynayan Tiir” olarak tanimlayan
Huizinga’nin bakis agisiyla disiiniildiigiinde insanlarin hayatlariin her alaninda
faaliyete gecmesini tesvik eden seyin oyun ve oyunlastirma mantig1 oldugu sonucuna
ulasilmaktadir. Gilinlimiizde oyunlastirma (gamification), transmedya, katilime1 kiiltiir
ve oyunlarda sik¢a kullanilan olumlu/olumsuz pekistiregler (oyun igerisinde odiiller,

derecelendirme sistemleri) bunun 6rneklerini olusturmaktadir. Ayn1 zamanda Huizinga
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(1995) kendine 06zgii dinamikleri acisindan oyunu “... Ozglirce razi olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyet (s.50)” olarak tanimlamaktadir. Bu tanim giinlimiiz video oyunlarina
uyarlandiginda, oyunun zorlama olmadan yapilan bir faaliyet oldugu, oyuncularin oyun
icerisinde karakter yaratarak ve baska evrenlerde olduklarimi diisiinerek oyun oynadigi
ve “bagka tiirlii olma” bilincinin dijital bir ortamda deneyimlendigi goriilmektedir.
Oyunun tanimina ek olarak Huizinga oyunlarin islevlerine de deginmektedir. Bu
acidan oyunlar fazla enerjiyi disar1 atmak, dinlenmek, hayata hazir hale gelmek, toplum
icerisinde uygun olmadig1 diisiiniilen eylemleri oyun icerisinde gerceklestirirek
icgiidiileri doyurmak, istiinlik kazanmak ve bu {stinliigii gostermek amaciyla
toplumun diger lyeleri ile rekabet igerisine girmek gibi bir takim iglevlere sahiptir
(Huizinga, 1995; akt. Oskay, 2017, s.198). Oyunu sosyolojik bir yaklagimla inceleyen
Roger Caillois (2001) Man Play And Games kitabinda Huizinga (1995)’nin oyun
tanimlasinda goz ardi edildigini diisiindiigli, oyundan elde edilen maddi ¢ikarlarin ve
fiziksel oyunlarin (bulmaca, u¢urtma ugurmak vb.) varligina deginmektedir. Bu agidan
Caillois oyunlan kiiltiirel baglamindan farkli olarak alti1 6zelligi acisindan inceleyip

tanimlamaktadir. Bu alt1 6zellik sunlardir:

1. Ozgiirliik: Oyun oynama zorunlu bir faaliyet degildir, zorunlu olmasi oyunun
cekici ve neseli olma niteligine aykiridir.

2. Ayrt olma: Oyun Onceden belirlenmis yer ve zaman sinirlart iginde
sabitlenmistir.

3. Belirsizlik: Oyun gidisati Ongoriilmez ve oyun sonuglart oyuncunun
insiyatifindedir.

4. Verimsizlik: Miilk aligverisi durumu diginda, yeni bir sey yaratma veya sahip
olma agisindan oyun baglangici ve sonucunda oyuncunun durumu sabittir.

5. Kurallar: Oyun kendisinin belirledigi kurallar ¢ercevesinde ilerler.

6. -mis gibi olma: Oyun getirdigi 6zgiirliikle beraber, ger¢ek hayata karsi ikinci
bir gergek veya gergekdisi kisiligi iiretir. (Caillois, 2001, s.9-10,)



Oyunlarin bu alt1 temel 6zelligi Huizinga’nin (1995) oyun tanimlamasindaki
Ozgirliik, kurallar, ayr1 olma ve bagka tiirlii olma bilinci agisindan benzer bir tanimlama
iken verimsiz ve belirsiz olma O6zellikleri agisindan farklilagmaktadir. Oyunlarin
verimsiz olma 6zelligi, oyunlarin bir sanat ve meslekten farkli olarak iiretimle, bir mala
sahip olma gibi bir sonucun elde edilme zorunlulugunun olmamasidir (Caillois, 2001,
s.5). Bu 6zelligin bir bakima oyunlardaki i¢sel motivasyon ve 6zgiir olma durumunda
etkili oldugu diistiniilmektedir. Caillois bu tanimlamalara ek olarak oyunun 6zgiir ve
gontlli bir etkinlik, nese ve eglence kaynagi olarak tanimlanmasinin Onemini
vurgulamaktadir (s.6).

Oyuna felsefi bir yaklasimla bakan Bernard H. Suits (1978) The Grasshopper:
Games, Life and Utopia kitabinda bir ¢ekirgenin hikayesi ilizerinden oyunun hakim
oldugu toplumsal bir {itopyay1 anlatmaktadir. Suits’e gore oyun “...yalnizca kurallarin
izin verdigi araglar1 kullanarak, kurallarin daha az etkili araglar yerine daha etkili yollar
yasakladigr ve bu tiir kurallarin sirf boyle bir etkinligi miimkiin kildiklart i¢in kabul
edildigi durumlarda, belirli bir durumu meydana getirmeye yonelik faaliyetlerde
bulunmak™ olarak tanimlamaktadir (s.34). Bu tanimlama diger iki kuramcinin oyun ve
oyun oynamaya baktiklar1 ¢er¢eveden farklilagsmaktadir. Suits kiiltiir, insan ve oyun
iliskisi tizerinde daha az durarak oyunu ve oyun oynamayi1 daha genis bir boyutta felsefi
acidan incelemektedir. Suits’in kitabinda aslinda anlatilmak istenen oyunlasmis bir
itopya ve oyunla toplum arasindaki iligkidir (Mitchell, 2020). Suits bir oyun teorisi ve
tanimlamasindan ¢ok oyun arastirmalarinda oyunun toplumla iligkisi iizerine onemli
felsefi bir bakis agis1 sunmaktadir.

Elliott M. Avedon ve Brian Sutton-Smith (1981) ise The Study of Games
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kitabinda oyunu “... en temel diizeyde, dengesiz bir sonug iiretmek icin bir prosediir ve
kurallarla smnirlandirilmig, giligler arasinda bir karsithigin oldugu, goniillii kontrol
sistemlerinin bir uygulamas1” olarak tanimlamaktadirlar. Kitapta, oyunlarin tarihgesi, is
ve endiistri boyutu ve de egitim ile askeri alanlar gibi farkli amaglar i¢in, oyunlarin nasil
kullanildigin1 anlatan farkli disiplinlerden arastirmacilarin yazdig: boliimler vardir. Bu
acidan Avedon ve Sutton-Smith, bir oyun teorisi ingaa etmek ve oyunu tanimlamaktan
cok Suits (1978) gibi oyunlarla ilgili bagka bir alana odaklanmaktadir.

Bilgisayar oyun tasarimcist Chris Crawford (2000) ise The Art of Computer
Game Design kitabinda oyunu ve oyun tasarimini anlamak i¢in 6ncelikle oyun kavrami

ile ne ifade edildiginin belirlenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu amagcla kitabinin

birinci boliimiinde Crawford oyunlar1 dort ortak temel 6zelligi olan temsil, etkilesim,



catisma ve giivenlik agisindan incelemistir. Bu 6zelliklerden ilki olan temsil; oyuncuyu
oyuna baglayan onemli bir faktdr olarak oyuncunun kendisinin yaratmis oldugu 6znel
ve kasith bir gercekligi yani hayal diinyasmi ifade etmektedir. Crawford’a gore
oyuncuyu oyuna baglayan ve psikolojik olarak oyunu gercekmis gibi hissettiren 6zellik
temsildir. Oyuncu oyunda kendine gore yeni bir gergeklik yaratarak gerektiginde asil
gercek ve nesnel dogrulugu, kendisinin yarattigt bu hayali ve yeni gercekligi
desteklemek icin kullanmaktadir. Bu 6zellik Huizinga’nin (1995) oyunlarda baska tiirlii
olma bilinci ve Caillouis’in -mis gibi olma 6zellikleri ile ortiismektedir.

Crawford (2000)’a gore etkilesim 0Ozelligi oyunun sosyal ve kisilerarasi bir
0zellik kazanarak oyunun zorlugunun teknik 6zelliklerine ek olarak kisilerarasi bir alana
tasimas1 acisindan dnemli bir unsurdur. Ugiincii dzellik olarak catisma ise oyundaki
etkilesim sonucunda dogal olarak gelismekte ama oyuncunun hedefe kolayca ulasmasini
zorlagtirmakta ve engellemektedir. Crawford “Catigma, tiim oyunlarin igsel bir
unsurudur. Dogrudan veya dolayli, siddet iceren veya siddet igermeyen olabilir, ancak
her oyunda her zaman mevcuttur” ifadesiyle oyunlardaki ¢atisma unsurunun goriiniir
veya gorlinlir olmayan sekillerde, hemen her tiir oyunda bulunduguna deginmistir.
Crawford’a gore, oyunlarda gilivenlik ise gilivenli bir ortam sunulmasi baglaminda
agiklanmaktadir.

Oyun kavramina felsefi yaklagimla inceleyen David Kelley (2013, s.40) ise The
Art of Reasoning kitabinda oyunu “... elde edilecek bir nesneyi ve ona ulasmanin izin
verilen araclarini belirleyen bir dizi kuraldan olusan bir eglence bi¢imi” olarak
tanimlamaktadir. Bu goriise gore oyun oynamanin en temel unsuru arzu edilir bir nesne
ve ona ulagma siireci olarak tanimlanabilir. Kelley ayn1 zamanda oyunun neden degerli
oldugu konusunda ¢ikarimlarda bulunmaktadir. Oyunun kendisi bir eglence bigimi
olmakla beraber oyuna verilen deger kisinin oyunu kendisi i¢in deger verdigi bir faaliyet
olarak gormesinden kaynaklanmaktadir (Kelley, 2013, s.40). Bu bakis agisina gore
deger verilen oyundaki hedef ve nesneler degil; oyun oynama faaliyetinin kendisidir.

Oyunlar1 anlati, i¢inde bulundugu sosyal baglam ve Kkiiltir gibi farkli
unsurlariyla inceleyen oyun tasarimcilar: Salen ve Zimmerman (2003, s.96) ise Rules of
Play: Game Design Fundamentals kitabinda oyunu “...oyuncularin yapay bir ¢atismaya
girdigi, kurallarla tanimlanan ve 6lciilebilir sonug olarak ortaya ¢ikan bir sistem” olarak
tanimlamaktadirlar. Arastirmacilar bir oyun tanimlamasinda, Oncelikle incelenmesi

gerekenin oyun ve oynamak arasindaki iliski oldugunu one siirmektedir. Salen ve
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Zimmerman oyun ve oynamak tanimlari arasindaki iliskiyi birbirinin i¢ine gegen iki

farkli bakis acisiyla su sekilde gostermektedir:

Sekil 1. Oyun ve oynama iliskisi
Kaynak: Salen & Zimmerman, 2003

Birinci iliskide oyun; oyun oynama eyleminin bir alt kiimesini olusturmaktadir.
Salen ve Zimmerman (2003) giliniimiizde oyun olarak gordiigiimiiz bazi aktivitelerin
aslinda sadece oynamak olarak diisiiniilebilecegini iizerinde durmaktadir. Ornegin iki
kopegin birbirini kovalamasi oynamakken; yakantop oyunu kurallar1 ve kazanma amaci
tagimasi gibi Ozellikleriyle bir oyunu tanimlamaktadir. Bu agidan oynamak; oyundan
daha rahat ve smirlar1 keskin olmayan ve ayni zamanda daha az planlanmis olarak
diisiiniilmektedir (Salen & Zimmerman, 2003, s.2). Diger bir bakis acisina gore ise
oynamak oyunlarm bir alt kiimesini olusturmaktadir. Salen ve Zimmerman’a gore
oyunlar1 anlamanin bir¢cok bileseni vardir ve bu bilesenlerden biri de oynama
deneyimidir. Oynama deneyimi bu anlamda oyunlarin bilesenlerinden sadece birini
olusturdugu i¢in alt kiime oldugu diisliniilmiistiir. Arastirmacilarin bu ayrima 6nem
vermelerindeki sebep, birbirleri arasindaki bu benzerlikler ve farkliliklarin oyunu
tanimlama siirecinde etkili olabilme durumudur. Bu acgidan oyun tanimlamalarinda
Salen ve Zimmerman oynama ile ilgili kisimlarin ayrilmasi gerektigini vurgulamaktadir
(s.3). Buna gore, oyunun ne olduguna dair kuramsal tartismalarda oynanisin
tanimlanmasi, oyun tanimlarminin da farklilagmasma yol ag¢maktadir. Salen ve
Zimmerman’in oyun ve oynamak arasinda kurdugu ayrimm ve oynamayr One
cikarmalarinin, oyunun tanimlaria iliskin tartismalara onemli bir katki sagladig
distiniilmektedir.

Oyunlar1 kurgusallik ve ludoloji perspektifinden inceleyen oyun teorisyeni ve
tasarimcist Jesper Juul (2003) "The Game, the Player, the World: Looking for a Heart
of Gameness" calismasinda, oyun kuramcilar1 Huizinga (2015), Caillois (2001), Suits
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(1978), Avedon & Sutton Smith (1981), Crawford (2000), Kelley (2013), Salen &
Zimmerman’in (2003) oyun tanimlamalarindan yola ¢ikarak; oyun tanimlamalarindaki
alt1 temel noktay1 belirleyip tanimlamalari tek bir ¢atida birlestirir. Juul’un ¢alismasinda
degindigi oyun kuramcilari, tanimlar1 ve alanlarina Tablo 1’de yer verilmistir. Oyun
tanimlamalarinda Juul’un onerdigi alti temel nokta oyunlarin kurala dayali olmasi,
degisken oOlctilebilir sonug icermesi, her oyunun farkli potansiyel sonuglar yaratabilmesi
ve degerlendirilmesi, oyuncunun sonucu degistirmek i¢in ¢aba gostermesi, oyuncunun
mutlu veya mutsuz olma sonucunun oyuna bagli olmasi ve oyunun doniistiiriilebilen
sonuglar icermesidir. Yukarida deginilen Juul’un 6nerdigi alt1 nokta ve oyuna dair diger
tanimlamalarin ortak noktalarin1 goz dniinde bulundurarak, oyun tanimlamalarini tek bir
cat1 altinda toplayan kapsayici bir tanim goyledir: "Degisken ve Olciilebilir ve bir sonucu
olan, farkli sonuglara farkli degerlerin atandigi, oyuncunun sonucu etkilemek i¢in ¢aba
sarf ettigi, oyuncunun sonuca bagli hissettigi ve faaliyetin sonuglarinin istege bagl

ancak kurala dayali oldugu bir sistem” (Juul, 2003, s.5).
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Tablo 1.

Oyun Tamimlamalari®

Kaynak Alan Oyun tanimi

“...0zgiirce razt olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan

Huizinga(1995) Tarih/Kiiltiir smirlar1  iginde  gerceklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile
‘aligilmis  hayat’tan ‘baska tiirli
olmak’ bilincinin eglik ettigi, iradi
bir eylem veya faaliyet (s.50).”

“..temelinde 6zgiir (goniilli), ayr
[zaman ve mekanda], belirsiz,

Caillois(1958) Sosyoloji verimsiz, kurallara dayali ve -mis
gibi olan bir faaliyet.”

“... en temel diizeyde, dengesiz bir
sonug {iretmek i¢in bir prosediir ve
Avedon & Sutton Smith (1971) Disiplinlerarasi kurallarla smirlandirilmis, giicler
arasinda bir karsithgin oldugu,
goniillii kontrol sistemlerinin bir

uygulamasi1”

“Dort  ortak faktdr algiliyorum:
temsil ["kapali bir  bigimsel

Chris Crawford (2000) Oyun Tasarim stibjektif olarak gergekligin bir alt
kiimesini temsil eden sistem"],
etkilesim, ¢atigma ve giivenlik ["bir
oyunun sonuglart her zaman
oyunun modelledigi durumlardan
daha az serttir"].”

113

. elde edilecek bir nesneyi ve
David Kelley(1988) ona ulagsmanin izin  verilen
Felsefe araglarint  belirleyen bir dizi

kuraldan olusan bir eglence bigimi

(s.40)”
“...oyuncularin yapay bir
Katie Salen & Eric Zimmerman Oyun Tasarim catismaya  girdigi, kurallarla
(2003) tanimlanan ve Olgiilebilir sonug

olarak ortaya c¢ikan bir sistem
(s.96)”

Not. [Tablo 1'deki tammlar] J. Juul’un, Utrecht Universitesi tarafindan yayimlanmis olan "Level Up: Digital
Games Research Conference Proceedings" adh kitabindan 2003, Utrecht: Utrecht Universitesi. Yaymn hakki 2003,
The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness adl1 ¢alismasindan alinmustir.

* Tanimlara ait tarihler yazarin eserinden alindig1 iin degistirilmeden aktarilmistir.
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Biitiin bu yaklasimlar incelendiginde oyunlarin ne oldugu sorusuna karsilik
tizerinde uzlasilmis ve netlestirilmis bir tanimlamanin miimkiin olamayacagi diisiiniilse
de; tanimlardaki farkli bakis agilarina yer verilmesinin oyun arastirmalari agisindan
onemli oldugu disiiniilmiistiir. Oyunlarla ilgili fikir ayriliklarinin  sebepleri
diisiiniildiiglinde, bu durum oyunlarin ¢ok katmanli ve ¢ok-yonlii olan bir caligma alani
sunmasindan kaynaklanabilmektedir (Sezgin, Binark, Yal¢in& Bayraktutan, 2018,
s.177). Oyunlarin bu tanimsal farkliliklarina kiiltiir perspektifi ile bakan Arjoranta’ya
(2019) gore tanimlamalardaki farkiliklar, oyun calismalarinin disiplinleraras: bir alan
olmasi ve oyunun kiiltir baglaminda gelismesinden kaynaklanmaktadir.Oyun
tanimlarinin, i¢inde bulunduklari dénem ve kiltiir igerisinde degisip doniistiigiinii 6ne
siiren Arjoranta, bu durumu Antik Misir doneminden kalan ve cenaze torenlerinde bir
rituel oldugu diisiiniilen Mehen oyun tahtasi ile agiklamaktadir.

Arjoranta’ya (2019) &6re Antik Misir’da Mehen® oyununu inceleyen bir
aragtirmaci disiiniildiigiinde; o arastirmacinin oyunun ne oldugu ile ilgili yaptig1 bir
tanimlama, cenaze toreni ritiiellerini de iceren giiniimiiz oyunlarindan ¢ok daha farkl
bir tanimlama olacaktir (s.117-118). Bu kiiltiirel baglam cergevesinde diisiiniildiiglinde,
oyunlarin dijitallesme ile birlikte gecirdigi evrimler ve gelismeler g6z Oniinde
bulunduruldugunda on yil oOnce yapilmig bir oyun tanimlamasinin giiniimiizde;
giiniimiizde yapilmis bir oyun tanimlamasinin ise gelecekte pek ¢ok acgidan farkli
olacagi sonucuna ulasilmaktadir. Bu da oyun tanimlarinda, oyunun hangi dénemde

tanimlandig1 ve o oyun ile ne anlatilmak istendigi sorularinit 6nemli kilmaktadir.

Sekil 2. Mehen
Kaynak: University College London, 2001

? Antik Misir’da en eski rnekleri MO 3600 — 3200 yillarina dayanan bir diger adiyla yilan oyunu Mehen
bir masa oyunudur. Oyunun oynanisi ile ilgili kesin kanitlar bulunmasa da bazi arastirmacilar oyun
ekipmanlart ve oyunun bulundugu konumlar agisindan Mehen oyununun cenaze ritiiellerinin bir pargast
olabilecegini veya 0lii bir kralin 6biir diinyaya yolcugunu tasvir ettigini one stirmektedir. (James, 2022).
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Oyunlarin kiiltiir boyutu basli basina ayr1 bir arastirma alani olsa da Aarseth,
Smedstad & Sunnand (2003) oyunlar kiiltiirel agidan ¢ok zengin ve ¢esitli iceriklere
sahip ifade big¢imleri olarak tanimlamaktadirlar. Oyunlar, hem i¢inde bulundugu kiiltiir
icinde gelisen hem de o doneme ait bir oyun oynama kiiltiiriinii barindiran bir yapiya
gore olusmaktadir. Oyun deneyiminin de bu oyun kiltirii ile iliskili oldugu
diisiiniilmektedir. Giinlimiizde oyunlarin oynanig bi¢imleri, kullanilan platformlar ve
oyuncularin olusturdugu oyun kiiltiirii oyuncularin oyun deneyimleri iizerinde etkili
olabilmektedir. Bu agidan oyunlarda i¢inde bulunulan baglama ve oyuncu
deyenimlerine oncelik veren ¢aligmalarin, giinlimiizdeki oyun kiiltiiriinii ve oyunla ilgili
diger unsurlar1 anlamamiza 6nemli katkilar sunacagi diisiiniilmektedir.

Yukarida aktarilmis olan oyun tanimlari ve kuramlarindaki cesitlilik,
giiniimiizdeki dijital oyun veya cevrimi¢i oyun, video oyun, vb. ifadelerde de
goriilmektedir. Salen ve Zimmerman (2003) gelistirilen oyun kuramlar1 ve
tanimlamalarinda, bu arastirmada da yer verilen bir¢cok diisliniiriin oyun endiistrisinin
cok Oncesinde oyunlar1 tanimlamalar1 sebebiyle, oyunlarda dijital ve dijital olmayan
ayriminin  yapilmadigimi vurgulamaktadir (s.1). Bu ag¢idan arastirmalarda kullanilan
oyun kavramlar1 ve tamimlarinda, arastirmacinin hangi oyunlari ve araglart (telefon,
bilgisayar, konsol vb.) dahil ettigi, hangi ozellikleri kapsadiginin anlasilmas1 ve
belirlenmesi 6nem tasimaktadir. Oyun arastirmalarinda dijital oyun, ¢evrimici oyun,
video oyun, elektronik ve bilgisayar oyunu vb. bir ¢ok farkli kavramin kullanildig
gozlemlenmistir. Ornegin Ulusal Tez Merkezi’nde® 04.02.2023 tarihinde iletisim
bilimlerinde yapilmis arastirmalar incelendiginde; 2013-2022 yillar1 arasinda ‘video
oyun’ anahtar kelimesini kullanan dort aragtirma, 2010-2023 yillar1 arasinda ‘dijital
oyun’ anahtar kelimesi kullanan 20 arastirma, 2008-2022 yillar1 arasinda ‘cevrimici
oyun’ anahtar kelimesini kullanarak yapilan iki aragtirma, 2008-2021 yillar1 arasinda
‘bilgisayar oyun’ anahtar kelimesi ile li¢ arastirma oldugu ve internet oyunu anahtar
kelimesini igeren tez bulunmadigl oldugu goézlemlenmistir. Bu veriler gercevesinde
iletisim bilimleri alaninda oyunlarla ilgili toplamda 29 tez bulunmaktadir.

Tiirkiye’de yapilmis biitiin oyun arastirmalar: incelendiginde yiiksek lisans ve
doktora tezlerinde dijital oyun kavraminin daha c¢ok tercih edildigi ve arastirmalarin
inceledigi temel konularin anlati ve oyun bagimlilig1 oldugu bulunmustur (Ozarslan&
Perdahci, 2022, s.4-5). Bu kavramsal farkliliklar sadece Tiirkiye’deki aragtirmalari
kapsamamaktadir. Ornegin; Stenros (2017) 1930 yilindan itibaren yapilan oyun

4 https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezZMerkezi/
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tanimlamalarini inceledigi arastirmasinda oyunlarin bilgisayar oyunu, elektronik, video,
dijital ve ¢evrimici oyun olarak birgok farkli kavramlar kullanilsa da tam olarak
uzlagilmis bir kavramin bulunmadigini ifade etmektedir (s.2). Bu farkliliklarin
yaratabilecegi karmasikligt onlemek ve arastirmanin kavramsal c¢ergevesinin
belirlenebilmesi amaciyla literatiirdeki dijital oyun, bilgisayar oyunu, internet oyunu,

video oyun ve ¢evrimici oyun tanimlamalart agsagidaki tabloda gosterilmistir.



Tablo 2.

Literatiirdeki Farkli Oyun Kavram ve Tanimlari

Kavramlar

Tanimlar

Dijital oyun

Dijital oyunlar; bilgisayar oyunu, atari
oyunlari, konsol ve mobil oyunlar olmak
lizere tiim tiirleri icerisine alan bir catiy1
olusturmaktadir (Binark ve Bayraktutan-
Siiteti, 2008, s.43)

Bir ya da daha fazla kisinin ¢evrimici ag ve
dijital yazilimla oyun araglarina baglanarak
yapay zekdya veya diger kisilerle karsilikli
olarak  gerceklestirdigi  serbest zaman
degerlendirme aktivitesi (Frasca, 2001, s.
168).

Video oyun

Gorsel-igitsel ~ bir  arag  kaynagr  ile
oynanabilen ve hikayeye dayali olan oyun
(Esposito, 2005, s.2).

Oyuncu, diger oyuncular ve elektronik gorsel
ekran1 olan bir makinenin anlamli kurgusal
bir baglam yarattigi ve bu baglamdaki
eylemlerin sonuglarinin yarattigi duygusal
bag ile devam ettirilen bir etkilesim
(Bergons, 2017, 5.253).

Cevrimici oyun

Kablolu, kablosuz LAN veya internet agi
tizerinden oyuncularin baglanabildigi, ¢ok
oyunculu bir oyundur (Chen, 2014, 5.32).

Yee (2007) calismalarinda ¢ok oyunculu
oyunculart gevrimigi oyun olarak
tanimlamaktadir.

Bilgisayar oyunu

Atari salonlart igin gelistirilmis makineler,
daha az gelismis ucuz ve 6zel makineler, ¢ok
programli ev oyunlari, ATARI 2600 ve
ATARI 5200 gibi makineler, kisisel
bilgisayarlar ve biiylik anabilgisayarlarda
oynanabilen oyun (Crawford, 2000, s.8.)

Internet Oyunu

Internet aracilig: ile oynanan oyunlar (APA,
2023).

“Internet oyunlari, kisisel bilgisayarlar, 6zel
oyun konsollari, tablet ve  diziistii
bilgisayarlar ve akilli telefonlar dahil olmak
lizere taginabilir cihazlardaki oyunlar gibi
cesitli kullanim alanlarin1  kapsamaktadir”
(Griffiths, Kuss ve Pontes, 2016’dan akt.
Andig, 2019, s.10).
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Tablodaki tanimlar incelendiginde, dijital oyun tanimlamasinin video oyunlardan
farkli olarak, igerisinde farklt mekaniklere sahip olan mobil oyunlar gibi diger
mecralarini kapsayan genis bir oyun evrenini temsil ettigi sonucuna ulasilmistir. Internet
oyunu ise tanim olarak dijital oyunlarla benzerlik gostermektedir. Bilgisayar oyunu
mecralar disinda oyunun oynandigi makineler géz Oniine alinarak tanimlanmaktadir.
Cevrimici oyunlar ise ¢ok oyunculu olma, internete baglh olma &zelligi ile dijital oyun
ve video oyunlarin bir alt kiimesini olusturmaktadir. Video oyunlarin tanimini dijital
oyundan ayiran 0zellik, kurgu ve hikaye unsurlarinin video oyun tanimlamalarinda 6n
planda olmasidir. Oyunlar1 tanimlar1 agisindan inceleyen Wolf ve Perron (2003) en sik
kullanilan bilimsel ve popiiler sdylemin video oyun ve bilgisayar oyunu terimleri
oldugunu belirtmektedirler. Literatiir incelendiginde oyun arastirmalarinda arastirmanin
kapsamma uygun olan tanimin kullanildigi gdzlemlenmistir. Ornegin bir video oyun
arastirmasinda kurgusallik ve hikaye on planda iken dijital oyun aragtirmasinda mobil
oyun ve konsol oyunlar1 da arastirma kapsamina dahil edilmektedir. Bu arastirmada
mobil oyuna yer verilmemesi, hikaye ve kurgusallik 6zelligi tasiyan oyunlarin
arastirmanin  kapsamina daha uygun olacagi disiiniilerek video oyun kavrami

kullanilmistir.

2.1.1. Video oyun tarihgesi ve tiirleri

Video oyun tarihgesi hem teknolojik acidan yasanan gelismeler hem de
akademik alandaki gelismeleri icerisinde barindirmaktadir. Bu gelismeler ayn1 zamanda
teknolojik gelismelerin toplum tizerindeki etkisi ve video oyunlarin toplum tarafindan
kabul edilip edilmeme siirecini beraberinde getirmektedir. Teknolojik gelismelere gore

doniisen video oyunlarin tarihini kabaca soyle siralamak miimkiindiir:

e 1940’lar: Bilim insanlar1 ve toplumun, makinelerin sadece bilgi isleme degil
ayni zamanda oyun oynama islevini kesfettigi donemdir.

e 1950’ler: Bu donemde, bilgisayar konusunda arastirma yiiriiten kisiler
oyunlarin potansiyelleri ve sinirlarint yazilim programlarinda ¢aligmislardir.

e 1960’lar: Anabilgisayarlarin hiikimet ve i3 amach kullanimi ve
tiniversitelerde yayginlagmasi ile birlikte bu donemde daha fazla kisi yenilikei

oyunlar tasarlamaya yonelmistir.
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e 1970’ler: Video oyunlarin genis kitlelere ulastigi arcade’ ve ev konsolu
dénemidir.

e 1980’ler: Video oyun arcade’leri ev konsolu olarak altin ¢agina ulasmistir.
Disney sirketi video oyunlardaki bu ¢ilginlik {izerine 1982’de Tron filmini
yayinlamistir. Filmde bir bilgisayar korsani (hacker) dijital diinyaya
kacirildiktan sonra, kagis yolu olarak gilivenlik programi igerisindeki bir
gladyator olarak oyunlara katilmaktadir.

e 1990’lar: Oyun konsolu alanindaki rekabet devam ederken bilgisayar oyun
gelistiricileri bu donemde internet iizerinden oyun oynama imkanlari iizerine
yogunlasip calismislardir. 1996 yilinda Tomb Raider oyun karakteri Lara
Croft ile ilgili oyunlarda cinsiyetgilik tartigmalar1 yasanmustur.

e 2000’ler: Konsol veya bilgisayar fark etmeksizin ¢evrimi¢i oyun oynama
onemli ve popiiler hale gelmistir.

e 2010’lar: Akilli telefonlarin yayginlagmasiyla birlikte, masaiistii bilgisayarda
oyun oynama tercih edilmemeye baslamistir. Ote yandan gevrimici video
yayinlar1 (Twitch, Youtube vb.) e-spor alaninin gelismesine Onciiliik etmistir.

e 2020’ler: Global pandemi ile birlikte video oyun endiistrisi biiylimiistiir (The
Strong National Museum of Play , 2023).

Bu baglamda video oyunlar, insan-makine etkilesimi ve internetin kesfine ek
olarak bagka bir¢cok gelismeyle birlikte her gegen gilin donlismekte ve hizla
biliylimektedir. Donemsel genel cer¢eveye ek olarak her bir donem icerisindeki video

oyun gelismeleri asagida zaman ¢izelgesinde su sekilde gésterilmistir(’:

> Modern video oyun tarihgesinde arcade oyunlar; elektronik eglencenin en eski formlarindan biri olarak
kabul edilmektedir. Arcade oyun ¢esitli halka acik isletmelerde jetonla ¢alisan bir oyun makinesinde
oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir

® Video oyunlarn tarihsel geligimi ve zaman ¢izelgesi Museum of Play internet erisimli oyun miizesinden
Ozetlenerek olusturulmustur (https://www.museumofplay.org/video-game-history-timeline/).
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N

1940: Edward Condon'un Nim oyununu oynayan
Nimatron makinesi tasarlamistir. Geleneksel bir oyun
olan Nimatron'un makine tarafindan oynanmasi onemli
bir icattir.

1946: Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann katot
1s1nl1 tiip eglence aygitini icat etmistir.

Sekil 3. Nimatron makinesi
Kaynak: JSTOR, 2022

1950: Cladue Shannon ve Alan Turing bilgisayar i¢in satrang
oyununu gelistirmistir.

1952: Alexander Sandy Douglas OXO video oyununu
gelistirmistir.

1953: Johns Hopkins Universitesi Yoneylem Arastirma Ofisi
tarafindan analog bilgisayarda oynanabilen tiyatro diizeyinde
bir savas oyunu olan Hutspiel oyunu gelistirilmistir.

1958: William Higinbotham analog bilgisayarda tenis ve ping
pong benzeri oyun olan Tennis for Two oyununu
gelistirmistir.

1959: MIT ogrencileri MIT nin TX-0 bilgisayar1 icin Mouse
in The Maze oyununu gelistirmistir

Sekil 4. Tennis for Two oyunu afisi Kaynak:
Museum of Electronic Games & Art

Sekil 5. Spacewar! oyunu

1960: John Burgeson bilinen ilk beyzbol bilgisayar
oyunu programini IBM-1620  bilgisayar1  icin
gelistirmistir.

1962: MIT ogrencisi Steve Russel ilk bilgisayar tabanli
video oyun olan Spacwar! oyununu geligtirmigtir.

1965: Dartmouth iiniversitesi 6grencisi ilk bilgisayar
futbol oyununu gelistirmistir.

Kaynak: The Strong Museum of Play, 2018
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DUN[G;EOMS
RAGONS

1971: Don Rawitsch, Bill Heinemann ve Paul Dillenberger
tarafindan egitici bilgisayar oyunu olan The Oregon Trail
gelistirilmistir.

1972: Allan Alcorn Pong arcade oyununu gelistirmistir.

1973: 3D cok oyunculu birinci sahis nisanci labirent oyunu
olan Maze War oyunu gelistirilmistir.

1975: Pong oyunun ev versiyonu olan atari oyunlari
gelistirilmistir.

1976: William Crowther ilk rol yapma bilgisayar oyunu
olan Adventure oyunu ve Dungeons and Dragons oyununu
gelistirmistir.

1977: Atari icerisinde joystick, degistirilebilen kartli, renkli
goriintii ve derece sistemi Ozellikleri olan oyunlar1 iceren
video bilgisayar sistemi olarak Atari 2600 oyun konsol
sistemini piyasaya sunmustur.

1978: Mattel oyun sirketi tarafindan Intellivision video
oyunu konsolu gelistirilmistir.

Sekil 6. Dungeons & Dragons oyun afisi

Kaynak: Habermann, 2016

1981: Bir goril karakterinin maceralarini iceren bir
video oyun serisi olan Donkey Kong oyunu
gelistirilmistir.

1983: Cok oyunculu oyunlarin énemli bir adimi olarak
dort oyunculu oynanabilen Dan Burten'in gelistirdigi
M.U.L.E oyunu piyasaya sunulmustur.

1984: Aleksey Pajitnov tarafindan bir bulmaca oyunu
olan Tetris oyunu gelistirilmistir.

1987: Nintendo sirketi tarafindan fantezi rol yapma
oyunu olarak Shigeru Miyamoto ve Takashi Tezuka
tasarimi olan Zelda oyunu gelistirilmistir.

1989: Nintendo tarafindan gelistirilen game boy el
oyun konsollari yaygmlasmistir.

Sekil 7. M.U.L.E oyunu baslangi¢ ekrani goriintiisii

Kaynak: Scott, 2014

1990: Windows 3.0 a ozel gelistirilen kart oyunu Solitaire
gelistirilmis ve bu oyun hizli, kolay-oynams (easy-to-play)
olma ozelligi ile swadan (casual) oyun modeline katkida
bulunmustur.

1991: Sega tarafindan yaratilan bir Japon video oyunu serisi
Sonic the Hedgehog cikmistir.

1992: ilk gercek zamanli strateji oyunu Dune II: The
Building of a Dynasty Westwood Studios tarafindan
vayimlanmistir.

1993:Mortal kombat oyunu ve sonrasinda gelisen video
oyunlarda siddet tartismalar1 olmustur.

1994: Blizzard sirketi gercek zamanli video oyun Warcraft:
Orcs and Humans oyunu gelistirmistir.

1995: Sony sirketi playstationlar1 gelistirmistir.

1999: Sony Online Entertainment tarafindan yayimlanan

EverQuest oyunu klanlar kurma, toplu savaslar gibi c¢ok
oyunculu ¢evrimici oyunlara dnciilitk etmistir.

Sekil 8. Sonic The Hedgehog oyun afisi
Kaynak: SEGA, 2022




Sekil 9. Steam platformu logosu
Kavnak: Steam. 2022

Sekil 10. Fornite oyun afisi
Kaynak: Fornite Ekibi, 2023
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2000: Will Wright ilk simiilasyon oyunu olmasa da o
donemde kadm oyuncular tarafindan tercih edilen ve en ¢ok
satan popiiler oyun olan The Sims oyununu gelistirmistir.

2001: Microsoft video oyun endiistrisine giris yaparak Halo:
Combat Evolved video oyununu ve Xbox'u piyasaya
stinmiistiir.

2002: Birinci sahis nisanci video oyunu ve ciddi oyunlarin
baslangici olarak America's Army, askerleri bilgilendirmek,
egitmek ve ise almak icin ABD Ordusu tarafindan
gelistirilmistir.

2003: Valve sirketi Steam dijital dagitim platformunu kurmus
ve platform oyunlarm alin satimmin yapildigi, giincelleme
ve oynama imkani ile oyuncular: bilgisayar oyunlarina tesvik
etmistir.

2004: Nintendo tasmabilir el oyun konsolu sektoriinde
devamlilifi saglama amaciyla Nintendo DS’i gelistirmistir.
World of Warcraft, Blizzard Entertainment tarafindan
gelistirilmistir.

2005: Microsoft Xbox 360 ile yiiksek tanumli realizmi
oyunlara getirmistir.

2006: Nintendo Wii pivasaya sunulmustur.

2008: World of Warcraft cikisindan 4 yil sonra tarihindeki en
popiiler ¢ok oyunculu cevrimici oyun olmustur.

2009: Sosyal oyun tiirii olan Farmville ve mobil oyun Angry
irds; mobil oyun endiistrisinde popiilerlesmistir.

2010: Bagimsiz oyun hareketi ve Minecraft oyunu dogmustur.
2013: Gone Home, The Last of Us ve Paper, Please oyunlarinin
piyvasaya siiriilmesiyle video oyun hikayeleriyle oyuncularn
karmasik oyun evreninde duygusal secimler yapma gibi yeni bir
akimi da beraberinde getirmistir.

2011: Skylanders: Spyro's Adventure oyunu piyasa siirtilmiistiir.
Bu oyun "Gii¢ Portali" aracilifiyla onunla etkilesime giren
oyuncak figiirlerle birlikte oynanan bir 3D aksiyon-macera
platform oyunu olma 6zelligi tasir.

2014: Oyunlarda iicretsiz oynama is modelinin dogusu ve oyun
ici satin alma ve tiyelikler gelistirilmistir.

2015:Amazon tarafindan satin alman Twitch ve oyun yayincilif
doneminin baslamasiyla e-spor turnuvalari popiilerlesmistir.
2018: Xbox Adaptive Controller gelistirilip oyun deneyimi
kullaniciva uyarlanarak kisisellestirilmistir.

2019: Epic Games ¢evrimici hayatta kalma oyunu olan Fortnite
oyununu geligtirmistir.
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2020: Pandemi siirecinde konsol, telefon ve bilgisayar
oyunlar1 bir sosyallesme araci olarak kullanilmistir.

IH[ The Last of Us Part II oyunu The Game Awards
2020°deen iyi hikayeli oyun odiiliinii almistir.

lASI A 2021: Netflix, ilk oyun stiidyosu olarak Night School
“F “s : Studio'yu satm almistir.

I]AI“' II 2022: Call of Dutv: Modern Warfare 2 oyunu
icerisinde Amsterdam sehrinin goriintiilerinin sanal
gercekligine dikkat cekilmistir.

Sekil 11. The Last of Us Part II oyun afisi
Kaynak: IMDb, 2020

Video oyunlarinin tarihgesi 1940’lardan gliniimiize kadar teknolojik gelismelerle
beraber akademik gelismeleri de kapsamaktadir. Wolf & Perron (2003) video
oyunlarmin tarihgesini “The Video Game Theory Reader” adl1 eserinde tarihsel gelisim
siireci ve akademik alanyazindaki oyun tanimlamalari agisindan aciklamaktadirlar.
Video oyunlarin akademik tarihi incelendiginde, makalelerde ilk olarak 1970 tarihinde
"Elektronik Oyunlar" ve "Bilgisayar Grafikleri" bagliklar1 kullanilmigsken; "Video
Oyun” ilk kez Mart 1973-Subat 1974 tarihli Siireli Yayinlar Rehberi'nde kullanilmistir
(Wolf & Perron, 2003, s.2). Bu farkli basliklar bir yandan o dénemin teknolojik olarak
gelistirilen yeni isimlerle piyasaya siiriilen oyun endiistrisinin akademideki
tanimlamalart da sekillendirdigini gostermektedir. Bu acidan video oyunlarin
endiistriyel ve teknolojik olarak tarihsel gelisim siireclerini incelemek kavramsal
cergeve acisindan Oonem tagimaktadir. Ayni zamanda tarihsel olarak diger gelismeler
video oyunlarin gelisiminde de etkili olmaktadir. Bu duruma o6rnek olarak Wolf ve
Perron (2003) video oyunlarinin tarihsel gelisimi siirecinde 1993 yilimin iki olay
acisindan 6nemli gormektedir. Bunlardan ilki World Wide Web, digeri ise video oyun
programlamasi okulunun acilmasidir. Biitlin bu tarihsel gelismeler giiniimiiz video
oyunlarinin bugiinkii 6zelliklerine ulasmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Oyun c¢alismalarinda bir diger onemli unsur, oyun tiirlerinin belirlenmesi ve
oyunlarin smiflandirilmas: konusudur. Oyun tiirleri ile ilgili bir¢ok siniflandirma
calismast bulunmaktadir. Bu konuda yapilmis arastirmalar incelendiginde, Aarseth,
Smedstad & Sunnand (2003) oyun tipolojisi ¢alismalarinda oyunlari 15 boyut ve bes
baslik altinda gruplandirmistir. Bu bagliklar uzay, zaman, oyuncu yapisi, kontrol ve

kurallardir. Bu siniflandirma ¢alismasi, oyun kategorilerini belirlemekten ¢ok oynanig



23

mekaniklerini agisindan bir simiflandirma yapmaktadir. Oyunun igerigi ve anlatisi ile
ilgili stmiflandirma ¢alismalarinda ise genellikle benzer kategori isimlerinin kullanildigt
ancak tanimlama ve kategori sayisi agisindan farklilastiklar1 gézlemlenmistir. Laird ve
van Lent (2005) video oyunlar1 aksiyon, rol yapma, macera, strateji, simiilasyon, spor
ve yar1s oyunlar olarak igeriklerine ve oynanislarina gore siniflandirmistir (s.205).

Bir¢ok arastirmaci tarafindan oyun tiirlerine gore hikaye ve oyun yazarliginin
incelendigi “Writing for Video Game Genres” adli kitapta oyun tiirleri; devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar (Mmorpg), rol yapma (Rpg), macera, aksiyon-macera,
platform oyunlari, birinci-sahis nisanct (Fps), gercek-zamanli strateji oyunu, spor,
simiilasyon, ara¢ siirme oyunlari, korku, bilim kurgu/fantezi oyunlari, sandbox oyun,
alternatif gergekg¢ilik oyunlarit (ARG), ciddi oyunlar, siradan oyun, el oyun konsollari
(Handheld games), mobil telefon oyunlar1 ve etkilesimli kurgu oyunlar1 olarak
ayrilmigtir  (Despain, 2009). Konzack (2015) ise oyun tiirlerini smiflandirdig
arastirmasinda her bir tiirlin tanimlamalarin1 da yapmustir. Bu tiirler aksiyon, macera,
strateji, simiilasyon, rol yapma (RPG), egitici ve siradan (casual) oyundur. Konzack el-
g6z koordinasyonu ve reflekslerin 6n planda oldugu oyunu aksiyon; hikdye odakli anlati
tiriinde ve bulmaca ¢ézmeyi iceren oyunlar1 macera, planlama ve kaynak yonetiminin
on planda oldugu oyunu strateji, ara¢ hareketini simiile eden oyunlari simiilasyon,
kurgusal bir evrende oyuncunun bir ya da daha fazla karakteri kontrol ettigi oyunlari rol
yapma oyunlari, egitsel amaclh olanlar1 egitici oyun ve dgrenmesi kolay olan oyunlari
siradan (casual) oyun olarak siniflandirip tanimlamistir.

Cohen (2022) ise video oyunlar1 aksiyon, rol yapma, simiilasyon, spor ve strateji
video oyunlari olarak bes kategoride birlestirerek her bir kategorinin alt kategorilerini
siniflandirmigtir  (s.435-438). Bu simiflandirmaya gore aksiyon oyunlarinin alt
kategorileri platform, nisanci, doviis, yakin doviis, gizlilik, hayatta kalma, ritim, agik
diinya hayatta kalma oyunlari olarak siniflandirilmistir. Rol yapma video oyunlarinin alt
kategorileri ise devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma (MMORPG), taktiksel rol
yapma oyunlari, acik diinya rol yapma oyunlar1 olarak smiflandirilmistir. Simiilasyon
video oyunlar1 insaat, yonetim, yagam ve arag¢ simiilasyonu; spor video oyunlar1 takim,
bireysel ve fitness oyunlari; strateji video oyunlari savas stratejisi ve bulmaca oyunlari
olarak siniflandirilmistir (Cohen, 2022, s. 435-438). Literatiir incelendiginde oyun
tiirlerinin farkli arastirmacilar tarafindan benzer sekillerde tanimlandigi ancak oynanis,

mekanik ve teknik Ozellikler, alt kategoriler gibi farkli acilardan siniflandirildiklar
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gozlemlenmistir. Oyun tiirlerinin belirlendigi bir diger alan da oyun platformlaridir.
Oyuncularin  oyunlar1 satin aldiklar1 platformlardaki kategorilestirmelerin  oyun
caligmalar1 ve oyuncularin asina oldugu oyun tiirlerinin daha iyi anlagilmasi agisindan
onemli oldugu diisiiniilmektedir.

Oyun platformlarindan biri olan Valve oyun sirketine ait olan Steam’ Similar
Web 2022 Kasim ay1 verileri incelendiginde, dijital dagitim platformu olan video oyun
konsollar1 ve aksesuarlar kategorisinde dordiincii sirada yer almaktadir. Ayni islevi
goren yani dijital dagitim platformu kategorisinde siralamada kendisinden once baska
bir platformun olmamasi agisindan diisliniildiigiinde, Steam dijital oyun dagitiminda
birinci sirada yer almaktadir. Bu arastirmada bu verilere dayanarak oyuncularin siklikla
gordiigli diislinlilen oyun tiirlerine yer verilmesi amaglandigindan, Steam’deki oyun
tirleri ve alt kategorilerine yer verilmistir. Steam platformunda oyunlar aksiyon, rol
yapma, macera, strateji, simiilasyon, spor ve yaris oyunlari olarak kategorize edilmistir.
Platformda aym1 zamanda oyunlarin temalar olarak ayrildigi bir bolim de
bulunmaktadir. Bu temalar; anime, a¢ik diinya, bilimkurgu ve cyberpunk, gizem ve
dedektiflik, hayatta kalma, korku ve uzay olarak belirlenmistir (Steam, 2022). Steam’in
oyun tiirleri siniflandirmasia bakildiginda Cohen’in (2022) arastirmasindaki tiirlerle
ayn1 oldugu, ancak ek olarak macera tiiriine yer verilip alt kategorilerin daha detayl yer
aldig1 gozlemlenmistir. Aragtirmanin bu boliimiinde yer alan diger tiir siniflandirmalart
ve Steam platformu karsilastirildiginda platformda ciddi, siradan ve egitici video oyun
kategorilerinin yer almadigi gozlemlenmistir. Platformdaki kategorilerden aksiyon-
macera tiirli incelendiginde bir MMORPG tiirii olan Lost Ark oyunun da bu kategoride
gosterildigi gézlemlenmistir. Bu agidan platformda oyun tiirlerinde keskin ayrimlarin
bulunmadig: diisiiniilmektedir.

Twitch, Discord, Steam ve Epic Games gibi oyun yayin, dagitim ve iletisim
platformlar1 kisa stireli oyunlar igerisinde bile oyuncular1 bir araya getirerek etkilesimde
bulunmalarina imkan saglayabilmektedir. Oyun igerisinde var olan karakterle yapilan
etkilesimli diyaloglarin oyuncular iizerinde motivasyon saglayict bir etkisi olabilecegi
bulunmustur (Rigby ve Ryan, 2007, s.14). Bu agidan ayn1 oyunu oynayan oyunculari bir
arada tutan ve diyalog halinde olmalarina imkan veren platformlarin da oyuncular
motive ettigi diisiiniilmektedir. Oyuncular1 motive ettigini diisliniilen video oyun ve

platform endiistrisine bir sonraki baglikta deginilmistir.

7 https://store.steampowered.com/?]l=turkish
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2.1.2. Video oyun ve platform endiistrisi

Video oyunlarimin tarihsel gelisimi, ayni zamanda video oyun endiistrisinin
biliyiimesi ve genig kollara ayrilmasi siirecini beraberinde getirmistir. Yeni medya,
dijitallesme, bilgisayar yazilim ve donanimlarinin sekillendirdigi alanlardan biri olan
video oyunlar; ayn1 zamanda oyunculara yeni deneyimler sunmay1 hedefleyen bir alani
olusturmaktadir (Giddings & Kennedy, 2006, s.129). Video oyun tarihgesi
incelendiginde atari ile bir meta haline doniisen oyunlar, glinlimiizdeki kiiresel oyun
endiistrisinin de baslangici olarak goriilmektedir (Bulut, 2022, s.36). Video oyunlarin
baslangic ile giliniimiizde ulastigi nokta arasindaki bu farklar bu alanin siirekli olarak
giincellenmesi, oyun arastirmalarinin bu endiistriyel baglam cergevesinde diisiiniilerek
tasarlanmasin1 da gerekli hale getirmektedir. Bir oyun, gelistirilmesinin ardindan
piyasaya sunulduktan sonra oyuncu deneyimleri ve yorumlarina bagli olarak
giincellemelerle tekrar iiretilebilir, degistirebilir &zelliklere sahiptir. Ornegin bazi
oyunlar gelistirilme asamasinda dahi oyuncuya sunulabilmektedir. Boyle bir baglamda
video oyun endiistrisi, glinlimiiz kosullarinda sadece bir oyunun gelistirilmesi disinda,
yaratic1 emek siirecleriyle oyuncuyu oyuna baglayici unsurlart 6n plana ¢ikarmayi
hedeflemektedir.

Oyun gelistiricileri agisindan oyun gelistirme, bir hobinin O6tesinde yaratici
emegin 6n planda oldugu bir is modeli olarak goriilmektedir (Sezgin, 2020, s.145). Bu
acidan oyunculari oyuna baglayan unsurlarin temelinde video oyun endiistrisi ve
platform endiistrisi oldugu diisiiniilmektedir. Oyun gelistiriciliginin ve video oyun
endistrisinin 6nemli bir boliimiinii de kullanict deneyimi (UX) olusturmaktadir. Oyun
kullanici  deneyimi  (Game UX); oyuncularin oyun ekosistemini nasil
deneyimleyeceklerini, oyunun nasil algilanacagini, nasil etkilesime gireceklerini ve bu
etkilesimin duygusal baglilia doniistiiriilmesi siirecini icermektedir (Hodent, 2020,
s.28). Ayn1 zamanda oyun tasarim siirecinde oyun ve platform gelistiricileri kullanic
deneyiminde oyuna baglayici unsurlar lizerinde durmaktadir. Ubisoft, LucasArts ve
Epic Games’in kullanict deneyimi (UX) direktorliigiinii yapmis olan psikolog Celia
Hodent (2020) bu sirketlerin oyun tasarim siirecinde, oyunda bagliligi veya mesgul
edilebilirligi saglayan motivasyon, duygu ve oyun akisi olarak ii¢ ozellige Onem
verdigini aciklamaktadir (s.32). Bu ozellikler, oyuncularin oyuna nasil daha fazla
katilim saglayabilecegi konusunda ve bunun sonucunda da oyuna baglihik

gelistirilmesinde etkili olmaktadir. Bu agidan oyuncularin tamamen kendi psikolojik
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deneyimleri ile oyuna baglanir hale gelmesinin yani sira bu giidiileri yaratabilecek
ortamlarin video oyun endiistrisi tarafindan belirlenebiliyor olmast goz ardi
edilmemelidir.

Giliniimiizde video oyun c¢evresi, oyuncularin oyun oynama amaciyla
kullandiklar1 diger baglantili platformlar (Twitch, Discord, Steam, vb.) ve oyuncunun
kimligi (profesyonel yaymci, e-sporcu vb.) gibi bir¢ok farkli bileseni igerisinde
barindirmaktadir. Bu agidan video oyun endiistrisine ek olarak platform endiistrisi de 6n
plana ¢ikmaktadir. Oyunculara yeni deneyimler sunmasit amaciyla kullanilan
platformlar (Twitch, Discord, Steam vb.) oyuncular1 bir araya getirme, topluluk
etkinlikleri vb. sayesinde oyuncular1 bir araya getirerek, endiistrinin devamlilig
saglamaktadir. Yukarida video oyun tarihi boliimiinde ayrintili olarak sunuldugu gibi,
oyun sirketlerinin tarih¢esine bakildiginda giiniimiizde birden fazla oyun sirketi
tarafindan {retilen ve oyunlarin tamamini i¢inde barindiran dijital oyun dagitim
platformlar1 (Epic Games, Steam, Amazon Prime Gaming vb.) dikkat ¢ekmektedir.
Oyun dagitim sirketlerinde cesitli donemlerde (paskalya, yeni yil vb.) biiyiik
indirimlerle oyunculara oyun satin alimi tesvik edilmektedir. Ayn1 zamanda oyuncular
diger oyuncularla bu platformlarda arkadas olarak iletisim kurabilmekte, ayni oyunu
oynayan oyuncular kii¢iik veya biiyiik topluluklar olusturabilmektedir. Bu oyun dagitim
sirketlerinden biri olan Steam platformu 12 Eyliil 2013 tarihinde dijital hak yonetimi,
oyun dagitimi, oyun topluluklar1 olusturma, iletisim kurma ve oyun i¢i icerik satin alma
gibi bircok imkanm1 bir arada sunma amaciyla Valve Corporation tarafindan
tasarlanmistir (Coskun ve Oztiirk, 2016, s5.684). Steam platformu istatistikleri
incelendiginde giincel c¢evrimi¢i oyuncu sayisinin ortalama 28 Milyon oldugu
gbzlemlenmektedir (Steam, 2023).

Tiirkiye’de her yil hazirlanan Tiirkiye Oyun Sektorii 2022 raporuna gore
bilgisayar oyunu oynayan oyunculardan elde edilen toplam hasilat 175 milyon $ olarak
bulunmustur (Gaming in Turkey, 2022). Ayn1 zamanda Tiirkiye’de 2022 yilinda toplam
bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisit tahmini 24-25 milyon olarak belirlenmistir. Bu
acidan video oyun ve platform endiistrisi, Tiirkiye’de ve global 6lgekte farkli alanlara
dagilan (mobil oyun, ciddi oyun, video oyun vb.) genis bir oyuncu kitlesine sahiptir.
Video oyun endiistrisinin 6nemli bir parcast da oyuncularin iletisim kurma ve bir arada
bulunmasi1 amaciyla gelistirilen iletisim platformlaridir. Bu platformlardan biri olan
cevrimi¢i yaym amactyla kurulan Twitch.tv oyun oynama alaninda en popiiler site

olarak (1.2 milyon aylik ziyaretci) endiistride yerini almaktadir (Winik, 2022). Twitch
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platformu Justin Kan tarafindan 2007 yilinda ilk olarak Justin.tv ismiyle kurulup
sonrasinda agirlikli olarak oyun yayini yapma amaciyla twitch.tv olarak tekrar
diizenlenmistir. Topluluklarin ortak bir sekilde interaktif aktivitelere katilabildigi
konusma boliimiine istedigi anda sorular sorarak cevaplarini alabildigi, tek tarafli
olmayan bu platformun popiilaritesi hizla artmis ve Amazon sirketi tarafindan 2014
yilinda satin alinmistir. Twitch.tv kendi igerisinde oyun igerikleri, politika, yemek
yeme, spor ve sadece sohbet kismi olmak iizere bir¢cok kategori bulundurmaktadir.
Platformda kullanicilar canli yayinda oyun oynarken, bir yandan da izleyicileriyle
sohbet edip yayin yapan oyuncular takipgilerinden bagis alarak, sponsorluklarla veya
Twitch tlizerinden yapilan aboneliklerden pay alarak kazang elde etmektedirler. Ayni
zamanda oyun sirketleri kendi resmi twitch kanallarini olusturarak yayin faaliyetlerini,

oyun giincellemelerini buradan yayinlayabilmektedir.
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Sekil 12. Riot Games sirketi resmi Twitch kanali
Kaynak: Twitch, 2023

Diger bir iletisim platformu olarak Discord, Jason Citron tarafindan oyuncu
topluluklar1 olusturma ve iletisim kurma amaciyla 2015 yilinda gelistirilmistir (Li,
2022). Platformda sunucu adi verilen, tek bir kisi tarafindan kurulan ve diger
katilimcilarin da farkli rolleri ve yetkilerinin bulunabildigi, sunucu igerisinde sesli yazili
veya gorsel igeriklerin paylasilabildigi kanallar bulunmaktadir. Statista 2023 verilerine
gore Discord platformunda 19 milyon aktif sunucu bulunmaktadir (Statista, 2023).

Sunucular igerisinde herkese acik olan oyun sirketlerinin kendisi ve ekibinin



28

olusturdugu oyuncularini bir araya getirme, etkinlik ve duyuru gibi bir¢ok farkli amaci
tasiyan sunucular da bulunmaktadir. Bu tiir sunuculara 6rnek olarak 2022 yil1 verilerine
gore Discord platformunda yer alan en popiiler oyun toplulugu yaklasik 1.2 milyon iiye
ile Roblox oyunu olan Blox Fruits sunucusudur (Ceci, 2023). Sunucu icerisinde Roblox
oyun gelistircileri ve oyun sirketi ekibinden de bir¢ok kisi yer almaktadir. Bu acilardan
diisiiniildiiglinde, giiniimiiz oyun endiistrisi tek bir mecradan oyunculara ulasmamakta;

farkli platformlari, yayincilik faaliyetlerini bir arada kullanmaktadir.

One cikan topluluklar

¥ Midjourney ¥ Honkai: Star Rail Official ¥ Genshin Impact Official

S e
Z i

‘’RQBLOX:

INNAOT

& VALORANT ¥ MINECRAFT @ Official Fortnite

Sekil 13. Discord platformunda 6ne ¢ikan resmi oyun topluluklari

Kaynak: Discord, 2023

Platformda yer alan sunucularin igerikleri incelendiginde en kalabalik sunucu
listesinde ilk iki sirada yapay zeka laboratuvari kullanim amaciyla olusturulan sunucular
(Midjourney ve OpenAl) yer alirken; listenin kalan kisminda farkli oyun sirketlerinin
kendi oyunlar1 ve o oyunu oynayan oyunculari i¢in olusturduklar: oyun (Valorant, Lost
Ark, Genshin Impact vb.) sunucular1 yer almaktadir (Statista, 2023). Platform metin
tabanli, goriintiilii ve sesli iletisim se¢eneklerini bir arada sunmaktadir. Ayni1 zamanda
platformda kullanicilar ortak yaym izleme, kaynaklar1 paylasma gibi imkanlara da
sahiptirler. Kullanicilar profil resmi olusturabilmekte, kendi hesaplarin1 Steam, Spotify,
Xbox, Twitter, TikTok vb. diger platformlara baglayabilmektedirler. Bu acidan

giinimiizde video oyun endiistrisi, sadece oyunun piyasaya sunulmasinin Gtesine
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gecerek birgcok medya aracini bir arada kullanarak oyunculara ulasabilmektedir. Ayni
zamanda Ornegin Riot Games oyun sirketinin Discord ve Twitch platformu disinda
YouTube, Spotify, Twitter ve TikTok platformlarinda da oyunlarla ilgili icerikler
drettigi ve etkinlikler yiriittiigli resmi sayfalart1 bulunmaktadir. Bankov (2019) en
temelde internet aglarinin gelisimi ve yeni medya ile birlikte video oyun oynama
faaliyetini; dijital dagitim aglarindan satin aliman oyunlar, oyun i¢i para harcama, en
sevdigi yayinciyr izleme gibi kompleks sosyal bir dinamik olarak tanimlamaktadir
(s.202). Bu cer¢evede diisiiniildiigiinde, bir oyuncunun oyun oynama deneyimi video
oyun endiistrisi tarafindan gelistirilen bir oyunu satin alma ve oynamadan c¢ok daha
farkli bir boyutu temsil etmektedir. Teknik boyutuyla oyunlar, video oyun endiistrisi ve
oyun gelistiricileri baglaminda gelismektedir. Oyunun satin alindig1 ve oyun deneyimini
destekleyen iletisim platformlar ise platform endiistrisini olusturmaktadir. Video oyun
ve platform endiistrisinin, oyun oynama deneyiminin bir par¢asini olusturmasi agisindan
oyun arastirmalarinda 6nemli bir rol tasidigi diistiniilmektedir. Her iki endiistri ayni
zamanda oyunculara c¢esitli kariyer imkanlar1 da sunmaktadir. Binark ve Bayraktutan
(20) oyuncular1 ve kariyer tiirlerini glindelik oyuncular, siki oyuncular, internet kafe
oyuncular1 progamerlar, Emus, Mod ve Machinima yapanlar (Oyuna igerik iireten
oyuncular), oyun uzmanlig1 seklinde siniflandirmaktadirlar. Bu siiflandirma agisindan
diistintildiiglinde dijital oyun ekosistemi ve video oyunlar oyunculara sadece oyun
oynama deneyimini sunmamaktadir. Bu deneyimin yami sira oyuncularin katilimer
kiltliriin bir pargasi olarak iire-tiiketici roliinii de iistlenmektedir. Bu bdliimde oyun
kavram ve tanimlari, video oyunlar ve video oyun tarihgesi, video oyun ve platform
endistrisine  de@inilmistir. Bir sonraki baglikta oyun arastirmalarinda oyuncu
deneyimini odagina alan caligmalarin temel kuramsal gercevesini olusturan medya

psikolojisi ve oyun teorilerine deginilmistir.

2.2. Medya psikolojisi ve oyun teorileri

Medya psikolojisi; medya ve insan iligkisini acgiklamada iletisim ve psikoloji
kuramlarini ortak bir noktada birlestiren bir alan1 olusturmaktadir. Bu ¢er¢evede medya
psikolojisi kullanicinin deneyimledigi motivasyon, akig, kullanimlar ve doyumlar,
yarattigr sosyal kimlikler gibi medya ve psikoloji ile ilgili konularda inceleme
yapmaktadir. Medya psikolojisinin bir diger ¢alisma alani oyun calismalaridir. Bu

aragtirmada oyuncu deneyimlerinin medya psikolojisi baglaminda incelenmistir.
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Oyuncu deneyimleri; oyun tarafindan sunulan igerik, anlati, karakter, estetik gibi bir¢ok
teknik unsurla birlikte oyuncunun oyun oynama esnasinda deneyimledigi psikolojik
tepkiler, motivasyon, oyuna dalma ve oyuna baglanma gibi bir¢cok farkli siireci
icermektedir. Bu ¢ergeveden yola ¢ikarak aragtirmanin bu béliimiinde medya psikolojisi
teorilerine daha sonrasinda literatiirdeki disiplinlerarasi oyun teorilerine kisaca yer
verilmistir. Medya psikolojisi alaninda oyuncularin psikolojik deneyimlerini agiklamay1
hedefleyen iletisim ve psikoloji kuramlar1 bulunmaktadir. Ayni zamanda oyun
caligmalarinda medya psikolojisi kuramlar1 disinda kullanilan bir¢ok farkli kuram ve
kavramsal yaklagim bulunmaktadir. Bu agidan disiplinlerarasi oyun teorileri basligi
altinda literatiirde gézlemlenen ve oyun caligsmalarinda kullanilan kuram ve kavramsal
cerceveler Ozet bir tablo halinde sunulmustur. Her iki arastirma alaninda kullanilan
teorilerden bazilar1 ortiismektedir. Medya psikolojisi ve disiplinlerarasi oyun teorilerinin
ortak bir kurami olarak 6z belirleme teorisi bu arastirmanin kuramsal temelini
olusturmaktadir. Oz belirleme teorisi bu acidan diger kuramlardan farkli olarak ayr1 bir
baslikta detayli olarak incelenmistir. Son olarak ise 6z belirleme teorisi ¢ercevesinde

video oyunlara ve ilgili caligmalara yer verilmistir.

2.2.1. Medya psikolojisi

Medya ve insan iligkisini agiklamayr hedefleyen bir alan olarak medya
psikolojisi medya kullanim1 ve yaratiminda deneyimlenen insan davranis, diislince ve
duygularini inceleyen bir ¢alisma alani olarak tanimlanmaktadir (Dill, 2013, s.5). Bu
tanimlama iletisimde etki paradigmasina benzerlik gosterse de medya psikolojisi;
iletisim bilimi ile psikoloji bilimini bir araya getirerek medyanin insanlar iizerindeki
etkilerinin yan1 sira medyay: biitiin ¢ergevelerinde psikolojik boyutlariyla inceleyen bir
alant olusturmaktadir. Bu 6zelligi acisindan bir medya aracinin veya platformunun
icerigi kadar sundugu bir takim ozellikler ve bunlarin izleyici/dinleyici/okur/oyuncu
tarafindan hangi yonleriyle deneyimlendigi sorusu one gikabilmektedir. iletisim ve
psikolojinin birlesimi olarak medya psikolojisi ayni zamanda ‘“medya/iletisim
caligmalar1 ve psikoloji arasindaki evlilik” olarak tanimlanmaktadir (Stever, 2022a,
s.36). Bu tanimlama acgisindan disiiniildiigiinde medya psikolojisi iki farkli disiplinin
caligmalarinin ortak bir noktasini olusturmaktadir. Brewer (2011) ise medya psikolojisi
alaniin psikoloji, medya ve iletisim bilimleri, gazetecilik, reklamcilik, halkla iliskiler

ve siyaset bilimi gibi genis bir alanmi olusturdugunu vurgulamaktadir (s.5-6). Bu
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cercevede medya psikolojisi, iletisim ve psikoloji agirlikli olan disiplinleraras: bir
yaklagim sunmaktadir.

Medya psikolojisi alanindaki ¢alismalarin tarih¢esine bakildiginda, kitle iletisim
araclariin gelisimi ile birlikte ilk ¢alismalarin 20. yiizyilda bagladigi goériilmektedir.
Sinema, televizyon ve radyoda medya psikolojisi ¢aligmalarina ihtiya¢ duyulmus ve bu
alanlarda c¢alismalar yapilmistir (Yildirirm ve Cakir, 2016). Bu c¢aligmalardan biri olan
Hugo Miinsterberg’in 1916 yilindaki Foto Gésterimi: Psikolojik Bir Calisma adl
calismasinda Miinsterberg, sinemayi psikanalizle incelemektedir. Bu ¢alisma, psikoloji
ve medyay1 ortak bir calisma alani olarak ele almakta ve sinemay1 psikoloji bilimi
cergevesinde inceleyen ilk ¢aligma olarak kabul edilmektedir (Fischoff, 2005°den akt.
Stever, 2022a, s. 33). Sinemaya ek olarak, radyo ve televizyonun da psikoloji bilimi
cercevesinde incelendigi calismalar bulunmaktadir. Ornegin; Cantril ve Allport (1935)
Radyonun Psikolojisi adli ¢calismalarinda radyonun biligsel alani, alimlamada cinsiyet
farkliliklar1 gibi farkli konularda radyoyu psikolojik boyutlartyla incelemislerdir (akt.
Yildirnm ve Cakir, 2016). Bu acidan, kitle iletisim araglarinin gelisimi ve toplum
tizerindeki etkisi, ayn1 zamanda medya araglarinin kullaniminda psikolojik unsurlarin
incelenmesi ihtiyacini beraberinde getirmistir. Medya psikolojisinin bir disiplin olarak
kabul edilmesi ise 1986 yilinda APA tarafindan psikoloji biliminin bir alt alan1 olarak
tanimlanmast ile gergeklesmistir. Yeni medyanin gelisimi sonrasinda medya
psikolojisinin ¢alisma alanlar1 da bu gelismeler ¢ercevesinde sekillenmistir. Giles
(2022), medya psikolojisinin evrimini sadece yeni medya bi¢imlerinin gelisimi ile sinirl
tutmayarak, disiplinin kendi icerisindeki es zamanh degisikliklerden, bakis agilarindan
ve calisma yontemlerinden de etkilenebilecegini 6ne slirmektedir (s.574). Bu a¢idan
medya psikolojisi, glinlimiizde hem alan igerisindeki ¢aligmalar hem de gelisen medya
platformlar ile birlikte es zamanli kendisini gelistirmektedir.

Medya psikolojisi alanindaki kuramlar, medyanin insan davranislari, tutumlar
ve inanglan iizerindeki etkilerini incelemektedir. Bu baglamda, video oyunu oynayan
oyuncularin deneyimlerini ve motivasyonlarini agiklamay1 hedefleyen bu arastirma igin
medya psikolojisi alaninin gerekli kuramsal temeli sunacagina inanilmaktadir. Cilinkii
medya psikolojisi ¢alisma alan1 olarak medyanin kullaniminda veya sonrasinda ortaya
cikabilecek davraniglarin, deneyimlerin agiklanabilmesi stireci ile iligkili olmaktadir
(Trepte ve Reinecke, 2013, s. 15-16). Bu baglamda oyun oynama deneyiminin medya
psikolojisi ¢er¢evesinde incelenmesi, oyunlar1 sadece anlati, igerik, teknik 6zellikler ile

incelemenin Otesine tasiyarak anlati, icerik ve teknik Ozelliklerle beraber oyuncularin
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psikolojik deneyimlerini de inceleme imkani sunmaktadir. Medya psikolojisinin bu
yaklagimint Oguz (2018, s.89) “odaginda, sadece haberin veya iletinin (mesajin) ne
oldugu degil, nasil olusturuldugu da yer almaktadir” seklinde ifade etmektedir. Medya
psikolojisi ¢ergcevesinde oyunlarin ve oyuncu deneyimlerinin incelenmesi, ayni1 zamanda
oyuncularin oyun oynama motivasyonlari, oyunlarin teknik, anlati, karakter vb.
Ozelliklerinin olusturulmast ve oyuncularin hangi siire¢ ve asamalarda oyunu
deneyimlendigi gibi farkli konularda oyuncularin bakis ac¢isindan oyunlarin
incelenmesinde rol oynamaktadir. Ozetle, oyun ¢alismalarinda oyunun bilesenlerinin
oyuncuya sunulma amaciyla nasil olusturuldugu ve bu bilesenlerin oyuncular tarafindan
hangi psikolojik boyutlariyla deneyimlendiginin incelenmesinde, medya psikolojisi ve
teorilerinin O6nem tasidig1 diisliniilmektedir. Bir sonraki baslikta medya psikolojisi

teorilerine deginilmistir.

2.2.1.1. Medya psikolojisi teorileri

Medya psikolojisi alanm1 kendi igerisinde iletisim ve psikoloji teorilerini
barindirmaktadir. Stever (2022a) medya psikolojisi teorilerini iletisim arastirmalari,
sosyal/duygulanim teorileri ve biligsel temelli teoriler olmak {izere ii¢ ana baslikta
kategorize etmektedir (s.44). Her bir teori basligi, kendi alani igerisinde farkli teorilere

ayrilmaktadir. Bu kategoriler asagidaki tabloda aktarilmistir:
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Tletisim Arastirmalar

Teorileri

Sosyal ve duygulanimla

ilgili teoriler

Bilissel Temelli Teoriler

Yetistirme Teorisi (Gerbner, Gross, Morgan, Signorielli,
1986)

Kullanimlar ve Doyumlar (Blumler ve Katz, 1974)

Giindem Belirleme (McCombs ve Shaw, 1972) ve
Cerceveleme Kurami (Goffman, 1974)

Detaylandirma Olasilik Modeli (Petty ve Cacioppo, 1980)
Gliglendirici Sarmal Modeli (Slater, 2007)

Duygu Yonetimi Modeli (Gerbner, Gross, Morgan,
Signorielli, 1986)

Toplumsal Kimlik Kurami (Tajfel ve Turner, 1986)
Evrimsel Psikoloji ve Baglanma

Ornekleme Kurami (Zillman, 2002)

Ugiincii Kisi Etkisi Kurami (Davison, 1996)

Sosyal Ogrenme ve Sosyal Bilissel Kuram (Bandura, 2001)
Oz Belirleme Teorisi (Ryan ve Deci, 1985)

Bilgi Islem Teorisi (Miller, 1956; Atkinson ve Shiffrin,
1968)

Not. [Tablo 3'deki kuramlar] G. S. Stever'n, Routledge tarafindan yayimmlanmis olan "Media and media
psychology" (s.44); 2022, Londra: Routledge. Yaymn hakki 2022, Understanding media psychology adl

caligmasidan alimmustir.

[letisim arastirmalar teorilerinden ilki olan Yetistirme Teorisine gore, televizyon

giindelik yasamin pratiklerini, toplumu ve kiiltiiriin 6gelerini yansitan bir medya araci

olarak kisilerin sahip oldugu birtakim inang, deger, diisiince ve tutumlar1 degistirmede

etkili bir role sahip olmaktadir (Gerbner, Gross Morgan, & Signorielli, 1986).

Televizyonun izleyicisine sunmus oldugu kiiltiirel, sosyal ve psikolojik birgok davranas,

tutum ve inanglar televizyon yasaminmi olustururken; kisinin kendi yasami, gercek
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yasamini olusturmaktadir. Televizyonun gercgeklerini, bir siire sonra kisinin kendi
gercekleri olarak algilamasi ve buna gore yeni bir davranig, tutum ve inang kalibi
gelistirmeye baglamasi, bu anlamda yetistirme teorisi olarak tanimlanmaktadir. Bu
acidan teori, en genel anlamiyla “gercek yasam” ve “televizyon yasami” ile ilgili
calismaktadir (Stever, 2022b, s.47). lletisim arastirmalari teorilerinden ikincisi
kullanimlar ve doyumlar teorisine bir sonraki bolimde detayli olarak deginilmistir.
Ucgiincii teorilerin ilki olan Giindem Belirleme, Walter Lippmann (1922)’nin Kamuoyu
kitabinda one siirdiigii, insanlarin gergekliklerini sekillendirmede medyanin rolii oldugu
goriisiinden yola ¢ikarak McCombs ve Shaw (1972) tarafindan gelistirilmistir. Glindem
belirleme teorisi, insanlarin dikkatinin bir konudan digerine ¢ekilmesi ve medyanin
insanlarin ne diislindiikleri ile ilgili siiregte etkili bir konumda olmasi olarak da
tanimlanmaktadir.

Sosyal ve duygulanimla ilgili teorilerden ilki olan Detaylandirma Olasilik
Modeli (Elaboration Likelihood Model), karar verme veya ikna siirecinde yliksek
detaylandirmadan diisiikk detaylandirmaya dogru giden bir iki paralel siireci
incelemektedir. Bu gercevede, bir karar verme asamasinda tartisilabilen, objektif olarak
gozlemlenebilen durum, olay ve olgular yiiksek detaylandirilabilirken; his ve algiyla
hareket edilen durum, olay ve olgular diisiik detaylandirilabilme 6zelligi tasimaktadir
(Petty ve Cacioppo, 1980). Ikinci teori olan Giiglendirici Sarmal Modeli, sosyal
kimligin, bu kimlige dayali olusturulan inanglarin medya yoluyla pekistirilmesi siirecini
incelemektedir (Stever, 2022b, s.52). Bu teoriye gore, medya igeriginin se¢iminde
sosyal kimlik énemli bir role sahiptir (Slater, 2007). Uciincii teori olan Duygu Yonetimi
Modeli, medyanin duygularimiz lizerindeki etkisi lizerinde durmaktadir. Zillman (2000)
medyanin duygularla basa ¢ikmada ve olumsuz/olumlu duygular1 yaratmada etkili
oldugunu savunmaktadir. Bu teoriye gore duygu yonetiminin iki islevi bulunmaktadir.
Bunlardan ilki pozitif duygulanimi arttirarak negatif duygulanimi azaltmak; ikincisi ise
duygulanimda dengeyi saglamak olarak tamimlanmaktadir (Stever, 2022b, s.54).
Dérdiincii teori olan Toplumsal Kimlik Kuramina gore ise dnyargilar ve kaliplastirmalar
insanlarin i¢inde bulundugu toplumsal gruba ve o gruba gore sekillendirmis oldugu
kimlige gore bicimlenmektedir (Tajfel & Turner, 1986). Toplumsal kimlik kurami,
insanlarin medya tercihinde ve kullanimda bu sosyal kimlik siireclerinin etkisini
incelemektedir. Diger teori basligi olan evrimsel psikoloji ve baglanma, medya
psikolojisi alaninda insan tiiriinlin medya karsisindaki tutumunu, davranigini ve

tercihlerini evrimsel siireciyle incelemektedir. Sosyal ve duygulanim teorilerinden
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sonuncusu olan ornekleme teorisi, duygular ve duygularin diizenlenmesi siirecindeki
biligsel siiregle, bir konunun anlasilmasinda soyut ve somut Orneklendirmelerle
ilgilenmektedir (Zillman, 2002; Stever, 2022b, s.59). Bu teori agisindan
diisiiniildiiginde duygular ve orneklendirme tiirleri medya platformunun se¢imi, medya
iceriginin anlagilmasi, dikkat ¢ekmesi ve kullanimda Onemli bir faktor olarak
goriilebilmektedir.

Biligsel temelli teorilerin ilki olan Ugiincii Kisi Etkisi Kurami, medyada
insanlarin genel davranis, diisiince ve tutumlarinda kendilerinden c¢ok baskalarinin
etkisinin baskin oldugunu savunmaktadir (Davison, 1996). Bu teoriye gore medyanin
insanlar tzerindeki etkisi dogrudan gerceklesmemekte diger insanlarin medyadaki
tutum, davranis ve inanglari medya ve insan arasindaki onemli bir etki faktoriinii
olusturmaktadir. Stever (2022b) medyanin bagkalar1 tizerindeki etkisi ile ilgili inanglarin
insanlarm giinliik yasamindaki davranislar lizerinde de etkisi oldugunu 6ne stirmektedir
(s.61). Biligsel temelli teorilerin ikincisi Sosyal Ogrenme Kuramina ve Sosyal Bilissel
Teoriye gore, insanlar c¢evrelerindeki olaylar1 deneyimleyerek, baskalarinin
davraniglarin1 gdézlemleyerek, algilayarak o6grenmektedir (Bandura, 2001). Medya
psikolojisindeki bu teorilere gdre insanlar medya araciligi ile gozlemledigi davranis
kaliplarina, tutum ve diisiincelere tekrarli olarak maruz kaldiginda, davranista bir
degisiklik goriilmese bile gozlemledigi davramis kaliplarini, tutum ve diisiinceleri
ogrenebilmektedir. Bandura (2001), insanlarin medyadan 6grenme siireglerinin yiiz
yilize 6grenme siirecine ¢ok benzer oldugunu savunmaktadir (akt. Stever, 2022b, s.64).
Ucgiincii bilissel temelli teori olan Oz Belirleme Teorisine, ayr1 bir baslk altinda,
ilerleyen boliimde detayli olarak deginilmistir. Biligsel temelli teorilerin sonuncusu olan
Bilgi Islem Teorisi, insanlarin bilgi isleme sistemini bilgisayarlarin isleyisi metaforu ile
aciklamaktadir (Atkinson & Shiffrin, 1968). Medya tarafindan sunulan bilginin
islenmesi siirecinde bu anlamda bilgi islem teorisi kullanilmaktadir. Oyun
arastirmalarinda, medya psikolojisi digsinda farkli teorilere de atif yapilmaktadir. Bir

sonraki baslikta bu teoriler ele alinmustir.

2.2.2. Disiplinlerarasi oyun teorileri

Ulusal ve uluslararasi oyun calismalar literatiirli, psikoloji, iletisim ve medya
caligmalar ile bilgisayar miithendisligi gibi farkli bilim dallarin1 kapsayan bir yapiya

sahiptir. Buna gore, oyun teorileri de disiplinlerarasi teorileri iceren genis bir teori
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yelpazesine sahiptir. Bu agidan diisliniildiiglinde oyun teorileri de disiplinlerarasi genis
bir teori yelpazesi olusturmaktadir. Tirkiye’de yapilmis oyun arastirmalarinda
kullanilan teorileri belirleme amaciyla Ulusal Tez Merkezinde® 04.02.2023 tarihinde
Iletisim Bilimleri alaninda oyun ¢alismalar1 konusundaki 29 yiiksek lisans ve doktora
tezi, kuramsal g¢erceveleri acisindan incelenmistir. Bu baglamda, “video oyun” anahtar
kelimesini igeren dort tez, “bilgisayar oyunu” anahtar kelimesini igeren ii¢ tez, “dijital
oyun” anahtar kelimesini i¢eren 20 tez ve “cevrimi¢i oyun” anahtar kelimesini igeren 2
tez oldugu tespit edilmistir. Ayrica “internet oyunu” anahtar kelimesini i¢ceren herhangi
bir tez olmadig1 da gozlemlenmistir. Tiirkiye’deki yiiksek lisans ve doktora tezlerinde
kullanilan kuramlara dair genel bir bakis sunmak amaciyla, lietratiir incelemesi
neticesinde elde edilen veriler, asagida tablo olarak sunulmustur. Ulusal c¢aligsmalarda
kullanilan teoriler, veri toplama yontemi ve kavramsal ¢ercevenin yani sira uluslararasi
literatiirde kullanilan oyun teorilerine de bu boliimde yer verilmistir. Tezlerin yayn yili,
yayin dili, lisans derecesi, veri toplama yontemi, tezlerde kullanilan kavramsal ¢erceve

ve teoriler agagida tablolastirlmistir’.

Tablo 4.
Tez Yayin Yili ve Sayisi
Tez yayin yi Tez sayis1

2010 2
2013 2
2016 3
2017 2
2018 1
2019 4
2020 7
2021 6
2022 1
2023 1

8 https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/.
? Incelenen tezler EK 2°de yer almaktadr.




Tablo 5.
Tez Yaywn Dili ve Sayisi
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Tez yayin dili Sayis1
Tiirkge 25
Ingilizce 4
Tablo 6.
Lisans Derecesi ve Tez Sayisi
Derece Tez Sayis1
Yiiksek Lisans 21
Doktora 8

Tablo 4 incelendiginde, oyun calismalarinin 2020-2021 yillar1 arasinda diger

yillara gore daha fazla oldugu gozlemlenmistir. Tablo 5’te gorildiigli gibi, tezlerin

biiyiik kismu1 Tiirkge’dir, ingilizce yazilan az sayida tez vardir. Tablo 6’da sunuldugu

gibi, tezlerin biiyiik kismi yiiksek lisans tezidir.

Tablo 7.

Veri Toplama Yontemi ve Tez Sayisi

Tezlerde kullamlan yontem
Anket
Gostergebilimsel analiz
Netnografi
Icerik analizi
Betimsel analiz
Metin analizi
Katilimer gézlem
Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriigme
Biitiinciil analiz
Karma Yontem
Belirtilmemis

Tez sayisi
5

W W = N = NN =N
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Tablo 8.

Tezlerdeki Kavramsal Cerceve

Tezlerdeki kavramsal cerceve Tez sayisi

Oyun endiistrisi/ Yaratict emek
Anaakim medyada oyun bagimliliginin temsili
Oyunlarda siddet unsuru ve siddet kavrami

Oyun baglilig1 (anlat1 bagliligr)

e e\ I e R \ ]

Karsi-hegemonya pratikleri
Oyun reklamlarinin temsili ve alimlanmasi
Oyun oynama pratikleri
Ekonomi politik yaklagim
Oyunlarda ideolojinin temsili
Oyun pedagojisi

Oyun bagimlilig1

Toplumsal cinsiyetin temsili
Kiiltiir enddistrisi

Sanal ger¢eklik

Oyunlarda propaganda kavrami
Empatik iletisim

Kimlik kavrami

e e e - T O T \© T SN U = S N \NO B

Katarsis kavrami

Tablo 7 incelendiginde, tezlerde cogunlukla igerik analizi ve yar1 yapilandirilmis
goriisme yonteminin kullanmildigr  goriilmektedir. Buna gore, Tiirkiye’de oyun
arastirmalarda nicel yontemlerden c¢ok nitel yontemlerin kullanilmasi, oyuncu odakl
yaklagmlara yer verildigini gostermesi agisindan 6nemli bir veri sunmaktadir. Tablo
8’de tezlerde kullanilan genel kavramsal cerceveye yer verilmistir. Kullanilan genel
kavramsal cergevenin tespit edilebilmesi amaciyla tezlerin her birinin i¢indekiler
boliimiinden kuramsal kismi incelenmistir. Yapilan incelemede aragtirmalarin ¢ok farkli
cercevelerde oyunlart inceledigini gozlemlenmektedir. Bu gbézlem sonucunda oyun
calismalarinda Tiirkiye’de yapilmis calismalarin oyunlari ¢ok farkli yonleriyle
incelenmesi aynt zamanda oyun c¢alismalarimin disiplinlerarast  yOniinii de

yansitmaktadir.
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Tablo 9.

Tezlerde Kullanilan Teoriler

Tezlerde Kullanilan Teoriler Tez Sayisi
Sosyal-Bilissel Ogrenme Kurami, Taklit Kurami, Duyarsizlastirma | 1
Kurami, Ugiincii Degisken Kurami, Sosyal Karsilastirma Kurami
Temsili Olmayan Kuramlar
Kullanimlar ve Doyumlar Kurami
Dalma Teorisi
Anlat1 Kurami
Simiilasyon Kurami

Varoluscu Feminist Kuram

—_— = WD W = N

Sihirli Cember Kurami

—_—

Monomit Kurami

Sembolik Etkilesim Kurami
Yetistirme Teorisi

Oyun Kuramlari

Etki Kurami

— = = N DN

Etkilesim Kuramlari

Kullanilmamais 15

Tablo 9°da tezlerde kullanilan kuramlar ve bu kuramlarin ka¢ tezde kullanildig:
ayr1 ayr1 sunulmustur. Inceleme sonucu, toplam 29 tezin 15’inde herhangi bir kuramsal
cergeve sunulmadigr da tespit edilmistir. Bu acidan tezlerde teorilere ¢ok fazla yer
verilmedigi, daha c¢ok bir kavramsal yaklasim {izerinden oyunlarin ve oyuncularin
incelendigi sonucuna ulagilmistir. Buna gore, Tiirkiye’de oyun ¢alismalar1 alanindaki
tezlerde uluslararasi literatiirde referans alinan oyun teorilerine ¢ok da yer verilmedigi
goriilmektedir. Bu baglamda, incelenen tezlerde, medya psikolojisi kapsaminda ele
aliman teorilerden sadece ekme teorisi, sosyal karsilastirma teorisi ve kullanimlar ve
doyumlar teorisi kullanilmistir. Medya psikolojisi ile ilgili arastirmalarin ilkinde
tiiketicilerin satin alma davranis1 medya psikolojisi ¢er¢cevesinden incelenirken (Cidem,
2017); diger arastirmada internet kullanicilariin mahremiyet endiseleri yine medya
psikolojisi baglaminda incelenmistir (Yildirim, 2017). Bu arastirmada incelenen “oyun
baglilig1” kavrami ve kuramlarina ise sadece tek bir tezde deginildigi tespit edilmistir.

S6z konusu tezde Sengiin (2016), video oyunlardaki anlati ve kurgusalligi,
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oyunculardaki oyunla iligki kurma/baglanma siirecini oyuncu tiirleriyle agiklamaktadir.
Calismada video oyun bagliligt teorilerinden kullanimlar ve doyumlar ve dalma
teorisine deginilmektedir.

Uluslararas1 oyun c¢aligsmalar1 literatiiriinde medya psikolojisindeki kuramlarin
yani sira, bu arastirma kapsaminda incelenen oyun bagliligina dair bazi1 baska kuramlar
oldugu da goriilmektedir. Silpasuwanchai ve Ren (2018) oyun baglilig ile ilgili teoriler
bashigr altinda oyun c¢alismalarinda kullanilan teorileri kategorize etmislerdir. Oyun
baglilig1 arastirmalarinda, oyunlarin sahip oldugu baglayici etkenler psikolojik, sosyal,
estetik, oyuncu deneyimi ve iletisim gibi farkli alanlar ve teorileri g¢ercevesinde
incelenmektedir. Bu agidan oyun baglilig ile ilgili birgok farkli teori bulunmaktadir. Bu
teorileri meta-analizle inceleyen s6z konusu calismada arastirmacilar, oyun bagliligi
teorilerini ihtiyag¢ tatmini, duygu, bilis (zihin), iliskiler ve estetik olmak {izere bes farkl
kategoriye ayirmaktadirlar (Silpasuwanchai & Ren, 2018, s.659). Her bir kategori

icerisinde bulunan teoriler ve disiplinler agagidaki tabloda verilmistir:



Tablo 10.

Oyun Baghhig ile Ilgili Teoriler

Tema

Ihtiyaglar ile
ilgili teoriler

Duygu ile ilgili
teoriler

Bilissel teoriler

Teoriler

Oz Belirleme
Kullanim ve
Doyumlar

Duygu teorisi

Oyun teorisi

Duygu Durum
Y 6netimi

Duygusal Egilim

Akis kurami

Dalma teorisi

Mevcudiyet

Teorisi

Bedenlestirme
teorisi

Amaglar teorisi

Yazarlar ve Yil

Deci and Ryan (2000)

Katz and Blumler (1974)

Cesitli/Freeman (2003);
Lazzaro, (2004); Ravaja
vd., (2004)

Caillois (2001); Huizinga
(2015)

Zillmann and Bryant
(1985); Trepte vd. (2013)

Raney (2003)

Csikszentmihalyi (1990)

Cesitli/ Jennett vd. (2008);
Curran (2013); Murray
(2016)

Cesitli/ Slater, Usoh, &
Steed (1994); Witmer &
Singer, (1998); Weibel &
Wissmath (2011)

Cesitli/Gibson, (1979);
Bianchi-Berthouze (2013)

Cesitli

Alan

Medya Psikolojisi

Iletisim
Bilimleri/Medya
Psikolojisi

Oyuncu deneyimi
(Player Experience-

PX)

Oyun kiiltiiri

Medya psikolojisi

Medya psikolojisi

Pozitif psikoloji

Oyuncu deneyimi
(Player Experience-
PX) ve Medya
psikolojisi

Psikoloji

Medya psikolojisi;
Oyuncu deneyimi
(Player Experience-
PX)

41
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Temel kisileraras1  Schutz (1958) Sosyal psikoloji
iligkiler teorisi
(FIRO)
Sosyal Zajonc (1965) Sosyal psikoloji
Iliskiler ile ilgili kolaylastirma
teoriler teorisi
Sosyal
karsilagtirma Festinger (1954) Sosyal psikoloji
kuram
Gorsel-isitsel Cesitli/Parker&Heerema Oyuncu deneyimi
(2007)
Estetikle ilgili
teoriler
Gergeklik ve Cesitli/Witmer & Singer Medya psikolojisi;
Baglilik (1998) Simtilasyon;

Oyuncu deneyimi

Not. [Tablo 10'daki kuramlar] C. Silpasuwanchai ve X. Ren’in, John Wiley & Sons tarafindan yayimlanmis olan
"The Wiley handbook of human computer interaction " (5.660); 2018 New York: John Wiley & Sons. Yayn hakki

2018, A quick look at game engagement theories adl1 galigmasindan alinmustir.

Yukaridaki tabloda ihtiyaglarla ilgili temalastirilan kategoride oyuncunun oyun
oynama sirasinda ve sonrasindaki deneyimledigi psikolojik siire¢ incelenmektedir.
Duygularla ilgili teoriler boliimiinde yer alan kuramlar oyuncularin duygu-durumlarinin
oyun oOncesi ve sonrast degisip degismedigi gibi oyuncularin oyun deneyimindeki
duygularini incelemektedir. Bilisle ilgili teoriler oyuncularin oyun deneyimdeki dalma,
akis, el-gdz koordinasyonu, kendini oyundaki karakterle bedenlestirme gibi biligsel
siireclere iliskindir. liskilerle ilgili teoriler ise oyuncularin diger oyuncularla sosyal
etkilesimlerinin oyun oynama deneyimindeki roliinii incelemektedir. Son olarak
estetikle ilgili teorilerde, oyunun goriintii, ses, sanal ger¢eklik gibi teknik 6zelliklerinin
oyun oynama deneyimindeki ve oyuna baglayici rolii incelenmektedir. Silpasuwanchai

& Ren Ren’in (2018) calismasinda, oyun bagliligi temasinin ve de bu temayla baglantili
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olarak ortaya konan alt teorilerin, oyun bagliligini birgok farkli acidan incelemeye
olanak verdigi goriilmektedir. Yukarida sunulan tiim teoriler gbz Oniine alindiginda,
oyun bagliligini incelemeyi hedefleyen bu arastirmada, ihtiyag teorilerinden kullanimlar
ve doyumlar kuramina kisaca deginilmesinin ve de 6z belirleme kuraminin ayrintili
olarak ele alinmasinin, aragtirmacinin konuya yaklasimini ortaya koymasi agsindan daha
uygun olacag diistiniilmektedir.

Ihtiyaclarla ilgili kuramlardan ilki olan, Elihu Katz tarafindan gelistirilen
kullanimlar ve doyumlar kurami, medyanin ihtiyaclar1 doyurma islevinden yola ¢ikar.
Katz (1959) medyanin bir mesaj1 iletirken kisinin i¢inde bulundugu sosyal ortam (roller,
iligkiler vb.) ve psikolojik unsurlardan (degerler, ilgi alanlari, tutumlar vb.) bagimsiz
olamayacagini ve etki alaninin bu baglamlarla iliskili oldugunu varsaymaktadir (s.2).
Ayni zamanda, kullanimlar doyumlar kurami, bir medya mesajinin iletiminde kisinin
ihtiyaglarinin karsilanmasi ve bu ihtiyaglar ¢ercevesinde o medyanin kullanimi siireci
incelenmektedir. Bu agidan kullanimlar ve doyumlar teorisine gore, toplumsal ve
psikolojik ihtiyaglara kars1 duyulan gereksinim ve beklentiler kisileri farkli kitle iletisim
araglarma, farkli kullanim alanlaria istemsizce yonlendirmektedir (Katz, Blumler ve
Gurevitch, 1974, s.510). Kullanimlar ve doyumlar teorisi giiniimiizde oyunlar basta
olmak iizere bir¢ok farkli medya platformunda kisilerin hangi ihtiyaglarimi karsilama
amaciyla o platformu kullandiginin incelenmesinde de kullanilmaktadir.

Kullanimlar ve doyumlar kurami agisindan oyun oynama davranisini inceleyen
Sherry, Lucas ve arkadaslar1 (2006) oyuncularla yapilan odak grup goriismeleri
sonucunda, oyuncularin kendi aktardiklar1 deneyimleri g¢ercevesinde, oyunlarda alti
kullanim ihtiyac1 belirlemektedirler (s.218). Arastirmada oyunculari oyun oynamaya
yonlendiren bu alt1 ihtiyag ve doyum; rekabet, meydan okuma, oyalanma, fantezi,
sosyal etkilesim ve uyarilmadir. Bu ihtiyaglardan rekabet oyuncularin gergek hayattaki
ve oyundaki arkadaslarini, tanimadiklar kisileri yenme ihtiyaci ve doyumunu; meydan
okuma, oyuncularin bir ¢aba sonucunda basariy1 elde etmesi ve deneyimlemesini ifade
etmektedir. Oyalanma stresli bir durumdan kacis veya eglenerek olaylardan uzaklasma
ihtiyac1 iken fantezi oyunun kurgusalligi ve hikayesinde deneyimlenen gercekei
olmayan ihtiyaglar1 olusturmaktadir. Sosyal etkilesim ihtiyacinda oyuncularin sosyallik
ihtiyaclar1 ve uyarilma ihtiyacinda ise oyun oynama deneyiminde yasanan heyecan gibi
olumlu duygularin tekrar deneyimlenmesi ihtiyaci bulunmaktadir. Ihtiyaglarla ilgili
diger bir kuram olan 6z belirleme kurami, bu arastirma kapsaminda temel kuram olarak

kullanilacagindan, ayr1 bir baglik altinda ayrintili olarak incelenmektedir.
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2.2.3. Oz belirleme teorisi

Oz belirleme teorisi (Self-Determination Theory/SDT) Edward Deci ve Richard
Ryan (1985) tarafindan insan motivasyonunun igsel dogasini, ihtiyaglarini belirleme ve
anlama amaciyla farkli teoriler, arastirmalar ¢ergevesinde yapilandirilarak gelistirilen
bir motivasyon kuramidir (s.9). Arastirmacilar 6z belirleme teorisini incemele siirecinde
oncelikle ig¢sel/digsal motivasyon, motivasyonsuzluk ve 06z belirleme kavramina
deginmektedirler. Motivasyon, 0z belirleme kurami c¢ergevesinde 1ii¢ sekilde
kavramsallasmaktadir. Bu kavramlar; igsel motivasyon, digsal motivasyon ve
motivasyonsuzluk olarak tanimlanmaktadir. Motivasyonsuzluk insanlarin bir davranisi
gerceklestirme istegi duymamasi ve motivasyon eksikligi olarak tanimlanmaktadir
(Deci & Ryan, 2000, s.237). Bir kisinin davranis, aktivite ve se¢imleri baskalari
tarafindan yonlendirildiginde motivasyonsuzluk gériilebilmektedir. Igsel motivasyon ise
yetkinlik ve 6z belirleme konusunda dogustan var olan organizmaya dayali ihtiyaglara
dayali motivasyonlar olarak tanimlanmaktadir (Deci & Ryan, 1985, s.32). Bu tanimlama
acisindan i¢sel motivasyonlarin ilkel diirtiilerle benzerlik gosterdigi diisiiniilse de
arastirmacilar her iki kavram arasindaki farkliliklara da deginmektedir. Ilkel diirtiiler
(aclik, saldirganlik, cinsellik vb.) kisiyi ihtiyacin tatmin edilmesine zorlamasi, ihtiyag
giderildiginde kaybolmasi ve sonrasinda tekrardan ortaya ¢ikmasi dongiisii acisindan
i¢sel motivasyondan farklilagsmaktadir (Deci & Ryan, 1985, 5.32). Igsel motivasyonun
onemli bir 6zelligi baski ve zorlamanin bulunmamasidir. Bu agidan da i¢sel motivasyon
ve ilkel diirttiler farklilagsmaktadir.

Icsel motivasyonun belirleyicisi, bir davramisin gerceklestirildikten sonra
yasanan sonu¢ beklentisinden ziyade kisinin o davranis sirasindaki psikolojik
ithtiyaclarinin igsel tatmini olarak tanimlanmaktadir (Ryan & Deci, 2000a, s.56). Bu
acidan ic¢sel motivasyonda bir se¢im veya davranis; 6diil, takdir, para kazanmak vb.
digsal bir sonucun gelmesi gibi sebeplerle gergeklestirilmemektedir. Bu motivasyon
kisinin kendisi ve secimleri ile ilgili olmakla beraber bir faaliyetle ilgili de
olabilmektedir. Diger motivasyon tiirli digsal motivasyon, bir sonu¢ elde etmek
amaciyla bir faaliyetin yapilmasi ile ilgili olmaktadir (Ryan & Deci, 2000a, s.60). Bu
acidan i¢sel motivasyon; bir aktiviteden amaca hizmet eden bir deger elde etmekten ¢cok
sadece aktivitenin kendisi keyifli oldugu i¢in davranisin gergeklestirilmesi olarak dissal
motivasyondan farklilasmaktadir. Bir davranis veya aktivite ilgi ¢ekici olmadiginda

davranigin gergeklestirilmesi i¢in disaridan tesvik edilerek digsal olarak motive
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edilmekte ve insanlarin davranis1 gergeklestirme istegi deger goérme gibi konularla
iligkili olmaktadir (Ryan & Deci, 2000a, s.64). Bu agidan aktivitenin ilgi ¢ekiciligi ile
dissal motivasyon arasinda ters korelasyon olusmaktadir.

Oz belirleme kavram olarak, insanlarm igsel motivasyonla bir eylemi
gerceklestirirken se¢imin tamamen kisiye ait olmasi yani digsaridan bir baski, olumlu
veya olumsuz bir pekistire¢ (0diil, ceza vb.) olmadan kisinin se¢im yapabilme, bu
secimlere sahip olma kapasitesi ve ihtiyact olarak tanimlanmaktadir (Deci & Ryan,
1985, s.38). Bu agidan bir davranisin gerceklesmesini veya kisinin se¢imini belirleyen
dissal bir zorlama, 6diil veya bagka bir etken olmamaktadir. Davranig veya se¢im
tamamen icten gelen bir motivasyonla gerceklestirilmektedir. Oz belirleme teorisi bu
acidan motivasyonun igsel/digsal boyutlari, duygu ve kimlik yaratma gibi siirecleriyle
inceleyen makro bir teori olarak tanimlanmaktadir (Vansteenkiste, Niemiec & Soenens,
2015, 5.105). Oz belirleme teorisi kendi igerisinde bes farkli mini teori bulunmaktadir.

Oz belirleme teorisinin altindaki mini teoriler asagidaki Sekil 14’te gosterilmektedir.

Biligsel
Degerlendirme
Teorisi

Organizmik

e Hedef
Biitiinlesme S e
Teorisi 4 . lhia
Oz Belirleme
Teorisi
Teme G 4
Psikolojik Nedensel
Ihtiyaclar Yonelimler
Teorisi

Sekil 14. Ozelirleme teorisi ve bes mini teori

Oz belirleme teorisi, bir davramisin gergeklestirilmesinde veya bir aktivitenin
secilmesinde, tekrarlanmasinda ve emek verilmesindeki en biiyiik faktoriin igsel
motivasyon oldugunu 6ne siirmektedir (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000a). Bu

acidan i¢sel motivasyonu belirleyen psikolojik temel ihtiyaglar, hedeflerin tiirleri, kisisel
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Ozellikler gibi alt teoriler 6z belirleme teorisinin anlasilmast agisindan Onem
tagimaktadir. Biligsel Degerlendirme Teorisi (Cognitive Evaluation Theory/CET) igsel
motivasyonun olusmasinda ve degismesinde etkili olan digsal faktorlerin (6diil,se¢im
vb.) belirlenmesi amaciyla gelistirilmistir (Deci & Ryan, 1985). Bu teoride yeterli
oldugunu hissetme gibi i¢sel durumlar ve 6diil, baskalar1 tarafindan takdir edilme gibi
dissal durumlarin insanlarin bir davranist gerceklestirmesinde i¢sel motivasyonlarini ne
derecede etkiledigi aciklanmaktadir. Insanlarin temel ihtiyaglarmim karsilanip
karsilanmadigi igsel motivasyonun gelismesinde veya engellenmesinde etkili
olmaktadir. Ornegin 6zerklik ve yeterlilik ihtiyaclarmin tatmin edilmesi ile igsel
motivasyon arasinda gii¢lii bir iligki oldugu bulunmustur (Ryan & Deci, 2000b, s71).
I¢sel motivasyon sadece kisinin kendisi ile ilgili olmamaktadir. Bir davranis sirasinda
veya sonrasinda yeterli hissetme gibi i¢sel durumlar ve 6diil, iletisim, geri bildirim gibi
disaridan gelen yanitlar da i¢sel motivasyonu arttirmaktadir (Ryan & Deci, 2000a, s.58).
I¢sel motivasyon bu agidan hem kisinin kendi psikolojik ihtiyaclar1 hem de disaridan
aldig1 geri bildirim, 6diil, takdir gibi dissal etkenlerle desteklenebilmektedir. Benzer
sekilde igsel motivasyonda, kisinin igerisinde bulundugu ortam, kendisi ile ilgili
inanglar1 veya baskalarinin kendisi hakkindaki fikirleri gibi digsal tetikleyiciler dnemli
bir faktér olarak goriilmektedir (Legaut, 2017, s.3). Tiim bu cerceveye gore igsel
motivasyonun psikolojik temel ihtiyaclar basta olmak {izere bircok farkli belirleyicisi
bulunmaktadir.

Organizmik Biitiinlesme Teorisi (Organismic Integration Theory/OIT) digsal
motivasyonun farkli tiirlerini ve davramisin gergeklestirilmesi siirecinde kisiyi
destekleyen ve engelleyen c¢evresel faktorleri agiklamaktadir (Deci & Ryan, 1985; Ryan
& Deci, 20004, s.61). Bu teori ¢ercevesinde digsal motivasyon kendi igerisinde dort tiire
ve dereceye ayrilmaktadir. Bunlardan ilki olan digsallastirma; sadece ddiile ulasma veya
disaridan gelen bir istegi karsilama arzusuyla ortaya ¢ikmaktadir (Ryan & Deci, 2000b,
s.72). Dassallagtirma, daha basit bir siireci yani o6diil-davranis-sonug¢ iliskisini
aciklamaktadir. lkinci dissal motivasyon tiirii olan icsellestirme, bir davranis
benimsense de tamamen kabul edilmemesi siireci olarak tanimlanmaktadir (Ryan &
Deci, 2000b, s.72). Ice doniik diizenleme/igsellestirme, bir davramsin daha sonrasinda
sucluluk duygusu yasamama, yapilmadigr i¢in kaygi duymayr engelleme veya gurur
gibi faktorlerle hareket edilen dissal motivasyon tiiriinii olusturmaktadir. Ugiincii tiir

olarak belirleme evresinde davranis ilizerinde kisi daha karar verici ve 6zdeslesmis bir
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konumdadir (Ryan & Deci, 2000b, s.72). Belirlenmis dissal motivasyon siirecinde kisi
davranigini ve sonuglarini kabul edip sahiplenme durumdadir.

Dordiincii digsal motivasyon tiirli olan biitiinlesme evresinde ise kisi aktivitesi,
secimi ve davranmiglarimi kendi deger ve ihtiyaglart ile uyumlu hale getirerek
Oziimseyerek kendisiyle biitlinlestirmektedir (Ryan & Deci, 2000b, s.73). Bu ayni
zamanda psikolojik bir siireci de ifade etmektedir. Bu motivasyon tiiriine gére insanlar
cocukluk doneminden yetiskinlige ge¢is slirecinde eylemlerinde ve aktivitelerinde igsel
motivasyonlarini kaybetmekte, i¢sel motivasyonlarini tekrar kazanma amaciyla digsal
motivasyonlari i¢sellestirme siirecine girmektedir (Vansteenkiste , Niemiec & Soenens,
2015, s.113). Digsal motivasyonun dort tiirline bakildiginda  biitlinlesme,
i¢sellestirmenin daha yogun yasandigi bir evredir. igsellestirme, davranisin yapilma
amacinin benimsenmesini ifade ederken, biitiinlestirme davranisin kisisellestirilmesi ve
benlikle ilgiliymis gibi algilanmasini ifade etmektedir (Ryan & Deci, 2000b, s.71). Bu
durum ayn1 zamanda igsellestirilmis ve biitlinlesmis bir motivasyonun digsal bir nedenle
yapildiginin ayriminin yapilabilmesini zorlastirmaktadir. Bir davranisin tamamen
kisinin kendi istegiyle yaptig1 i¢sel motivasyonla; istediginin bu oldugunu diisiindiiren
benimsenmis bir digsal motivasyon disaridan bakildiginda ¢ok benzer goziikmektedir.

Nedensel Yonelim Teorisi (Causality Orientations Theory/COT) motivasyonun
saglanmasinda kisisel ozelliklere odaklanmaktadir. Deci & Ryan (1985) insanlarin
ozerklik, kontrol, kisisel olmayan yonelimi oldugunu ve bu yonelimlerin psikolojik ve
davranigsal degiskenlerde, motivasyonda etkili oldugunu one stirmektedirler (s.153). Bu
lic yonelime sahip bireyler davranis ve secimlerinde farkli yaklagimlara sahiptir.
Ornegin 6zerklik yonelimi yiiksek olan bir kisi davranis, secim ve aktivitelerinde kendi
inan¢ ve tutumunu daha 6n planda tutarken, tam tersi olarak kontrol yonelimi yliksek
olan bireyler disaridan gelen tepki ve isteklere gore hareket etme, disaridan gelen
olaylar1 baski1 olarak algilama ve kontrol diirtiisii ile davranma egilimi gostermektedirler
(Vansteenkiste, Niemiec & Soenens, 2015, s.125-126). Ozerklik kisiyi daha igsel
motive ederken, kontrol yonelimi kisiyi digsal motivasyon unsurlarina agik hale
getirmektedir. Diger bir kisilik ozelligi olan kisisel olmayan yonelimde, kisiler
yasamlarindaki olaylarin kendi kontrollerinin Stesinde algilayarak; caresizlik, etkisizlik
ve edilgenlik duygulart yasama egilimine sahiptirler (Vansteenkiste, Niemiec &
Soenens, 2015, s.126). Bu yonelim tiiriinde kisiler bir davranis1 gerceklestirmede

motivasyonsuzluk yasamaktadirlar. Bu ii¢ yonelim her kiside bulunsa da baskin olan
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yonelim kisinin motivasyonunun igsel/digsal veya motivasyonsuz olmasinda etkili
olmaktadir.

Hedef igerik Teorisi (Goal Content Theory/GCT) hedeflerin igerigi ve tiirlerinin
motivasyon tizerinde etkili oldugunu 6ne siirmektedir. Kasser ve Ryan (1996) hedefleri
icsel ve digsal olarak iki sekilde ayirmaktadir. I¢sel hedefleri kendini gergeklestirme,
kisisel gelisim, topluma katki saglama gibi amaglar olustururken; digsal hedefler para
kazanmak, sohret, imaj yaratma gibi amaclar1 olusturmaktadir. insanlar hedeflerine
yonelik davranislarinda kontrol daha az oldugunda ve 6zerklik daha yogun oldugunda
yani karar veren kisi kendileri oldugunda davranis daha olumlu sonug¢lanmaktadir (Deci
&Ryan, 2000, s.243). I¢sel hedef odakli olan ve oOzerklik yonii baskin olarak
gerceklestirilen davraniglar, insanlarin igsel motivasyonla hareket etmelerinde etkili
olmaktadir. Digsal hedefler aym1 zamanda insanlarin ig¢sel ihtiyaglarim
gerceklestiremediginde kullandigr ve pesinden kostugu telafi etme ozelligi tasiyan
hedefler olarak tanimlanmaktadir (Vansteenkiste, Niemiec & Soenens, 2015, s.145).
Kisilik ozellikleri gibi hedeflerin igerikleri de i¢ ige gegmis bir durumdadir. Kisinin
hangi durumlarda hangi motivasyonla hareket ettigi bu anlamda psikolojik temel
ithtiyaclari ¢ergevesinde sekillenmektedir.

Temel Ihtiyaglar Teorisi (Basic Needs Theory/BNT) 6z belirleme teorisinde
psikolojik, fiziksel ve sosyal acgidan iyi olus i¢in gerekli olan temel ihtiyaglar1 yani
“psikolojik besinleri” belirlemektedir (Ryan & Deci, 2002, s.7). Bu teoriye gore
insanlarda 6zerklik, iliskili olma ve yeterlilik olmak iizere ii¢ temel psikolojik ihtiyag
bulunmakta ve i¢sel motivasyon saglamaktadir. Bunlardan ilki olan yeterli olma ihtiyact
kisinin kapasitesi i¢in en uygun zorlugu bulmasi ve bunu cesitli yollarla siirdiimesi,
zorlugu agmaya karsi giiven ve etkililik duygusu olarak tanimlanmaktadir (Ryan &
Deci, 2002, s.7). Bir etkinligin zorlugunun kisi i¢in ideal oldugu durumlarda, yeterli
olma ihtiyaci ile kisi o davranisi basari ile gergeklestirme veya kendisi i¢in bir basari
elde etme amaciyla gerceklestirmektedir. ikinci psikolojik temel ihtiya¢ olan iliskili
olma ihtiyact kisinin yagamimi biitiinlestirme amaciyla baskalarma baglanma ve
baskalar1 tarafindan kabul edilme ihtiyaci olarak tanimlanmaktadir (Ryan & Deci, 2002,
s.7). Bir etkinligin sosyal iliskiler igermesi bu agidan kisinin temel ihtiyaci olan iliskili
olmayi tatmin etmektedir.

Ozerk olma ihtiyacina gore ise bireyler, yasamlarinda davranis ve amaglarinda
kendi kendini diizenleme ve kendi kararlarin1 kendisinin vermesi egilimi ve ihtiyacina

sahip olmaktadir (Deci & Ryan, 2000, s.253). Karar verme mekanizmasinin ve
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secimlerin belirleyicisinin kisinin kendisi olmasi1 6zerklik ihtiyacini karsilamaktadir.
Ozetle bir davranisin, segimin ve aktivitenin hicbir dissal faktér olmadan tamamen
icinden geldigi i¢in yapilmasinda, yani kisinin o davranisa olan i¢sel motivasyonunda
bu ii¢ temel ihtiyag etkili olmaktadir. Oz Belirleme teorisi uygulama ve etkileri egitim,
spor, psikoterapi, ¢calisma yasami gibi alanlarda incelenmektedir (Deci & Ryan, 1985).
Bu alanlara ek olarak gilinlimiizde video oyunlar da 6z belirleme teorisi ¢ergcevesinde
incelenen bir alan1 olusturmaktadir. Oz belirleme teorisi acisindan video oyunlara bir

sonraki baslikta yer verilmistir.

2.2.3.1. Oz Belirleme teorisi cercevesinde video oyunlar

Scott Rigby ve Richard Ryan (2011) “Glued To Games: How Video Games
Draw Us In and Hold Us Spellbound” kitabinda video oyunlarin ¢ekici olmasim
saglayan derin tatminleri, hangi psikolojik ihtiya¢larin karsilandigini ve bu ihtiyaclarla
oyunlar arasindaki iligkiyi bir model olarak sunmaktadirlar (s.9). Arastirmacilara gore
insanlart oyun oynamaya ceken etmen, oyunlarin sundugu bir takim O&zelliklerle
insanlardaki 6zerklik, iliskili olma ve yeterlilik temel ihtiyaclarinin tatmin edilmesidir.
Arastirmacilar oyuncunun ihtiya¢ tatmini deneyimi (The Player Experience Of Need
Satisfaction/PENS) adin1 verdikleri bir model olusturmuslardir. Bu modele gore
oyunlarin yeterlilik, 6zerklik, ilgililik, mevcudiyet ve sezgisel kontroller olmak iizere
bes farkli tasarim ve deneyim temas: bulunmaktadir. Psikolojik temel ihtiyaclar olan
ozerklik, iligkili olma ve yeterliligin oyun agisindan ti¢ yonii bulunmaktadir (Rigby ve
Ryan ,2011, s.5). Bu yonler su sekildedir:
1. Oyun mekanikleri: “Oyun kontrolii, kullanici araylizii ve oyuncunun oyunda
amacladig1 eylemleri gerceklestirmesine aracilik eden diger oyun 6geleri (...)
(Rigby ve Ryan, 2011, s.5)”.
2. Oynams: Oyuncunun diinyasit ve oyunlarin igeriginde oyuncunun biitiin
etkinlikleri olarak tanimlanmaktadir.
3. Oyuncu hikayesi: “Oyunun kendisini ¢evreleyen ‘meta oyun’ o6geleri (Or.
cevrimici forumlar, oyun skorlari, vb.) dahil olmak {izere, oyuncunun
karakterinin zaman i¢inde kalict gelisimine atifta bulunur (Rigby ve Ryan,

2011, s.5)”.
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Bu agidan oyuncu motivasyonunu belirleyen psikolojik temel ihtiyaglar, ayni
zamanda oyunun kendi baglamina gore de degismektedir. Oyun mekanikleri, oynanis ve
oyuncu hikayesi yani oyuncunun oyun igerisindeki sosyal, basari konusundaki
gelismeleri oyun motivasyonunda énem tasimaktadir. Rigby ve Ryan (2011) oyunlarin
ve sanal diinyanin bu psikolojik temel ihtiyaglar1 karsilama konusunda ¢ok basarili
oldugunu ve oyuncularda derin bir bagliliga sebep oldugunu agiklamaktadirlar (s.10).
Oyunlardaki ti¢ farkli boyutun yami sira oyun tiirleri ve igerigi de motivasyonda
belirleyici olmaktadir. Farkli oyun tiirleri, oyun igerigi ve arayiizii gibi Ozellikler
oyuncularda farkli ihtiyaglar1 tatmin edebilmekte, bu da oyuncu motivasyon ve
ihtiyaglarinda oyun tiirlerini 6nemli bir degisken haline getirmektedir (Ryan, Rigby &
Przybylski,2006, s.361). Bir oyuncunun birden fazla oyun tiirlinii oynayabilecegi g6z
oniinde bulunduruldugunda, her bir tirden farkli bir ihtiyacin karsilanabildigi
diistiniilmektedir. Oyun tiirlerine gore psikolojik ihtiyaglarin smiflandirmasi Tablo

11°de verilmistir.

Tablo 11. Temel Psikolojik Ihtiyaglar ve Oyun Tiirleri

Psikolojik temel ihtiya¢ Oyun tiirii
Miizikal Performans Opyunlari, Birinci
Yeterlilik ihtiyaci Sahis Nisanc1 (First-Person  Shooter/
FPS), Spor, Platform Oyunlar

Rol  Yapma  Oyunlar1  (Role-Play

Ozerklik Thtiyaci Games/RPG), Simiilasyon Ve
DoOntigtimlii ~ Strateji  Oyunlart  (Turn-
Based Strategy /TBS)
Cok Oyunculu Cevrimi¢i  Oyunlar
Miskili Olma ihtiyact (Massively Multiplayer Online Games
/MMOs)

Not. [Tablo 11'deki kuramlar] C. S. Rigby ve M. R. Ryan’in, Praeger tarafindan yayimlanmis olan "Glued to
games: how video games draw us in and hold us spellbound"; 2011, Santa Barbara: Praeger. Yaym hakki 2011, adl

calismasindan uyarlanmugtir.
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Giliniimiizde oyun tiirleri géz Oniinde bulunduruldugunda bir FPS oyununda
sadece derece sistemleri bulunmamaktadir. Ayni zamanda oyuncularin kars1 takimdaki
veya kendi arkadaglariyla iletisim kurabilecekleri sistemler gelistirilmistir. Bu durumda
bir FPS oyunu giiniimiiz teknolojisiyle birlikte iliskili olma ihtiyacin1 da karsilayabilir
duruma gelmektedir. Psikolojik temel ihtiyaglar agisindan oyunlar incelendiginde her
bir ihtiyacin oyuncu agisindan tatmin edilmesinde oyunun &zellikleri ve iligkili oldugu
diger unsurlar O6nem tasimaktadir. Yeterli olma ihtiyaci oyun igerisindeki derece
sistemleri, basar1 siralamalari, takimla veya tek basina miicadele edilen oyun tiirlerinde
one ¢ikmaktadir. Bu oyunlarda oyuncular belirli kurallar ¢ergevesinde hayatta kalan son
kisi veya takim olmak, oyun karakterini yenmek, karsilikli iki takimin miicadele etmesi
gibi farkli agilardan oyunlarda bagsarili olma ve zorluklari yenme durumunu
deneyimlemektedir. Rigby ve Ryan (2011) yaptiklar1 c¢aligmalarda yeterli olma ihtiyaci
karsilandiginda, oyuncularin harcadiklar1 ¢aba yoniinden oyuna daha fazla deger
verdiklerini ve oyun oynamaya devam etme olasiklarinin daha yiiksek oldugunu
bulmuslardir (s.36). Yeterlilik ihtiyacinin oyun icerisinde tatmin edilmesini saglayan bir
takim ozellikler bulunmaktadir. Ornegin oyun igi geri bildirimler, puan sistemleri ve
oyuncunun oyun oynama deneyimi sirasinda basarisini gosteren gostergeler yeterlilik
mesaji vermektedir (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010, s.156). Bu geri bildirim ve
gostergeye ornek olarak Gorsel 2.’de bir FPS oyun tiirii olan Valorant’in oyun igi geri

bildirimi gosterilmektedir.

Sekil 15. Valorant oyun i¢i ekran goriintiisii

Kaynak: Ezir, 2023
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Sekil 15 incelendiginde oyun igerisindeki “Bela[Ace]” bildirimi bes kisiden
olusan kars1 takimin tamaminin tek bir oyuncu tarafindan 6ldiiriildiigiiniin oyun i¢i geri
bildirimini  vermektedir. Baska oyun tiirlerine gére bu geri bildirimler
degisebilmektedir. Oyunlarda yasanan haz ve motivasyon, oyun igerisinde kullanilan
geri bildirimin tiirli, oyunun belirledigi kurallar ve sosyal unsurlarina bakilarak
anlasilabilmektedir (Rogers, 2017). Oyun igerisindeki geri bildirim sistemleri Sekil
15°te gosterilen yazi bildirimi disinda da olabilmektedir. Ornegin hikaye unsurlar1 olan
bazi rol yapma oyunlarinda, oyuncunun basaris1 hikaye igerisindeki bir animasyonla
gosterilmektedir. Baska bir 6rnekte ise birinci-gsahis nisan alma oyunlarinda oyuncularin
sahip oldugu oyun i¢i dereceler bronz, giimiis, altin, elmas veya farkli simgelerle
oyunculara bir basar1 geri bildirimi saglamaktadir. Sosyal unsurlar, oyun i¢i konusma
sistemleri, oyundaki karakterlerle olan etkilesimler ve diger oyuncularla kurulan iletisim
olarak tanimlanabilmektedir. Bu wunsurlar oyuncularin giinliikk hayatta karsilamak
istedikleri temel ihtiyaglar1 oyun igerisinde karsilamalarina aracilik etmektedir.

Oyunlarda karsilanan bir diger psikolojik ihtiya¢ 6zerkliktir. Video oyunlarda
Ozerklik ihtiyaci, oyun igerisinde oyuncunun deneyimdeki ozgiirliige ve eylem
firsatlarinin  ¢okluguna bagh gelismektedir (Rigby ve Ryan 2011, s.11). Oyuncu
deneyimindeki 6zgiirliik; istedigi sekilde giyinebilme, tasarlayabilme, hareket edebilme
karakter yaratabilme, oyun icerisinde kendi avatarin1 olusturma ile bir kimlik yaratma
gibi bir¢ok farkli yonleriyle incelenmektedir. Rigby ve Ryan (2011) video oyunlarin
dijitallesme ile birlikte bir¢ok kisitlamay1 oyun igerisinde kaldirarak, oyunculara 6zerk
olma konusunda eylemlerinde karar merkezinin kendilerinin olabilecekleri bir ortam
yarattigin1 6ne siirmektedir (s.43). Se¢imin tamamen oyuncuya birakildig1 bir¢ok oyun
tiiric bulunmaktadir. Bunlardan biri olan simiilasyon oyunlarinda karakter tasarimi, ev
tasarimi konusunda oyun oyuncuya genis bir yaratma ozgiirliigii vermektedir. Video
oyunlarin sunmus oldugu bu secim firsatlar1 oyuncunun oyunda yaratacagi kimlik,
aktivenin kendisi, oyun icerisinde belirlenecek strateji, acik diinya tasarimi olarak
belirlenmistir (Rigby ve Ryan, 2011, s.44-45). Rol yapma oyunlart bir kimlik ve oyun
ici karakter yaratilmasinda; simiilasyon oyunlart tasarimin tamamen oyuncuya
birakilmasi gibi alanlarda 6ne ¢ikmaktadir. A¢ik diinya tasariminda ise gercek hayatta
olmak istenilen kimligin yaratilarak kalabalik bir oyunda o evrenin pargasi olmak
ozerklik ihtiyacin1 karsilamaktadir. Oyunlar giiniimiizde tasarimlar ile birlikte artik
oyuncuyla isbirligi igerisinde hareket etmektedir. Bu anlamda oyun oyuncudan

kendisini oyun igerisinde inga etmesi amaciyla siirekli olarak se¢im, ifade ve eylem
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firsati sunmaktadir (Rigby ve Ryan 2011, 5.6). Oz belirleme teorisine gére oyunlarda
tatmin edildigi one siiriilen bir diger psikolojik temel ihtiyag iliskili olmadir.

Video oyunlar ve iliskili olma ihtiyacinin incelendigi calismada, oyuncular
sosyallik deneyimleyebildikleri oyunlardan daha c¢ok keyif aldiklarini belirtmektedirler
(Rigby ve Ryan, 2011, s.65). Bu agidan oyunlarin sosyalligi saglayan; klan gruplari,
oyun i¢i sohbetler, takim veya klanla sesli konusma 6zellikleri iligkili olma ihtiyacini
karsilayabilmektedir. Przybylski, Rigby ve Ryan (2010) ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun
tiirlerinin Ozellikle klanlar, grup haline gelme, siirekli iletisim halinde bulunma ve
sonrasinda daha uzun siireli gruplar haline doniismelerini tesvik eden yapisi oldugunu
One siirmektedirler (s.156). Bu tiir oyunlar ayn1 zamanda uzun siireli oyun i¢i karakter
gelisimini gerektirmesi acisindan oyuncularin bir arada ve uzun siireler boyunca gruplar
halinde bulunmasina olanak saglamaktadir. Giiniimiizde iliskili olma ihtiyac1 sadece
oyun igerisinde olmamakla birlikte oyun dis1 ancak oyunla iligkili olan diger
platformlarla da siirdiiriilmektedir.

Oz belirleme teorisi cercevesinde video oyunlar diisiiniildiigiinde; oyunlarin
sunmus oldugu ozerklik, sosyallik ve basar1 gibi duygular ve psikolojik unsurlarin
insanlarin dogustan sahip oldugu psikolojik temel ihtiyact olan 6zerklik, iliskili ve
yeterli olma ihtiyaglarini karsiladigi diistiniilmektedir. Bu teorik g¢ercevede gbz ardi
edildigi belirtilen bir nokta oyunculart oyuna iten ¢ekici giiciin, hangi tiirleri tercih
ettikleri ve kullanilan platform konusunda bireysel farkliliklar ve tercihlerin geride
birakilmasidir (Rigby ve Ryan ,2007, s.21-22). Psikolojik temel ihtiyaglar ¢ercevesine
ek olarak, oyuncular1 oyuna baglayan ve motive eden baska unsurlarin bulunup
bulunmadigr noktasinda bireysel farkliliklar 6ne ¢ikmaktadir. Bu agidan oyuncuyu
oyuna iten ve motive eden unsurlar tiizerinde bireysel farkliliklara yer veren
aragtirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Oyun
icerisindeki Ozellikler ve temel ihtiyaclara ek olarak oyun bagliligi, oyuncular1 oyuna
iten, motivasyon saglayan unsurlarin oyuncu deneyim ve goriisleri c¢ergevesinde
incelenmesi 6nem tasimaktadir.

Oyun oynama deneyimi ve oyun oynama davranisinin etkileri ile ilgili literatiir
incelendiginde iki farkli yaklasim g6zlemlenmistir. Bunlardan ilki; oyunlar1 bagimlilik
yapabilecek, giinliikk yasami etkileyebilecek ve oyuncularin ¢ogunlugunda bir davranis
bozukluguna sebep olabilecek bir davranis olarak nitelendiren yaklagimdir. Bu
yaklagimla incelenen oyuncular bir takim o6lgeklerle degerlendirilerek bagimli veya

bagimli degil seklinde kategorize edilmektedir. Diger yaklasim da farkli alanlardan
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oyuncularin tamamini etiketleme sorunundan yola ¢ikarak, oyuncularin bagimli veya
problemli bir davraniga sahip olup olmadig: ile ilgili verilerin ve kritlerlerin tani
koyulmasi i¢in heniiz erken oldugunu 6ne siiren bir taraftadir. Oyun oynama davranisi
ile ilgili bir bagimhilik cercevesi olusturmak i¢in heniiz erken oldugunu savunan
yaklagimdaki arastirmacilara gore, Oncelikle yapilmasi gereken oyun oynama
davraniginin yordayicilart ve olasi risk faktorlerinin belirlenebilmesidir (Kardefelt-
Winther, 2017, s.459). Bir sonraki boéliimde oyun bagimliliginin tanimina, tani kriterleri

ve uygulanan dlgeklerin kriterlerine, yapilan ¢aligmalara ve tartismalara yer verilmistir.

2.3. Oyun bagimhhg ve tartismalar:

Oyunlarin tanimlanmasi ile ilgili tarihsel ve teorik ¢aligmalara benzer sekilde,
oyun oynama davranisi da disiplinlerarasi bir arastirma alanini olusturmaktadir. Oyun
oynama davranisinin etkileri ile ilgili iki farkli yaklasim ve bakis acist bulunmaktadir.
Bunlardan ilki; oyunlarin bagimlilik yapabilecek, giinlik yasami etkileyebilecek bir
davranis bozukluguna sebep olabilecegini savunan ve bu nedenle oyunlarin olumsuz
etkilerini inceleyen arastirmalardir. Digeri ise farkli alanlardan arastirmacilarin bir araya
gelerek konu ile ilgili bir takim eksiklikleri dile getirdigi ve oyuncularin bagimli veya
problemli bir davranisa sahip olup olmadigi ile ilgili verilerin tan1 koyulmasi i¢in heniiz
erken oldugunu 6ne siiren oyun bagimliligini tartisan ve elestiren arastirmalardir. Oyun
bagimhigim1 elestiren yaklasimdaki arastirmacilar, oyuncular1 bagimli olarak
etiketlemeden Once, oyuna baglayict etkenlerin (motivasyon, dalma, sosyallesme, vb.)
yani oyun bagliliginin arastirilmasi gerektigini ileri slirmektedirler. Ayni zamanda
arastirmacilar, arastirmalarda belirli 6l¢eklerin uygulanmasi yerine, oyuncu goriislerine
yer veren arastirma yontemlerine oncelik verilmesi gerektigini de savunmaktadirlar. Bu
iki farkli bakis acist cergevesinde bu boéliimde, oncelikle oyun bagimlhiligi tani
kriterlerine ve oyun bagimliligini tanimlayan aragtirmalardaki farkli kavramlara ve de
oyun bagimliligi gelisim siirecine iligkin literatiir incelenmekte ve tartigmalara
deginilmektedir.

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) oyun bagimliligini, sosyal ve duygusal agidan
kisinin yasaminda sorunlara sebep olmasia ragmen oyun oynama davraniginin asiri,
tekrarlayici ve kontrol edilemez sekilde siirdiiriilmesi olarak tanimlamaktadir. Benzer
sekilde Griffiths ve Davies’e (2005) gore oyun bagimliligi oyun oynama isteginin kisi

tarafindan kontrol edilememesi ve duygu, diisiince, sosyal hayatta olumsuz degisimlerin
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sebep oldugu davranis olarak tanimlanmaktadir. Oyunlarin bagimliliga sebep olan bir
davranig olarak kabul edilmesi ve arastirilmasinin Onerilmesi konusunda iki 6nemli
gelisme bulunmaktadir. Bunlardan ilki; 2018 yilinda Diinya Saglik Orgiitii’niin (DSO)
Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi’na (ICD-11) eklemis oldugu “Oyun Oynama
Bozuklugu” baghigidir. Oyun oynama bozuklugu ICD-11°de c¢evrimigi/¢evrimdist
olabilen, kalic1 veya tekrarlayan oyun oynama davranisi (dijital oyun veya video oyunu)

olarak tanimlanarak {i¢ 6zellik ¢ercevesinde incelenmektedir. Bu 6zellikler sunlardir:

1. Oyun oynama davranisi iizerinde kontroliin kaybedilmesi.

2. Oyun oynama davranisinin gilinliik yasamdaki aktivite ve ilgi alanlarinin
Oniline gegmesi.

3. Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam edilmesi ve siddetinin

artmasi (DSO, 2018).

Bir diger gelisme 2013 yilinda Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA), Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal Elkitabinin besinci baskisinin (DSM-V) gelecek
calismalar igin Onerileri kapsayan {iciincii boliimiinde “Internet Oyun Oynama
Bozuklugu” bashigidir. Amerikan Psikiyatri Birligi kitabin bu bdliimiinde yer alan
bozukluklarla ilgili “Onerilen bu kriter setleri klinik kullanim igin tasarlanmamustir;
sadece DSM-V Boliim 2'deki 6lgiit setleri ve bozukluklar resmi olarak taninir ve klinik
amagclar i¢in kullanilabilir” (s.783) seklinde agiklama yapmistir. Buna gore, APA
internet oyun bozuklugunu ve tani kriterlerini heniiz kabul etmeyerek arastirmacilara bu
alanda daha fazla calisma yapilmasi yoniinde oneride bulundugu goriilmektedir. DSM-V
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu” ile ilgili belirlenen dokuz tam kriteri ise asagida

verilmistir:

1. Internet oyunlarmmn giinliik yasamda baskin hale gelmesi ve oyunlarla mesgul
olma.

2. Internette oyun oynama kisinin elinden alindiginda yoksunluk belirtileri.
Tolerans (Internet oyunlarma giderek artan miktarda zaman ayirma ihtiyaci.)
Internet oyunlarina katilimi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimler.

Internet oyunlarinin bir sonucu olarak énceki hobilere ve eglenceye ilgi kaybu.

S AW

Psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen internet oyunlarinin agirt kullanima.
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7. Internet oyunlarmin miktariyla ilgili olarak aile iiyelerini, terapistleri veya
baskalarini aldatma.

8. Internet oyunlarinin olumsuz bir ruh halinden (6rnegin caresizlik, sugluluk,
endise duygular1) kurtulmak i¢in kullanilmasi.

9. Internet oyunlarina katilim nedeniyle énemli bir iligki, is egitim veya kariyer

firsatin1 tehlikeye atma veya kaybetme (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013, s.795).

Amerikan Psikiyatri Birligi madde ve iliskili bozukluklar c¢alisma grubu
tiyelerinden Petry & O'Brien internet oyun bozuklugunun tani kitabina eklenme amacini
ve siniflandirmadaki eksiklikleri “Siniflandirmadaki tutarsizliklara, durumun seyri ve
etiyolojisine iliskin sinirli verilere ragmen, internet oyun bozuklugu DSM-V Boliim 3'e
dahil edilecektir. Bu boliimiin amaci, burada yer alan kosullarla ilgili arastirmalar
tesvik etmektir” (s.1186) olarak ifade etmektedirler. Bu agidan giiniimiizde oyunculari
bu tani kriterleri ¢ercevesinde birer bagimli olarak degerlendirmenin heniiz erken
oldugunu ileri slirmek miimkiindiir. Giileg (2020) ise oyun bagimliliginin baslangicta
gecici  olabilme durumundan dolayr davranisin  hemen bagimlilik olarak
tanimlanmamas1 gerektigini, birgok oyuncunun ¢ok fazla sorun yasamasa da yogun
oyun oynadigimin goz ardi edilmemesi gerektigine dikkat cekmektedir (s.362). Bu
aciklama oyun bagimliligini nicel verilerle Olgmeyi hedefleyen arastirmalarda
oyuncunun gegici bir baglilik durumunun g6z ardi edilmemesi agisindan Onem
tasimaktadir.

Oyun bagimliligr ile ilgili iki kurulus tarafindan yapilan tani caligmalar
incelendiginde DSM-V ve ICD-11 arasinda tanim ve kriter farkliliklari oldugu; bunun
sonucunda da uzlasilmis bir oyun oynama davranis bozuklugu veya oyun bagimliginin
henliz tanimlanmamis oldugu gozlemlenmektedir. DSM-V ve ICD-11 arasindaki
farkliliklar1 belirleme amaciyla her iki kriterin ayni kisilere uygulanip karsilastirildig
bir arastirmada DSM-V tani kriterlerinin yayginliginin daha ytiksek oldugu bulunmustur
(Borges vd., 2021). Bu durum c¢alismalarda hangi kurulusun kriterlerine yer verilerek
Olgek gelistirildigi veya arastirma yapildigi, oyun oynama bozuklugunun yayginlig: gibi
konularda belirsizlik yaratmaktadir. Diinya Saglik Orgiiti Gaming Disorder blog
yazisinda, oyun oynama bozuklugu yasayanlarin (dijital veya video oyun oynayan)
oyuncularin tamami disiiniildiigiinde, yalmzca kiigiik bir boliimiinii olusturdugunu

belirtmektedir (WHO, 2022). Bu durum oyun bagimlilig1 ¢aligmalar1 agisindan, oyun
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oynama bozuklugunu yaygin bir bozukluk olarak goren bakis acisina 6nemli bir veri
saglamaktadir.

Oyun bagimliligr ile ilgili literatiirde gozlemlenen bir diger ayrisma, basta DSM-
V ve ICD-11°de olmak iizere oyun bagimliliginin tanimlanmasinda farkli kavramlarin
kullanilmasidir. Her arastirmact oyun bagmmliligi ile ilgili kendi kavramlarina
basvurarak; calismalarinda oyunlarin asir1 kullanimi (Charlton ve Danforth 2007;
Grisser, Thalemann, Albrecht, Thalemann, 2005); patolojik oyun oynama davraniglari
(Gentile 2011); problemli oyun oynama davranislar1 (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo,
Potenza 2010, Turner vd., 2012); problemli ¢evrimi¢i oyun kullanimi (Kim ve Kim,
2010); video oyun bagimlilig1 (Griffiths ve Davies, 2005); dijital oyun bagimlilig
(Irmak ve Erdogan, 2016); ¢evrimigi oyun bagimliligi (Hyun vd., 2015; Kuss, Louws ve
Wiers 2012) gibi farkli adlandirmalar kullanmaktadir. Bu ¢ergevede oyun bagimliligi
literatiirii incelendiginde; en temel ili¢ noktada uzlasma bulunmadigi gozlemlenmektedir.
Bunlar; oyun bagimliligi tani kriterleri, tani kriterlerine bagli oldugu diisliniilen
yayginlik durumu ve son olarak oyun bagimliligin tanimlanmasinda kullanilan farkl
adlandirmalardir.

Internet oyun oynama bozuklugunun incelenmesi ve DSM-V kitabina eklenmesi
siirecinde konuyla ilgilenen APA ¢alisma grubu; kesin tani kriterleri belirleyen kendi
caligmalarini yiiriitmediklerini, bu sebeple daha 6nce konuyla ilgili yapilan ¢aligmalar
inceleyerek mevcut verilerden yararlanan bir yol izlediklerini belirtmektedirler (Petry &
O'Brien, 2013, s.1186). Bu agiklamaya gore, elde edilen verilerle; hangi disiplin, teori,
metodoloji ve bakis agistyla oyun oynama davranisina yaklagilmis oldugu, bu baglamda
da oyun oynama bozuklugunun kapsamini nasil etkiledigi belirsizdir. Ornegin; oyun
oynama davramiginin farkli disiplinler tarafindan incelemesinin Onerildigi bir
aragtirmada; bagimlilik olarak nitelendirilebilecek asir1 ve kontrolsiiz oyun oynama
davraniginin olup olmadig1r sosyal, bilissel ve norobiyolojik olmak tizere ii¢ farkl
cercevede incelenmistir (Hellman, Schoenmakers, Nordstrom ve Holst, 2013, s.108).
Arastirmacilarin tek bir arastirmada farkli disiplinlere yer vermesinin yani sira oyun
bagimlilig1 gibi disiplinlerarasi ¢alisma alaninda farkli disiplinlerle iletisim halinde
olmak da oOnemli goriilmektedir. Bu durumu Hellman vd. (2013) “Bagimliligin
kapsamini ve dogasini anlamak i¢in ilerlemenin en giivenli yolu, farkl: teorik, disipliner
ve metodolojik alanlar arasindaki diyalogu acik tutmak gibi goriiniiyor” (s.109) seklinde
aciklamaktadirlar. Bu acgidan diisliniildiigiinde oyun bagimliligi, o6zellikle oyun

arastirmalariin  kapsami geregi farkli disiplinler tarafindan c¢alisilan bir alani
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olusturmaktadir. Disiplinleraras1 olma 0zelligine bagli olarak oyun bagimmlilig
konusunda da farkli disiplin, metodoloji ve kuramsal yaklasimlarin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili bu belirsizlik, eksiklik ve farkliliklardan yola ¢ikarak,
oyunlarin bagimliliga sebep olan bir davranis olarak incelenmesinin heniliz erken
oldugunu diisiinen veya tartisan oyun arastirmacilari da bulunmaktadir. Bu
arastirmacilardan Aarseth vd. (2017) bildirilerinde, oyun bagimlili§1 arastirmalarinda
birka¢ konuda temel endiseleri dile getirmektedirler (s.268). Bu konular 6rneklemin
evreni yansitmama durumu, fikir ayriliklarinin olmasi, oyun bagimliligi kriterlerinin
madde ve kumar bagimlilig1 kriterlerine daha ¢ok dayandirilmasi, yanlis pozitif vaka
sorunu ve son olarak oyuncularin bagimliliklarin1 degerlendirme siirecinde bir fikir
birliginin bulunmamasi1 konusudur. Oyun bagimliligina farkli bir perspektif sunan bu
tartisma bildirisi giiniimiizdeki oyun bagimlilif1 arastirmalarina getirdigi elestiriler
agisindan Onem tasimaktadir. Bu a¢idan Aarseth ve arkadaslarinin (2017) temel
endiseler olarak O6ne ¢ikardigi maddeler gercevesinde oyun bagimliligi tartigsmalari,
farkli aragtirmalarla da desteklenerek asagidaki boliimde aktarilmistir.

Oyun bagimliligr arastirmalarinda evrenin 6rneklemin ne kadarimi1 kapsadigi,
hem oyuncular hem de oyun arastirmalar1 agisindan 6nem tasimaktadir. Oyunlar dahil
olmak tizere teknoloji ile iliskili bozukluklarin yayginliginin incelendigi bir arastirmada;
teknoloji kullanimi ile problem yasamayan saglikli bireyler en biiyiik grubu, hafif
problem yasayan bireyler kiiclik bir grubu,yasamlari en c¢ok etkilenen problem
yasayanlar ise en kii¢iik grubu olusturmaktadir (Rooij & Kardefelt-Winther, 2017,
s.129). Bu verilere gore teknolojiye bagli kullanimlarin bir bagimhiliga veya giinliik
hayat1 etkileyen bir davranig sorununa donlismesi yaygmn olmayip kiiciik bir kesimi
tanimlamaktadir. Yapilan baska bir arastirmada ise genis bir Orneklem (n=18.932)
kullanilarak, her 1i¢ oyuncunun ikisinde internet oyun oynama bozuklugu
semptomlarinin goriilmedigi bulunmustur (Przybylski, Weinstein & Murayama, 2017).
Bu arastirma sonuglari aymi zamanda, Diinya Saghk Orgiiti’niin oyun oynama
bozuklugunun yaygin bir bozukluk olmadig goriisii ile ortiismektedir.

Oyun bagimliligi tani kriterlerinin madde ve kumar bagimliligi kriterlerinden
gelistirilmesi konusunu elestiren bir arastirma dikkat c¢ekmektedir. Bu arastirmada
Elliott, Ream ve McGinsky (2012) oyuncularin oyun bagimlilig: ile ilgili tutum ve bakis
acilarin1 inceleme amaciyla aynt zamanda madde bagimliligi veya kullaniminm

deneyimlemis 52 video oyuncusunu katilimc1 gozlem ve etnografik goriisme
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yontemleriyle incelemislerdir. Arastirmaya katilan oyuncular yoksunluk semptomlarinin
olmamasi, eglence ve zevk i¢in yapilan bir aktivitenin patolojiklestirilmesini kendi
basina bir sorun olarak degerlendirmekte ve oyun bagimliligini reddetmektedirler
(Elliott, Ream & McGinsky, 2012, s.225). Katilimcilarin i¢inde bulunduklar1 durumla
ilgili objektif bakip bakmadiklari konusu goz oOnlinde bulundurulsa da yoksunluk
semptomu goriilmemesinin dnemli bir bulgu oldugu diislintilmektedir. Madde kullanimi
olan veya madde bagimliligin1 deneyimlemis bireylerin oyun bagimlilig ile ilgili
gorlslerinin tamamen farkli olmasi ise oyun bagimlilig1 tam kriterlerinin tekrar gézden
gecirilmesi ihtiyacini beraberinde getirmektedir.

Oyuncularin  bagimliliklarin1 - degerlendirme siirecinde bir fikir birliginin
bulunmamast sorunu ile ilgili arastirmanin, oyun bagmliligi 6l¢eklerinin
gelistirilmesinde yapilan c¢alismalar1 dort baslikta kategorize ettigi gozlemlenmistir
(Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009, s.78). Calismanin 2009 yilinda yayimlandigi goz
ontine alindiginda, oyun bagimlilig1 dlgekleri ile ilgili fikir ayriliklarinin APA ve Diinya
Saglik Orgiitii’niin oyun bagimlilig: ile ilgili yapmis oldugu agiklamalar ve giincel
gelismelerden 6nce de var oldugu gozlemlenmektedir. Lemmens, Valkenburg & Peter

(2009)’in oyun oynama bozuklugu ile ilgili 6lgek kategorileri su sekildedir:

1. Patolojik kumar kriterlerini oyun bagimliligina uyarlayan ¢alismalar;

2. Cevrimi¢i oyunlarin bagimliligini dlgmeyi hedefleyen ve bu amagla Young
(1998) tarafindan gelistirilen 8 maddelik Internet bagimlilig: Slgegini uyarlayan
caligmalar.

3. ICD-10’un patolojik kumar oynama tami kriterlerini oyun bagimmliligina
uyarlayarak dlgek gelistiren ¢aligmalar;

4. Kendi oyun bagimlilig1 kriterlerini gelistiren ¢aligmalar. (Lemmens, Valkenburg

& Peter, 2009, s.78)

Bu acidan aragtirmacilarin hangi oyun bagimhiligi 6lg¢egi kullanmis oldugu
arastirmanin temellendirildigi tani kriterleri degistirmekte, bu da her arastirmada farkli
oyun bagimliligr tani kriterleri ve tamimlamalarmma yol agabilmektedir. Baska bir
caligmada ise oyun bagimlilig1r dlgekleri DSM-V Oncesi ve sonrasi olarak kategorize
edilmistir ( Kiraly, Griffiths & Demetrovics, 2015, s.257). Oyun bagimliligimin 6l¢gme
ve degerlendirmesinde fikir ayriliklarinin oldugu ve farkli &lgeklerin kullanildigi

gozlemlenmektedir. Oyun bagimlilig ile ilgili en yakin tarihli genis ¢alisma ise Kiraly,
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vd. (2019) tarafindan yapilmistir. Arastirmacilar kiiltlirleraras1 farklari da incelemeyi
amagladiklari ¢calismalarinda 6l¢ek ile degerlendirilen kriterlerin tartisildigini, bu agidan
oyun oynama bozuklugu olarak nitelendirilen bu bozuklugun tanim ve kriterlerinin
degisebilecegini vurgulamaktadirlar (Kiraly vd. ,2019, s.13). Oyun bagimliligimin nicel
verilerle 6lgme ve degerlendirme siirecinde saglikli oyuncular1 da birer bagimli olarak
degerlendirme, yani yanlis pozitif vaka riski ortaya ¢ikmaktadir.

Oyun bagimliliginda yanlis pozitif vaka sorununun tani kriterleri ile ilgili oldugu
diisiiniilmektedir. Konuyla ilgili bir aragtirmaya gore, madde bagimliligi bozukluklari
icin gelistirilen ve uygun olan kriterlerin, oyun bagimlilig1 i¢in uygun olacaginin
disiiniilmesi,

normal davraniglarin bir bozukluk olarak goriilmesine sebep olmaktadir (Bean,
Nielsen, Rooij, & Ferguson,2017, s.382). Bu durumda saglikli bir oyuncu; madde
bagimlilig: tan1 kriterleri ile gelistirilmis oyun bagimlilig1 6lcegi ile degerlendirildiginde
oyun bagimlisi olmasa bile bagimli olarak tanimlanabilmektedir. Ayni zamanda internet
oyun oynama bozuklugu ile ilgili belirlenen kriterlerde sorun olarak
degerlendirilmeyecek bircok semptomun (belirti) oyun oynama davranisina dahil
edilmesiyle normal olan davranis bir sorun haline getirilmektedir (Markey & Ferguson,
2017, s.269). Tam kriterleri veya belirtilerin eksik sekilde belirlenmesinin yani sira
aragtirmacilarin oyun bagimliligi aragtirmalarinda hangi konuya 6nem verdigi konusu
da tartisilmaktadir.

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin daha fazla c¢alisma yapilmasini 6nermesine
ragmen, oyun bagimlilig1 tam kriterlerinin bir kesim arastirmaci tarafindan tartismaya
kapal1 olarak kabul edilmesi; aragtirmacilarin oyun bagimliliginin ve tani kriterlerinin
gecerlilik ve giivenilirligine veya oyun oynama davranisi ve bagimliligi igin teori
gelistirme caligmalarina daha az 6nem vermesine neden olmaktadir (Aarseth vd., 2017,
$.269). Bu acidan bir oyuncunun oyuna bagimli duruma gelmesinden onceki siireci,
oyun oynama nedenlerini, oyun bagmmliliginin bilesenlerini, bu bilesenlerden
olusturulmus tani kriterlerini gelistirmeyi amaclayan arastirmalara daha fazla 6nem
verilmesi gerektigi diisliniilmektedir. Oyuncularin goéziinden oyun bagimliligi, yanlis
pozitif vaka sorunu ve etiketlenme riskleri de arastirmacilar tarafindan tartisilmaktadir.
Saglikli olarak degerlendirilebilecek birgok oyuncunun, normal oyun oynama
davraniglarinin problemli bir davranis olarak goriilmesi, oyuncularin hayatlarinda
olumsuz etkiler birakabilmektedir (Aarseth vd., 2017, s.269). Giiniimiizde heniiz

lizerinde uzlasmaya varilmayan bir davranig problemi lizerinden oyuncular1 bagimli
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veya problemli davraniga sahip olarak nitelendirmek; ayni zamanda bu problemi
gercekten yasayan oyuncularin fark edilebilirligi azaltmakta ve bu problemi gercekten
yasayan oyunculari ¢6ziim yollarindan uzaklastirmaktadir.

Aarseth vd. (2017) oyun bagimlilig: ile ilgili bu sorunlara bir ¢6ziim olarak,
saglikli oyuncular1 her gecen daha fazla etiketlemenin Oniine gegerek; medya
okuryazarligi, ebeveyn egitimi ve problemli oyun oynama davranigini ¢dzmeye
yardimci diger olasiliklarin gelistirilmesi gerektigini 6ne siirmektedirler (s.269). Oyun
oynama davramisinin medya-okuryazarlgi, ebeveynlerin bilinglendirilmesi ve yeni
¢oziim yollar1 bulmanin Oncesinde belirlenmesi gerekenin, oyun bagimliliginin bu
karmagik cergeveden kurtularak belirsizliklerin diizeltilmesi oldugu diistiniilmektedir.
Van Rooij ve Kardefelt-Winther (2017, s.130) asir1 oyun oynama davraniginin nasil
resmilestirildiginin (bir davranis bozuklugu veya bos zaman etkinligi) oyun oynayan
popiilasyonu ve ebeveynlerin oyunlara olan tutumlart iizerinde etkisi oldugunu
savunmaktadir. Bu a¢idan medya okuryazarligi ve ebeveynlerin bu konudaki
egitimlerinin oyunlar ve oyun bagimlilig: ile ilgili tutumlarin diizeltilmesinde veya
bilin¢lendirilmesinde etkili olacag:i diisiiniilse de Oncelikle oyunlarin bir bozukluk
olarak tamimlanip tanimlanmamasi1 konusunda bir fikir birliginin  gerektigi
distiniilmektedir.

Oyun oynama davranigini tamamen bagimlilik olarak gérmeyen arastirmacilar
da bulunmaktadir. Ornegin Kardefelt-Winther (2017) oyun oynama davranigini
patolojik bir sorun veya bagimlilik olarak gérmeyerek oyun oynamayi bir basa ¢ikma
stratejisi olarak incelemektedir (s.462). Bu bakis acisina gore bireyler yasamlarinda
problem yaratan durum ve olaylara karst bir kacis mekanizmasit olarak oyun
oynamaktadir. Oyun oynamay1 problemlerden bir kagis olarak gdren bu bakis agisinda
problemin kendisi oyuncuyu yogun bir sekilde oyun oynamaya iten digsal ve icsel
nedenler olarak goriilmektedir. Benzer baska bir goriise gore ise yogun oyun oynama
davranig1 problemin kaynagindan ¢ok bir semptom veya sonug¢ olabilmektedir (Wood,
2008, s.177). Bu agidan oyuncularin bagimli olup olmadiklar1 veya bunun bir davranig
bozuklugu olup olmadig:1 sorusu yerine giinliik hayatta bir kacis mekanizmasi, basa
cikma stratejisi veya olay, durumlarin yarattigi bir sonug olarak neden oyun oynadiklar1
sorusu Onem tasimaktadir. Kardefelt-Winther (2017) bu c¢er¢evede oyuncularin
goriiglerine 6nem veren nitel calismalarin gerekliligini de vurgulamaktadir (s.464).
Oyunlarla ilgili bagimhilik veya davranig bozuklugunun olup olmadigi konusunda

tartismalarinin  ¢ok daha Oncesine gidilereki Oncelikle oyuncularin goriisleri
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cergevesinde, onlar1 oyun oynamaya iten igsel ve digsal etkenlerin belirlenmesinin
gerekli oldugu diisliniilmektedir. Bu anlamda oyuncular1 etnografik bir yaklasimla
inceleme ve anlama konusunda oyun kiiltiiriniin de dikkate alinmasi konuyla ilgili
onemli bir noktadir (Bean, Nielsen, Rooij, & Ferguson, 2017, s.379). Oyuncular i¢inde
bulunduklar1 platform, oyuncunun kimligi, ¢evresi ve icinde bulundugu oyun kiiltiirii
gibi faktorlerden bagimsiz bir sekilde inceleyen calismalar, oyuncu bakis agisint ve
habitatin1 g6z ard1 etmektedir.

Oyun oynama ile ilgili bir bagimlilik c¢er¢evesi olusturmak icin heniiz erken
oldugu diisiiniilen bdyle bir durumda, 6ncelikle oyun oynama davranisinin yordayicilari
ve olasi risk faktorleri aragtirilmalidir (Kardefelt-Winther, 2017, 5.459). Bu agidan oyun
bagimliliginin 6ncesinde, oyun bagliligima sebep olacak oyunla ilgili ve oyuncu
deneyimindeki faktorlerin belirlenmesi Onem tagimaktadir. Ayni zamanda yliksek
bagliligin ilerleyen siiregte oyun bagimliligina sebep olabilecegini 6ne siliren bir
arastirmada bu anlamda yiiksek bagliligin gostergesi olan kriterlere bagli olarak oyun
bagimlilig1 tami kriterlerinin belirlenmesi 6nerilmektedir (Charlton, 2002; Charlton,
2007, s.1544). Oyun bagliliginin bagimliliga doniismesine dair bir diger goriise gore ise
onceden var olan yalmizlik, depresiflik, kaygi veya sosyal becerilerde eksiklik gibi
duygular, kisiyi oyun oynamaya itebilir ve oyun oynama davranigi sirasinda
deneyimlenen olumlu duygular, ilk olarak bagliligin olusmasinda, sonrasinda ise kisinin
giinlik yasami yerine oyunlar1 tercih etmesinde etkili olabilmektedir (Kowert, 2015,
s.102). Oyun bagimlhilig ve baghililig iliskisi agisindan diisiiniildiigiinde oyuncu ilk
asamada oyuna baglilik hissetmekte daha sonrasinda oyuna bagimli olabilmektedir. Bu
aragtirmada oyuna bagimli olma siirecinin Oncesindeki siire¢, yani oyun deneyimi
igerisinde oyuna baglayici oyun i¢i ve dist unsurlarin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu

amag dogrultusunda oyun baglilig1 ve teorilerine bir sonraki boliimde yer verilmistir.

2.4. Oyun baghhg ve tartismalari

Oyun arastirmalar literatiiriinde arastirmacilarin genellikle egitici oyunlar, oyun
bagimliligi, siddet igerikli oyunlar gibi konulara odaklandigir goriilmektedir, ancak
yukaridaki boliimde sunulan tartismalar g6z Oniine alindiginda baska arastirma
sorularina ihtiya¢ oldugu diistiniilmektedir (Madigan, 2015, s.305). Bu sorularin ayni
zamanda oyunlarin bir bagimlilik olusturup olusturmadigi veya oyuncuyu oyuna

bagimli hale getirmeden Onceki siirecle ilgili olmasi agisindan aragtirmacilara 6nemli
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veriler saglayacagi diisliniilmektedir. Madigan (2015) yaygin literatiiriin aksine
arastirmalarda ek olarak sorulmasi gereken sorular1 “Avatar Gzellestirme oyun
bagliligini nasil etkiler?... Oyuncu bagliligi, oyuncular1 birbirine baglayan sosyal
aglarda hangi mekanizmalarla daha fazla oynama ve harcama saglar?... > (s.305) gibi
orneklendirmektedir. Ornek sorular gergevesinde diisiiniildiigiinde oyuncular1 oyuna
baglayan yani oyun bagliliginda etkisi olan faktorleri 6ne ¢ikaran arastirma sorulari
dikkat ¢cekmektedir. Oyun bagliligi oyun arastirmalar1 ve gelecek arastirmalar agisindan
oyuncularin bagimlhi olarak degerlendirilip etiketlenmesinden Once oyun oynama
sebepleri ve tercihleri, bu tercihin altinda yatan nedenlerin belirlenip anlasilmasi
acisindan 6nemli goriilmektedir (Ozarslan ve Perdahci, 2022, s.27). Oyunlarm hem
kendi ozellikleri hem de oyuncu agisindan baglilik yaratan unsurlari oyun bagliligi
olarak ifade edilmektedir.

Bagliligin popiiler kavramsallagtirmasini Martey vd. (2014) “...bir medya
deneyiminde mevcudiyet kavrami veya orada olma duygusudur” (s.529) seklinde
tanimlamaktadir. Bagliligin bu tanimi oyunlar acisindan diisiiniildiigiinde oyun baglilig1,
oyun oynama deneyimi sirasinda oyuncunun orda olma hissi ve duygusu olarak
tanimlanabilmektedir. Bu a¢idan oyun oynama deneyimde oyuncuyu orada olma (anda
kalma, akis) durumuna getiren unsurlar da bu g¢ercevede oyun baghliginin bir parcasi
haline gelmektedir. Oyun baglihigi sadece orada olma ve dalma olarak
tanimlanmamaktadir. Przybylski, Rigby & Ryan (2010) oyun bagliligini genis deneyim,
iliski ve davraniglar1 ayn1 anda, bir arada ve i¢ ice halde bulunduran tek bir faaliyet tiirii
olarak tanimlamaktadirlar (s.164). Diger arastirmacilara gore ise oyun baglhligr oyuna
dahil olma ile ilgili genel bir siireci ifade ederken dalma, mevcudiyet, akis, psikolojik
Oziimseme ve ¢Oziilme gibi siirecler, oyun oynama deneyimindeki daha derin bir
bagliligr temsil etmektedir (Brockmyer, Fox, Curtiss, McBroom vd., 2009, s.624).
Oyuncunun oyun oynama deneyimi sirasinda yasadigr baghilik bu agidan farkli
diizeylerde gerceklesebilmektedir. Oyuncularin bir oyuna farkli diizeylerde katilim
deneyimlediklerini 6ne siliren bir calismada; oyuna dahil olmanin en diisiik ilk
asamasini katilim, oyuna daha fazla dahil olma agamas1 mesgul olma; oyuna tamamen
kaptirma asamasimi ise dalma olarak tanimlanmaktadir (Brown & Cairns, 2004).
Oyuncunun oyuna katiliminda, devamliligt ve bagliligi saglamasinda, erisim ve
kesfetme olarak iki engel bulunmaktadir. Bu iki engelin kaldirilmasi agamasinda
oyuncunun oyun i¢erisinde harcadig1 zaman, ¢aba ve dikkat 6ne ¢ikmaktadir (Brown &

Cairns, 2004, s.1298). Bu engellerin oyuncu tarafindan kaldirilmasi sonucunda baglilik
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duygusu gelismekte ve son asama olan dalma seviyesine duygusal baglanma da eslik
etmektedir.

Bagka goriise gore ise katilimin bagliliga doniismesinde oyuncunun oyuna
zaman, dikkat ve caba harcama istegi etkili olmaktadir (IJsselsteijn, Kort, Poels &
Jurgelionis, 2007, s.4). Katilim ve bagliligin diizeylerine ek olarak, oyuncularin oyun
icerisindeki deneyimlerinin de baglilikla iliskisi olabilmektedir. Ornegin; oyunda avatar
yaratma siireci, oyunlarin hikayesi ve sanal gercekeilik gibi 6zellikler oyun bagliliginda
etkili olabilmektedir (Martey, Kenski, Folkestad & Feldman, 2014, s.530-531). Bu
acidan bu aragtirmada oyunculara oyun bagimlisi tanist konmasinin daha dncesindeki
sirecin, yani oyuncuyu oyuna bagladig1 diisiiniilen psikolojik unsurlarin; oyun igi ve
oyun dis1 unsurlarla bir arada incelenmesi amaglanmaktadir. Bu arastirmada oyuncunun
oyun deneyiminde yasadigi duygular, motivasyonlar oyundaki gorsel, isitsel ve tasarim
unsurlar1 ve son olarak oyuncu topluluklarinin ve medyanin giiniimiizde yaratmig
oldugu yeni dijital oyun kiiltiirii birlikte incelenecektir. Bu amag¢ dogrultusunda
tasarlanan arastirma yontemi ve modeline bir sonraki boliimde detayli olarak yer

verilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Oyun c¢alismalart literatirinde oyuna baglayict unsurlarin incelendigi
arastirmalarda oyuncunun oyundan sagladigi i¢csel motivasyonlarin (basari, 6zerk olma,
sosyallesme vb.), oyuncunun oyunun i¢ine dalma ve akis durumunun, oyuncunun
deneyimlerinin ve tercih ettigi oyun tiiriinlin oyun baglilig: ile iliskisinin incelendigi
gozlemlenmektedir. Aarseth (2003) bir oyun aragtirmasinda kullanilmasi1 gereken {i¢
boyut oldugunu ileri siirmekte ve bu boyutlar1 oynanis (oyuncularin eylemleri ve
deneyimleri), oyun yapist (oyunun kurallart vb.) ve oyun diinyas: (kurgusal igerik,
tasarim, estetik unsurlar) olarak tanimlamaktadir (s.2). Bu {i¢ boyuttan yola ¢ikarak bu
arastirmada; oyuncuyu oyuna bagladigi diisiiniilen oyun dist (platformlar, etkinlikler,
yayincilar, medyada oyuncularin irettigi igerikler) ve oyun igi (kostiimler, oyunun
gorsel, isitsel ve tasarim Ozellikleri) unsurlarin oyunun psikolojik boyutlar: altinda ele
alinarak belirlenmesi amaglanmaktadir. Arastirmadan elde edilen veriler sonucunda 6ne
cikan unsurlar (psikolojik, oyun i¢i ve dis1) cercevesinde bir sema gelistirilmesi
amaglanmaktadir. Bu amac¢ dogrultusunda bu arastirmada “Video oyun bagliligini
etkileyen oyun disi, oyun i¢i ve psikolojik unsurlar var midir?” “Video oyun bagliligini
etkileyen psikolojik unsurlarin oyun i¢i ve oyun dist unsurlarla iligskisi var midir”?
sorularima yanit aranmistir. Bu baglamda bu bolimde arastirma deseni, arastirmanin
hipotezleri, evreni, orneklemi, veri toplama siireci ve arastirmada kullanilan anket
sorulart sunularak aragtirmanin yontemine dair ayrintili bilgiler verilmistir. Ardindan

veri analizine ve aragtirmanin bulgularina yer verilip bulgular tartigilmistir.

3.1. Arastirma Deseni

Yukarida oyun ¢aligmalar: literatiirtinde sunuldugu gibi, oyun arastirmalarinda
hem o6l¢eklerin kullanildig1 nicel arastirma yontemleri hem de etnografik yontem ve
katilimcr gozlem gibi nitel arasgtirma yontemleri kullanilmaktadir. Oyun baghiligina
etkisi olabilecegi diigiiniilen psikolojik unsurlardan oyunda deneyimlenen ve tatmin
edilen duygular1 tespit etmek amaciyla nicel arastirma yontemlerinden biri olan anket
yontemine bagvurulmustur. Ankette katilimcilara agik uglu sorular sorulmus ve elde

edilen nitel veriler igerik analizi yontemine gore analiz edilmistir. Oyuncularin yazmis
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oldugu acik uclu sorularin yanitlari frekans ve kelime bulutu ile analiz edilip kategorize
edilmistir. Arastirmanin temellendirildigi kuramsal ¢er¢eveden yola ¢ikarak oyuncularin
oyunda deneyimledikleri 6zerklik, sosyallesme ve basarit duygusunun oynadiklari oyun
tirli, oyundan elde edilen gelir ve diger oyun i¢i, dis1 faktorlerle iliskisi deneysel
olmayan Pearson ki-kare analizi ve carpraz tablolar ile incelenmistir. Iki degisken
arasinda bag olup olmadiginin belirlenebilmesi amaciyla ki-kare analizi
kullanilmaktadir (Gilingor ve Bulut, 2008, s.85). Degiskenler arasindaki iki yonlii iliskiyi
gosteren tablo ise ¢apraz tablo olarak tanimlanmaktadir (Karagoz, 2010, s.429).

Bu arastirmada oyuncunun deneyimledigi duygular ve karsilanan ihtiyaglar ile
oyun i¢i ve oyun dis1 unsurlarin iligkili olup olmadigmi kesfetmek amaciyla ise
korelasyon analizi uygulanmaktadir. Hipotezleri test etme amaciyla olusturulan anket
sorularindan psikolojik unsurlarla ilgili olan béliim Oyuncu ihtiyaglari Tatmini (The
Player Needs of Satisfaction|[PENS]) ol¢eginden yararlanilarak, diger sorular ise uzman
goriigleri alinarak gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda PENS 6l¢egi, dlgegi gelistiren
arastirmacilar tarafindan izin alinarak Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Anket; 5°li Likert tipi
Olcek, acik uclu sorular, onay kutusu ve ¢ok secenekli sorular olmak {izere ¢esitli/farkl
soru tiplerinden olusmaktadir. Anket sorular1 kiime tipi Ornekleme yontemi ile
oyunculara ulastirilmistir. Arastirmanin ornekleminin ¢ok dagiik bir cografi alana
yayildigr durumlarda kullanilan bir yontem olan kiime Orneklemede; arastirmaci
orneklemi i¢in uygun olan ve dogal olarak olusan kiimeleri 6rneklemektedir (Teddlie &
Yu, 2007, s. 79). Anket sorular1 ¢evrimig¢i olarak Discord, Telegram, Facebook ve
Twitch platformundaki oyuncu gruplari iizerinden oyunculara ulastirilmistir. Cevrimigi
anket yoluyla elde edilen nicel veriler sosyal bilimler icin istatistik programinda
(Statistical package for the social sciences [SPSS 29]) programinda agimlayic1 faktor
analizi, glivenilirlik ve ki-kare korelasyon analizi ve ¢apraz tablolar ile test edilmistir.
Ac¢ik uclu sorulardan elde edilen nitel veriler ise MAXQDA 2022 programlar ile

frekans analizi ve kelime bulutu ile analiz edilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin  evrenini Tiirkiye’de video oyun oynayan biitiin bireyler
olusturmaktadir. Gaming in Turkey 2022 raporuna gore, Tiirkiye’de toplamda 44
milyon oyuncu bulunmaktadir (s.78). Ayn1 zamanda Tiirkiye’de 16-64 yas araligindaki
internet kullanicilarinin %91,5’1 dijital oyun oynamaktadir (We Are Social, 2022, s. 68).
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Video Oyun Endiistrisi raporu Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’na atifta bulunarak 2022
yilinda 42 milyon mobil oyuncu, 24-25 milyon bilgisayar oyuncusu ve yaklasik 15
milyon konsol oyuncusu oldugu aktarilmaktadir (Gaming in Turkey, 2022’den akt.
Tirkiye Dijital Donilisim Ofisi, 2023). Bu acgidan Tiirkiye Dijital Doniisiim Ofisi
hazirladigi video oyun endiistrisi raporunda bilgisayar, mobil ve konsol oynayan
oyuncularin hepsini video oyun oyuncusu ve endiistrisi olarak raporlamistir (Tiirkiye
Dijital Doniisiim Ofisi, 2023). Ancak bu veriler dijital oyunlar, mobil oyun, video oyun,
ciddi oyun ve sosyal oyunlar kategorilerini barindiran genis bir catiyr olusturdugu icin
bu arastirmanin evrenini olusturan Tiirkiye’de sadece video oyun oynayan oyuncularin
sayist ilgili bir rapor ve veri bulunamamistir. Buna gore, bu arastirma i¢in 6rneklem,
arastirmanin sinirhliklart g¢ercevesinde, arastirmacinin ulasabildigi farkli profillerde

video oyun oynayan bireyler (e-sporcu, yayinci vb.) olarak belirlenmistir.

3.3. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin veri toplama silirecinde Oncelikle 20 Haziran 2023 tarihinde
Cukurova Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Alaninda Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Kurulu onayr alinmis, sonrasinda pilot ¢alisma yapilmistir. Pilot calismanin
ardindan arastirmanin veri toplama siirecine gecilmistir. Veri toplama siirecinde 21 - 27
Haziran 2023 tarihleri arasinda hipotezlerin test edilmesi amaciyla hazirlanan anket
kiime tipi rastgele Ornekleme ile katilimcilara ulagtirilmistir. Kiime tipi ornekleme
yontemi, evrenin ¢ok genis bir cografya ve alana yayildig1 diislintildiigi durumlarda,
ornekleme yonteminde evreni yansittiglr diisiiniilen kiiciik kiimeler secilerek veri
toplandig1 yontem olarak tanimlanmaktadir (Kilig, 2013, s. 46). Arastirmanin
ornekleminin evrenini yansitabilmesi amaciyla video oyun oynayan oyuncularin
bulundugu diisiiniilen, farkli sayilarda iiyesi bulunan, ancak oyun oynama amaciyla bir
araya gelme 6zelligi tasityan 10 Discord sunucusu, 10 Facebook oyun grubu, bir Twitch
canli yaymi duyurusu ve dort Telegram grubu iizerinden, anket goniillii katilimcilara
ulastirilmistir. Veri toplama siirecindeki gruplar ve kisi sayilar1 Tablo 12, 13 ve 14’te
verilmistir. Her bir platformda anketin paylasilmasi i¢in yetkili kisiden gerekli izinler
alindiktan sonra, anket o gruptaki iiyelerle paylasilmistir. Anket sorularindan Once,
anketi agiklayan ve bu tezin yazar1 ve danismanina dair kisa bir bilgi igeren riza metni
sunularak, katilimcilarin rizas1 alinmistir. Bu agidan veri toplama siirecinde arastirmaya

katilim goniilliiliik esasina dayali ve etik kurallar gézetilerek olusturulmustur.



Tablo 12.

Discord Sunucular:

Sunucu Adi Toplam Kisi
Sayis1
PQueen 124.000
Katman Deliler Kuliibii 71.157
Tiirk Rust Oyuncusu 17.269
Ender Oyuncu Minecraft Oyun Merkezi  22.244
Dont Starve Turkey 3.485
Impeccably Development 1.900
Berkay Okyar 31.997
Encorrest 2.884
Teknoloji Kampiisii 1.114
Lezzetli Robot Tarifleri 3.424
Tablo 13.
Facebook Gruplart
Grup Adr Toplam Kisi sayisi
Mmorpg ve oyuncu toplulugu 4.800
Minecraft Tiirkiye 31.900
League of Legends- Tiirkiye 5.900
Oyuncunun Teknoloji Rehberi 12.000
The Sims Tiirkiye 4.000
Lost Ark Tiirkiye 2.300
Oyun gelistirme tasarim ve yazilim 1.200
Yazilim gelistiriciler 7.200
Tiirkiye Oyun Gelistiricisi Ogrenciler ~ 6.500
MMO RPG oyun 4.100
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Tablo 14.

Telegram Gruplar: ve Twitch Yayni

Grup/Yaymc Adi Toplam Kisi sayisi
Oyun Oynuyoruz 178

Oyun Kafe 73

Oyun Gelistirme ve Dizayn Grubu 1.402

OyunClubX 2.210

Lilyagmus Twitch yayini 58.100

3.4. Veri Toplama Araclan

Arastirmada arastirmaci tarafindan tasarlanan anket; sekiz hipotezin test edilmesi
amactyla demografik bilgiler, oyun i¢i, oyun dis1 ve psikolojik unsurlar olmak {iizere
dort ana bolime ayrilmigtir. Oyun bagliligi literatiirii ¢ercevesinde soru havuzu
olusturulmustur. Olusturulan soru havuzu igerisinden ankette kullanilacak olan sorular,
video oyun alanindaki uzman goriisleri ¢ercevesinde secilerek son haline getirilmistir.
Ankette, onay kutusu, agik uclu ve coktan se¢meli olmak iizere ii¢ farkli soru tipinde
toplam 33 soru vardir. Bu 33 sorunun besi yas, cinsiyet, oyuncunun oynadig1 oyun tiirii
ve oyuncu tiiriiniin (e-sporcu, yayinct vb.), oyundan saglanan bir gelirin olup olmadigi
ile ilgili demografik bilgileri icermektedir. Oyun i¢i unsurlarla ilgili dort, oyun dis1
unsurlar ile ilgili ise 13 soru bulunmaktadir. Son olarak psikolojik unsurlar1 igeren 11
soru bulunmaktadir. Bu arastirmada kullanilmis olan ve arastirmaci tarafindan

tasarlanan anket Ek’te verilmis ve Tablo 15°te igerikleri ile birlikte sunulmustur:

Tablo 15.

Anketin Igerigi ve Yararlanilan Olgekler

Yararlamlan Olgekler Icerik Soru numarasi

N/A Demografik Bilgiler 1,2, 31,32,33

PENS 6lgegi Psikolojik unsurlar 20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,30
N/A Oyun i¢i unsurlar 16,17,18,19

N/A Oyun dis1 unsurlar 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15
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Oyuncunun deneyimledigi psikolojik unsurlarin ve bu baglamda gelistirilen
hipotezlerin test edilmesi amaciyla tasarlanan sorular, Oyuncu Ihtiyaclar1 Tatmini (The
Player Needs of Satisfaction[PENS]) 6l¢eginden yararlanarak olusturulmustur. PENS
Olcegi yeterli olma, iligkili olma ve 6zerk olma iizere ii¢ boyuttan olugsmaktadir (Rigby
ve Ryan, 2006). Yeterli olma, iligkili olma ve Ozerklik boyutlarinin 6lgiilebilmesi
amactyla her boyutun altinda {i¢ soru bulunmaktadir. Yeterli olma, oyuncunun oyun
icerisinde deneyimledigi basar1 ve yeterlilik duygusu; iligkili olma, oyun igerisinde
deneyimlenen sosyallesme duygusu ve 6zerklik, oyun i¢inde oyuncunun deneyimledigi
secimlerinde 6zgiirliik hissi olarak tanimlanmaktadir. Olgek toplamda 9 sorudan olusan
7’1i Likert &lgegidir. Olgegin Tiirkge’ye uyarlanabilmesi amaciyla dlgedi gelistiren
arastirmacilara ulasilip kullanim ve ¢eviri izni alimmistir. Anket sorulariin tasarlanmasi
siirecinde oyuncularin oyuna olan bagliliginin belirlenmesi amaciyla Brown ve
Crains’in  (2004) oOne sirdiigli dalmanin {i¢ asamast kullanilmistir (s.1297).
Arastirmacilara gore, bir oyuna tamamen dalmanin {i¢ asamasindan ilki oyun bagliligi;
ikinci agsamasi oyunla mesgul olma ve son asama ise oyuna tamamen kendini kaptirma,
dalma olarak belirlenmistir. Bir oyuncunun oyuna baglilig1 ile baslayan siire¢ daha
ileriki asamada oyuna dalma veya zamanin nasil gectigini anlayamama durumu ile
sonuglanabilmektedir. Bu kavramsal cerceveden yola c¢ikarak arastirma sorularinda

oyun baglilig ile ilgili sorular bu {i¢ asamaya gore tasarlanmistir.

3.5. Arastirmanin Hipotezleri ve Arastirma Modeli

Arastirma deseni boliimiinde ayrintili olarak sunuldugu gibi, bu arastirmada nitel
ve nicel verilere ulasmak hedeflenmistir. Bu amacla, nitel veri elde etmek icin su
sorulara yanit aranmaktadir:

1. Oyuncularin oyunda deneyimledikleri duygular nelerdir?
2. Oyuncularin oyun oynama sirasinda tatmin ettikleri duygular var midir? Varsa
nelerdir?

Yani sira nicel veri elde etmek amaciyla asagidaki hipotezler gelistirilmis ve
anket sorulari ile test edilmesi hedeflenmistir:

Hipotez 1: Oyuncularin oyundaki o6zerklik deneyimi ile oyun dis1 unsurlar
arasinda anlaml bir iligki vardir.

Hipotez 2: Oyuncularin oyundaki sosyallik deneyimi ile oyun dis1 unsurlar

arasinda anlamli bir iligki vardir.
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Hipotez 3: Oyuncularin oyundaki basar1 deneyimi ile oyun dis1 unsurlar arasinda
anlamli bir iliski vardir.
Hipotez 4: Oyuncularin oyundaki 6zerklik deneyimi ile oyun i¢i unsurlar arasinda
anlaml bir iliski vardir.
Hipotez 5: Oyuncularin oyundaki sosyallik deneyimi ile oyun i¢i unsurlar arasinda
anlamli bir iliski vardir.
Hipotez 6: Oyuncularin oyundaki basar1 deneyimi ile oyun i¢i unsurlar arasinda anlamli
bir iliski vardir.
Hipotez 7: Oyuncularin oynadiklar1 oyun tiirleri ile oyun ig¢i, dis1 ve psikolojik unsurlar
arasinda anlamli bir iligki vardir.
Hipotez 8: Oyuncularin oyundan elde ettikleri gelir ile 6zerklik, sosyallik ve basari
deneyimi arasinda anlamli bir iliski vardir.

Arastirmanin hipotezlerine ek olarak aragtirma modeli de asagidaki Sekil 16’da

sunulmaktadir:
e 5
[ ]
@', -
PSIKOLOJIK * OYUN DISI OYUN ICI Oyun
¢ UNSURLAR UNSURLAR UNSURLAR baé||||§|
o
000’
¢ _ ®Oyun ict
®Oyunda OIletisim amach itemler
deneyimlenen ve kullanilan ©O
tatmin edilen platformlar " y11{11111 .
duygular OYaymcilar lrgl;lsiii evielt
©Ozerklik OEtkinlikler ve kayest
ihtiyaci (Turnuvalar vb.) @_OY“I.“.IH
OSosyallik ®Medya gorseU1_§}‘Fsel
ihtiyaci icerikleri estetigl
OYeterli olma + Oyunun iicretly/
ihtiyaci iicretsiz olmast

Sekil 16. Arastirma modeli

3.6. Verilerin Analizi

Nitel ve nicel veri elde etmeye yonelik olarak tasarlanan soru formu araciligiyla
toplanan verilerin analizinde ii¢ farkli yol izlenmistir. Hazirlanan ankette agik uglu
sorulardan elde edilen nitel veriler, Maxqda 2022 programi ile analiz edilmistir. En ¢ok

kullanilan kelimelerin frekans analizi yapilmig ve kelime bulutu olusturulmustur.
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Arastirmanin nicel verilerinin analizi i¢in ise SPSS 29 programi kullanilarak,
hipotezlerin test edilmesi amaciyla olusturulan anket sorular1 agimlayici faktor analizi
ve giivenilirlik analizi ile test edilmistir. Nicel verilerin bulgular1 arastirma modelindeki
psikolojik, oyun i¢i ve dis1 unsurlar ¢ercevesinde bu ii¢ farkli basglikta incelenmistir. Son
olarak birbiri ile iligkisi oldugu disiiniilen konu basliklar1 ve sorulara verilen

yanitlardan elde edilen veriler ¢apraz tablolar ve ki-kare testi ile analiz edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Katihmcilarin demografik ve oyun deneyimi ile ilgili genel bilgileri

Arastirmada hazirlanan soru formunu toplamda 506 gonilli katilimci
yanitlamistir. Soru formunu, sadece video oyunu oynayan kisilerin yanitlamasi
hedeflendigi icin, yukarida bellirtilen dort ana boliimden olusan sorulara gegmeden 6nce
video oyunun tanimu verilerek, “Video oyunu oynuyor musunuz?” sorusu sorulmustur.
Bu soruya 83 katilimci “hayir” yaniti vermistir. “Hayir” yanitindan sonra anketin
sonlandirlmast nedeni ile s6z konusu 83 katilimci, aragtirmaya dahil edilmemistir. Buna
gore, asagida sunulan bulgular, video oyunu oynayan 423 kisinin yanitlarina dayanarak
hazirlanmistir. Katilimeilarin demografik bilgileri yas, cinsiyet, oynanan oyun tiiri,
oyuncu profili (e-sporcu, yayinci vb.) ve oyundan elde edilen bir gelirin olup olmadigi
ile 1ilgili olmak iizere bes sorudan olusmaktadir. Bu sorulara verilen yanitlar

cer¢evesinde elde edilen bulgular asagida grafikler halinde aktarilmistir.
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Q,
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Sekil 17. Oyuncularin yasi

Katilimcilarin yaslar incelendiginde 13 yas ve altinda bes, 14-24 yas arasinda
255, 25-34 yag arasinda 119, 35-44 yas arasinda 26, 45-54 yas arasinda sekiz, 55 yas ve
isti 10 katilimecr bulunmaktadir. Katilimeilarin ¢ogunlugunu 14-24 yas arasindaki
oyuncularin olusturdugu gdzlemlenmektedir. Ikinci g¢ogunlugu ise 25-34 yas aralijn

olusturmaktadir. Bu bulgular kuramsal c¢ergevede aktarilmis olan Tiirkiye’de ve
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yurtdisinda hazirlanan oyuncu ve dijital oyun raporlarindaki oyuncu yas araliklari ile
uyusmaktadir. Livingstone (2018) medya kullaniminda mahremiyet ve resitlik yasinin
avrupa birligine bagh iilkelerde yapilan bir ¢alismadan yola ¢ikarak 13 ve 16 araliginda
basladigini belirtmektedir (s.21). Bu arastirmada bu veriden yola ¢ikarak yas araligi 13

yas ve alt1 olarak kademelendirilmistir.

Belirtilmek Cinsiyet
istemiyorum

1%

Kadin
28%

= Kadin
m Erkek

Belirtiimek istemiyorum

Erkek
71%

Sekil 18. Oyuncularin cinsiyeti

Katilimeilarin cinsiyet verileri incelendiginde, cogunlugun video oyun oynayan
erkek katilimcilar oldugu gozlemlenmistir. Demografik bilgilerle ilgili hazirlanan
sorulardan bir digeri, oyuncularin oyun oynayarak kazandigi bir gelir olup olmadigi
sorusudur. Bu soru oyunculart oyuna baglayan digsal motivasyonlar (para, sohret vb.)
varsa bu kisileri analize dahil etmeme amaciyla tasarlanmigtir. Bu soru ile aragtirmanin
temellendirildigi kuramsal ¢erceveye ve amacina bagli olarak oyuncularin oyun oynama
ve oyun baglanmalarinin herhangi bir 6diil, para, sohret vb. dis etkenler yerine, hicbir
kazan¢ olmadan oyun oynuyor olmalarinin yani oyun oynama faaliyetinin igsel
motivasyonla yapiliyor olup olmadiginin belirlenmesi amaglanmistir. Bu soruya verilen

yanitlar sekil 19°da gosterilmistir.
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Oyunlardan bir gelir elde ediyor musunuz?

Evet
14%

m Eyet

Hayir

Hayir
86%

Sekil 19. Oyunlardan elde edilen bir gelir bilgisi

Katilimeilarin - biiylik  ¢ogunlugunun oyunlardan bir gelir elde etmedigi
bulunmustur. Yukarida aktarilan bilgiler ger¢evesinde, oyunlardan gelir elde eden 58
katilimcr analize dahil edilmemistir. Katilimeilarla ilgili elde edilen diger iki
demografik veri, oynadiklar1 oyun tiirleri ve oyuncularin kendilerini nasil tanimladiklari

ile ilgili sorulardir.

oyuncu | 396

Oyun tasarimcisi 1

Oyunizleyicisi | 152
E-sporcu . 16

Oyun sirketi calisan - 19

Yayinci - 24

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450

Sekil 20. Oyuncularin kendilerini tanimlamalar1

Katilimcilarin  kendilerini nasil tanimladiklarina dair hazirlanan soruda,

b4 2% <6 199 ¢

“yayinct”, “oyuncu”, “oyun izleyicisi”, “oyun sirketi ¢alisan1”, “e-sporcu” ve “diger”

secenekleri sunulmugstur. Buna gore, “diger” segenegini isaretleyen katilimcilarin
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kendilerini “oyun gelistiricisi” ve “oyun tasarimcis’” olarak tanimladiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica, bir oyuncunun ayni zamanda Ornegin yayinci olabailecegi de goz
oniinde bulunduruldugu i¢in, katilimcilarin birden fazla segenegi isaretlemesine olanak
verilmistir. Demografik bilgilerle ilgili son olarak oyuncularin oynadiklar1 oyun tiirleri

ile ilgili veriler asagidaki sekil 21°de verilmistir.
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m Oyun Tiireri

Sekil 21. Oyuncularin oynadiklar1 oyun tiirleri

Bu arastirmanin kuramsal boliimiinde ayrintili olarak sunuldugu gibi, oyun
tiirleri oyuna baglanmay1 etkileyen unsurlardan biri olarak degerlendirilmektedir.
Literatiirde farkli oyun tiirleri siniflandirmalart oldugu i¢in, bu soru formunda oyun
tiirlerinin tiimii, katilimcilara segenek olarak sunulmamistir, sadece aksiyon, rol yapma,
strateji, simiilasyon, spor ve birinci sahis nigsanct olmak {izere ana oyun tiirleri
verilmistir. Ayrica bu soruya “diger” secenegi eklenmis ve boylelikle soruda
sunulmayan diger oyun tiirleri i¢in katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirlinii kendilerinin
eklemesi talep edilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda katilimcilar, ankette verilmeyen diger
oyun tiirlerini kendileri aktarmislardir. Buna gore, ¢cevrimici ¢cok oyunculu savas arenasi
(massive online battle arena/moba), korku oyunu, hack and slash, metroidvania,
sandbox, gacha, hikaye bazli oyun, hayatta kalma, doviis, rogue like, turn-based
(swrali/doniisiimli)) oyunlar ve interaktif film oyunlar1 katilimcilar tarafindan

eklenmistir. Ayn1 zamanda baz1 katilimeilar, rol yapma oyunlarina ek olarak devasa ¢cok
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oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunlarin1 (Massively multiplayer online role-playing
game (MMORPG) ayr1 bir tiir olarak belirtmistir. Bu tiirlerden Hack and Slash
hikayenin daha az oldugu rol yapma oyunlarinin bir tiirii olarak oyuncu ile oyuncu
olmayan birgok karakter arasindaki karsilikli ¢atismaya dayali oyun tiirli olarak
tanimlanmaktadir (Qaffar, 2020, s.176). Ornegin katilimeilarin verdigi yanitlardan biri
olan metroidvania oyun tiirli ise anlatinin oldugu, kapsamli bir harita, karakter gelisimi
ve esit zorluk derecesinin oldugu oyun tiirii olarak tanimlanmaktadir (Oliveira, Franco,
Silva, Gomes & Maia, 2020, s.838). Bu tanima gore oyuncular oynadiklar1 oyun
tiirlerini en temel ¢atida birlestirmek yerine kendi alt kategorilerine gore de ayirmayi
tercih etmislerdir. Rol yapma oyunlarina benzer bir tanim olsa da oyuncular i¢in oyun

tiirleri arasindaki kiiciik farkliliklarin 6nem tasidigi gézlemlenmektedir.

Takip edip izlediginiz video oyun yayinci/yayincilari var
mi?

m Evet

Hayir

Sekil 22. Oyuncularin yayinci takip etme oranlari

Katilimcilarin = %73’ video oyun yayincilarimi  takip ederken %27’si
yayinct/yayincilar takip etmemektedir. Yayincilar: takip ettigini belirten katilimcilara
ortalama yayin izleme siireleri ile ilgili sorulan soruya verilen yanitlar sekil 23’te

aktarilmistir.
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Haftada kag saat yayin izliyorsunuz?

Haftada 30 saat ve

Haftada . tzeri
3%

Haftada 3
10%
= Haftada 1-5 saat

m Haftada 6-10 saat
Haftada 11-20 saat

Haftada 6-10 saat m Haftada 21-30 saat

21% m Haftada 30 saat ve Uzeri

Haftada 1-5 saat
63%

Sekil 23. Haftada izlenen yayin saati siireleri

Bu veriler ¢cergevesinde ankete katilan oyuncularin %63’{linlin haftada 1-5 arasi
yayin izledigi bulunmustur. Katilimcilarin oyun deneyimi ile ilgili bilgi igeren diger
soru ise oyuncularin yayincilarla karsilikli etkilesimleri olup olmadigi ve oyunlarin
turnuva, etkinliklerine ¢evrimici veya canli katilip katilmadiklar ile ilgili bilgi alma

amacli sorulardir.

10. En sik takip ettigim yayinci ile genellikle karsilikl etkilesim icerisinde olurum. (Mesaj, emoji,
badis vs.).
309 yanit

@ Kesinlikle katilmiyorum.
@ Katilmiyorum

@ Kararsizim.

@ Katiliyorum.

@ Kesinlikle katiliyorum.

Sekil 24. Yaynciyla etkilesim

Sekil 24’te de goriildiigii gibi, katilimcilarin yayincilarla etkilesimi konusunda
benzer oranlarda yanitlar elde edilmistir. Ancak “katilmiyorum” ve “kesinlikle

katilmiyorum”  segenekleri  birlikte degerlendirildiginde, katilimecilarin  biiyiik
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boliimiiniin yayincilarla etkilesim i¢inde olmadigi sonucuna ulasilmaktadir. Oyuncularin

turnuva ve etkinliklere katilma oranlar1 ise agagida iki farkl grafikte aktarilmigtir.

Oynadiginiz oyunun etkinlik ve turnuvalarini izliyor
musunuz?

Hayir

43% m Evet

Evet Hayir
57%

Sekil 25. Etkinlik ve turnuva izleme oranlari

Katilimcilarin, az bir farkla da olsa ¢cogunlugunun, oynadiklari oyunlarin turnuva
ve etkinliklerini izledikleri tespit edilmistir. Cevrimigi izleme ve canli katilimin farkl
etkileri olabilecegi diisiiniilerek ankette farkli iki soru olarak sorulmustur. Katilimcilarin
oyunun etkinlik ve turnuvalarina canli katilim oranlarinin diisiik oldugu bulunmustur.
Bu agidan c¢evrimigi izleme oraninin canli katilimdan daha yiiksek oldugu da

gbzlemlenmistir.

Oynadiginiz oyunun etkinlik ve turnuvalarina canli
katiliyor musunuz?

Evet
28%

m Evet

Hayir

Hayir
72%

Sekil 26. Etkinlik ve turnuva canli katilim oranlari
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Yukarida literatiir boliimlerinde deginildigi gibi, oyun i¢i satin almalar da oyuna
baglilig1 etkileyen bir faktor olabilmektedir. Bu nedenle, soru formunda katilimcilara
oyun icinde kostiim veya itemler satin alip almadiklar1 da sorulmustur. Bu soruya

verilen yanitlar asagidaki Sekil 27°de gosterilmektedir.

Oyun icerisinde farkli kostiim ve itemler satin
aliyorum.

Hayir
39%
m Evet

Hayir
Evet
61%

Sekil 27. Oyuncularin kostiim ve item satin alma oranlari

Sekil 27 incelendiginde ankete katilan oyuncularin ¢ogunlugu oyun iginde
kostim ve itemler satin almaktadir. Oyun bagliligim1 ve oyuna baglayan faktorleri
kesfetmek amaciyla, yukaridaki sorularla oyun baglilig: iliskisini inceleyen takip
sorular1 da sorulmustur. Ornegim kostiim ve itemlerin oyun baglhilig: iizerindeki etkisini
inceleyebilmek amaciyla, Oncelikle oyuncularin kostim veya itemler satin alip
almadiklarinin 6grenilmesinin gerekli oldugu diisiiniilmiistiir. Bu boliimde deginilen
oyuncularin oyun i¢i ve dis1 deneyimleri ile ilgili bilgiler oyun bagliligi sorularindaki
yanitlarin en gergekci haliyle yanitlanabilmesi amaciyla tasarlanmistir. Bir sonraki
boliimde oyuncularin oyunda deneyimledikleri ve tatmin ettigini diistindiikleri

duygularinin agik u¢lu yanitlari nitel verilerin bulgular1 baglig1 altinda analiz edilmistir.

4.2. Nitel verilerin bulgulari

Soru formunda acik uglu yanit istenilen iki soru yer almaktadir. Oyuncu
deneyimini temel odaga almak ve oyuncularin deneyimleri ¢ergevesinden oyuna baglayici
unsurlart inceleme amaciyla arastirmada acik uglu sorularla oyuncularin deneyimlerini
kendilerinin aktarmalarinin literatiire ve arastirmaya katki saglayacagi diistiniilmiistiir. Bu

amagla olusturulan agik uglu sorulardan ilkinde, oyunculardan oyunda deneyimledikleri ii¢
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duyguyu yazmalari, diger soruda ise eger varsa oyun deneyimde tatmin ettiklerini
diistindiikleri bir duygularimi yazmalari istenmistir. Katilimcilarin verdikleri yanitlar
cergevesinde, duygu kelimelerinin frekans analizi yapilmis ve kelime bulutu tasarlanmustir.
Oyun oynama deneyiminde hissedilen ii¢ duyguya 419 oyuncu tam yanit vermistir. Verilen

yanitlar ¢cercevesinde yapilan duygularin kelime frekans analizi Sekil 28’de aktarilmistir.

Oyunda deneyimlenen duygular
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Sekil 28. Oyuncularin oyunda deneyimledikleri duygularin frekans tablosu

Oyuncularin oyunda deneyimlediklerini belirttikleri en yogun duygunun heyecan
oldugu bulunmustur. Heyecan disinda en ¢ok deneyimlediklerini diger duygulari
oyuncular siklik sirasma gore mutluluk, hirs, sinir, 6tke, stres, merak, rahatlama, eglence
ve zevk olarak belirtmislerdir. Frekans analizinde minimum siklik bes olarak segilmistir.
Frekans analizine ek olarak, katilimecilarin yanitlarinda yer alan tiim duygularin verisini
sunmak amaciyla belirtilen duygular i¢in kelime bulutu hazirlanmistir, kelime bulutu

gorseli asagida sunulmaktadir:

Mutluluk

Merak Kizginhk Ofke Zevk

Rekabet Keyif Hiiza
Rahatlama Hissi Stres "HZHN 5
Tatmin
Heyecan .
Seving
" Kazanma Tutku Olma Heycan
Eglence I\/IutlqurS Gerginlik

Basari Heyecanl

Sekil 29. Oyunda en sik deneyimlenen duygularin kelime bulutu gorseli
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Oyuncularin 340’1 oyunlarda tatmin ettikleri duygular1 oldugunu belirtirken 83
oyuncu herhangi bir duygusunun tatmin olmadigi yanitin1 vermistir. Bu sorunun ardindan
hazirlanan takip sorusunda agik uglu bir soru ile 340 katilimciya tatmin ettikleri duygular
yazmalar1 istenmistir. Katilimcilardan 336’s1 bu soruyu yanitlamistir. Verilen yanit
cercevesinde oyuncularin oyun deneyiminde en sik tatmin edildigini belirttikleri duygular
Sekil 30’da verilmistir.

Oyunda en ¢ok tatmin edilen duygu
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Sekil 30. Oyuncularin oyunda en ¢ok tatmin ettigi duygunun frekans tablosu

Oyuncularin oyunda en sik tatmin ettigini belirttigi duygunun mutluluk ve heyecan
oldugu bulunmustur. Diger duygular ise siklik sirasina gore basari, hirs, kazanma, eglence,
ofke, rahatlama, stres ve merak olarak bulunmustur. Oyunda deneyimlenen duygular gibi,
tatmin edilen duygularin frekans analizinde de minimum siklik bes olarak secilmistir.
Oyuncularin oyunda en c¢ok tatmin edildigini belirttigi duygularin kelime bulutu
gorsellestirmesi ise asagida verilmistir. En sik deneyimlenen iki duygunun ayni zamanda
en ¢ok tatmin edilen iki duygu oldugu bulunmustur. Belirtilen diger duygular agisindan da
deneyimlenen duygular ve tatmin edilen duygular arasinda benzerlikler oldugu

gozlemlenmistir.



83

Stres
Ofke

NMuUtluluk
Duygusu Merak Zevk
Kazanma

I I Eglence
Sekil 31. Oyunda en ¢ok tatmin edilen duygularin kelime bulutu gorseli

Bu béliimde soru formunda agik uglu sorulardan oyuncularin oyun oynarken en sik
deneyimledigi duygular ve en ¢ok tatmin edilen duygulara veriler yanitlar grafikler ve
gorsellerle aktarilmistir. Bir diger baslikta arastirmadaki anket sorularinin nicel verilerinin

analizine yer verilmistir.

4.3. Nicel verilerin bulgular
4.3.1. Anketin faktor ve giivenilirlik analizi

Nicel verilerin analiz siirecinde anket sorular1 verilen yanitlarin tiirlerine gore
ayrilarak analiz edilmistir. Ankette bazi sorular “katiliyorum, katilmiyorum” ifadelerini
iceren 5’11 Likert dlcek tiirlindeyken, bazi sorularm yanitlari oyuna bagliligin derecesini
belirleyebilme amaciyla Likert Olgek olarak tasarlanmamistir. Bu sorularin yanitlar
“oyuna baglanirim, oyuna baglanmam iizerinde etkisi olmaz” seklinde ifadeleri
icermektedir. Likert sorularin yanitlari ise 1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:
Kararsizim, 4: Katiliyorum ve 5: Kesinlikle katiliyorum seklinde olusturulmustur. Anket,
katilmcilarin  verdigi yanitlarin gercegi en dogru sekilde yansitabilmesi amaciyla
asamal1 ve evet/hayir yanitlarina gore degisen bir formda hazirlanmigtir.

Arastirmanin nicel verilerinin bulgularmin istatistiksel analizinde c¢esitli
sinirliliklarla  karsilagilmistir.  Soru tiplerinin  farkli olmasindan kaynaklanan bu
siirliliklar nedeniyle nicel verilerin analizi siirecinde anket sorular1 ve ifadeleri SPSS
programindaki yanut tiirlerine gore ikiye ayrilarak analiz edilmistir. Hazirlanan anketteki
ifadelerin ve sorularm ilgili faktorler altinda dagilim gosterip gostermediginin belirlemesi
amaciyla acimlayic1 faktor analizi (AFA) uygulanmistir. Agimlayici faktor analizinden
once anketin faktér modeli uygulanmasina uygun olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla

Kaiser Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testi uygulanmistir. Sonrasinda ise anket sorularinin
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birbiri arasindaki i¢ tutarliklari ve maddeler arasi giivenilirligin olup olmadigin
belirleyebilme amaciyla Cronbach alfa giivenilirlik analizi yapilmistir. Yapilan faktor
analizi sonucunda KMO, Barlett degerleri ve giivenilirlik analizi verileri asagidaki

tablolarda aktarilmistir.

Tablo 16.

5°li Likert Sorularin Faktor Analizi ve Giivenilirlik Analizi Verileri

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Olgiim Deger Yeterliligi ,673
Ki-kare 96,344
Bartlett Testi Sd 66
Sig. ,009
Cronbach's Alfa ,653
Tablo 17.

Diger Sorularin Faktor Analizi ve Giivenilirlik Analizi Verileri

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Olgiim Deger Yeterliligi ,789
Ki-kare 225,150
Bartlett Testi Sd 45
Sig. <,001
Cronbach's Alfa ,602

Tablo 16 ve 17‘de aktarilan veriler cercevesinde 5°li Likert sorularin ve diger
sorularin faktor analizine uygun oldugu sonucuna ulasilmistir. Kiiresellik Testi
uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin degerinin 0.50’den diisiik olmasi1 faktor analizine
devam edilemeyecegini agiklamaktadir (Cokluk ve ark., 2012, s. 207). Her iki KMO verisi
de bu kriteri karsilamaktadir. Bu agidan nicel verilerin istatistiksel agidan incelenebilmesi
amaciyla faktor analizi yapilmistir. Ayn1 zamanda Cronbach’s alpha katsayilar sirasiyla
0,653 ve 0,662 olarak bulunmustur. Cronbach Alpha katsayisinin verilerine gore .40
giivenilir degil, .40-.59 aras1 diisiik giivenirlik .60-.79 arasi oldukg¢a giivenilir, .80-1.00
aras1 ise yiiksek derece giivenilirlik olarak yorumlanmaktadir (Ozdamar, 2002, 5.667). Bu
acidan elde edilen giivenilirlik katsayilart (.65 ve .66) cercevesinde hazirlanan anket
sorularinin olduke¢a giivenilir oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu verilere ek olarak ankette

hazirlanan ii¢ unsurun giivenilirlik analizleri ayr1 ayr1 yapilmistir. Yapilan analizine iligkin
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veriler asagidaki tabloda aktarilmistir. KMO degerinin uygunlugunun ardindan agimlayict
faktor analizi yapilmistir. Acimlayict faktor analizine iligkin varyans degerleri asagidaki

tablolarda aktarilmistir.

Tablo 18.

5°li Likert Sorularin Varyans Degerleri

Faktor Ozdeger Varyans ylizdesi Toplam yiizde
1 2,975 24,793 24,793

2 1,582 13,181 37,974

3 1,262 10,514 48,489

4 1,166 9,721 58,209

5 1,009 8,407 66,616

Tablo 19.

Diger Sorularin Varyans Degerleri

Faktor Ozdeger Varyans ylizdesi Toplam yiizde
1 2,897 28,966 28,966
2 1,202 12,018 40,984
3 1,055 10,552 51,536

Tablo 18 ve 19°daki varyans degerleri incelendiginde 6zdeger verileri p = 1
degerinin lizerinde olan 5’11 Likert 6lcekte bes faktor diger sorular da ise ii¢ faktor oldugu
sonucuna ulasilmistir. Maddelerin bilesen analizi (component matrix) incelendiginde, her
iki tabloda da bir maddenin ayn1 anda birden fazla faktorii karsiladigi bulunmustur. Bu
durum, istatistiksel agidan sorunlu olarak yorumlanabilir. Ancak arastirma deseninde
psikolojik unsurlarin altinda oyun i¢i ve dis1 faktorlerin oyun bagliligi ile iliskisinin
modellenmesi hedeflenmistir. Bu model ¢ergevesinden diisiiniildiigiinde oyun i¢indeki bir
unsuru inceleyen bir soru ayni zamanda psikolojik unsuru da karsiliyor olabilmektedir. I¢
ice gecen sorular ve faktorler bu acgidan bilesen analizinde de aynm1 sonucu vermektedir.

Agimlayict faktor analizi ve giivenilirlik analizi verileri sonucunda arastirmaci tarafindan
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literatiir ¢ergevesinde ve uzman goriisleri ile hazirlanmis olan anketin giivenilir oldugu ve
Olcek gelistirmenin ilk asamasi olan faktor analizi i¢in gerekli kriterleri karsiladigi
bulunmustur. Bu verilerin ardindan arastirmanin hipotezlerinin test edilmesi amactyla
belirli sorulara verilen yanitlar arasindaki korelasyon iliskisi c¢apraz tablolar ile analiz

edilmistir.

4.3.2. Oyun dis1 unsurlarla ilgili bulgular

Soru formunda oyuncularin oyun oynama deneyimde, oyun dis1 faktorlerin oyuna
olan baglilikla iliskisi olup olmadigini bulabilme amaciyla hazirlanan gesitli oyun disi
unsurlarla iligkili sorular bulunmaktadir. Ankete katilan oyuncularin oyun dist unsurlarla
ilgili verdikleri yanitlar cercevesinde elde edilen veriler asagidaki tablolarda konu

basliklarina gore aktarilmistir.

Kullandiginiz iletisim amach platformun oyuna olan
baglhhginizi arttirdigini distiniyor musunuz?
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Sekil 32. Oyunda kullanilan iletisim amach platform ve oyuna baghlik iligkisi

Verilen yanitlar gercevesinde ankete katilan oyuncularin biiyiik ¢ogunlugu, oyun
oynama deneyimi igerisinde kullandiklar1 iletisim amacglh platformlarin (Discord, Slack,
Teamspeak vb.) oyuna baglanmalar iizerinde etkisi oldugunu belirtmektedir. Ancak
oyuncular, oyun oynadiklar platformun (Steam, Epic Games, EA games vb.) oynadiklari
oyuna olan bagliligt konusunda net bir veri saglamamaktadir. Bagliligini arttirdigin
diisiinenler diisiinmeyenlere oranla daha fazla olsa da iletisim platformu kadar yiiksek bir

etkisi olmadigi bulunmustur.
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Oyun oynadigim platform (Steam, Epic Games, EA
games vb.) oynadigim oyuna baghligimi arttirir.
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Sekil 33. Oyunu oynama amactyla kullanilan platform ve oyuna baglilik iligkisi

Ayn1 zamanda oyuncularin oyun oynadiklari platformun oyuna baglilig1 konusunda
kararsizliklarinimn yiiksek oldugu (n: 64) bulunmustur. Katilimeilarin takip ettikleri video
oyun yaymncilarinin oyuna baghiligy ile iliskisini belirlemek amaciyla elde edilen veriler
Sekil 34’te aktarilmistir. Takip edilen yayincinin oyun bagliligina olan etkisi, oynadiklari
oyuna ve oynayacaklari olan oyunlara olan etkisi olarak iki farkli sekilde sorulmustur.

150

B Kesinlikle katimiyorum. [l Katimiyorum. [ Kararsizim. [l Katiliyorum. [ Kesinlikle katiliyorum.

100

Takip ettigim video oyun yayincilar oynamakta oldugum Takip ettigim video oyun yayincilar oynayacagim oyuna olan
oyuna olan baghhdimi arttinir. bagliligimi arttirir.

Sekil 34. Video oyun yayincilari ve oyun baglilig iligkisi

Katilimcilarin  biliyiik ¢ogunlugu, takip ettikleri video oyun yaymcilarmin
oynamakta olduklar1 ve oynayacaklar1 oyun tizerinde bir etkisi oldugunu belirtmistir. Sekil
34 incelendiginde aym1 zamanda oyuna olan baghilikta takip edilen video oyun
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yayincilarmin etkisi oldugu sonucuna da ulasilmaktadir. Oyunculara en sik takip ettikleri
yayinciyla olan karsilikli etkilesimlerinin olup olmadigi sorulmustur. Demografik bilgilerle
ilgili bulgular boliimiinde bu soruya verilen yanitlarin grafigi aktarilmistir. En sik takip
ettigi yaymciyla karsilikli etkilesimi oldugunu belirten katilimcilara bu etkilesimin oyuna
olan bagliliga etkisi sorulmustur. Katilimeilarin verdigi yanitlara iligkin veriler sekil 35°te

aktarilmustir.

En sik takip ettigim yayinciyla olan karsilikli
etkilesimim oynadigim oyuna bagliligimi arttinir.
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Sekil 35. En sik takip edilen yayinciyla olan etkilesim ve oyun baglilig: iliskisi

o

Sekil 35 incelendiginde en sik takip ettigi yayinciyla etkilesim igerisinde olan
oyuncularm, bu etkilesimin oynadiklart oyuna baglilig1 arttirdigini belirttigi bulunmustur.
Ayrica, oyun dis1 faktorler kapsaminda, oyun sirketleri tarafindan diizenlenen etkinlik ve
turnuvalan izleyip izlemedikleri veya canli katilip katilmadiklar1 sorulmus ve bunlarin

oyuna baglilig: etkileyip etkilemedigi de test edilmistir.
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Oynadigim oyunun etkinlik ve turnuvalarini izlemek
oynadigim oyuna baglihgimi arttirir.
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Sekil 36. Etkinlik ve turnuvalara ¢evrimigi katilim ve oyun baghiligi iliskisi

Katilimeilarin  biiyiikk ¢ogunlugu oynadiklart oyunun etkinlik ve turnuvalarini
izlemenin oynadiklar1 oyuna bagliliklarin arttirdigini belirtmiglerdir.

Oynadigim oyunun etkinlik ve turnuvalarina canli
katilmak oynadigim oyuna bagliligimi arttinir.

60
50
50
40 34
30
21
20
5 [ [ |
1 2 3 4 5

Sekil 37. Etkinlik ve turnuvalara canli katilim ve oyun baglilig iligkisi

Sekil 37 incelendiginde etkinlik ve turnuvalara canli katildigimi belirten
oyuncularin oynadiklar1 oyuna olan baglihgm arttirdigimi  belirttigi  bulunmustur.
Demografik bilgiler baglig altinda sunulan bulgularda, oyuncularin etkinlik ve turnuvalara
katimin daha ¢ok c¢evrimigi oldugu, canli katilimin daha az oldugu bulunmustu.
Oyunculara oyun dis1 faktorler kapsaminda sorulan son soru, oyun disinda iiretilen medya
icerikleri ve bunlarin oyuna baglilig1 iizerinde bir etkisi olup olmadig ile ilgilidir. Bu

soruya verilen yanitlar sekil 38’de aktarilmistir.
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Oynadigim oyunla ilgili Gretilen medya icerikleri
oynadigim oyuna baghhigimi arttirir.
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Sekil 38. Oynanan oyunla ilgili liretilen medya igerikleri ve oyun baglilig1 iligkisi

Katilimeilarin - biiylik  ¢ogunlugu, oynadiklart oyunla ilgili {retilen medya
iceriklerinin oynadiklar1 oyuna olan bagliligi arttirdigini belirtmektedir. Bu bdliimde oyun
dis1 unsurlarla (iletisim platformu, oyun dagitim platformu, yayincilar, turnuva/etkinlikler
ve oyunla ilgili iiretilen medya igerikleri) ile ilgili hazirlanan anket sorularina verilen
yanitlardan olusturulan veri grafikleri bu boliimde aktarilmigtir. Bir sonraki boliimde oyun

ici unsurlarla ilgili veriler grafikler halinde sunulmustur.

4.3.3. Oyun i¢i unsurlarla ilgili bulgular

Oyuncularin oyun oynama deneyimde oyun i¢inde deneyimledikleri ve bagliliga
etkisi oldugu diisliniilen faktorlerle ilgili sorulara verilen yanitlara iliskin grafik verileri
asagidaki tablolarda konu bagliklarina gore aktarilmistir. Oyuncularin oyun i¢i faktorlerle
ilgili verdikleri yanit tiirii “katiliyorum/katilmiyorum” ifadeleri yerine oyuna baghiligin
derecesi ile ilgili ifadelerden olusmaktadir. Bu ifadeler sirasi ile “Oyuna baglanirim.”,
“Zihnimin siirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.”, “Zamanin nasil
gectigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur.”, “Oyuna
baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.” ifadelerinden olusmaktadir. “Zihnimin siirekli
oynadigim oyunla mesgul olmasia neden olur.” ifadesi bagliligin mesguliyet asamasini
temsil ederken “Zamanin nasil gectigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna

kaptirmama neden olur.” ifadesi oyuna bagliligin dalma agamasini temsil etmektedir.
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Oyun ici unsurlar ve oyun baghlig
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Hikaye ve kurgusal evren Oyunun gorsel unsurlan  Oyunun isitsel unsurlan  Satin alinan kostiim ve
itemler

B Oyuna baglanmami saglar
m Zihnimin strekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur
m Zamanin nasil gectigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur

Oyuna baglanmam {izerine bir etkisi olmaz

Sekil 39. Oyun i¢i unsurlar ve oyun baglilig1 derecelerinin iliskisi

Katilimcilarin ¢ogu, oyunlarin hikaye ve kurgusal evren, gorsel/isitsel unsurlar ve
satin alman kostlim ve itemlerin, oyuna baglhliklar1 {izerinde birinci asamada etkili
oldugunu belirtmistir. Oyunun gorsel unsurlarinin oyuna baglilik deneyiminde en ¢ok
belirtilen unsur oldugu bulunmustur. Oyuna bagliligin ikinci agamasi olan mesguliyetin en
cok isitsel unsurlar sayesinde deneyimlendigi bulunmustur. Bagliligin en derin asamasi
olan dalma deneyiminin ise en ¢ok hikdye ve kurgusal evren sayesinde gergeklestigi
bulunmustur. Bu veriler agisindan hikaye ve kurgusal evrenin bagliligin son asamasi olan
dalma deneyiminde onemli bir islevi oldugu bulunmustur. Oyun igerisinde satin alinan
kostiim ve itemlerin oyuna baglilig1 sagladigi ancak diger iki ileri agama olan mesguliyet
ve dalma deneyimi iizerinde ¢ok da etkili olmadigr gdzlemlenmistir. Ancak veriler
incelendiginde oyuncularin biiyiikk ¢ogunlugunun hikaye, kurgusal evren, gorsel, isitsel
unsurlar ve kostiimden sonra itemlerin oyuna bagliliklar1 iizerinde bir etkisi oldugunu
belirttikleri bulunmustur. Oyun i¢i unsurlar kapsaminda oyunculara sorulan sorulardan
birisi de oyun igerisinde oyunu beraber oynadiklari kisilerin bagliliklart ve derecesi
tizerinde etkisi olup olmadigr ile ilgilidir. Bu soruya verilen yanitlar Sekil 40’ta

aktarilmstir.
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Oyunu birlikte oynadigim kisiler
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Sekil 40. Oyunun birlikte oynandigi kisiler ve oyun baglilig1 derecelerinin iliskisi

Ankete katilan oyuncularin oyun igerisinde oyunu beraber oynadiklar kisilerin,
oyuna baglanmalar1 {izerindeki etkisinin yiiksek oldugu bulunmustur. Bagliligin
asamalarina gore oyunun beraber oynandigi kisilerin, oyuncularda ilk asama olan baglilik
ve lgclincii asama dalmanin deneyimlenmesinde etkili oldugu bulunmustur. Birlikte
oynanan kisiler sosyal bir faktor olarak psikolojik unsurlarla da iligkili olmaktadir. Ancak
oyun igerisinde oyuncunun daha once tanimadigi kisilerle de oynayabilecegi oyunlar
oldugu diistliniilerek, oyun ici unsurlar adi altinda incelenmistir. Bu soru her iki faktor
acisindan da degerlendirebilmektedir. Bu agidan oyunculara yoneltilen oyun i¢i unsurlar;
oyunun hikayesi ve kurgusal evreni, isitsel/gorsel unsurlar ve satin alinan kostiim/itemler
olmak {izere {i¢ faktdrden olusmaktadir. Oyunu beraber oynadiklar1 kisiler ise oyun igi, dist
ve psikolojik faktorlerin her birine dahil edilebilir bir faktorii temsil etmektedir. Oyun igi
ve dis1 unsurlara ek olarak katilimecilarin psikolojik unsurlarla ilgili hazirlanan sorulara

verdikleri yanitlara iliskin grafik verilerine bir sonraki boliimde deginilmistir.

4.3.4. Psikolojik unsurlarla ilgili bulgular

Oyuncularin oyun oynama deneyimindeki psikolojik unsurlarla iligkili hazirlanan
anket sorulart; oyuna baglilik dereceleri, 5’li Likert sorular ve acik uglu sorular olmak
tizere farkli yanit tiirlerini igermektedir. Oyuncularin oyunda deneyimledikleri ve tatmin
ettikleri duygulara verdikleri yanitlar nitel analiz bulgulart béliimiinde aktarilmistir.
Baglilik dereceleri ve 5°1i Likert sorulara verilen yanitlar gercevesinde iki farkli grafik

tizerinden aktarilmistir. Katilimcilarin oyunda deneyimledikleri 6zerklik, basar1 ve yeterli
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olma ve iliskili olma (sosyallik) duygularinin oyuna baglilik agamalar ile iliskisi Sekil

41°de aktarilmistr.
Deneyimlenen duygular ve oyun baghlhgi
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m Zihnimin strekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur
Zamanin nasil gectigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur

B Oyuna baglanmam tzerine bir etkisi olmaz

Sekil 41. Deneyimlenen/tatmin edilen duygular ve oyun baglilig: iligkisi

Katillmeilarin - oyunda tatmin edilen duygularinin  yiiksek oranda oyuna
baglanmalar1 ve mesguliyet ile iliskili oldugu bulunmustur. Baglanma asamalar1 agisindan
incelendiginde katilimeilar sirasi ile baghilik, dalma ve mesguliyet deneyimlemektedir.
Katimcilar deneyimleri baghiligin iki ucu olan baglanma ve dalma arasinda
degismektedir. Ozerklik duygusu deneyimleyen katilimcilar, bu duygunun oyuna
baglanmalarinda pozitif yonde etkili oldugunu belirtmektedirler. Basar1 ve yeterli olma
duygusunu deneyimleyen oyuncularin da baglilik deneyimleri pozitif yonde iligkili
bulunmustur. liskili olma duygusunu deneyimleyen oyuncularda ise diger duygulardan
farkli olarak herhangi bir bagliligin olmamasi oram1 daha yiiksek bulunmustur. Oyun
oynama deneyimde arastirmaci tarafindan hazirlanan diger psikolojik unsurlar ve bu
unsurlarin oyun bagliligi ile iliskisine ait oyuncularin yanitlar1 ¢ercevesinde olusturulan

grafik verisi Sekil 42°de aktarilmistir.
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Psikolojik unsurlar ve oyun baghligiiliskisi
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Sekil 42. Psikolojik unsurlar ve oyun baglilig iliskisi

Katilimcilarin oyun oynama sirasinda veya sonrasinda oyunla ilgili olumlu
deneyimlerinin, oyun baglilig1 {zerindeki etkisinin pozitif yonde yiiksek oldugu
bulunmustur. Olumlu deneyimlerinin tam tersi olan olumsuz deneyimlerin ise yine oyuna
baglilik tizerinde pozitif yonde iliskili oldugu bulunmustur. Oyunun popiiler ve tlicretsiz
olmasinin oyuna baglayici etkisinin olup olmadig1 sorusuna oyuncular az bir farkla olumlu
yonde yanit vermistir. Bu acgidan oyunun popiiler ve licretsiz olmast ile oyun baglilig
arasindaki iliskiye dair kesin bir veri elde edilememistir. Oyuncularin goriislerini
istatistiksel acidan anlamli/anlamli degil olarak aktarmak oyuncularin bakis agisim
dogrudan aktarabilme acisindan tercih edilmemistir. Bu nedenle istatistiksel analizler
belirli sorular ve degiskenlerle ¢apraz tablolar analizi boliimiinde korelasyon yontemi ile

analiz edilmistir.

4.3.5. Capraz tablo ve ki-kare analizleri

Bu boéliimde, ¢alismanin kuramsal kisminda ayrintili olarak incelenen 6z belirleme
teorisi kapsaminda incelenen sosyallik, basar1 ve Ozerklik temalariyla, oyun baghilig
arasindaki iliskiyi bulmak amaciyla ¢esitli veriler ¢apraz tablolarla analiz edilmistir. Buna
gbre, oyun oynama eyleminin oyuncunun herhangi bir dissal ddiillendirme olmadan sadece
icsel motivasyonla gerceklestiriyor olmasi onem tasimaktadir. Bu nedenle, soru formunun

demografik bilgiler boliimiinde, katilimcilara oyundan herhangi bir gelir elde edip



95

etmedikleri soruldu. Bu soru ger¢evesinde, i¢sel motivasyon ve 6z belirleme kuramina ait
Olcekten gelistirilen 6zerklik, sosyallik ve basart sorulart analiz edilmistir. Katilimcilarin
oyundan elde ettigi gelir ve o6zerklik iliskisi i¢in yapilan ki-kare testi analizinde gelir ve
Ozerklik deneyimi arasinda pearson ki-kare degeri 0,119 bulunarak her iki degisken
arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir (p >,05). Katilimeilarin oyundan elde ettigi gelir
durumu ve basari/yeterli hissetme deneyimi arasindaki ki-kare degeri 0,008 bulunarak her
iki degisken arasinda anlamli bir iligski bulunmustur (p <,05). Basar1 ve yeterlilik deneyimi
ve katilimcilarin oyundan elde ettigi gelirin olup olmadigina iliskin verdikleri yanitlar

arasindaki iligkisel veri Sekil 43°te aktarilmistir.
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Sekil 43. Oyuncularin oyundan elde ettigi gelir ve basari/yeterlilik deneyimi

Oyuncularin oyun disi, igi ve psikolojik unsurlarla ilgili verdikleri yanitlarin oyun
tiirlerine gore degisip degismedigi ve bir iligki olup olmadig1 capraz tablolar ve ki-kare
korelasyon analizi ile test edilmistir. Hikdye ve kurgusal evrenin oyuna olan baglilig
arttirmasi ile oyun tiirleri igerisinden strateji (p = ,027), simiilasyon (p =,045), aksiyon (p
=,041) ve rol yapma (p =,009) tiirleriyle arasinda anlamli bir iligki bulunmustur (p < ,05).
Birinci sahis nisanci oyunlari, moba ve spor oyun tiirii ile oyundaki hikaye ve kurgusal
evrenin baglayiciligi arasinda bir iligki bulunmamustir (p > ,05). Gorsel ve isitsel unsurlar,
oyun tiirleri agisindan incelendiginde rol yapma oyun tiiriiniin oyundaki gorsel (p = ,007)
ve isitsel (p = ,049) unsurlarin oyuna olan baglayicilig ile iliskisi oldugu bulunmustur (p <
,05). Aksiyon oyun tiirlinde ise gorsel unsurlarin baglayiciligi ile bir iligkisi bulunmayip
isitsel unsurlarin baglayiciligi (p = ,009) ile bir iliskisinin oldugu bulunmustur (p < ,05).
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Arastirmaya dahil edilen diger oyun tiirleri ile oyunlarin gorsel ve isitsel unsurlarinin
baglayiciligr arasinda herhangi bir iligski bulunmamustir.

Oyun tasariminin oyuncularin oyuna bagliligini arttirmasi ile oyun tiirleri
arasindaki iliski incelendiginde aksiyon oyun tiirii ile oyunun tasarimimin baglayicilig
arasinda 0.002 degerinde anlamli bir iliski bulunmustur (p < ,05). Oyuncularin oynadigi
oyun tiirli ve oynadig1 oyunla ilgili iiretilen medya igeriklerinin oyuna olan bagliligi
arasindaki iliski incelendiginde spor (p = ,021) ve birinci sahis nisanct (p = ,013)
oyunlarmin iliskili oldugu bulunmustur (p < ,05). Diger oyun tiirleri ve oyuncunun
oynadigi oyun ile ilgili iiretilen medya igerikleri arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir
(p > ,05). Kostiim ve itemler satin almanin oyuna bagliligi oyun tiirleri agisindan
incelendiginde oyun tiirleri ile kostiim ve item satin almanin oyuna baglayiciligi ile ilgili
bir iligki bulunmamistir (p > ,05). Oyunun iicretsiz olmasiin oyuna baglayiciliginin oyun
tiirlerinden rol yapma (p = ,001) ve birinci sahis nisanct (p degeri 0.026) oyun tiiriiyle
iligkili oldugu bulunmustur (p < ,05). Oyunun popiilerligi ve oyun tiirleri iligkisi
incelendiginde rol yapma oyun tiirliniin (p = ,002) oyunun popiiler olmas1 ve oyuna
baglanmayi arttirmast ile iliskili oldugu bulunmustur (p < ,05).

Iletisim amagli kullanilan platformlar sosyallesme duygusu ve deneyimi,
oyuncunun oyunu beraber oynadigi kisilerle iliskisi incelenmistir. Oyuncularin oyun
oynarken iletisim kurma amaciyla kullandiklar1 platformlar ile beraber oynadiklar kisilerin
oynadiklart oyuna olan baghliklarin1 arttirmasi  ve sosyallesme  duygusunun
deneyimlenmesi arasinda anlamli bir iliski bulunmustur (p < ,05). Oyunun oynandigi
dijital dagitim platformu ile oyuncunun sosyallesme deneyimi, oyunun {icretsiz ve popiiler
olmas1 arasindaki iligki incelendiginde ki-kare analizine goére anlamli bir iliski
bulunmamistir (p > ,05). En sik takip edilen yayinci/yayincilarla ilgili sorularin diger
sorularla iligkisi incelendiginde takip edilen video oyun yayincisinin oynanan oyuna
baglilig1 ile sosyallesme duygusu (p = ,032) ve oyunun popiilerligi (p = ,025) arasinda
anlamli bir iliski bulunmustur (p < ,05).

En sik takip edilen yayimnci ile olan karsilikli etkilesim ve sosyallesme deneyimi
arasinda 0.006 degerinde anlamli bir korelasyon bulunmustur. Yayin izleme siirelerinin
diger degiskenlerle iligkisi incelendiginde yayin izleme siireleri ile oyuncularn takip
ettikleri yayincilarin oynadiklar1 oyuna olan bagliliklar arasinda iligki oldugu bulunmustur

(p <,05). Korelasyona iliskin veri grafigi sekil 44’te verilmistir.
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Yayin izleme stireleri ile sosyallesme duygusu ve deneyimi, oyunun popiilerligi,

oyuncunun en sik takip ettigi yaymcinin oynayacagi oyun ile iliskisi olmadigi bulunmustur

(p > ,05). En sik takip edilen yaymci ile karsilikli etkilesim ve yaymn izleme siireleri

arasindaki korelasyon degeri 0.003 bulunarak anlamli bir iligki oldugu bulunmustur. Her

iki degiskene iliskin veri grafigi sekil 45°te aktarilmistir.
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Son olarak 6zerklik, basari/yeterlilik ve sosyallesme deneyimi ankette hazirlanmis

olan oyun ig¢i, dis1 ve psikolojik unsurlarla iliskili her bir soru ile iligkisi analiz edilmistir.

Sosyallesme deneyiminin oyunun gorsel ve isitsel unsurlari, tasarimi, hikaye ve kurgusal
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evreni ve son olarak kostiim ve itemlerle iliskisi bulunmamistir (p > ,05). Oyun igi
unsurlardan biri olan oyuncunun oyunu beraber oynadig1 kisiler ve sosyallesme deneyimi
arasinda 0.011 degerinde anlamli bir iliski bulunmustur (p < ,05). Psikolojik unsurlardan
olumlu, olumsuz deneyimler, oyunun iicretsiz olmasi ile sosyallesme deneyimi arasinda bir
iliski bulunmamustir (p > ,05). Psikolojik unsurlardan biri olan oyunun popiiler olmasi ve
sosyallesme deneyimi arasinda 0.011 degerinde anlamli bir iligki bulunmustur.
Basari/yeterlilik deneyiminin oyun i¢i unsurlarla bir iligkisi bulunmamustir. Oyunlarin canli
veya cevrimigi etkinliklerini izleme ve katilma ile oyuncularin basari/yeterlilik
deneyimlemeleri arasinda anlamli bir iligski bulunmustur (p < ,05). Psikolojik unsurlardan
ise oyunun popiiler olmasi (p = ,003) ve olumlu deneyimler (p = ,006) ile oyuncunun
deneyimledigi basar1 ve yeterlilik arasinda anlamli bir iliski bulunmustur (p < ,05). Diger
psikolojik unsurlarla oyunda deneyimlenen basar1 ve yeterlilik arasinda iliski
bulunmamustir. Ozerklik deneyimi analiz edildiginde oyun i¢i unsurlardan oyunun tasarmmi
(p =, 041), hikaye ve kurgusal evreni (p = ,011) ile 6zerklik deneyimi arasinda anlamli bir
iliski bulunmustur (p < ,05). Ozerklik deneyiminin aym zamanda oyuncularin oyun
oynadiklar1 platformla da iligkili oldugu bulunmustur (p < ,05). Ozerklik deneyiminin

diger oyun igi, dis1 ve psikolojik unsurlarla bir iliskisi bulunmamustir.
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

5.1. Nitel verilerin bulgularinin degerlendirilmesi

Oyun bagimliligt konusunda bir Olgegin gelistirilmesi veya oyuncularin
etiketlenmesinden Once teorik Onyargilar olmadan oyuncularin kendilerini ifade
etmelerine olanak saglayan nitel ¢alismalarin yapilmasini onerilmektedir (Kardefelt-
Winther, D., 2017, s. 464). Arastirmanin temellendirildigi kuramsal ¢erceveden ve bu
oneri dogrultusunda oyuncularin oyunlarda hangi duygular1 deneyimledikleri ve tatmin
ettikleri sorulmustur. Deneyimlenen duygular ve tatmin edilen duygular 6z belirleme
teorisinde de Onemli bir unsuru olusturmaktadir. Bu agidan bu baslik altinda 6z
belirleme teorisinin 6ne siirdiigii duygular ve deneyimlerle oyuncularin kendilerinin
ifade ettikleri duygu ve deneyimler incelenmistir. Katilimcilarin verdikleri yanitlarin
frekans analizi verisi incelendiginde, oyuncularin en sik deneyimlediklerini belirttikleri
duygular sirasi ile heyecan, mutluluk, hirs, sinir, 6fke, stres, merak, rahatlama, eglence
ve zevk olarak bulunmustur. Bu bulgular 6z belirleme teorisindeki duygusal ihtiyaglar
olan ozerklik, iligkili olma ve basar1 hissi a¢isindan karsilastirildiginda 6ngoriilen
sonugtan farkli bir sonuca ulasilmistir. Oz belirleme teorisinin oyunlarda
deneyimlendigini ne siirdiigli basari, sosyallik ve 6zerklik duygular1 disinda oyuncular
farkli duygular1 deneyimlediklerini belirtmislerdir. Merak duygusu yenilikleri kesfetme
olarak Ozerkligi, hirs ise basariy1 deneyimleme olarak yorumlanabilse de sosyallik
deneyimi ilgili bir bulguya ulasilmamistir.

Oyuncularin en sik tatmin ettigini belirttikler1 duygularin frekans analizi
incelendiginde ise sirasi ile mutluluk, heyecan, basari, hirs, kazanma, eglence, ofke,
rahatlama, stres ve merak duygusunun tatmin edildigi bulunmustur. Basari, hirs
duygusunun tatmin edilmesinin oyuncular tarafindan da belirtiliyor olmasinin 6z
belirleme teorisinin One siirdiigii basar1 ihtiyact ve tatmini ile Ortlistiigii bulunmustur
(Ryan & Deci, 2002, s.7). Oyuncularin oyunla kiyaslandiginda giinliik yasamlarinda
ulasabilecekleri basar1 tatmini ve hirs hissini oyunlarda ¢ok hizli bir sekilde ancak
uygun zorluklarla asabiliyor olmalarinin bu a¢idan oyunlara baglayict bir etkisi
olabilecegi diisiiniilmektedir. Oyuncularin mutluluk, rahatlama deneyimi ve bu

mutlulugun oyunlarda tatmin ediliyor olmast bulgusu, oyunlarin terapi amach veya
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olumsuz duygularla basa c¢ikmada bir islevi olabilecegini One siiren ¢aligmalarla
ortiismektedir (Baranowski, Buday, Thompson & Baranowski, 2008). Oyuncularin
oyunlar aracilig1 ile deneyimlediklerini belirttikleri mutluluk ve rahatlama duygusunun
ve oyunlarda bu hislerin tatmin edilmesinin, ciddi oyun kategorisinde terapi iglevi géren
oyunlarin  gelistirilmesi acisindan Onemli bir bulgu oldugu diisiiniilmektedir.
Arastirmada elde edilen bulgularda 6zerklik ve sosyallesme ihtiyacinin deneyimlenmesi
veya bu duyguya iligkin bir bulguya ulagilmamistir.

Heyecan duygusunun oyunda deneyimlenmesi ve tatmin ediliyor olmasinin,
oyunculardaki heyecan arayis1 veya adrenalin ihtiyact ile iligkili olabilecegi
distiniilmiistir. Bu bulgu, tatmin edilen duygular baglaminda literatiirde
gbzlemlenmeyen bir duygudur, bu baglamda arastirma sonucunda elde edilen 6nemli bir
bulgu olarak degerlendirilmektedir. Bu veriler ayn1 zamanda asir1 video oyun oynama
davranigini, sorunlarin bir sonucu degil, aslinda sorunlarin belirtisi olarak goren
yaklagimla oOrtlismektedir (Wood, 2008, s.117). Bu yaklagima goére, oyun oynama
davraniginin patolojik bir sorun haline doniismesinde, kisinin yagamindaki sorunlar ve
oyuna yonelmesine neden olan olaylar etkili olmaktadir. Ayn1 zamanda bu yaklasima
gore kisi yasamindaki sorunlardan kagma veya bu sorunlarla basa ¢ikmanin bir yolu
olarak oyun oynamakta ve oyuna baglanmaktadir. Bu yaklasim katilimcilarin oyunda
deneyimledikleri ve tatmin ettikleri duygular agisindan disiiniildiigiinde Ornegin
katilimcilarin merak duygusu ile giinliik hayatta yeni seyler kesfetme arzusunu oyun
araciligr ile tatmin ediyor olabilecegi diisiiniilmiistiir. Bir baska Ornek {iizerinden
yorumlanirsa, oyunda deneyimlenen 6fke, sinir, hirs gibi duygularin ayni1 zamanda oyun
oynama sirasinda tatmin ediliyor olmasi, kisinin bastirdigr 6fke duygusunun, oyunlar

araciligi ile sagaltimini sagliyor olabilir.

5.2. Nicel bulgularin degerlendirilmesi

Oyuncularin oyundan elde ettigi gelir durumu ile 6zerklik, sosyallik ve basari
deneyimi arasinda anlamli bir iliski oldugu bulunmustur. Bu iliski, 6z belirleme teorisi
kapsaminda degerlendirildiginde, bireyin giinliik hayatinda gerceklestirmeye ihtiyag¢
duydugu basar1 duygusunu oyunlarda herhangi bir maddi dis etken olmadan igsel
stireclerle gergeklestiriyor olmasi yaklasimi ile ortiismektedir. Oyun ici faktorlerden
oyunun hikdye ve kurgusal evreninin oyuna olan bagliligi arttirmasi ile strateji,

simiilasyon, aksiyon ve rol yapma oyun tiirlerinin iligkili oldugu bulunmustur. Bu oyun
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tiirleri temel Ozelliklerine gore degerlendirildiginde, hikaye ve kurgusalligin 6n planda
oldugu tiirler oldugu goriilmektedir. Elde edilen bulgu, oyuncularin oyun igerisindeki
deneyimlerinin Ornegin oyunda avatar yaratma siireci, oyunlarin hikayesinin oyun
bagliliginda etkili olabilecegi goriisii ile Ortiismektedir (Martey, Kenski, Folkestad &
Feldman, 2014, $.530-531). Aynm1 zamanda oyuncularin oyuna baglanma siireglerinde
hikdye ve kurgusal evrenin etkisi, oyunlarin naratoloji boyutunun baglanma siirecindeki
Oonemini ortaya koymaktadir. Bu bulgu sonucunda, oyunlarin baglayiciligi konusunda,
oyun i¢i unsurlardan hikaye ve kurgusal evrenin onemli bir faktor olabilecegi
diistiniilmektedir. Elde edilen bulgular sonucunda oyuncularin oyun igi faktdrlerine olan
bagliliklarmin oyun tiirlerine gore degistigi bulunmustur. Ornegin; rol yapma oyun tiiriinde
oyunun gorsel ve isitsel unsurlarinin baglayiciligi 6n plandayken, aksiyon oyun tiiriinde
gorsel unsurlarin ve oyun tasariminin oyuna olan baglilig: arttirdigi bulunmustur.

Bu bulgular sonucunda oyun arastirmalarinda tiirlere gore ayrimlarin ve oyun tiiri
faktoriinlin 6nemli bir degisken oldugu diisiiniilmektedir. Oyuncularin oyuna bagliliginda
oyun i¢i unsurlar etkileyen en temel etken, oyuncularin oynadiklar1 oyun tiirleri olmustur.
Oyuncularin oynadig1 oyun tiirii ve oynadigi oyunla ilgili iiretilen medya iceriklerinin
oyuna olan bagliligini arttirmasinda spor ve birinci sahis nisanct oyunlarinin iligkili oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, oyuncular1 sadece oynadiklari oyun ve oyun oynama stireleri
cercevesinde inceleyen arastirmalara karsi 6nemli bir bulgudur. Oyuncular oyun disindaki
zaman dilimlerinde de oyunla ilgili medya iceriklerini takip ederek oyuna bagliliklarini
stirdlirebilmektedir. Konuya iliskin benzer bir ¢alisma birinci sahis nisancit oyunu olan
Valorant oyunu Ornegi ilizerinden oyun sirketinin liretmis oldugu transmedya hikaye
anlaticih@l ve oyuncularin katilimer kiiltiirle olusturdugu igerikler iizerinedir. (Ozarslan ve
Perdahci, 2022). Buna gore, oyun dis1 unsurlardan medya igeriklerinin, oyuna baglilig
pozitif anlamda etkiledigini ileri siirmek miimkiindiir.

Bu arastirmada elde edilen birinci sahis nisanci oyun tiiriiniin, oyunla ilgili iiretilen
medya iceriklerinin bagliligi arttrmasiyla iliskili olmasi bulgusu, Valorant oyununun
incelendigi ¢alismayr da desteklemektedir. Oyun tiirleri oyuncularmm oyun igerisinde
aldiklar1 kostiim ve itemlerin baglilig: arttirmasi ile incelendiginde aralarinda herhangi bir
iliski bulunmamistir. Bu bulgu kostim ve itemlerin oyun tiirleri agisindan fark
gostermedigini gostermektedir. Oyunun T{icretsiz olmasinin oyuncularin oyuna baglilig
arttirmasinda rol yapma ve birinci sahis nisanci oyun tiirii arasinda iliski bulunmustur.
Oyun endiistrisi agisindan bu bulgu diisiiniildiigiinde, 6rnegin Steam Tiirkiye’de oyunlarin

fiyatlar1 sabit doviz kuruna gore hesaplanmaktadir. Bu anlamda Tiirkiye’de oyunlar1 satim
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alma giicti diger tilkelere kiyasla daha diisiik oldugu diisiiniilmektedir. Steam Tiirkiye’de
en ¢ok oynanan video oyunlar siralamasinda ilk 4 oyun iicretsiz olmakla birlikte Counter-
Strike Global Offensive, DOTA 2, PUBG: Battlegrounds ve Apex Legends olarak
stralanmigtir. Oyunun popiilerligi oyun tiirleri acisindan incelendiginde sadece rol yapma
oyun tiiriinlin, oyunun popiiler olmasinin baglilhigr arttirmasinda iliskili oldugu
bulunmustur. Oyunun popiilerligi ve oyuncuyu oyuna baglamasi konusunda bu agidan
oyun tiirlerinin ¢ok baskin bir faktér olmadig: diisiiniilmektedir.

Oyuncularin oyunlarda kullandiklarini belirttikleri iletisim amagli platformlarin
oyunu beraber oynadiklar1 kisiler ve sosyallik deneyimleriyle iliskili oldugunu
bulunmustur. Oyuncularin oyunda sosyallesme ihtiyacini tatmin ettikleri bulgusu Oz
belirleme teorisinin 6ne siirdiigii iligkili olma deneyimi ile drtiismektedir. Ayni zamanda
bu bulgu oyuncularin beraber oynadiklar1 kisiler ve sosyallesme deneyimlerinde
kullandiklar1 iletisim platformunun O6nemli bir yere sahip oldugu sonucunu da
dogurmaktadir. Sadece oyun i¢i olmamakla birlikte oyuncular, oyun disinda Discord,
Slack, Teamspeak, Twitch gibi platformlar araciligr ile ayni anda oyun oynayip iletisim
kurabilmekte veya bir kisi oyun oynarken diger kisiler izleyebilmektedir. Oz belirleme
teorisinde oyunda deneyimlenen ve psikolojik bir siirecle ifade edilen iligkili olma
thtiyaciin, aslinda bir iletisim platformunun araciliginda gergeklestiriliyor olmasimin
onemli bir bulgu oldugu diisiiniilmektedir. Oyuncularin deneyim ve psikolojilerini sadece
icsel siireglerle aciklamaya ¢alismak gilinlimiiz medya, toplum ve insan iligkisini géz ardi
edebilmektedir.

Oyunun oynandigi dijital dagitim platformu (Steam, EA games vb.) ile oyuncunun
sosyallesme deneyimi, oyunun iicretsiz ve popiiler olmasi arasindaki iligki incelendiginde
bir iligki bulunmamustir. Aragtirmaci tarafindan ngdriilen bulgulardan farkli bir bulgu elde
edilmistir. Buna gore, dijital dagitim platformunun oyun baglilig1 {izerinde bir etkisi
olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Oyuncunun en sik takip ettigi video oyun yaymcisinin,
oyuncunun oyuna olan bagliligini arttirmasi ile oyunun popiilerligi arasinda anlamli bir
iliski bulunmustur. Dijital dagitim platformlarinda oyunun popiilerliginin oyuncular
acisindan bir etkisi yokken yaymecilarm bir oyunu popiiler olarak atfetmesi veya popiiler
bir oyunun yayinci tarafindan oynaniyor olmasi oyuncular acisindan etkili olmaktadir.
Ayn1 zamanda oyuncular, en sik takip ettikleri yayinci ve karsilikli etkilesimlerinin oyuna
bagliliklarinin arttigin1 ifade ederken sosyallesme deneyimlediklerini de belirtmislerdir. Bu
bulgu sosyallesme deneyiminde kullanilan iletisim amach platformlarla iliskili olarak,

yayincilarin oyuncuda oyun diginda da sosyallesme hissini yaratabildigini gostermektedir.
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Arastirmanin temel kuramsal ¢ercevesini olusturan 6z belirleme teorisinin temel
ihtiyaglar olarak nitelendirdigi 6zerklik, basari/yeterlilik ve sosyallesme deneyimi, soru
formunda hazirlanmis olan oyun igi, dis1 ve psikolojik unsurlarla iligkili her bir soru ile
iliskisi analiz edilmistir. Ozerklik deneyimi oyunun tasarimi, oyunun oynandigi platform
ve oyunun hikayesi, kurgusal evreni ile iligkili bulunmustur. Buna gore, oyunlarda
oyuncularin sadece avatar se¢imi, karakter gelistirme, kostlim ve item satin alarak veya
tasarlayarak oOzerklik deneyimlemedikleri, oyunun hikdye ve kurgusunun da kiside
Ozerklik deneyimi yarattigr bulunmustur. Oyunun tasarimi oyuncu tarafindan gelistirilen
bir ozellik olmamakla birlikte, oyuncular oyun tasarimmin baglayiciligimin 6zerklik
deneyimi ile iliskili oldugunu belirtmiglerdir. Bu agidan oyun tasarimlarinin da oyuncuyu
Ozerk hissettirdigi, bunun kurgusal evrenin icerisindeki bilinmezlik ve cesitlilikten
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ozerklik ihtiyaci ve deneyimi ile ilgili elde edilen bu
bulgular, oyuncunun Ozerkligin oyun deneyimdeki ozgiirlige ve eylem firsatlarinin
cokluguna bagl gelismesi goriisii ile ortiismektedir (Rigby ve Ryan, 2011, s.11).
Sosyallesme deneyimi ile oyuncunun oyunu beraber oynadigi kisiler ve oyunun popiiler
olmasi arasinda bir iliski bulunmustur. Yaymcilar oyunun popiiler olmasinda veya
oyuncuda popiiler oyun algist olugsmasinda etkili olurken, ayni zamanda bu siirecte
sosyallesme duygusu da deneyimlenmektedir.

Oyuncunun oyunu beraber oynadigi kisilerin sosyallesme deneyimi ile iliskisi 6z
belirleme teorisindeki sosyallik ihtiyacinin tatmini ile Ortlismektedir. Oyuncularin
basari/yeterlilik deneyimleri ile oyunlarin canli veya g¢evrimigi etkinliklerini izleme ve
katilma ile iliskisi bulunmustur. Oyuncularin canli veya cevrimigi izledigi/katildig
etkinliklerde oyunlarin turnuvalarn gerceklesmektedir. Bu turnuvalar gliniimiiz e-sporunu
olusturan Onemli bir par¢a olarak goriilmektedir. Turnuvalarda oyuncularin iginde
bulunduklar1 resmi takimlar karsilikli olarak maglar yaparak kupa veya odiiller
kazanmaktadir. Oyuncularin  oyunu oynamadigi halde canli veya c¢evrimici
izledigi/katildig1 etkinlik ve turnuvalarin basari duygusunun deneyimlenmesinde etkili
olmas1 6nemli bir bulguyu olusturmaktadir. Oyuncularin oyundaki olumlu deneyimlerinin
sosyallesme ve oOzerklikle iliskisi bulunmamisken basari ile iliskisi bulunmustur. Bu
deneyimlerin oyundaki basariyr tatmin edilebilecek deneyimlerle iliskili olabilecegi
diisiiniilse de oyundaki olumlu deneyimlerin derinlemesine incelenmesinin gerekli oldugu

diistiniilmektedir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuc¢

Oyunlar, farkl disiplinler tarafindan farkli yonleriyle incelenen bir ¢alisma alanini
olusturmaktadir. Bu arastirmada oyuncularin oyun oynama deneyimde oyuna bagladigi
diisiiniilen oyun i¢i (kostiim, tasarim, gorsel, isitsel oOzellikler, itemler), oyun dis1
(platformlar, etkinlikler, turnuvalar) ve psikolojik unsurlar medya psikolojisi ¢er¢cevesinde
incelenmistir. Arastirmanin temellendirildigi medya psikolojisi alan1 Ulusal Tez
Merkezi’nde 04.02.2023 tarihinde yapilan literatiir taramasi ile incelendiginde iki ¢alisma
oldugu; oyun baglilig: ile ilgili ise tek bir caligma oldugu goézlemlenmistir. Bu acidan
arastirmanin iletisim bilimleri ve psikolojinin ortak kesisim noktasi olan medya psikolojisi
cercevesinde inceleniyor olmasinin literatiire katki saglama potansiyelinde oldugu
diistiniilmektedir. Literatlirde oyunlar1 bagimliliga sebep olan bir davranis olarak inceleyen
ve katilimcilarin tamamma oyun bagimhiligi Olgegi uygulayan ve oyuncular
bagimly/bagimli degil olarak simiflandiran arastirmalar yer almaktadir. Bu arastirmalara
kars1 farkli bir yaklasim benimseyen calismalarda ise aragtirmacilar oyuncularin bagimh
veya problemli bir davranisa sahip olup olmadig ile ilgili tan1 koyulmasinin heniiz erken
oldugunu, bunun yerine arastirmalarda oyuncular1 baglayabilecegi diisiiniilen unsurlarin
belirlenmesinin gerektigini savunmaktadirlar.

Tan1 koymanin heniiz erken oldugunu savunan arastirmacilardan Aarseth ve
arkadaglar1 (2017) hazirladiklar1 bildiride; Amerikan Psikiyatri Birligi (APA)’nin internet
oyun bozuklugunu ve tami kriterlerini heniiz kabul etmemis oldugunu, arastirmacilara
tizerinde daha fazla c¢alisma yapilmasi Onerilen bozukluklar arasinda yer aldigini
vurgulamaktadirlar. Ayn1 zamanda aragtirmacilar bildiride bu alanda daha fazla oyuncu
odakli derinlemesine ¢aligmalar yapilmasina da ¢agrida bulunmaktadirlar. Bu arastirmada
ikinci yaklagim benimsenerek, oyunculara bagimlilik tanis1 koymanin disina ¢ikilarak;
oyuncular1 oyuna baglayan unsurlar, oyunda deneyimlenen duygularla ilgili derinlemesine
bir aragtirma yiriitiilmiistir.

Oyun baghligint medya psikolojisi ¢ercevesinde inceleyerek oyuncu odakli bir
yaklasim benimseyen bu arastirmanin temel kuramsal cercevesini 6z belirleme teorisi

olusturmaktadir. Oz belirleme teorisi (Self- Determination Theory/SDT) igsel ve dissal



105

motivasyonu, psikolojik ihtiyaglar1 belirleme ve anlama amaciyla gelistirilen bir
motivasyon kuramidir (Edward Deci ve Richard Ryan ,1985, s.9). Bu kuram bir eylemin
veya secimin i¢sel motivasyonla gergeklestirilmesinin belirli kosullara ve durumlara gére
degisebilecegini one siirer. Oz belirleme teorisi bu cercevede igsel ve dissal motivasyonun
siirlarini belirler. Kurama gore i¢sel motivasyon bir eylemin ve se¢imin kisinin digaridan
bir karsilik almadan (0diil, sohret, para vb.) gergeklestirilmesi olarak tanimlanmaktadir.
Digsal motivasyonda ise eylem ve se¢im karsiliginda bir 6diil, takdir, para vb. bir sonug
elde edebilme amaciyla kisi motive olmaktadir. I¢sel motivasyonun devamli olarak
saglanmasinda ise psikolojik ihtiyaclarm tatmini on plana ¢ikmaktadir. Ozerk olma,
sosyallik ve basarili olma/yeterli hissetme insanin temel psikolojik ihtiyaclaridir. Bu
ihtiyaglarin tatmin edilmesi eylem ve secimlerin i¢sel motivasyonla stirdiiriilmesinde etkili
olmaktadir. Oz belirleme teorisi ¢ercevesinde olusturulan oyuncu ihtiyaglar1 tatmini
deneyimi modeli ise oyun oynama faaliyetinin i¢sel bir motivasyonla ger¢eklestirildigini
ve bu motivasyonu saglayan bir unsur olarak oyun tarafindan oyunculara sunulan
psikolojik ihtiyaglara ve bu ihtiyag¢larin tatminine deginmektedir (Rigby ve Ryan, 2011).
Modele gore oyunlar sunduklart bazi 6zellikleri ile oyuncularin 6zerk hissetme, sosyallik
ve basari/yeterlilik gibi temel psikolojik ihtiyaclarimi karsilamaktadir. Video oyunlarda
ozerklik ihtiyaci; avatar tasarlama, kostiim, acik diinya 6zelligi gibi o6zelliklerle tatmin
edilebilirken, oyuncular tarafindan olusturulan klanlar, gruplar, oyun i¢i sohbetler
sosyallesme ihtiyacini karsilamaktadir. Oyun igerisindeki kademe sistemleri, riitbeler, oyun
ici geri bildirimler ise oyuncularin basarili olma/yeterli hissetme ihtiyaglarini
karsilamaktadir. Oyuncu ihtiyaglar1 tatmini deneyimi modeline gore oyuncular oyun
icerisinde bu ihtiyaclarini tatmin edebildigi slirece oyuna baglanmaktadir.

Bu aragtirmada yukarida deginilen teorik gergeveden ve literatiirden yola ¢ikarak
oyunculart oyuna baglayan baska unsurlarin ve ihtiyaglarin olup olmadiginin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda oyunculari oyun deneyimde oyuna bagladigi
diisiiniilen oyun i¢i (kostiim, tasarim, gorsel, isitsel Ozellikler, itemler) ve oyun dis1
(platformlar, etkinlikler, turnuvalar) unsurlarin 6zerklik, sosyallik ve basar1 deneyimi ile
iligkisi incelenmis ve anket yontemi kullanilmistir. Arastirmada oyuncularin oyunda
deneyimledigi ve tatmin ettigi duygular1 belirleme amaciyla ac¢ik u¢lu sorular sorulmus
ve elde edilen nitel veriler frekans ve kelime bulutu ile analiz edilip kategorize
edilmistir. Arastirmanin temellendirildigi kuramsal ¢ergeveden yola ¢ikarak oyuncularin
oyunda deneyimledikleri 6zerklik, sosyallesme ve basar1 duygusunun oynadiklari oyun

tiiri, oyundan elde edilen gelir ve diger oyun i¢i, dis1 faktorlerle iligkisi deneysel
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olmayan nicel arastirma yontemlerinden ki-kare korelasyon analizi ve ¢arpraz tablolar
yontemi ile incelenmistir.

Arastirma iki nitel arastirma sorusu ve oyun i¢i, dis1 ve psikolojik unsurlarla
ilgili sekiz hipotez gelistirilmistir. Hipotezleri test etme amaciyla farkli soru tiplerinden
(5’11 Likert tipi, agik uglu sorular, ¢ok segenekli vb.) olusturulan anket sorularindan
psikolojik unsurlarla ilgili olan bliim Oyuncu Ihtiyaclar1 Tatmini (The Player Needs of
Satisfaction[PENS]) o0lceginden yararlanilarak, diger sorular ise uzman goriisleri
aliarak gelistirilmistir. Anket sorulari kiime tipi Ornekleme yontemi ile Discord,
Telegram, Facebook ve Twitch platformlarinda grup halinde bulunan oyunculara
ulastirllmistir. Anket ile elde edilen nicel veriler SPSS 29 programinda agimlayici faktor
analizi, giivenilirlik ve ki-kare korelasyon analizi ve ¢apraz tablolar ile; nitel veriler ise
MAXQDA 2022 programlart ile frekans analizi ve kelime bulutu ile analiz edilmistir.

Oyuncularin kendi deneyimleri ile oyunda deneyimledigi ve tatmin ettigi
duygularin agik u¢lu sorulara verilen yanitlarin frekans analizi sonucunda katilimcilarin
oyunda deneyimlediklerini belirttikleri en sik duygularin sirasi ile heyecan, mutluluk, hirs,
sinir, 6fke, stres, merak, rahatlama, eglence ve zevk oldugu bulunmustur. Deneyimlenen
duygularin oyun deneyiminde tatmin edilip edilmedigi ile ilgili soruya verilen yanitlar
cercevesinde tatmin edilen duygular frekans analizine gore sirasi ile mutluluk, heyecan,
basari, hirs, kazanma, eglence, dfke, rahatlama, stres ve merak olarak bulunmustur. Oz-
belirleme teorisi c¢ergevesinde olusturulan arastirmada temel alinan duygular 6zerklik,
sosyallesme ve basart duygusu iken arastirmaya dahil olan katilimcilar deneyimleri
cercevesinde baska duygular1 deneyimlediklerini de aktarmigtir. Bu bulgular ¢ercevesinde
arastirmaya dahil olan oyuncularin sadece 6zerklik, merak, basar1 gibi duygular1 degil ayni
zamanda stres, 0fke gibi duygulari da oyunlar aracilii ile tatmin edildigi sonucuna
ulasilmastir.

Oyun dis1 unsurlart belirleme amaciyla anket sorularinda katilimcilara oyun
icerisinde olmayan ancak oyunla iliskili oldugu diisiiniilen ve oyun deneyimi sirasinda
kullanilan iletisim platformu, oyun dagitim platformu, yaymcilar, turnuva/etkinlikler ve
oyunla ilgili {retilen medya iceriklerinin katilimcilart oyuna baglayan bir etkisi olup
olmadig: ile ilgili sorular sorulmustur. Anket sorularina verilen yanitlar cercevesinde
katilmcilar iletisim amagli platformlarin (Discord, Slack, Teamspeak vb.), takip edilen
video oyun yayincilarinin, oynanilan oyunun etkinlik ve turnuvalarini izlemenin/canl
katilimin, oyun icerisinde oyunu beraber oynadiklari kisilerin ve son olarak oyunla ilgili

iiretilen medya igeriklerinin oyuna baghiligi arttirdigini belirtmislerdir. Katilimcilar,
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oyun dagitim platformlarinin (Steam, Epic Games vb.) oynadiklari oyuna olan
bagliliklar tizerinde bir etkisi olup olmadig1 konusunda kararsiz kalmis, olumlu veya
olumsuz bir yanit vermemistir. Oyun i¢i unsurlar1 belirleme amaciyla kostiim, tasarim,
gorsel, isitsel ozellikler, itemlerin katilimcilarin deneyimleri ¢ergcevesinde oyun bagliligi
ile iligkisi sorulmustur. Verilen yanitlar ¢ercevesinde oyunlarin hikaye ve kurgusal
evren, gorsel/isitsel unsurlar ve satin alinan kostiim ve itemlerin, oyuna bagliliklart
lizerinde birinci agsamada etkili oldugunu sonucuna ulasilmistir. Bagliligin asamalari
cercevesinde bakildiginda ise birinci asama olan baglilikta gorsel unsurlarin; ikinci
asama olan mesguliyette isitsel unsurlarin, en son asama olan dalmada ise hikdye ve
kurgusal evrenin iliskili oldugu bulunmustur. Bu bulgular ¢ercevesinde diislintildiigiinde
baglilik asamalarinin oyun igerisindeki unsurlara gore gesitlilik gosterdigi sonucuna
ulasilmstir.

Psikolojik unsurlar agisindan oyunda tatmin edilen ve deneyimlenen duygular ile
ilgili sorulara katilimcilar oyunda tatmin edilen duygularinin yiiksek oranda oyuna
baglanma ve mesguliyet ile iliskili oldugunu belirtmektedir. Deneyimlenen duygular ile
ilgili anket sorularinda ise katilimcilar; oyunla ilgili hem olumlu hem de olumsuz
deneyimlerinin oyuna baglhiligr ile iligskili oldugunu belirtmislerdir. Bu acidan oyuna
baglilikta sadece olumlu duygularin tatmin edilmesi amacinin olmadigi, olumsuz
duygularin da tatmini i¢in oyunlara bagvuruldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmada yer
alan ve psikolojik, oyun i¢i ve dis1 unsurlarin igerisinde yer alabilen oyunun popiiler olmasi
ve Ucretsiz olmasinin oyun baglilig: ile iligkisiyle ilgili hazirlanan anket sorularina
katilimcilar az bir farkla baglanmalarinda iliskisi oldugunu belirtmislerdir. Bu ag¢idan oyun
dis1 faktorlerden biri olan oyun dagitim platformu ve oyunun iicretsiz, popiiler olmasi ile
oyun bagliligi arasindaki iligkiye dair net bir sonug¢ elde edilmemistir. Arastirmanin
bulgular1 cergevesinde oyuna baglanmada etkisi olan oyun i¢i, dist ve psikolojik

unsurlar asagida sema haline getirilmistir:
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*Video oyun yayincilari

«letisim amacli kullanilan
platformlar (Discord,
Slack, Teamspeak vb.)

*Oyun sirketleri tarafindan
hazirlanan etkinlik ve
furnuvalar

*Oyunla ilgili iiretilen
medya icerikleri

*Hikaye ve kurgusal evren
* Gorsel/isitsel unsurlar
*Oyunun tasarimi

baglfclnmayl +*Satin alinan kostiim ve
etkileyen itemler

faktorler *Oyun igerisinde oyunun
beraber oynandif1 kisiler

Oyuna

*Oyun oynama sirasinda
ve sonrasmda
deneyimlenen
olumlu/olumsuz
duygular

*Tatmin edilen duygular

Sekil 46. Oyun bagliligini etkileyen oyun i¢i, dis1 ve psikolojik faktorler

Hipotezlerin test edilmesi amaciyla temel psikolojik ihtiyaglar oyun i¢i, dis1 ve
diger unsurlarla incelendiginde ozerklik deneyimi ile oyun i¢i unsurlardan oyunun
tasarimi, hikdye ve kurgusal evren arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Oyun dist
unsurlardan ise oyun dagitim platformu ve 6zerklik deneyimi arasinda anlamli bir iligkili
bulunmustur. Diger oyun i¢i, dis1 ve psikolojik unsurlarla 6zerklik deneyimi arasinda ise
bir iliski bulunmamustir. Basar1 ve yeterli olma deneyiminin oyun i¢i unsurlarla bir iliskisi
bulunmamisken; oyun disi1 unsurlardan biri olan oyunlarin etkinlik ve turnuvalarini
izleme/canli katilma ile iliskili oldugu bulunmustur. Psikolojik unsurlardan olumlu
deneyimler ile oyuncunun deneyimledigi basar1 ve yeterlilik arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur. Son olarak oyunun popiiler olmasi1 ve basari/yeterlilik deneyimi arasinda
anlaml bir iligki bulunmustur. Sosyallesme deneyiminin oyun i¢i unsurlar olan oyunun
gorsel ve isitsel unsurlari, tasarimi, hikdye ve kurgusal evreni, son olarak kostiim ve
itemlerle iligkisi bulunmamistir. Ancak oyuncunun oyunu beraber oynadigi kisiler ve
sosyallesme deneyimi arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Psikolojik unsurlardan olan
olumlu, olumsuz deneyimler, oyunun iicretsiz olmast ile sosyallesme deneyimi arasinda bir

iligki bulunmamig ancak oyunun popiiler olmasi ve sosyallesme deneyimi arasinda anlaml
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bir iligki bulunmustur. Sosyallesme deneyimi ile oyun dis1 unsurlar arasindaki iliski
incelendiginde oyuncularin oyun oynarken iletisim kurma amaciyla kullandiklar
platformlar, oyunu beraber oynadiklar kisiler, video oyun yayincilari, oyunun popiilerligi,
en sik takip edilen yayinci ile olan karsilikli etkilesim ve sosyallesme deneyimi arasinda
anlamli bir iliski bulunmustur. Katilimcilarin oyunda deneyimledigi psikolojik temel

ihtiyaclar ve oyuna baglayici unsurlar asagida semalastirilmistir:

LOyunun tasarimi,
Ozerklik deneyimi OHikaye ve kurgusal evren
OOyun dagitim platformu

*Oyunun etkinlik ve turnuvulari
*Olumlu duygu deneyimi
*Oyunun popiiler olmasi

* Oyunun popiiler olmasi

o Jletisim kurma amaciyla kullanilan platformiar
*Video oyun yaycilari

* Oyunun beraber oynandigi kisiler

*En siktakip edilen yayinciile olan kargilikli etkilesim

Sekil 47. Psikolojik temel ihtiyaglarin video oyunlarda deneyimi

Arastirmanin temellendirildigi kuramsal ¢ergeve olan 6z belirleme teorisinden yola
cikarak katilimcilara oyundan gelir elde edip etmedikleri sorularak motivasyonun igsel
veya digsal olup olmadigmin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda
hazirlanan anket sorusuna verilen yanitlar ile psikolojik ihtiyaglarm iligkisi de
incelenmistir. Ozerklik ve sosyallesme deneyimi ile oyundan elde edilen gelir arasinda bir
iliski bulunamamigken basarili olma deneyimi ile oyundan elde gelir arasinda pozitif
yonde anlamli bir iligki bulunmustur. Bu bulgu ile arastirma hipotezlerinden biri olan
“Oyuncularin oyundan elde ettikleri gelir ile 6zerklik, sosyallik ve bagar1 deneyimi
arasinda negatif bir iligki vardir.” hipotezi ¢iiriitiilmiistiir. Aym1 zamanda psikolojik
ihtiyaglardan biri olan basar1 ihtiyacinin; oyunlardan elde edilen gelirle olusan gelir
kazanma basaris1 deneyimi ile Ortiigsebilecegi sonucuna ulasilmistir. Son olarak oyun
tiirlerinin her birinin baglhilikla iligkisi incelenmistir. Katilmeilarin verdigi yanitlar
cercevesinde hikdye ve kurgusal evrenin oyuna olan baghligi arttirmasinda strateji,
simiilasyon, aksiyon ve rol yapma oyun tiirleri iligkili bulunmustur. Rol yapma oyun tiirii

ayn1 zamanda gorsel ve isitsel unsurlar, oyunun iicretsiz olmasi, oyunun popiiler olmasinin
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oyundaki baglanmayi arttirmasi ile iligkili bulunmustur. Oyun tiirii ve oyunla ilgili {iretilen
medya iceriklerinin oyuna olan baglilig1 arasindaki iliski incelendiginde spor ve birinci
sahis nisanct oyunlarmin iligkili oldugu bulunmustur. Oyun tiirleri ve oyuna baglayici

unsurlar arasindaki iligki asagida su sekilde aktarilmaistir:

Hikayeve Hikayeve Hikayeve Hikayeve Oyunlailgili Oyunlailgili
kurgusal evrene kurgusal evrene kurgusal evrene kurgusal evrene dretilen medya dretilen medya
olan baghhk olan baghhk olan baghhk olan baghhk icerikleri icerikleri

isitselve gorsel
unsurlar

Oyunun lcretsiz
olmasi

Oyunun popiiler
olmasi

Sekil 48. Oyun tiirlerine gore oyuna baglayict unsurlar

6.2. Oneriler

Bu arastirmada oyuncularin deneyimlerinden yola c¢ikarak oyun bagliliginin
incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada elde edilen bulgularin literatiirden farkli olarak
oyuncu deneyimleri ile ilgili 6nemli veriler aktararak yeni arastirma sorularini dogurdugu
diisiiniilmektedir. Ornegin nitel verilerden biri olan oyuncularin oyunda en sik
deneyimledikleri duygunun heyecan olmasi bulgusu oyunculari oyuna baglayan oyun
icerisindeki heyecan duygusunu olusturabilecek faktorlerin belirlenmesi konusunda yeni
bir aragtirma konusu olabilir. Oyuncularin oyunda mutluluk, rahatlama, 6fke gibi duygulart
deneyimledikleri ve tatmin ettikleri bulgusu, oyunun oyuncular agisindan bir psikolojik
sagaltim arac1 veya kagis rotasi olup olmadigi sorusunu giindeme getirmektedir. Bu agidan
aragtirmanin nitel bulgularindan yola ¢ikarak oyuncularin oyun deneyimindeki duygu,
diisiince ve tutumlarimi dogrudan aktararak bu ¢ergevede duygusal faktorleri de inceleyen
daha fazla arastirma yapilmasi Onerilmektedir. Bu tlir arastirmalarin oyun deneyimi
literatiiriinde oyuncularin goriislerinin eklenmesi ile kuram ve teorilerin temelini daha

saglamlastirabilecegi diisiiniilmektedir.
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Arastirmada One ¢ikan bir diger onemli bulgu oyuncularin oynadiklari oyun
tiirlerine gére deneyimledikleri ¢esitli oyun igi, dis1 ve psikolojik unsurlarin degisebiliyor
olmasidir. Bu bulgunun oyun tiirlerinin oyuncu deneyimini inceleyen arastirmalarda biiytlik
etkisi olan bir faktor oldugunu gostermektedir. Oyunlarin tamamini tek bir ¢ati altinda
birlestirmek kolay bir yol sunmus olsa da her oyun tiiriiniin kendi igerisinde farkli teknik
Ozellikleri ve buna bagl oyuncuya sundugu farkli deneyimler bulunmaktadir. Arastirmada
ise oyuncularin buna bagli olarak oynadiklar1 oyun tiiriine gore farkli deneyimler
yasayabildikleri bulunmustur. Buna gore oyuna bagliligin, oyuncunun 6ncelikle oynadigi
oyun tiirli sonrasinda ise o tiir igerisinde oyuncunun deneyimledigi psikolojik, oyun i¢i ve
dis1 unsurlarin incelenmesi gerektigi diisiinlilmektedir. Oyuncu deneyimine odaklanan
gelecekteki arastirmalarda, oyun tiirli faktoriiniin de g6z ard1 edilmemesi 6nerilmektedir.

Medya iceriklerinin bazi oyun tiirlerinde oyuna baglilig: arttiran bir unsur oldugu
bulunmustur. Oyuncular giiniimiizde sadece bilgisayarin basinda o oyunu agip oynayarak
zaman gegirme faaliyetinin 6tesinde oyun oynanmasa dahi medya platformlarindan oyunla
ilgili icerikleri takip etme, icerik {liretebilme imkanina sahiptir. Bu bulgunun oyun
arastirmalarinda oyun dis1 faktorlerin de oyun oynama ile iligkisini gostermesi agisindan
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle oyun bagimliligini inceleyen arastirmalarda,
oyun deneyimini sadece psikolojik siireclere gore incelemek medya ve iletisim boyutu goz
ard1 edebilmektedir. Medyanin oyun oynamaya tesvik eden yonii ve oyun endiistrisinin bu
alandaki calismalarina odaklanan arastirmalara ihtiya¢c duyuldugu diisiiniilmektedir. Bir
diger bulgu, video oyun yaymncilart ve oyunun popilerliginin baghlg arttirma
potansiyelidir. Bu bulgunun medya icerikleri konusu gibi oyun dis1 faktdrlerin oyunun
deneyimi ve bagliigi konusundaki etkisini ortaya koymasi acisindan 6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Oyuncular takip ettikleri yaymecilar araciligi ile oyuna baglanabilirken
oyunun popiilerliginden de etkilenmektedir. Bu agidan yayincilarin oyun oynama davranigi
tizerinde kanaat Onderi olup olmadiklart sorusu glindeme gelmekte ve gelecek
arastirmalarda yayinci-oyuncu iliskisine odaklanilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Oyun tasarimimin 6zerklik deneyimi ile iligkili olmasimin 6z belirleme teorisi ve
oyuncunun temel ihtiyaglart modeline ek bir bulgu oldugu diisiiniilmektedir. Bu bulgu
sonucunda Ozerklik deneyiminin oyuncu tarafindan secenekler olusturma, karakterleri
tasarlama gibi siireclere ek olarak oyun tasarimmin da oyuncu iizerinde ayni hisleri
olusturabilecegi bulunmustur. Arastirmanin bulgular1 ve iliskili bulunan unsurlar oyun
bagimhiligim1 inceleyen arastirmalar icin Oncelikle oyuna baglayan unsurlarin

belirlenmesini 6neren ve bu ¢er¢eveden yola ¢ikarak oyun deneyiminin farkli unsurlari bir
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arada bulunduran karmasik bir yap1 oldugunu gostermektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi
tarafindan daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilen oyun oynama davranigi
bozuklugunun, bir bozukluk olarak kumar bagimliligi tam kriterleri yerine, oyuncularin
goriiglerini 6n plana alan ve oyuna baglayan unsurlar belirlemeyi amaglayan arastirmalara
daha fazla ihtiya¢ duyuldugu diistiniilmektedir. Sonug olarak, oyuncular1 bagimli/bagiml
degil seklinde kategorize ederek arastirilmasi Onerilen bir konu iizerinden oyuncularin
tamaminin etiketlenmesi riskini dogabilmektedir. Ayni zamanda bu tiir ¢aligmalarin
oyuncular1 oyuna baglayabilecek oyun i¢i, dis1 ve diger psikolojik unsurlart géz ardi
edebilecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirma bulgulari sonucunda medya psikolojisi
cercevesinde oyuncunun bakis acisini da dahil ederek oyun deneyimi, oyun bagliligi veya

bagimliligi konusunda daha fazla arastirma yapilmasi 6nerilmektedir.
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EKLER

Ek.1. Oyun Baghh@ Anketi

1.En ¢ok oynadiginiz oyun tiirleri nelerdir?

() Aksiyon

() Rol yapma (Role-Play Game/RPG)

() Strateji

() Simiilasyon

() Spor

() Birincil Sahis Nisanc1 (First-Person Shooter/FPS)
() Diger: ........

2. Asagidakilerden hangisi/hangileri sizi tanimlamaktadir?
() Yayinct

() Esporcu

() Oyun sirketi galigsani

() Oyuncu

() Oyun izleyicisi

() Diger: ......

3. Oyun oynarken herhangi bir iletisim platformu (Discord, Twitch, vb.) kullaniyor musunuz?
() Evet
() Hayir

4. Oyun oynarken asagidaki iletisim platformlardan hangisi/hangilerini kullantyorsunuz?
() Discord

() Slack

() Twitch

() TeamSpeak

() Oyun i¢inden iletisim kuruyorum.

5. Kullandiginiz iletisim amagh platformun oyuna olan baghliginizi arttirdigini diisiiniiyor musunuz?
() Kesinlikle katilmiyorum
() Katilmiyorum

() Kararsizim
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() Katiliyorum
() Kesinlikle katiliyorum

6. Oyun oynadigim platform(Steam, Epic Games, EA Games vb.) oynadigim oyuna bagliligim arttirir.

() Kesinlikle katilmiyorum
() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

7. Takip edip izlediginiz video oyun yayincist/yayincilart var mi?
() Evet
() Hayir

8. Haftada kag saat yayin izliyorsunuz?
() Haftada 1-5 saat

() Haftada 6-10 saat

() Haftada 11-20 saat

() Haftada 21-30 saat

() Haftada 30 saat lizeri

9. Liitfen asagidaki ifadelere katilma derecenizi isaretleyiniz.

Katiliyorum.

Kesinlikle

katiliyorum.

Kesinlikle Katilmiyorum. | Kararsizim.
katilmiyorum.

Takip ettigim

video oyun

yayincilari

oynamakta

oldugum oyuna
olan baghiligimi

arttirir.

Takip ettigim
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video oyun
yayincilari
oynayacagim
oyuna olan
bagliligimi

arttirir.

10. En sik takip ettigim yayinc1 ile genellikle karsilikl etkilesim igerisinde olurum. (Mesaj, emoji, bagis
VS.).

() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

11. En sik takip ettigim yayinciyla olan kargilikli etkilesimim oynadigim oyuna bagliligim arttirir.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

12. Oynadiginiz oyunun etkinliklerini veya turnuvalarin izliyor musunuz?
() Evet
() Hayir

13. Oynadigim oyunun etkinliklerini veya turnuvalarini izlemek oynadigim oyuna bagliligimu arttirir.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum
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14. Oynadiginiz oyunun turnuva veya etkinliklere canli katiliyor musunuz?
() Evet
() Hayir

15. Oynadigim oyunun etkinliklerini veya turnuvalarini canli katilmak oynadigim oyuna bagliligimu arttirir.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

16. Oynadigim oyunla ilgili iiretilen medya icerikleri (kisa klipler, video editler, machinima vb.) oynadigim
oyuna bagliligimu arttirir.

() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

17.Asagidaki tabloda solda yer alan climleleri, tablonun iist satirinda yer alan ifadelerden birini segerek

tamamlayiniz.

Oyuna Zihnimin siirekli Zamanin nasil Oyuna

baglanmami | oynadigim oyunla gectigini baglanmam

saglar. mesgul olmasina anlamayarak kendimi | iizerine bir
neden olur. tamamen oyuna etkisi olmaz.

kaptirmama neden

olur.

Oynadigim oyununun
hikayesi ve kurgusal

evreni...

Oynadigim oyununun

gorsel unsurlart...

Oynadigim oyununun

isitsel unsurlari...
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vb.)...

Oynadigim oyununun
tasarimi (grafik,

animatik, sinematik

Oyunu birlikte
oynadigim kisiler...

18. Oynadigim oyun icerisinde farkli kostiim ve itemler satin aliyorum.

() Evet
() Hayir

19. Oynadigim oyun igerisinde satin aldigim farkl: kostiim ve itemler...

() Oyuna baglanmamu saglar.

() Zihnimin siirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.

() Zamanin nasil gegtigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur.

() Oyuna baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.

20. Liitfen asagidaki ifadelere katilma derecenizi isaretleyiniz.

Kesinlikle

katilryorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle

katilmiyorum

Oyun oynama
stirecindeki
olumlu
deneyimlerim
oynadigim
oyuna olan
baghiligimi

arttirir.




129

Oynadigim
oyunun
popiiler olmasi
oynadigim
oyuna
bagliligimi

arttirir

Oyun oynama
stirecindeki
olumsuz
deneyimlerim
oynadigim
oyuna olan
bagliligimi

azaltir.

Oynadigim
oyunun
ticretsiz olmasi
oynadigim
oyuna
bagliligimi

arttirir

21. Oyun oynama deneyiminde en yogun hissettiginiz 3 duyguyu yaziniz.

22. Oyun oynayarak bazi duygusal ihtiyaglarimi tatmin ederim.
() Evet
() Hayir

23. Oyun oynama deneyiminde en ¢ok tatmin edildigini diisiindligiiniiz bir duygunuzu yaziniz.

24. Oyun oynama deneyimimde en ¢ok tatmin edilen duygum...

() Oyuna baglanmami saglar.

() Zihnimin siirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.

() Zamanin nasil gegtigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur

() Oyuna baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.
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25. Oynadigim oyunda 6zerk olma duygusunu deneyimlerim.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

26. Oynadigim oyunda deneyimledigim 6zerklik duygum...
() Oyuna baglanmamu saglar.

() Zihnimin siirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.

() Zamanin nasil gegtigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur.

() Oyuna baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.

27. Oynadigim oyunda basari ve yeterlilik duygusunu deneyimlerim.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

28. Oynadigim oyunda deneyimledigim yeterli olma ve basari duygum...
() Oyuna baglanmami saglar.

() Zihnimin siirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.

() Zamanin nasil gegtigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur.

() Oyuna baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.

29. Oynadigim oyunda sosyallesme duygusu deneyimlerim.
() Kesinlikle katilmiyorum

() Katilmiyorum

() Kararsizim

() Katiliyorum

() Kesinlikle katiliyorum

30. Oynadigim oyunda deneyimledigim sosyallesme duygum...
() Oyuna baglanmami saglar.

() Zihnimin stirekli oynadigim oyunla mesgul olmasina neden olur.

() Zamanin nasil gegtigini anlamayarak kendimi tamamen oyuna kaptirmama neden olur.
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() Oyuna baglanmam iizerine bir etkisi olmaz.

Demografik Bilgiler

31. Yasimz

() 13 ve alt1

()14-24

()25-34

()35-44

()45-54

() 55 ve tstii

32. Cinsiyetiniz

() Kadin

() Erkek

() Belirtmek istemiyorum.
33. Oyun oynayarak bir gelir elde ediyor musunuz?
() Evet

() Hayir
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