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OZET

Calismanin temel amaci, oyun bagimliligi, sadakat, satin alma niyeti ve memnuniyet
arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu baglamda, oyun bagimliligi, sadakat, satin alma niyeti
ve memnuniyet degiskenlerinden olusan bir model ortaya konmustur. Bu model kapsaminda
Tirkiye’de yasayan ve oyun oynayan 18 yasindan biiyiik 244 bireye kolayda orneklem
yontemiyle c¢evrimic¢i anket uygulanmis, anketten elde edilen veriler yapisal esitlik

modellemesi kullanilarak analiz edilmistir.

Bu arastirma, oyun iireten yazilimci firmalar ve alanyazin i¢in 6nemli bulgular ve oneriler
vermektedir. Elde edilen bulgular neticesinde, oyun bagimliliginin sadakat {izerinde 6nemli
bir etkisi bulundugu ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte oyun bagimliliginin satin alma
niyeti ve memnuniyet degiskenlerinin iizerinde olumlu ve anlamli bir etki biraktigi
saptanmistir. Diger yandan memnuniyet algisinin sadakat algisi iizerinde ve memnuniyet

algisinin satin alma niyeti {izerinde anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Bagimliligi, Sadakat, Memnuniyet, Satin Alma Niyeti, Dijital

Oyunlar.



ABSTRACT

The main purpose of the study is to examine the relationship between game addiction,
loyalty, purchase intention and satisfaction. In this context, a model consisting of game
addiction, loyalty, purchase intention and satisfaction variables has been put forward. Within
the scope of this model, an online survey was applied to 244 individuals older than 18 years
of age who live in Turkey and play games with the convenience sampling method and the

data obtained from the survey were analyzed using structural equation modeling.

This research provides important findings and recommendations for game software
companies and the literature. As a result of the findings, it is revealed that game addiction
has a significant effect on loyalty. However, it was determined that game addiction had a
positive and significant effect on the purchase intention and satisfaction variables. On the
other hand, it has been determined that satisfaction has a significant effect on loyalty and

satisfaction has a significant effect on purchase intention.

Keywords: Game Addiction, Loyalty, Satisfaction, Purchase Intention, Digital Games.



OYUN BAGIMLILIGI, OYUN SADAKATI VE SATIN ALMA NiYETI ARASINDAKI

ILISKININ INCELENMESI: DIJITAL OYUNLAR UZERINE BiR ARASTIRMA

ICINDEKILER
ON SOZ ... i
OZET ... I
ABSTRACT e ii
ICINDEKILER............oooiiiiiieeeeeeeteee ettt an et iv
KISALTMALAR LISTESI ......oooiiiiiiiiiiiiciic e vi
SEKILLER DIZINT.........cccooiiiiiiiiececeeeteee et vii
TABLOLAR DIZINI.........cooiiiiiiiiiiiiiiis s viii
L] 1 28 1O 1
1. DIJITAL OYUN KAVRAMI VE DIJITAL OYUN TURLERI ........ccccccconviinnnnee. 3
1.1. Huizinga’nin Ludoloji Kurami ...........ccooiiiiiiiiiiiicecee e 3
1.2 Oyun KUTQMI ..ooiiiiiiiii et nnee s 4
1.3.  Dijital Oyun Kavrami .......cccoeiiiiiiiiiiiii e 9
1.4.  Dijital Oyunlarin OZellKIETi ........cccov.cvevieererecreiieereseeeiesesie s 13
1.5, Dijital Oyun TUILETT .oveeiviiiiiiiiiieesese s 17
15.1.  Oyun Igerigine GOre Oyun TUIIET ......cvcvevveiecveieieiicreieieeeeeeee e 20
1.5.1.1.  Rol Yapma Oyunlart .......cccocoveiiiimiiiiiniieiee e 20
1.5.1.2.  Strateji Oyunlari.......ccoceiiiiiiiiiiiiiici e 22
1.5.1.3.  Simiillasyon Oyunlari........ccccoeeiiiiiiiiniiiiiii e 22
1.5.1.4.  Spor ve DOviis Oyunlart........ccocviviiiiiiiiiiiiciics e 23
1.5.1.5. Aksiyon/Macera/Savas Oyunlari.........c.ccoccervviiiiiiniiniiniciicneeeen 23
1.5.2. Oynanis Sekline Gore Oyun TUrleri.......cccooiiiiiiiiiiiiiciee 24
1.52. 1. FPS OYUNIAIT..cuiiiiiiiiieiiieesecie e 24
1522, TPS OYUNIAIT..cuiiiiiiiiiiieiiiieseee e 25
1523, RTS OYUNIAIT .c.eviiiiiiiiicicccee e 25
1524, TBS OYUNIAIT ...ociiiiiiiiiiiiicice e 26
2. KAVRAMSAL CERCEVE ..........ccoooiiiiiiii e 26
2.1 BaBImIIIIK ..o 26

2.1.1.  Dijital BagimiliK......ccoooiiiiiiii e 28



2.1.2.  Internet BaBimIIIIBI .....cccovivivieireiieeieiie e 29
2.1.3.  Oyun BagBimliliZ1.....ccooviiiiiiiiiiiiiic e 34

2.2, SAOAKAL........oiveiiiiciiiic 43
2.3, MEIMNUNIYEL ..ot e et e e reesteaneesraenre e 48

3. YONTEM...ccoooiiiiiiiiiecee st 51
3.1, Arastirmanin Problemi...........cccoiiiiiiiiiiiii e 51
3.2.  Arastirmanin Amact Ve ONeMi .........ccocrvevevivivceeieiesieeceeee e eeeses e es s, 52
3.3.  Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve KiSItlart.........co.ccocvvevevivevneeeeerecceeeneeen, 52
3.4. Arastirma Verilerinin Toplanmas ..........c.cooiiiiiiiiiiiiiiiice e 53
3.5.  Arastirmanin Modeli ve HIPOEZIEN ..........cooiiiiiiiiiiiccce e 54
3.6.  Veri Toplama Aracinin GeliStirilmesi ..........coeveeiiiiiiiiii e 57
3.7, Verilerin ANALIZE ..o 59
4. ARASTIRMANIN BULGULARLI.........ccooiiiiiiiei e 60
4.1.  Ankete Katilanlarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular..............c.cco....... 60
4.2. En Kigiik Kareler Yontemi Yapisal Egitlik Modeli .......ccocovvieiiiiiiiiiinicnne, 62
421, OIGHM MOGEl..cvcvivrceceeeeieieeeseceeie st e es st es et esenssnee s 62
4.2.2.  Yap1Sal MOEI .....c.ooiiiiiiiiiiicici s 69

5. SONUC VE ONERILER ............cccccooiitiiiieiieeieeeeeeee et ese s sene s s s senees 71
5.1.  Calismaya Yonelik Sonuglar ... 71
5.2.  Gelecek Arastirmalar igin ONeriler.........coovovriiviiiieeeeeeeeseeeeeees s 74
KAYNALKCA ...ttt et b et ee et e e b e b e e s beebesneenaeas 76
ERLER ..o b bbbt nes 95
EK-10 ANKEE FOMMIU .o 95

EK-2: BUHK KUIUL TZNT 1o vvee oot e e e e et e e e e e e e e e seeeee s e seaeaeseeesneenneenes 99



Vi

KISALTMALAR LiSTESI

FPS: First Person Shooter (Birinci Sahis Bakis Agisi)
TPS: Third-Person Shooter (Ugiincii sahis bakis agis1)

MMORPG: Massively multiplayer online role-playing game (Cok oyunculu Cevrimigi Rol
Yapma Oyunu)

RPG: Role-playing game (Rol Yapma Oyunu)

PES: Pro Evolution Soccer

MMOG: Massively multiplayer online game (Devasa Cok oyunculu Cevrimici Oyun)
MUD: Multi User Dungeons (Cok Oyunculu Zindanlar)

FiFA: Fédération Internationale de Football Association (Uluslararasi Birlik Futbolu
Federasyonu)

TBS: Turn Based Strategy (Sira Tabanli Strateji)
RTS: Real-time strategy (Gergek Tabanl Strateji)
FRP: Fantasy Role Playing (Fantezi Rol Yapma Oyunu)

DSM: The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (Mental Bozukluklarin
Tanisal ve Sayimsal El Kitab1)

APA: American Psychiatric Association (Amerikan Psikiyatri Birligi)

ICD: International Classification of Diseases (Hastaliklarin Uluslararasi Siniflamasi)
WHO: World Health Organization (Diinya Saglik Orgiitii)

TBM: Tiirkiye Bagimlilik Miicadele

CMG: Casual Mobile Games (Siradan Mobil Oyunlar)

CINIC: China Internet Network Information Center (Cin Internet Ag1 Bilgi Merkezi)

PLS-SEM: Partial Least Squares - Structural Equation Modeling (En Kiigiik Kareler -
Yapisal Esitlik Modellemesi)



vii

SEKILLER DIiZiNi
Sekil-1: Aragtirmanin MOAEI........coouiiiiiiiiiiiieie e 54

Sekil-2:Yapisal Modelin ANAliZi.........ccoooviiiiiiiiiiiciecec s 70



viii

TABLOLAR DIZiNi

Tablo 1: Klasik oyun modelinde yer alan alt1 temel nitelik ...........ccccooeveiiiiniiiniiiieen, 16
TabI0-2: OYUN TUILETT cvveveeiieiie ettt e e be e sneenreas 17
Tablo-3: Arastirmada Kullanilan OIGeKIEr ..........ccovevevvceieeeiieeeceeeeeeeeeee e, 58
Tablo-4: Arastirmaya Katilan Bireylere Iliskin Demografik Bilgiler ...............ccccovvvvnnnee. 61
Tablo-5: Olgiim Modeli SONUGIATT...........covueveviecceeieieeeecee e, 64
Tablo-6: Fornell ve Larcker KIteri.........ccooviiiiiiiiiiee s 66
Tablo-7: Heterotrait-Monotrait (HTMT) OTaNI.......ccccoueieririiiiiiniieieiesiesesee e 67
Tablo-8: Capraz FaKtOr YUKIETT ...cveveiieiiiiieiiesieeie e siee st snee e 68

Tabl0-9: HIpOteZ SONUGIATT ..cuvivieiieieiie ettt sneennees 71



GIRIS

Oyun, diinyanin varolusundan beri hayatimizin i¢inde yer alan ve geng, yash her yastan
insanin vaktinin biyiik bir kismini gegirdigi bir eylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Antik
Yunan ve Antik Roma doneminde oyun oynama eylemi hem ¢ocuklar hem de yetigkin
insanlar arasinda olduk¢a yaygin bir kavramdi. Oyun o donemlerde insanlarin biitiin islerini
bir kenara birakip yaptiklar1 bir olay olarak karsimiza g¢ikmaktaydi. Oynanan oyun
araclarinin islevi, bu toplumlarda bos zamanlarin harcandig1 gergeginin 6tesine gecmektedir.
Bu durum toplumun sosyallesme diizenine etki etmistir. Eski donemlerde devlet binalarinin
girigleri gibi yogun yerlerde oynanan oyunlar, bireylerin rastgele karsilagmalarini ve
tanigmalarin1 saglayan araglar haline gelmistir (Bener, 2013:11). Kisacast oyun, insanlik
tarihiyle birlikte diinyada var olan bir eylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Huizinga, 1995)
1990’11 yillarin baglarinda oyun denildiginde akla ilk gelen ilk sey kiiciik yastaki ¢ocuklarin
birbirleriyle eglenmeleri adina belirli kurallar igerisinde olusturduklari oyun olarak
gbozlemlenmekteydi. Fakat oyun, sadece kiiciik yastaki cocuklar i¢in eglence amagl bir
eylem olarak yapildig1 kanis1 eksik bir agiklama olarak goriinmektedir. Glinlimiizde oyun,
kiiglik yastaki insanlardan biiyiik yastaki insanlara kadar her kusaktan bireyin kesinlikle
dahil oldugu bir eylem olarak ifade edilmektedir. 2000°’li yillarin basindan itibaren
teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte hayatimizin icerisine kadar giren dijital oyunlar
giiniimiizde her kusaktan insanin vaktini ge¢irdigi bir eylem olarak anlatilmaktadir.
Gilinlimiizde oyunun kontrol ettigi alan olduk¢a genislemistir. Bunun ana nedeni, oyunun
oynandig1 zaman ve mekanda degisiklik olmus olmasidir. Bundan dolay1 oyuncular kendi
zaman ve mekanlarini olusturabilmektedirler. Artik oyuncu, dijital ortamlardaki oyunlarla
yeni medyay1 kullanarak oyun oynamaktadir. Araclarin degisikligine ragmen dijital

oyunlarda da tiirleri ne olursa olsun, oyuncu ister segtigi isterse yarattigl sanal karakter



(avatar) ile belli bir 6zdesleme iliskisi i¢ine girmekte, bu karakterin oyun i¢inde ulagmaya
calistigi hedefe giden yolda karsisina ¢ikan engellerle miicadele etmektedir (Binark ve

Siitcti, 2008:141-142).

Internetin cekiciligi asir1 kullanima neden olmaktadir. Bu nedenle gegmisteki arastirmalar
bu bagimlilig1 internet bagimlilig1 olarak tanimlamistir (Griffiths, 2000; Soule vd., 2003;
Widyanto ve Griffiths, 2006). Bu sorunlu kullanim, bir tiir psikolojik bagimlilik olarak

goriilmektedir (Lu ve Wang, 2008).

Young (1998), Internet'in kendisinin bagimlilik yapmadigini, aksine uygulamalarmin,
ozellikle cevrimici sohbet, flort veya cevrimici oyun gibi yiiksek diizeyde etkilesimli
uygulamalarda bagimlilik yapma potansiyeline sahip oldugunu savunmustur. Ge¢misteki
calismalar, internet bagimliliginin olumsuz etkilerine ve ergenler veya geng 6grenciler gibi
savunmasiz gruplari incelemeye odaklanan oncelikle psikolojik bir baglamda ¢alismistir
(Chou vd., 2005; Kandell, 1998; Nalwa ve Anand, 2003; Wan ve Chiou, 2006). Az sayida
caligma, geng yetiskin popiilasyonlarinda bagimliligin roliinii arastirmistir. Bununla birlikte,
cevrimi¢i oyunlarin ¢ogalmasiyla birlikte, giderek daha fazla yetiskin oyun oynamaya
baslamistir ve ergenler artik ¢evrimici oyun oyuncularinin baskin niifusu olmaktan ¢ikmistir
(Wood vd., 2004). Gegmisteki ¢alismalar, bagimliligin diger tutum veya davranislarla olan
iligkileri hakkinda nispeten az ampirik arastirma yapildigini ortaya koymaktadir. Bu nedenle,
bagimliligin olusumunu etkileyen faktorleri ve bagimlilik ile diger tutumsal veya davranigsal
degiskenler arasindaki iliskileri kesfetmek, hem arastirmacilarin hem de uygulayicilarin,
bagimliligin ¢evrimi¢i oyunlar baglaminda oynadig1 rolii daha iyi anlamalarina yardime1

olacaktir (Lu ve Wang, 2008).



1. DIJITAL OYUN KAVRAMI VE DIiJITAL OYUN TURLERI

Calismanin bu boliimiinde dijital oyun kavrami ve Johan Huizinga’nin “’Ludoloji’’ kavrami
tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarin ne olduguna dair bilgiler verilmesi i¢in dijital oyun
hakkinda bilgiler verilmektedir. Calismanin son boliimiinde ise dijital oyunlarla ilgili yapilan
tanimlarin daha dogru agiklanabilmesi ve anlatilabilmesi igin dijital oyun tiirleri hakkinda

bilgiler verilmekte ve oyun tiirleri anlatilmaktadir.

1.1. Huizinga’nin Ludoloji Kurami
Hollandal1 tarih¢i Johan Huizinda oyun kavramu ile ilgili ¢alisma yapan ilk aragtirmacidir.
Huizinga, oyun kavraminin kiiltiirden bile eski bir kavram oldugunu agiklamaktadir. Kiiltiir
kavraminin olusabilmesi i¢in insanoglunun diinya {izerinde yasamaya baslamasi
gerekmektedir diye diisiinen Huizinga, insanoglundan daha once yeryiiziinde bulunan
hayvanlarin oyun kavramini gerceklestirmek i¢in insanoglunu beklemedigini agiklayarak
oyun kavraminin insanoglundan 6nce var oldugunu ve dolayli yoldan kiiltiirden de eski

oldugunu belirtmektedir (Huizinga, 2006:16).

Oyun, birden fazla bilim dali ile i¢ i¢e varligini siirdiirmektedir. Oyunlarla ilgili ¢alismalar
yapilirken yararlanilan biitiin bilimsel yoOntemler, kendi arasinda birden fazla veri
bulundurabilir. Ludoloji ise oyun ile ilgili ¢alismalar yapan bilim dallar1 arasinda dijital
oyunlar1 incelen ve dijital oyunlar hakkinda c¢alismalar yapan bilim olarak bilinmektedir
(Binark, 2008). Ludoloji, dijital oyunlar1 ’oyunun dogasindan kaynaklanan’’, <’0oyuna has’’

bir metot olarak inceler (Unal ve Bati, 2011).

Ludoloji kavraminin amaci sadece dijital oyunlar1 analiz etmek degil, oyun kiiltiirii ve bu
oyun kiiltliriiniin toplum tizerindeki etkileriyle ilgilenen bir bilim dali olarak karsimiza

cikmaktadir (Ozbigakgi, 2016). Bir baska deyisle Ludoloji, dijital oyunlarin detayli bir



bicimde analiz edilip irdelenmesi ile ilgilenen bir bilim dali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ludoloji kurami sadece oyunlari analiz edip irdelemekle kalmaz, ayn1 zamanda bu oyun
kiiltirlerinin etkilerini arastirir. Ludoloji, Latince kokenli bir sozciik olan “ludik, ludus ve
ludere” kelimelerinden tiireyen bir kelime olan ve oyunlart analiz edip inceleyen bir bilim
dalidir. Ludus, “ciddi olmayan”, “gibi yapma” anlamlarina denk gelen bir kelimedir (Jull,

2011:14-23; Yengin, 2012:101).

Ludoloji, geleneksel oyunlardan yola ¢ikilarak literatiire kazandirilan bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ludoloji kavrami, 2003 yilinda Gonzalo Frasca tarafindan literatiire
kazandirilan “Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology” makalesinde dijital

oyunlarla bagdastirilmistir (Crnkovic ve Larsson, 2005:20).

1.2. Oyun Kuram
Oyun, yasayan herkes tarafindan gerceklestirilebilen bir eylem oldugundan dolay1 var olan
biitiin canlilar1 kapsayan bir kuram olarak 6niimiize ¢ikmaktadir. Biitlin canlilar tarafindan
gerceklestirebilen bir eylem olmasi oyun kuramini insanoglunun varligindan da once

bulundugunu kanitlar niteliktedir.

Oyun, 6zgiirce kabul edilen ancak kendi i¢inde bir amaci olan ve gerginlik, seving ve “farkli”
bilinci esliginde kesinlikle baglayici kurallara gore belirli sabit zaman ve mekan sinirlar
icinde yiritilen goniilli bir faaliyet veya meslektir (Huizinga, 1995:28). Huizinga’nin
yaptig1 tanimlamadaki “6zgiirce kabul edilen” ifadesi oyunun zoraki bir eylem olmadiginm
kanitlamaktadir. Oyun eylemi istenildigi zaman ertelenebilir ya da bitirilebilir bir etkinlik
olarak Oniimiize ¢ikmaktadir. Biitiin oyunlar tanimda belirtildigi gibi belli bir kural
cergevesinde gergeklestirildigi zaman eglenceli bir hal almaktadir. Oyun insani kendi

rutininden disartya ¢ikartarak insan bedenini ve zihnini rahatliga kavusturan bir eylem olarak



aciklanmaktadir. Her ne kadar eglence ve rahatlamak i¢in yapilsa dahi Huizinga’ya (1995)

gore oyun, ciddi bir aktivite olarak sayilmaktadir.

Diisiince tarzimizda, oyun kavrami ciddiyet kavrammmin tam tersidir. Ilk bakista, bu
muhalefet oyun kavraminin kendisi kadar yikilmaz gériiniiyor. Daha titiz bir bakis agisindan,
oyunun ciddiyetine karsi olan bu muhalefet bizim i¢in ne basarili ne de kesin gelmektedir.
Bundan dolay1 oyun ciddi bir etkinlik olarak algilanmamaktadir. Ancak bu yetki alani,
oyunun kararsiz kalinan olumlu o6zelliklerini belirtmekten uzaktir. Yukarida belirtilen
Oonermeyi, oyun ciddi olmayandir seklinde degistirdigimiz zaman, muhalefet aninda bizlere
ihanet eder ¢linkii oyun ¢ok ciddi bir olgu olabilir. Yasamlarimizda karsilasilan bir¢ok temel
duygu ciddi olmadig: i¢in oyunlara esdeger degildir. Kahkaha baz1 yonlerden ciddiyete
aykiridir, ancak dogrudan oyunlarla ilgili degildir. Cocuklar, <’futbol’’ veya “’satrang’’ gibi
oyunlari ¢ok ciddi bir sekilde oynayabilmektedir (Huizinga, 2006a:22). Huizinga’nin bu
tanimindan yola ¢ikilarak oyun igindeki kurallara uyma ve oyun ciddiyetini koruma i¢
giidiisii oyunun temel amacina ulasmak adina insanoglunun yaptig1 énemli bir eylem oldugu
sOylenebilir. Bundan dolay1 kuralsiz oynanan oyun ya da ciddi olmayan oyun temel amaca
ulasmak adina ana goreve engel olmaktadir ve eglence gibi duygularin tatmin diizeyini

distirmektedir.

Caillois’ya gore ise, “oyun kurallarla belirlenmis smirlarin igindeki 6zgiir bir tepkinin
bulunmasi ve siirdiiriilmesi gereksiniminden olusur” (Caillois, 2001:8). Caillois’nin
taniminda bahsetmis oldugu 6zgiirliik, oyun ig¢inde belirli kurallara dayanan zaman ve mekan

kavramu sinirlari igerisinde bulunan bir 6zgiirliiktiir.

Arastirmalarmi1 Huizinga’nin “Homo Ludens” kitabindan esinlenerek gelistiren Caillois,

oyun eyleminin sahip oldugu 6 temel vasfi soyle agiklamistir (Caillois, 2001:9):



e Ozgiir: iginde oynamak zorunlu degildir; eger dyle olsaydi, gekici nese dolu eglenceli
olma niteligini bir anda kaybederdi;

e Ayri: 6nceden tanimlanip sabitlenmis mekan ve zaman sinirlariyla ¢evrelenmis;

e Belirsiz: ne akis1 ne de ulasilacak sonug onceden belirlenemez ve yenilikler i¢in
oyuncunun girisimine taninan bir miktar tolerans;

e Kar getirmeyen: ne bir iirlin ne zenginlik ne de herhangi bir tiir yeni faktor
yaratmayan ve oyuncular arasindaki esya degisimi disinda, oyunun baslangicinda
olan durumla 6zdes bir bi¢imde biten;

e Kurallarca yonetilen: normalde var olan kurallar1 askiya alan gelenekler altinda, bir
stire i¢in tek basina ciddiye alinan yeni bir kanun kurma;

e Inandirici: Gergek yasama karsi, ikinci bir gerceklik veya 6zgiir bir gercek disilik

farkindaligina eslik eden.

Caillois, agikladigi bu alt1 temel niteligin biitiiniiyle formel oldugunu belirtmistir. Ayrica bu
6 temel niteligin oyunlarin igerikleri hakkinda kesin hiikiimler barindirmayacagini

vurgulamustir (Caillois, 1994).

Caillois tarafindan da agiklanan oyunu tanimlayan 6 temel nitelikten birisi gecerli kurallari
bir silire askiya aldiktan sonra yeni bir kanun kurma niteligini barindiran bu parametre
oyuncularin zaman ve mekan cercevesi igerisinde 6zgiir olma hissini kazandirmaktadir.
Oyundaki belirsizlik alan1 olarak da ifade edilen bu nitelik, oyunun gerilim ve heyecan

derecelerini belirleyen bir unsur olarak da karsimiza ¢ikmaktadir.

Huizinga’nin ¢aligmalarindan etkilenerek oyun kurami hakkinda ¢alismalar yapan Caillois,

oyun kavramini 4 farkli boliime ayirmstir.

Bunlar;



“Agon” oyun tiirii, rekabete ve yarismaya dayali oyun tiiriine verilen isim olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bu oyun tiiriinde onemli olan oyuncunun kisisel zekasi ve oyun beceri
yetenegidir. Bu kategoriye giren oyunlar arasinda geleneksel sporlardan olan futbol
bulunmaktadir. Futbolun yan1 sira satrang gibi hamle ile ilerlenen ve bir sonraki hamleyi

diistinmeniz gereken, beceri gerektiren bir oyun da vardir.

“Alea” oyun tiirii, sans ve olasilik gerektiren biitliin oyunlara verilen isimdir. Bu oyun tiiriinde
onemli olan oyuncunun zekasi ve becerisi degil ne kadar sansli oldugudur. Alea oyun tiiriine

giren oyunlar ise, piyango, rulet gibi oyunlardir.

“Mimicry” oyun tiirii, rol yapma oyunlarina verilen isim olarak belirtilmektedir. Bu oyun
tirtinde taklit yapma yetenegi O6n plana ¢ikmaktadir. Tiyatro oyunlar ve illiizyon oyunlar

bu oyun tiirii i¢ine giren oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Illinx” oyun tiirli, heyecan verici ya da bas dondiiriicii oyunlar olarak nitelendirilmektedir.
Lunaparklardaki bazi ekstrem makineler, dagcilik, bungee-jumping bu kategori igerisinde

yer alan bazi oyun tiirleridir.

Caillois, galismasinda oyunlarin tamaminin iki farkli grupta yer aldigini1 savunmustur. Bu
iki farkli grupta Paidia ve Ludus olarak ayrilan oyun ilkeleri bulunmaktadir. Bu oyun
ilkelerinden Paidia tiyatro gibi oyunlarin bulundugu dogaglama ve coskulu bir bigimde
betimlenmektedir. Ludus oyun ilkesi ise daha ¢ok sabir ve yetenek gerektiren disiplinli ve

kuralli oyunlari kapsayan grupta yer almaktadir (Cengiz, 1998).

Huizinga, ¢arpismayi bir ifade bi¢imi olarak adlandirmistir. Carpismayi, oyunun kendisini
temsil eden kelimeler kadar eski oldugunu sdylemistir. Oyun ve ¢arpisma kavramlari siklikla
i¢ igedir. Bu sinirlama nedeniyle, kisitlayict kurallara uymak icin verilen her miicadele,

oyunun sekilsel 6zelliklerini tagir. Bu 6zellikle yogun, enerjik ve ayn1 zamanda son derece



acik ve orijinal bir oyundur, ancak oyunun izin verdigi kisitlamalar kan dokiilmesini veya
hatta Oliimciil darbeleri dislamak zorunda degildir. Orta cag diiellolar1 tartisilmaz bir
carpigsma bigimidir, yani bir tiir oyun olduklar1 anlamina gelir. Kiiltiirel bir islev olarak,
carpisma her zaman kisitlayici kurallar kullanir ve bir dereceye kadar oyun kalitesinin kabul
edilmesini gerektirir. Nispeten yakin bir donemde bile, savas bazen oyunsal bir sekle
dontismekteydi (Huizinga, 2006a:120-121). Huizinga bu tanimlartyla birlikte orta ¢agda
yapilan biitiin arena doviislerinin, diiellolarin birer oyun oldugunu savunmaktadir. Cogu
zaman Oliimle sonuglanan bu arena doviislerinin gercek bir savas oldugunu sdyleyerek oyun
ile savas eylemlerini ayn1 kefeye koymustur. Bu goriisten dolay1r Huizinga, oyunu ciddi bir
eylem oldugu gériisiinii giiglendirmektedir. Ozetle, oyun etkinliginin kiiltiirden hatta insan
yasamindan daha da eski zamanlarda ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Giinlimiize daha yakin
zamanda yasayan Roma Imparatorlugunda yapilan diiellolar, gladyatér déviisleri, hayvan
doviigleri bu oyunlarin etkinligini iyice artirmis durumda goriinmekteydi. Huizinga’nin
literatiire kazandirdigi ludoloji kavrami oyun bilimi olarak giiniimiize kadar gelmektedir.
Insan yasami igin ¢ok &nemli bir yer edinen oyun etkinligi Huizinga’nm kanli ve éliimle
biten gladyator savaslarini oyunla ayni kefeye koymasi oyun etkinliginin ne kadar ciddi
oldugunu kanitlar niteliktedir. Geligen teknoloji ile birlikte internete ve sanal aletlere olan
ulasim kolaylig1 oyun etkinligini evimizin her kdsesine ve her insan beynine girmesini
saglamistir. Bundan yola ¢ikilarak oyun etkinliginin 6zelliklerinden olan zaman ve mekan
nitelikleri glinliimiiz teknolojisiyle sinirlandirilmamistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte
dijital oyunlar da geligmis ve ger¢ege yakin oyunlar tasarlanmistir. Dijital oyunlarin bu denli
gelismesiyle birlikte sosyal hayatin artmasit insan hayatinin soyutlagsmasina neden

olmaktadir.



1.3. Dijital Oyun Kavram
Gliniimiizde yeme igme gibi zorunlu ihtiyaglarin yani sira her yastan insanin oyun oynama
ihtiyac1 gozlemlenmektedir. Teknolojinin ilerlemesi insanlarin teknolojiyi ihtiya¢ olarak
gormelerini saglamistir. Bununla birlikte 2000°1i yillardan sonra dogan biitiin cocuklar anne
stitiinden sonra teknolojiyle ister istemez tanisip ihtiya¢ haline getirdiler. Boylelikle dijital

oyunlar 2000’1i y1llardan sonra evimize kadar giren bir olgu olmustur.

Dijital oyun, video oyunu, bilgisayar oyunu gibi isimlerle anilmaktadir. Giiniimiizde tilkeler
acisindan baktigimiz zaman bilgisayar oyunlarina video oyunlar1 ya da bilgisayar oyunlari
denilmektedir. Kitalara gore incelendiginde ise, Avrupa ve Asya kitasinda bilgisayar
oyunlar1 ad1 yayginken, Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya’da video oyunlart adinin
kullanildig1 goriilmektedir. Ulkemizde siklikla kullanilan tanim Bilgisayar oyunlar1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Fakat 21. Yizyilin baslarinda bu tanimlama dijital oyun olarak

degismis bulunmaktadir (Binark ve Siitgii, 2008:42).

Bir baska deyisle dijital oyun, oyuncunun gesitli elektronik mekanizmalar1 birlestirerek
bilgisayar ya da bilgisayar benzeri elektronik araglarla girdigi iletisimden kaynaklanan ve
bu iletisim sonucu ekran, televizyon, telefon gibi dijital ekrana yansitilan goriintiilerdir.
Amerika ve Japonya gibi tilkelerde dijital oyunlara hala video oyunu denmesinin ana sebebi

ekrana yansitilan goriintiiniin olmasidir.

Dijjital oyun kavramma iligkin literatiire kazandirilan birkag dijital oyun tanimi

bulunmaktadir. Bu tanimlarin bazilar1 ise su sekildedir:

Yeni medyanin dijitalligini, etkilesimini, sanalligini, ¢esitliligini, modiilerlik 6zelliklerini
iceren ve bu 6zellikleri oyun oynama eylemine dahil eden kisisel bir medyadir (Darici,

2015:187).
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Yengin de dijital oyunu, yeni bir medya olarak, seslerle eklenmis bir sistemin vasitasiyla
okuma sistemin kodlanmasi sonucu yaratilan gergekligin bir versiyonu olarak ifade

etmektedir (Yengin, 2011:22).

Dijital oyun, yeni iletisim ortaminda dijital iletisim, etkilesim, sanallik ve degiskenligi
birlestiren ve bu islevleri oyun eylemlerine entegre eden kisisel bir iletisim aracidir (Yengin,

2012:111).

Dijital oyun, temelde gorsel bir ¢ikt1 alinabilecek monitor, televizyon ve kontrol edebilmek
icin girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi araclarla sanal ortamda

oynanan oyun tiiriidiir (Doénmez, 2012:48).

Geleneksel oyun big¢imlerinin bilgisayar, mobil telefonlar, atari makineleri ve iletisim
teknolojileriyle birlestirilmesidir ki geleneksel oyunlarla karsilastirildiginda oyunculara yeni
deneyimler sunmaktadir. Etkilesimli medyanin en karmasik halidir. Belli bir siire igerisinde
gdrevlerin tamamlanmasini gerektiren gercek zamanli ¢oklu ortam uygulamalaridir (Ocal,
2016:51). Dijital oyun tanimi olarak karsimiza g¢ikan ve literatiire kazandirilmis birgok
tanim bulunmaktadir. Bu tanimlamalarla birlikte dijital oyunlarin globallesen diinyada
evimizin salonuna kadar girebildigini, yas, cinsiyet gibi unsurlar fark etmeksizin giiniimiiziin

onemli denebilecek saatlerini oyuna harcadigimiz gergegi yadsinamaz hale gelmektedir.

Dijital oyunlar tiim diinya lizerinde insan hayatinin en 6nemli parcasi haline gelip rutinlesmis
durumdadir. Her yas grubundan olan insanoglu giiniiniin biiytik bir kismini dijital oyunlarla

gecirmektedir (Binark ve Siit¢ii, 2008:35).

Dijital oyunlar fiziksel ve bedenen bir ortami: bulunmayan dijital ortamlarda
oynanabilmektedir. Dijital ortamlarda oynanan oyun cesitleri ise bilgisayar, konsol ve

cevrimigi oyunlar olarak belirtilmektedir (Binark vd., 2009). Dijital ortamda oynanan
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oyunlara olan ilgi diger geleneksel sporlara ve geleneksel oyunlara gore daha fazla durumda
goziikmektedir. Dijital oyunlarin geng ve yasl biitiin insanlara hitap ettigi gercegi dijital
oyun bagimliligini da artirmaktadir. Dijital oyunlarda oyuncuyu odiillendirme etkinligi bu
oyunlarin bagimlilik oranini da arttirmaktadir. Dijital oyunlar1 geleneksel sporlardan ve
geleneksel oyunlardan ayiran bir 6zellik ise dijital oyunlardaki hikdyenin tamamen belli
olmas1 fakat oyun igindeki isleyisi ve ilerleyisi oyuncunun tamamen kendi olusturmasi
(Binark vd., 2009:52) dijital oyunlara olan ilgiyi daha da yiiksege ¢ikarmaktadir. Bunun en
temel sebebi ise oyuncunun kendini oyunun i¢inde hissedip o hikayeyi yasamasi olarak
adlandirilmaktadir. Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran bir diger 6nemli 6zellik ise
dijital oyunlarin sanal ortamlarda gerceklesen profesyonel iiretim siirecidir. Dijital oyunlarin
tamami oyun oynamanin disinda bir ekonomik degere sahiptir. Dijital oyunlar, oyun
fabrikalar1 sayesinde tretilen bir {iriin olarak bilinmektedir (Binark ve Siit¢ii, 2008:49).
Dijital oyunlart geleneksel oyunlardan ayiran bir baska 6zelligi ise {iretim boliimlerindeki
cok asamali ve ayrmtili olan iiretim siirecidir. Oyun kelimesinin bizlere g¢agristirdigi
eglenceli olan kismi oyun {iretim siirecinde ve iiretim asamalarinda olduk¢a karmasik olan

ciddi bir ekonomik iirtindiir (Binark vd., 2009:132).

Dijital oyunlar estetik olarak siniflandirildiginda, sinema ve edebiyat gibi kiiltiirlerin
igerisine karisarak okuyucularin veya izleyicilerin verimliligini artirmay1 amaglayan birgok
deney ve calisma ile gelecegin yeni hikaye deneyimlemesinin yeni bir yolu haline gelmistir
(Sayilgan, 2016:180). Bu tanimdan yola ¢ikilarak dijital oyun karakterleri, kahramanlari,
bolgeleri, simgeleri gibi nitelikleri dijital oyun igerikleri haricinde giiniimiizde sinema
filmlerine ya da dizilerine uyarlandigi bilinmektedir. Bunlara 6rnek olarak Witcher 111,

League of Legends, World of Warcraft gibi oyunlar sayilabilir.
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Dijital oyunlardaki rekabet, 6diil, bagarisiz olmak gibi unsurlar oyunun en temel 6zellikleri
arasindadir. Insanlar dijital oyunlarda hicbir sorun ile karsilasmadan seviyeleri, asamalari,
katmanlar1 ge¢mis olsaydi ya da rahatlikla bu seviyeleri asabiliyor olsaydi hi¢bir zaman
kendi yeteneklerini, oyun zekalarini ve kabiliyetlerini gozler 6niine koyamazlardi. Tabi bu
kabiliyetleri sergileyememenin sonucu yeterince eglenememelerinin temel sebebi olarak
kalmaktadir. insanlar ¢ok cabuk duygu degistirebildigi i¢in ayni son yerine kazanmak ve
kaybetmek gibi degerler olunca bu durum oyunculari genel olarak bir rekabete zorlamaktadir

(Laurel, 1986:11).

Dijital oyun ile tanisan her insan ister istemez kendini bu dijital oyunlarin iginde
bulmaktadirlar. Saatlerini hatta giinlerini bu dijital oyunlara harcamaktan kendilerini
alikoyamamaktadirlar. Dijital oyunlarin igerisinde kendilerini baska kisiliklerle
benzetmekten ¢cekinmemektedirler. Bagka bir deyisle insanlar eglence ve tatmin duygusunu
dijital oyunlarda farkli olarak tecriilbe ederler. Bundan dolay1 kisilik olgusu geleneksel
oyunlarda ve dijital oyunlarda kendisini ortaya ¢ikarir. insanlarin rutin yasantis1 dijital
oyunlardan elde ettigi deneyimler ile yenilenir. Benliklerini gelistirir. insan geleneksel
oyunlardaki elde edecegi tecriibelerin hepsini sanal ortamlarda dijital oyunlar sayesinde

edinmektedir (Akbulut, 2009:75-76).

Dijital oyun, teknolojini gelismesiyle birlikte giiniimiizde en ¢ok ragbet géren bir olgu
olmasi sebebiyle bir kiiltiir haline gelmistir. Cinsiyet ve yas fark etmeksizin insanlarin biiyiik
bir bolimi dijital oyunlart oynamaktadir. Her an her yerde farkli teknolojik aletlerle
oynanabilmesi dijital oyunu bir kiiltiir endiistrisi haline getirmistir. Binark ve Siitcii yazmis
olduklar1 Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun adli eserde dijital oyunlarin oynayan
tiim oyuncularin eglence ve keyif almas1 haricinde satig amagli iiretildiklerini belirtmislerdir

(Binark ve Siitgii, 2008:41).
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1.4. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Teknolojinin gelismesiyle birlikte geleneksel oyunlara veda eden diinya, dijital oyunlari

2000’11 yillardan sonra tamamen hayatimizin i¢ine aldi. Giiniimiizde geng, yasl her yastan

insanin rahatca biitlin teknolojik cihazlardan oynayabildigi dijital oyunlar, eglence amacl

bir vakit gecirme eylemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Son yillarda hayatimizin biiyiik bir

boliimiine sahip olan ve giinliik rutin yagsantimizin i¢ine tipki bir yemek ve su ihtiyaci gibi

giren dijital oyunlar belli bash ozelliklere sahip durumda gelmektedir. Tiim bu dijital

oyunlarin temel 6zellikleri su sekilde ifade edilebilir (Giilgek, 2018:20-21).

Tiim dijital oyunlar belirli senaryolara sahip ve belirli asamalari olan bir eylem olarak
karisimiza cikar.

Dijital oyunlardaki giincelleme 6zelligi oyuncularin her giin yeni seyler 6grenmesini
ve bu yeni seyler sayesinde oyunun i¢inde aktif olarak ilerlemesini saglar. Bu da
oyuncunun o oyuna bagliligin1 artirir.

Dijital oyunlar, giiniin yorgunlugunu atmak, eglenmek, giinliik hayatta sikict olan
seylerden uzak durmak adina kendimizi adadigimiz bir eylem olarak karsimiza
cikmaktadir. Ciinkii dijital oyunlar sikict olan seylerden uzak senaryolar ve konular
icermektedir.

Dijital oyunlar, oyunculara gorsel solen yasatarak oyuncuyu oyunun igine ¢ekmeyi
amaglamaktadir. Bunun igin ¢esitli teknolojiler kullanilmaktadir.

Caillos’un tanimindan yola ¢ikilarak dijital oyunlarda zaman ve mekan sinirlamasi
olmadig1 icin telefon, konsol, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletler ile oynama
imkani saglamaktadir.

Biitiin dijital oyunlar oyuncuya rekabet, hirs, eglence, heyecan gibi duygular

yasattig1 icin. Bu duygular oyuncunun dijital oyunlara baghiligin1 saglamaktadir.
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Ocal (2016) oyunu ¢ekici kilan 12 6zel nitelikten bahsetmektedir. Bunlar;

Dijital oyunlar, oynayanlara keyif veren bir eglence seklidir.

Dijital oyun, oyuncuya hirs ve istek katarak oyuna katilimini saglar.

Dijital oyunlarin temelini olusturan bazi kaideler vardir.

Dijital oyunlarda basari-6diil gibi amaglar vardir. Bu amaglar oyunculart motive
eder.

Dijital oyunlar aktif ve dinamiktir. Bir seyler yapma hissi uyandirir.

Dijital oyunlarda oyuncular oyunun ilerleme durumuna gore oyunun akisini kontrol
edebilmektedir.

Dijital oyunlarda oyuncular oyunu geri bildirimler sayesinde gorerek 6grenir.

Dijital oyunlarda oyuncularin oyunu kazanma ciddiyeti ve arzusu vardir. Bu da
oyuncularin egolarini tatmin eden bir nitelik olarak ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlarda rekabet, miicadele, kazanma arzusu, hirs gibi adrenalin igeren
duygular bulunmaktadr.

Dijital oyunlarda oyuncunun kreatifligini ve oyun zekasini gelistiren sorunlar vardir.
Oyuncu bu sorunlar1 gidererek yaraticiligini gelistirir.

Dijjital oyunlarda sosyal bir grupla iletisim kurma imkani1 bulunmaktadar.

Dijital oyunlar, oyunculara yasattirdiklar1 senaryolar, Oykiiler, karakterler ile
oyuncunun dijital oyunun bir pargasi haline gelmesine olanak saglamaktadir. Bu da

oyunculari dijital oyunlara baglayan yegane seylerden bir tanesidir.

Dijital oyunlar, giinlimiizde her yastan insana hitap eden bir eylem olarak karsimiza

cikmaktadir. Her dijital oyununun kendine ait &zellikleri bulunmaktadir. Bu dijital oyun

ozelliklerini Juul (2003); Yarim-Gergek: Ger¢ek Kurallar ve Kurmaca Diinyalar Arasinda
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Oyunlar galismasinda dijital oyunu agiklarken klasik oyun modeli adi ¢ergevesinde alt1 temel

nitelikten bahsetmektedir.

Bu tanimlar (Juul, 2003);

Kural, dijital oyunlarda uyulmasi gereken kavramlardan bir tanesidir. Her etkilesimde
oldugu gibi dijital oyunlarda da kural ile olusan bir yap1 bulunmaktadir. Dijital oyun kurallar1
oyuncunun yapabilecegi seyleri kisitlama amaciyla olusturulan bir kavram olarak karsimiza

¢ikmaktadir. Biitiin bu kurallarin amaci agik ve nettir.

Degiskenlik, dijital oyunlarda farkli sonuglari belirtmektedir. Dijital oyunlarin hesaplanabilir

sonuglart bulunmaktadir.

Deger, dijital oyunlarda karsimiza ¢ikan sonuglari belirtmektedir. Oyunlarin olumlu veya
olumsuz sonuglari bulunmaktadir. Oyunlarin sonucunda bu sonuclar belli deger

kazanmaktadir.

Oyuncu, dijital oyun igerisinde hazirlanan kurallar ile hareket ederek oyun ciddiyetiyle
iistline diisen gorevi yapan kisiye denmektedir. Bu gorevleri oyuncu bireysel yetenekleriyle

birlikte rekabet eylemine doniistiirmektedir.

Oyuncu bag:, dijital oyunlarda siklikla karsilagabilecegimiz bir durumdur. Oyunlarin
hepsinde bir kazanan ve bir kaybeden olmak zorundadir. Oyunlar beraberlikle bitemez. Bu
ylizden kazanan oyuncu mutlu ve kaybeden oyuncu mutsuz durumdadir. Bu da oyuncu

bagin agiklar niteliktedir.

Uyarlanabilirlik, dijital oyunlarda oyuncularin sonuca etki ettigi bir nitelik olarak

aciklanmaktadir. Uyarlanabilir sonuclar, dijital oyuncu araciligiyla oyun i¢in belirlenen
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kurallar neticesinde gerceklesmektedir. Dijital oyunlar sonuglar diisiiniilmeksizin

oynanabilmektedir.

Tablo 1: Klasik Oyun Modelinde Yer Alan Alt1 Temel Nitelik

OYUNCU VE | OYUN ve OYUN

OYUN DISI DUNYA

KURAL

DEGISKENLIK

DEGER

OYUNCU

OYUNCU BAGI

UYGULANABILIRLIK

Kaynak: Jull (2003)

Jull (2003), ¢alismasinda bahsettigi klasik oyun modelinde yer alan alti1 temel niteligi ig
grupta agiklamaktadir. Oyun siitununda koyu renklerle belirtilen kural, degiskenlik ve
oyuncu dijital oyunlarin altyapisini olugturmaktadir. Oyuncu ve Oyun siitununda yer alan

deger niteligi, “sistemde isaret edilen olanakl ¢ikislar” olarak agiklanmaktadir.

Deger niteliginin bulundugu siitunda yer alan oyuncu ve oyuncu bagi nitelikleri dijital oyun
sistemleri ve oyuncu arasindaki iletisimi ortaya koymaktadir. Oyun ve Oyun Dig1 Diinya
olarak adlandirilan ve son siitun olan bu siitunda uygulanabilirlik niteligi yer almaktadir. Bu

nitelik oyun ile oyun dis1 diinya arasindaki etkilesimi agiklamaktadir

Bu 6 temel nitelik dijital oyunlar1 olusturan parcalardir. Jull’iin aktardig: tabloda yer alan

biitiin nitelikler her oyunda ayni olmak zorunda degildir. Ancak dijital oyunlarda bulunan
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alt1 temel nitelik biitiin oyunlarda farkli bigimlerde de olsa karsimiza ¢ikmaktadir (Jull,

2003:44)

1.5. Dijital Oyun Tiirleri
Gelisen teknolojiyle birlikte globallesen diinyada dijital oyunlar da gelismekten kendini
alikoyamamistir. 2 binli yillardan sonra dijital oyunlar popiiler hale geldi ve iizerinde
calisilmaya baslandi. Birden fazla oyun tiirii iiretildi. Glinlimiizde sanki i¢indeymisiz gibi
hissettigimiz dijital oyunlar tasarlandi ve insanlara sunuldu. Dijital oyunlarin bu ¢agda bu
kadar tutulmasinin en temel sebeplerinden birisi de oyunun senaryosu, hikayesi, karakterleri
gibi 6gelerinin bulunmasidir. Aksiyon, yaris, spor, macera, strateji gibi tirler dijital oyun
tiirleri arasinda kendine yer bulmaktadir. Bozkurt (2014:6)’a goére oyun tiirleri Aksiyon
(Action), Macera (Adventure), RPG, Simiilasyon (Simulation), Strateji (Strategy), Demirbas
(2015:364)’a gore oyun tiirleri ise; 3 Boyutlu Oyunlar, MMO, Platform Oyunlari, FPS,

MMORPG, Macera oyunlart.

Tablo-2: Oyun Tiirleri

FPS/TPS BIRINCI SAHIS AKSIYON OYUNLARI
MMORPG COK OYUNCULU ROL YAPMA OYUNU
SIMULATION GAMES SIMULASYON OYUNLARI

PLATFORM GAMES PLATFORM OYUNLARI

MOBA COK OYUNCULU SAVAS ARENASI
ADVENTURE GAMES MACERA OYUNLARI

ACTION GAMES AKSIYON OYUNLARI

SPORTS GAMES SPOR/DOVUS OYUNLARI

STRATEGY GAMES STRATEJI OYUNLARI

Kaynak: Bozkurt, 2014; Demirbas, 2015

Giiniimiizde dijital oyunlarin ¢ok popiiler olmasina ragmen stabil bir oyun tarzi veya oyun
tiirii bulunmamaktadir. Bir bagka deyisle dijital oyunlar komplike ve ¢ok fazla oyun tiiriine

sahip bir etkilesimdir (Binark vd., 2009:105). Dijital oyunlarin tiirlere ayrilmasinin ana
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sebebi oyun {reticileri ile ilgili olan kismuidir. Dijital oyun tiirlerini ayarlamak iiretici,
senaryo ve seyirciler arasindaki aktif iligkilerle alakalidir (Giines, 2012:39). Dijital oyun
tiriine Uretim asamasinda nasil olacagi hakkinda karar vermek iireticiler igin iiretim
asamasinda avantaj haline gelmektedir. Ureticiler bu durumda dijital oyunlarin dogru hedef
kitlesinin iiretimin basinda belirlenmesi anlamini tasimaktadir (Binark ve Sttcii, 2008:163).
Bir baska deyisle dijital oyunlarin sadece tiirlere ayrildig1 zaman i¢inde bulunduklari sistem
diizgiin ve dogru sekilde isleyecektir. Dijital oyunlar1 belli bagh tiirlere ayirmak igin bu
oyunlarin oynanis bicimlerini, hikayelerini, sekillerini gibi parametreler dikkate alinarak

ayrilmasi gerekmektedir.

Dijital oyunlarda insanlara aktarilan oyun diinyasi, senaryolar, karakterler, kurgu gibi olaylar
oyuncuyu kendine ¢ekerek oyuncuyu oyuna baglamaktadir. Bununla birlikte dijital olmayan
oyunlarda bdyle bir senaryo, kurgu, dijital ortam ve simiilasyon gibi araclar olmadigi i¢in
geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar arasinda oynanis farki agiga ¢ikmaktadir. Bundan
dolay1 giiniimiizde insanlarin dijital oyunlari daha ¢ok tercih etmesinin sebebi keyif ve

eglencenin daha iist diizey olmasindan kaynaklandig1 sdylenebilmektedir.

Giintimiizde dijital oyunlar genelde ii¢ platforma ayrilmaktadir. Bunlar konsol oyunlari, PC
oyunlari ve gevrimi¢i oyunlar olarak belirtilmektedir (Asagem, 2008). Dijital oyunlar
komplike yapilara sahip oldugu igin tiiriinii belirlemek oldukg¢a zor bir durumdur(Berger ve
Asa, 2002:8). Dijital oyunlarda, oyunun siiriikleyen bir yapiya sahip olmasi stabil ve duragan
olmay1 kabul etmemektedir. Bununla birlikte yenilik getirme durumlarinda ise kaosu ve
karmagsiklig1 getirmektedir (Dogu ve Burak, 2009:71). Dijital oyun tiirleri teknoloji
gelistikten sonra ve her gecen giin yeni oyunlar iiretildikten sonra siirekli gelisim gosteren

bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda her zaman birinci insan géziinden
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ates eden karakter her zaman vardi. Bu birinci elden ates eden insana daha sonralart FPS

(First Person Shooter) tanimi1 yapilmistir (Kerr ve Aphra, 2006:39).

Dijital oyunlarin giliniimiizde sahip oldugu nitelikler biitiin dijital oyun tiirlerinde degisik
bicimlerde bulunmaktadir. Dijital oyunlar; PC oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar, konsol oyunlart,
¢ok oyunculu oyunlar, mobil oyunlar olarak belirtilmekte ve belirli niteliklerine gore
gruplandirilmaktadir. Bu dijital oyun tiirleri spor, macera, aksiyon, strateji, rol yapma,
simiilasyon olarak belirtilebilir. Jull (2003), dijital oyunlar1 ikonik, anlamli, anlamsiz,
asamali, soyut sekilde tiirlere ayirarak ele alirken; Herz’e gore ise dijital oyunlar aksiyon,
doviig, spor, bilmece, simiilasyon, rol yapma, strateji, macera olarak farkli tiirlere

ayrilmaktadir (Yengin, 2012:115).

Gilinlimiizde dijital oyun tiirleri diye adlandirdigimiz oyun ¢esitleri oyuncularin oynarken
keyif aldig: tarzlar arastirilarak dijital oyun {ireticileri tarafindan iretilen ve insanlara
sunulan oyun ¢esitleri olarak adlandirilmaktadir. Bahsedilen bu dijital oyunlar sadece bir
tiirden degil ayn1 zamanda bir¢ok oyun tiiriiniin 6zelliklerini birlestirip tek bir oyunun iginde
de bulundurabilecegi belirtilmektedir (Oztiirk, 2007:24). Saymn (2016)’ya gore ise
bahsedilen tiim bu dijital oyunlar tiirlerine gore siniflandirilirken genellikle oynanis sekilleri,
hikayesi, konusu gibi ozellikleri 6n plana ¢ikmakla birlikte bu parametrelerden harig
siniflandirma bigimleri de vardir. Dijital oyunlar, oyuncularin zevklerine gore gesitli
simiflara ayrilmaktadirlar. Bunun en biiyliik sebebi oyuncularin satin alma esnasinda
oynamak istedikleri oyun tiirleri hakkinda bilgi edinmek istemesiyle alakali bir durum olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu oyun tiirlerinin igerisinde yer alan oyunlarin hangi
parametrelere gore siniflandirilmasi ¢ok belli bir durum degildir (Demirbas, 2015:364).

Dijital oyunlar1 smiflandirmaya ydnelik onceki girisimler, birgok farkli tiirde oyun
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icerdiginden, bu oyun tiirlerinin nasil iretilecegine dair standart yontemlerin "keyfi,

uyumsuz ve ¢akigsan yontemler" olmasidir (Aarseth vd., 2003:48).

Dijital oyun tiiriinii anlamak, oyun oynama mekanigini ve oyun ortamindaki anlagma
yontemlerini, oyuncularin yeteneklerini ve oyun gelistiricilerinin tasarimini 6grenebilen bir
eylem olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Gee, 2003:41). Giinimiizde dijital oyun ve oyun
oynamak terimi gen¢ neslin en belirgin karakteristik niteligini belirtmektedir. Dijital
oyunlarin bu denli fazla oynaniyor olmasi bu oyunlarin farkli emeller neticesinde oyunlar
tiretilmesine neden olmaktadir. Bu amaglar kendi i¢lerinde egitim amagl ve eglence amagl
olarak ayrilmaktadir. Egitim amacli oyunlar, oyuncuyu eglendirmeyi basarirken ayni
zamanda belirli konularda oyuncularin ilgisini toplayarak hem disiindiirip hem de
bilgilendiren oyunlara verilen isim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Eglence oyunlart ise
bildigimiz gibi oyuncularin dikkatini ¢ekerek sadece keyif ve zevk yasatan oyunlara verilen

isimdir (Bozkurt, 2014:6).

1.5.1. Oyun icerigine Gore Oyun Tiirleri
Dijital oyunlar oyunlarin igerigine gore ve oyunlarin oynanig sekline gore diye 2’ye
ayrilmaktadir. Bu smniflar oyuncularin oynayacaklar1 oyunlar1 secerken onlara yardimci

olmasi i¢in ayrilan siniflar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.5.1.1. Rol Yapma Oyunlari
Dijital oyuncularin oyun diinyasinda oyun karakterine biirlinlip onu yonlendirdigi oyunlara
verilen isim “’Rol Yapma’’ oyunlaridir. Bu oyunlar en baginda bir karakter olusturmayla
baslar ve zamanla karakteri gelisim gosterir. Yetenekler atanip bu yetenekleri gelistirilebilir.
Oyunlarda verilen gorevler yerine getirerek karakterlerin seviye ilerlemesine yardimci

olunabilir. Karakter seviyesi ilerleyen oyuncular oyunda daha iyi bir statiiye ulasir. Karakter
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seviyesine bagli olarak atak, saglik, savunma, zeka gibi yetenekler kazanilir. Tiim bunlardan
ayr1 olarak oyunda gorevlerden elde edilen ekipmanlari karakterin giiclinii gelistirmek adina

kullanabilmektedir.

“Fantezi Rol Yapma (FRP), Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (MMORPG), ve
Coklu Zindanlar (MUD)” olmak iizere toplamda 3 tane ana rol yapma oyunu bulunmaktadir

(Binark ve Siitgii, 2008:65).

e Fantezi Rol Yapma (Fantasy Role Playing- FRP): Fantezi rol yapma oyunlarinda,
kahramani yonlendirmek i¢in bir amag veya ulagilmaya ¢alisilan bir hedef vardir ve
bu hedefe ulasmak i¢in bazi gorevlerin bitirilmesi gerekmektedir (Binark ve Siitgii,
2008:65).

e Devasa Cokoyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer Online
Role Playing Game- MMORPG): Grafik 6zellikleri 6n plana ¢ikan ve internet
tizerinden oynanabilen oyun tiirlerine verilen isimdir (Binark ve Siit¢ii, 2008:65).

e Devasa Cokoyunculu Cevrimi¢i Oyun (Massive Multiplayer Online Game-
MMOG): Gergek oyuncularla karsilikli sekilde ve internet {izerinden oynanan
oyunlara verilen isimdir (Von Richten, 2009). Giiniimiizde devasa ¢ok oyunculu
¢evrimi¢i oyun tiirli, giin gegtikgce sektorde tek tiir olma asamasina gelmektedir.
Ciinkii biitlin oyun tiirleri gliniimiizde baska oyuncularla birlikte internet {izerinden
rahatlikla oynanabilmektedir (Bilgisiz Sayar, 2010).

e Coklu Zindanlar (Multiple Dungeons-MUD): Coklu zindanlar yine internet
lizerinden oynanan ve senaryo iizerine agirlik verilen oyun tiiriine verilen isim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Binark ve Siitgii, 2008:65). Coklu Zindanlar oyun tiiriiniin 2

farkl ¢esidi vardir. Bunlardan ilki savas ve rekabet odakli macera oyunlar1 olurken
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digeri ise sosyal iletisimi 6n planda tutan sosyal tip olarak adlandirilir (Soysegkin,

2009:27).

1.5.1.2. Strateji Oyunlari
Giliniimiizde dijital oyuncularin ¢ogunlukla savasan askeri birliklerin de i¢inde bulundugu
ve birden fazla askeri birligi kontrol ederek bilgisayar, oyuncu ya da oyuncular ile savastigi
oyunlara verilen isimdir. Dijital oyunlardaki birlikler diger oyunlardan farkli olarak, agik
hava etkinlikleri araciligryla hem oyuncular tarafindan iiretilen komutlarla hem de kendileri
hareket etmektedirler (Kog, 2017:19). Strateji oyunlarinda oyuncu, taktik kurarak bazi
stratejiler belirler ve bu stratejiler ile birlikte kaynak tiretimi elde etmesi gerekir. Strateji
oyunlarinda basarili olmanin en temel unsuru oyuncunun irettigi kaynagi iyi bir sekilde
yonetmesi gerekmektedir. Strateji oyunlarinin konusu genellikle savas ve siddet igeriklidir.
Oynayan oyuncularin her birisi bir lilkeyi ya da bir orduyu temsil eder. Strateji oyunlar
temelde ikiye ayrilir. Bunlardan ilki ger¢cek zamanli strateji oyunlari bir digeri ise sira tabanli
strateji oyunlaridir. Strateji oyunlarina 6rnek verecek olursak eger Yiiziiklerin Efendisi, Age

of Empires gibi oyunlar bu kategoriye girmektedir.

1.5.1.3.Simiilasyon Oyunlari
Simiilasyon oyunlari, ger¢cek yasamin dijital ortamlara tasindig1 ve gercek yasantimiza dair
hareketlerin, tepkilerin, davranislarin oyundaki karakterler vasitasiyla dijital ortamlara
aktarildig1 oyunlara verilen isim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gegtigimiz yillarda birgok
Tirk oyun firmasi simiilasyon oyunlari iizerine yogunlagmistir (Free2play, 2010).
Simiilasyon oyunlarinin belli bir amaci, sonu, hedefi ve bir 6diilii yoktur (Binark, 2008:66).
Bir bagka deyisle simiilasyon oyunlar1 gergek giinliik yasantimizdaki ortami ve hareketleri
dijital ortamlara tasiyan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde bazi simiilasyon

oyunlarinda ara¢ kullanimina yonelik eylemler gergeklesmektedir. Bu eylemler ugak



23

kullanimi, araba kullanimi, tir kullanimi gibi eylemleri iceren simiilasyon oyunlari
bulunmaktadir. Bu simiilasyon oyunlarindaki amag¢ tamamen oyuncunun egitimi ile alakalt
bir durumdur. Simiilasyon oyunlarina 6rnek verecek olursak Euro truck simiilatér oyunu en

inlii simiilasyon oyunlar1 arasindadir.

1.5.1.4.Spor ve Déviis Oyunlar
Giiniimiizde FIFA, PES, NBA gibi 6rnekleri olan ve geleneksel sporlar1 iginde barindiran
oyun tiirlerinin hepsine verilen isim Spor oyunlaridir. Spor oyunlar bireysel ya da takim
oyunu olarak oynadigimiz oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Spor oyunlarma 6rnek
verecek olursak eger Futbol oyunlari, basketbol oyunlari, tenis oyunlari, buz hokeyi, at yarist
oyunlari, Amerikan futbolu, motor ve araba yariglar1 gibi oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek

verilmektedir (Apsnews, 2008).

Doviis oyunlar ise karsilikli iki oyuncunun ¢esitli karakterler aracilifiyla bazi yetenekler
kullanarak birbirlerini ekarte etmeye calistiklar1 oyunlardir. Bu tiir oyunlarda her iki
oyuncuda birer karakter se¢mektedir ve savas alaninda bu iki karakterden birisi hayatta
kalana kadar devam etmektedir. Baz1 doviis oyunlarina 6rnek verecek olursak bunlar Mortal

Kombat, Tekken, UFC gibi oyunlar olarak gosterilebilir.

1.5.1.5.Aksiyon/Macera/Savas Oyunlari
Aksiyon oyunlarinin konusu genellikle savas, atis, hareket, hiz, reaksiyon, adrenalin olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Aksiyon oyunlarinda siddet unsurlar1 olduk¢a fazladir. Aksiyon
oyunlarda basarili olmanin en temel anahtar1 hizli reaksiyon verme, el ve goz koordinasyonu
gibi unsurlardir. Bu aksiyon tiirii oyunlarda, oyuncular ne kadar ciddi, hizli, koordineli ve
dikkatli olurlarsa basarilar1 o kadar yiikselir ve oyunlardan alacaklar1 keyif o kadar artar.

Tiim bu belirtilenlerden yola ¢ikilarak aksiyon oyunlari yetenek, refleks, hiz, koordinasyon
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gerektiren oyun tiirleri arasindadir. Aksiyon birgok oyun tiiriine sahip olan ve kurgusu,
hikayesi, karakterleriyle 6n plana ¢ikan grafik agirlikli oyun tiirii olarak karsimiza ciksa da

bu tiir oyunlari senaryo tabanli oynamak miimkiindiir (Von Richten, 2009).

1.5.2. Oynams Sekline Gore Oyun Tiirleri
Oynanis sekline gore oyun tiirlerini agiklarken oynayan oyuncunun oyun karsisinda yaptigi
eylemler dikkate alinmaktadir. Bazi oyunlarda oyunun tamamina etki eden bazi igerik
kurallar1 bulunmaktadir. Bu tiir oyunlarda oynanis sekli diger oyunlardan tamamen farklidir
ve oyuncu bu durumu kesinlikle fark edebilir. Bu tiir oyunlarin 6zel oyuncular

bulunmaktadir.

1.5.2.1.FPS Oyunlar:
“First person shooter” (FPS) olarak bilinen ve Tiirk¢e’ye “Birincil sahis goziinden atis”
olarak cevrilen FPS oyunlari aksiyon oyunlar igerisinde yer alan oyun tiirlerinden bir
tanesidir. Birincil insan goziinden olan ve aksiyon oyunlarinda kullanilan bakis agis1 dijital
oyunlardaki yonettigin karakterin géziinden olaylari gérmektir. Bu bahsedilen bakis agist
oyuncularin kendilerini oyununun i¢indeymis gibi hissetmesi ve o anlar1 birebir yasamasi,
karakterle ve senaryoyla bir bag kurmasi ve dogal olarak oyunda basarili olmasini
saglamaktadir. Bu da oyuncularin kendilerini dijital oyunlara kaptirmaya olanak
saglamaktadir. FPS oyunlarina 6rnek vermek gerekecek olursa eger bunlardan bazilar1 “Call

of Duty” serisi, Counter Strike, Quake gibi oyunlardir.

“Oyun igerisinde, silah modelleri, ates etme mesafeleri, mithimmat miktarlar: ve geri tepme
ozellikleri gercegi baz alinarak tasarlanir. Bu gercekg¢i tasarimin yani sira, gelecegin
prototipleri, uzay teknolojileri senaryolari ve endiistriyel kullanimi olan lazer, plazma,

bomba firlatici gibi silahlar; ates, elektrik, telekinezi ve diger dogaiistii yapilar da her ne
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kadar oyun icerisinde yer alsa da oyun tasarimcilari, daha gercekgi bir tabanca ya da bir
tir tiifek ile oyuncuyu sinirlandirir. Oyun igerisinde ticaret yapma, yiikseltme veya takas

etme gibi secenekler de bulunur ”(Adams, 2010).

1.5.2.2.TPS Oyunlar
Third Person Shooter (Uciincii sahis atic) dijital oyun tiiriinde en belirleyici unsur kamera
acisidir. FPS oyun tilirlinden ayrilan farklar ise {i¢ tane farkli bakis agisina sahip olmasi
olarak sOylenebilir. Bu bakis ac¢ilar1 arkadan, dnden ve iistten olan bakis agilaridir. Bu TPS
oyunlar1 FPS oyunlarina ¢ok benzemesine ragmen birbirinden tamamen ayrilardir. Tiim bu
oyuna olan bakis a¢is1 nedeniyle oyuncular oyunu oynarken bir dizi ya da film izleme etkisi
altina girer. Bundan yola ¢ikilarak FPS oyunlarinda oyuncu oyunun i¢ine daha ¢ok yakindir.
Senaryoyu ve karakteri 6ziimser ve oyuna baglilig: artar (Hutcheon ve O’Flynn, 2013:55-
57). Bakis agisindaki bu farklilik goriis agisiyla birlikte oyun oynamay1 da etkilemektedir.
TPS oyunculari karakterini kapsayan alani daha iyi goriir ve ona gore karakterini daha iyi
yonlendirir. TPS oyunlarinin iginde bulunan her tiirlii esya, nesne daha gergekei gelir.
Atlamak, ziplamak gibi eylem gerektiren hareketler de daha gercek¢i gelmektedir. Bazi
oyunlarda tigiincii sahis bakis agisiyla birinci sahis bakis agis1 birbiriyle etkilesim igine girer.
Boylelikle baz1 oyunlarda iki bakis agis1 da kullanilmaktadir. Bunlarin en basinda gelen Max

Payne adli oyundur.

1.5.2.3.RTS Oyunlari
Gergek zamanli strateji oyunlarinda sira bekleme gibi bir eylem bulunmamaktadir.
Oyuncular es zamanli olarak oyunlari oynayabilmektedir. Ger¢ek zamanli strateji
oyunlarinda hem bilgisayara karst hem de ¢evrimici oyunculara karsi oynanabilmektedir.
Gergcek zamanli strateji oyunlarinda oyunun bakis agis1 tepeden kus bakisi seklindedir.

Gergek zamanli strateji oyunlarinda temel amag karsidaki oyuncuyu ya da yapay zekay1 en
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kisa siirede ortadan kaldirmak olarak sdylenebilir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlarina 6rnek
olarak ise Age of Empires, Total War gibi oyunlar drnek olarak gosterilebilir (3dmadmax,

2021).

1.5.2.4.TBS Oyunlari
TBS oyunlart tur bazli strateji oyunlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu TBS oyunlar: sira
ile oynanmakta ve bir hamle yapan oyuncu karsidaki bilgisayarin ya da oyuncunun hamlesini
beklemek zorundadir. Genel strateji oyunlarinda kaynak iiretmek ve bu kaynagi yonetmek
gibi unsurlar1 her oyuncunun sirayla yaptig1 oyunlara tur bazli strateji oyunlari denmektedir.

Tur bazli strateji oyunlara 6rnek olarak Legends of Runeterra verilebilir (Gamepazari, 2019)

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Caligmanin bu boliimiinde bagimlilik, memnuniyet, satin alma niyeti ile ilgili genis kapsamli
bir literatiir calismasi yapilacaktir. Bu baglamda ilk olarak bagimlilik konusuna

deginilecektir.

2.1. Bagimhhk
Bagimlilik sozciigii, Latincede “addictus” soézciigiinlin karsiligi olarak dilimize gegmistir.
Bu terim anlam itibariyle 6denmemis borglarin bir neticeyi olarak bagli ve bagimli olan bir
bireyi ifade etmekte ve bireyin kole olarak verildigi daha onceki bir duruma goénderme
yapmaktadir (McDougall, 2004). Metaforik olarak ise bu terim uyusturucu gibi bir nesneye

agir bagimliliktan kaynaklanan rastgele bir tutum igin kullanilmaktadir (Mijolla, 2005).

Bagimlilik ilk olarak 20. ylizyilin 2. ¢eyreginde bilimsel olarak incelenmistir. Baslangicta
insanlar bagimliligin bir kisinin ahlak ve irade giiclindeki zayifligindan kaynaklandigini
diistindiiler, ancak arastirmalar bunun zihinsel ve davranissal hasara neden olan bir hastalik

oldugunu gostermistir. Bagimlilik, ferdin hasar gérmesine karsin, kendine alistiran bir ya da
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daha fazla maddeyi ya da sanal uyariciy1 giidiisel olarak tekrar ve tekrar kullanmasina ya da
arayls icinde olmasina neden olan, kronik beyin hastaligi biciminde ifade edilmektedir.
Kullanilan madde ya da sanal uyarici beyin etkinliklerine zarar verdiginden dolay1 bu durum
beyin hastalig1 olarak kabul edilmektedir. Bagimliligin dogrudan beynin 6diil ve ceza sistemi
ve dopamin salgistyla iliskisi oldugu kanitlanmistir. Bagimlilikta, bireyler aktivitelere
gittikce daha fazla vakit gegirirler ve aktiviteler bireyin merkez noktasi haline gelmektedir

(Tarhan ve Nurmedov, 2017).

Bireylerin giinliik aliskanliklarinda sorun yaratan durumlar bagimlilik olarak yorumlanabilir
(Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik, birden fazla is yapmak olarak yorumlanamaz
(Young, 2009). Dolayisiyla bu aligkanliktan ¢ok farkli bir pozisyondur. Farki gérmek
gerekirse, olayin aligkanligi ve diizenli tekrar1 goriilebilir. Bagimlilikta dikkat edilmesi

gereken en 6nemli sey ise olaym dozunun da ¢ok 6nemli olmasidir (Can, 2007).

Bagimlilik; Bireylerin kullandig1 nesneler veya gerceklestirdikleri davraniglar {izerindeki
kontroliinii kaybetmesi ve onsuz hayatta kalamamasi olarak agiklanmaktadir. Diger bir
ifadeyle, kullanim ve eylemlerde bireyin kendi iradesi gecersiz kilinmakta ve birey, bireysel
isteklerine bakilmaksizin bagimli bir sekilde kullanmaya ve hareket etmeye devam

etmektedir (Eker, 2016:36).

Bagimlilik; Bir kisinin psikolojik veya fizyolojik zarar gérmesine ragmen bir maddeyi veya
davranig1 kullanmay1 veya kontrol etmeyi birakamamasi veya hakimiyet edememesi ve emel
dis1 fazla kullanimu ile agiklanabilmektedir (Egger ve Rauterberg, 1996; Giiniig¢ ve Kayri,

2010; Young, 1998).

Tarhan ve Nurmedov (2017), bagimlilik tiirlerini maddeye bagliligin boyutuna gore fiziksel

ve psikolojik baghliklar olarak ikiye ayirmistir. Psikolojik baglanmada doz artirmadan
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materyal veya sanal egzersiz arama arzusu ¢ok yiiksektir, bu nedenle kisi bu etkiyi yeniden
yasamak ister. Fiziksel baglanmada bireyde yoksunluk belirtileri goriiliir ve doz kademeli
olarak arttirilir. Ayrica bagimlilik iki kategoriye ayrilir: alkol ve madde bagimlilig1 ve
davranis bagimliligi. Davramgsal bagimliliklar arasinda Internet, bilgisayar oyunlari, kumar,
seks, aligveris ve koleksiyon-iiriin bagimlilig1 bulunur. Bilgisayar oyunu bagimlilig1 bir tiir

davranigsal bagimliliktir (Horzum vd., 2008; Tarhan ve Nurmedov, 2017).

Yukarida verilen agiklama bagimliligi agiklamaya yetse de tanimlanmasinda zorluklar
yasanabilir. Bu zorluklar insan bagimliligindan ve karmasikligindan kaynaklanmaktadir.
Bazen bazi faydali aligkanliklar bagimlilik, bazen de bazi bagimliliklar zararsiz aligkanliklar

olarak kabul edilir (Ding, 2017).

2.1.1. Dijital Bagimhhk
Toplumun yapisin1 degistirmenin en énemli itici gli¢lerinden biri de hayatin her alaninda
karsilastigimiz teknolojik olgulardir. Ozellikle bu olgu insanhigm diisiince ve toplumsal
teskilatlanma sekillerine tesir etmektedir (Yaylagiil, 2014:69). Boylelikle insan, teknoloji
sayesinde tabiati teftis altina alma gayreti icerisine girmektedir. Bu gidisat insan1 diger
canlilardan ayiran Ozelligiyle tabiata karsi 0grenme hevesini de ortaya c¢ikarmaktadir
(Ozgaglayan, 1998:16). Bu anlama arzusu aym zamanda tanimlayict bir yapiyr da
yansitmaktadir. Teknoloji, Yunanca'da bir sey yapmak anlamima gelen tekno ve daha
fazlasin1 6grenmek anlamina gelen logos kelimelerinin kombinasyonundan olusmaktadir.
Bilgi tretmek icin teknoloji kullanildiginda, teknoloji genellikle o bilginin

toplumsallagmasi, yani sosyal anlam olarak tanimlanabilir (Atabek, 2005:63).

Bu bagimlilik, teknoloji bagimliligi veya dijital bagimlilik olarak ifade edilmekte ve

internetin genis bir ag olarak yayilmasiyla es zamanli olarak gelismektedir. Glinlimiizde yeni
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bir kavram olan dijital bagimliligin literatiirde herhangi bir terime sahip olmadig:
goriilmektedir. Ornegin, internet asir1 kullanimi, internet bagimlilig1, cevrimici bagimlilik,
takintili internet kullanimi, yiiksek internet bagimliligi, sorunlu internet kullanimi ve

patolojik Internet kullanimi gibi terimler kullanilmaktadir (Widyanto ve Griffiths, 2006).

Teknolojik olgu bir sosyallesme aracidir ve iiretim teknolojisindeki degisimler nedeniyle
yapisal olarak iletisim iliskisini de etkiler. Iletisim alanindaki teknolojinin hizla gelismesiyle
birlikte, geleneksel kitle iletisim araglar1 yavas yavas yeni iletisim teknolojilerinin yerini
almistir. Bu teknolojiler arasinda TV, cep telefonu, internet ve diger unsurlar artik bizim i¢in
vazgecilmez unsurlar haline gelmektedir (Bal, 2014:93). Daha 6nce televizyon bagimliligi
olarak ortaya ¢ikan bu bagimlilik, teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan birgok

dijital cihazin bagimliligini ortaya ¢ikarmistir (EI-Kord, 2016).

2.1.2. Internet Bagimhhg
Sabaha kadar bilgisayarda ve internette vakit gecirmek, sohbet etmek, oyun oynamak ve
bunun sonucunda maddi ve manevi kayiplara ugramak, bilgisayar ve internetten
kopamayanlarin sayis1 artmaktadir. Bu nedenle internet ve teknoloji bagimlilig1 iizerine

giderek daha fazla arastirma gelistirilmektedir (Kaya, 2013:60).

Internet bagimliligi, teknolojinin hayatimiza getirdigi, insanlarin hayatim dogrudan
etkileyen ve toplumun gelisimini destekleyen en 6nemli ger¢eklerden biridir. Teknolojinin
gelismesi ve kotiiye kullaniminin artmasiyla birlikte teknolojiye bagimliligin bir tiirli olan
Internet bagimliligi siklig1 da artmaktadir (Yesilay, 2018). Cogalarak devam eden suursuz
internet  kullanicilarinin  rakami  “Problemli Patolojik-Sthhatsiz Internet Kullanimi”,
“Internet Bagimlilig1” gibi yeni tanimlamalarin meydana ¢ikmasia olanak saglamaktadir

(Cam ve Nur, 2015; Stavropoulos vd., 2017)
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Elektronik cihazlarla beraber modern ¢agin vazgecilmez bir dgesi olarak kabul edilmis,
teknoloji ve dijital aglarin gelismesiyle birlikte internet kavrami kisisel yasamda 6nemli bir
yer haline gelmistir. Internet kavrami, tiim diinyadaki iletisim, iletisim ve etkilesimler gibi

Ogeleri iceren ¢ok genis bir ag yelpazesini kapsamaktadir (Yiizer, 2006).

Arastirmalar diinyadaki ilk ag kurulumunun 20. ytlizyilin ikinci yarisinda meydana geldigini
fakat giiniimiizdeki seklini almasinin 20. yiizyilin son 10 yilinda oldugu soylemektedir.
Ancak internetin iilkemize ilk girisi 1990 yilinda gerceklesmis ve 1993 yilinda Orta Dogu
Teknik Universitesi tarafindan aktif kullanmimi yapilmis, daha sonra diger akademik
cevrelerde de yayginlasarak {ilke genelinde kullanilmaya baglanmistir. Akademide
yayginlasan internet, 21. yiizyilin baslarinda ticari olarak da kullanilmaya baslanmistir
(Arisoy, 2009). Giinliik hayatta igerdigi sayisiz kolaylik sayesinde hayatimizi kolaylastiran
bu terim, dijital oyun bagimliligi, hassas igerige kolay erisim ve olumsuz &rnek
olusturabilecek igerikler sebebiyle cocuklar igin riskli hale gelmektedir (Iscibasi, 2011).
Internet, giinliik yasamin ve iletisimin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Bu nedenle
internetin pek ¢ok tanimi vardir. internet kelimesinin isim kokii ¢’inter> (birbirleri arasinda)
ve “’net’’ (ag) terimlerinin bir kombinasyonundan olusur. Bu form sayesinde ¢esitli tanimlar
ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle Internet, insanlar tarafindan "iretilen bilginin depolanmast,
paylasilmasi ve bu bilgilere kolay erisim" talebinin artmas1 sonrasinda ortaya ¢ikan teknoloji
agm kullanan ve gelistiren bir topluluk olarak tanimlanmaktadir (Ozcanlar, 2003:7; Sentiirk

vd., 2005:299).

Internet bagimlilig: kuramu literatiire ilk defa 1996 senesinde Dr. Ivan Goldberg tarafindan
saka amagli bir maille girmistir (Goldberg, 1996). Literatiire nasil girmis olursa olsun
“’internet bagimlilig1’’ terimi internetin gereginden fazla ve sorunlu bir bigimde kullanimini

ifade etmektedir (Young, 1996) internet bagimlilig1, patolojik kumar bagimlilig: gibi madde
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kullanimiyla ilgisi olmayan bir diirtii kontrol bozuklugu olarak tanimlanmistir (Young ve
Rodgers, 1998). Internet bagimlilig: literatiire “’Internet bagimliligi’> olarak girmesine
ragmen, konuyla ilgilenen arastirmacilar, “’kompiilsif internet kullanim1’’, “’internet
istismar1’’, “’patolojik internet kullanimi’’ ve “’internetin problemli kullanimi’ gibi
tamimlar1 kullanarak asiri veya uygunsuz internet kullanimini tanimlanuslardir. internet
bagimlilig1 kavraminin birden fazla isimlendirilmesinin nedeni olarak; internet sorunlarinin,
internetin nasil kullanilacagina (6rnegin pornografik siteleri ziyaret etmek, bagimlilik yapici
oyunlar oynamak) veya kullanim stiresine iliskin fikir farkliliklarindan kaynaklandig:

belirtilmistir (Ding, 2010).

[k calismalar bagimhiligin bir parcas olarak problem ¢dzmekten kaginmis ve bagimlilig
ifade etmeyecek ancak sorunu ortaya ¢ikaracak farkli kavramlar kullanmistir. Bu kavramsal
farkliligin nedeni, sorunun kullanim siiresinden mi yoksa kullanimdan mi kaynaklandig1
konusundaki anlagsmazliktir (Giiniig, 2009). Genel anlamda kisinin internet kullanimi
acisindan kontroliinii kaybetmesi olarak tanimlanabilen ‘’Internet bagimlihigimi <
arastirmacilar; internetle yogun bir sekilde mesgul olma, ¢evrimici olarak fazla zaman
harcama (Chou, 2001; Treuer vd., 2001) kompulsif internet kullanimi, internette harcanan
zamani diizenlemede sorun yasama, internet haricindeki yasamin sikict oldugunu hissetme,
internette iken rahatsiz edildiginde 6fkeli hissetme, gergek insanlarla yeteri kadar iliski
kurmama (Kraut vd., 1998) ve giderek artan bir bicimde depresyon ve yalnizlik duygulariyla
iliskili bir sendrom olarak adlandirmiglardir (Nalwa ve Anand, 2003; Whang ve Lee, 2003;
Yellowlees, ve Marks, 2007). Internet bagimlilig: iizerine yapilan arastirmada internetin
zararli kullanim1 veya bagimliligin gelismesinden 6nce 6 aydan 3 yila kadar degisen

ortalama 1,5 yil kullanim siiresinin oldugu tespit edilmistir. internette gegirilen siireyi

arastirirken 4 saat ile 20 saat arasinda degisen giinde ortalama 7-8 saat gibi bir siire



32

bulunmustur. Bagimlilarin neredeyse tamaminin internet kullanim sorunlari nedeniyle
sosyal kayiplara ugradig1 ve aileleriyle olan sorunlar arttign gériilmektedir (Oztiirk vd.,

2007).

Internet bagimhiligs; bu, interneti diizgiin kullanamadigimiz zaman ortaya ¢ikacak bir
durumdur. Saglikli internet kullanimi, internetin herhangi bir rahatsizlik duymadan,
zamaninda istenilen hedefe ulagsmak icin entelektiiel, davranigsal olarak kullanilmas1 olarak
tanimlanmaktadir (Davis, 2001). Yine Davis (2001) Saglikli internet kullanicilarini, gergek
hayat ile sanal hayat arasinda ayrim yapabilen kullanicilar olarak tanimladi. Bu tanima gore
problemli internet kullanicilarinin gergek hayat ile sanal hayat arasinda net bir ayrim
yapamadigini ve bazen sinirlar yitirdigini disiinebiliriz. Ulusal ve yerel basinda yer alan
bircok haber de bu iddiay1 desteklemektedir. Sorunlu internet kullanimi, olumsuz sosyal,
akademik veya mesleki etkileri olan biligsel ve davranigsal belirtilerden olusan ¢ok boyutlu
bir sendromdur (Caplan, 2005). Bu bagimlilik, bireyin kendisini kontrol edememesi, gizli
davranisglar, yalan sdyleme ve psikolojik yoksunluk gibi belirtilerin yani sira, birey tizerinde

patolojik etkisi olan bir davranis bigimi olarak da kendini gostermektedir (Young, 2007:4).

Yapilan bir calismada Internet bagimlilig1 kavramini, zamanlarmin ¢ogunu ekran karsisinda
gecirmekten ¢ok, bireylerin kendilerini engelleyememeleri olarak tanimladilar. Internet
kullantmimin bagimlilik perspektifinden tanimlanmasi i¢in su olaylarla aciklanabilir:
Bireyler interneti kullandiklarinda gevredeki olaylardan uzak dururlar, baskalartyla iletisim

kurmazlar ve bu platformlarda uzun zaman gegirirler (Giiney, 2017).

Boylelikle interneti calismak icin normalden daha uzun siire kullananlar bagiml
olmayacaklar1 gibi, gérece az bir siire kullanan insanlar bagimli hale gelebilirler. Sonug

olarak, kullanilan terminolojiden bagimsiz olarak internetin problemli kullanimi, insan-
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bilgisayar etkilesimi ile ilgili kimyasal olmayan, davranigsal bagimlilik kategorisinde

degerlendirilmeye baglanmistir (Griffiths, 1995).

Young (2004), internet bagimliligini tanimlayan ve tani kriterlerini belirleyen ilk kisiydi.
Internet bagimliligimi kumar bagimliligiyla karsilastirmis ve internet bagimlilarmin gesitli

diirtli kontrol kayiplarina neden olabilecegine dikkat ¢ekmistir.
Young (2004), internet bagimlilig1 tan1 dlgiitleri asagidaki gibidir;

e internet kullanirken gereginden fazla zihinsel gii¢ kullanmak (siirekli internette
yapacagi etkinlikleri diisiinmek, hayal kurmak),

e Aradigi eglence icin internette gegirdigi siireyi arttirmak (tolerans gelisimi),

e Internet kullanimi konusunda kendini simirlayamama, basarisiz 0lma,

e internet kullanimm azaltmas: veya tamamen ortadan kaldirmasindan sonra asiri
ofkelenme, huzursuzluk ve etrafindaki insanlar ile ¢atisma igerisine girmesi,

e Internet kullanimindan dnce hesapladig: siire disinda daha fazla vakit harcamast,

e internet kullaniminin fazlalasmasindan otiirii aile, is, okul ve arkadaslar ile ilgili
sorun yasama ve sosyal aktiviteleri aksatma,

e (Cevresine ve yakinlaria internet kullanimu siiresi hakkinda yalan sdyleme,

e Interneti giinliik yasantisinda karsilastid1 problemlerden kagmak, yasadig1 olumsuz

duygulardan uzaklagmak i¢in vakit gegirmek.

2001 yilinda Beard ve Wolf, Young tarafindan tanimlanan internet bagimliligi tani
kriterlerini gelistirmistir. Young'in tan1 kriterlerini iki grupta toplayarak bes ve {i¢ maddeden
olusan ayr1 bir grup olusturdular. Internet bagimlilig1 teshisi konmasi igin, bir kisinin ilk
gruptan gelen tiim ifadeleri nceden deneyimlemesi gerekmekte, ikinci grupta ise en az birini

yasamis olmalidir (Beard ve Wolf, 2001).
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Asagidaki ifadelerin tiimiinii mutlaka daha 6nceden yasamis olmali

Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras (bir 6nceki internet aktivitesi ya da bir sonraki
online oturumu beklemek),

Internete bagl kalma siiresinde artisa ihtiya¢ duyma,

Internet kullanimini azaltmaya ydnelik basarisiz girisimlerde bulunma,

Internet kullaniminin azaltilmas1 durumunda yoksunluk belirtileri,

Baslangicta oldugundan daha uzun siire internete bagl kalma,

Asagidaki ifadelerden en az bir tanesini yasamis olmali

Internetin asir1 kullanilmas: yiiziinden iliskiler, okul ya da isle ilgili sorunlar yasama,
Internete bagli kalabilmek igin aile iiyelerine, terapiste ya da baskalaria yalan
sOyleme,

Internete baglh kalindig1 siire igerisinde duygu degisikligi olmasi (umutsuzluk,

sugluluk, anksiyete, depresyon gibi) (Beard ve Wolf, 2001).

2.1.3. Oyun Bagimhhg

Iletisim teknolojisinin gelismesiyle birlikte kiiltiirel iiretim giiclii bir metafor olmaya devam

etmektedir. Dolayisiyla teknolojinin gelismesiyle birlikte medya kavrami koklii bir degisime

ugramig, oyun sektorii de ileri bir asamaya girmistir. Oyun kavrami insanlik tarihinden ve

hatta kiiltiirden de 6ncedir. Kentsel mekandan sanal alana taginmis ve ¢ocuklar, gengler hatta

yaslilar lizerinde biiyiik bir etkisi olmaktadir (Cavus vd., 2016:266). Yakin gegmise kadar

park alanlarinda, sahalarda, sokaklarda ve hatta kahvehanelerde oynanan ¢esitli oyun tiirleri,

artik evlerde, ofislerde, internet kafelerde ve playstation salonlarinda oynanmaktadir.

Gectigimiz her yil boyunca elektronik ortamda bireylerle bulusan eglence araglar

hayatimiza olan etkisini artirarak sosyal etkilesim arac1 haline gelmektedir (Kaya, 2013:73).
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Toplumu bir biitiin olarak etkileyen oyun kavrami, 6zellikle yapisinin siirekli yenilenmesi
ve gelismesi ve yasami destekleyen internet ile etkilesim nedeniyle c¢evrimici
oynanmaktadir. Cevrimi¢i oyun oynamak, yeni medya kullanicilarinin eglence ihtiyaglarin

karsilamaktadir (Tas vd., 2014:38).

Internet kullaniminin yayginlasmasi ve kullanimla ilgili sorunlar bas gostermeye basladiktan
sonra, ilk olarak patolojik bilgisayar kullanimi daha sonra internet bagimliligi kurami
tanimlanmaya baslanmistir (Goldberg, 1996). Bu kuramin ortaya ¢iktigi 20. yiizyilin
sonlarindan sonra bu durum; “patolojik bilgisayar kullanim1”, “internet kullanim
bozuklugu”, “bilgisayar bagimlilig1”, “bilgisayar ve internet bagimlilig1”, “bilgisayar oyunu
bagimlilig1”, “patolojik internet kullanimi”, “problemli internet kullanimi1”, “internet
bagimlilig1”, “oyun bagimlilig1”, “internet oyun oynama bozuklugu”, “oyun oynama
bozuklugu” gibi terimlerle adlandirilmistir. Bu terimler incelendiginde, bagimliligin veya
hastaligin bilgisayar gibi teknolojik bir cihazla basladigi ve oyun gibi internetteki bir
uygulamadan sonra isimlendirildigi goriilmektedir (Aral ve Dogan, 2018). Dijital oyun
bagimliligi kuramsal olarak internet bagimliligi olarak isimlendirilmektedir. Ancak
arastirmalar sonucunda dijital oyun bagimliligin internet bagimliliginin alt grubuna ait

oldugu goriilmektedir (Griffiths, 2002).

Son yillarda internet ve oyun endiistrileri bilylimekte ve boylelikle artan sayida insan internet
ve video oyunlarina bagimli kabul edilmektedir. Internette oyun oynama bozuklugu
halihazirda patolojik bir bozukluk olarak goriilmemis olsa da bu konuyla ilgili arastirmalari
tesvik etmek icin ilk kez Zihinsel Bozukluklar i¢in Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin
(DSM-5) giincellenmis versiyonunun ekinde karsimiza ¢ikmaktadir (Kuss, 2013). 2013
yilinda yaymlanan DSM V versiyonunda "Internette oyun oynama bozuklugu" bir davranis

bozuklugu olarak listelenmis, resmi bir bozukluk olmamasina ragmen iizerinde ¢aligilmakta
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ve bir sonraki versiyonda resmilestirilmesi planlanmaktadir. DSM V arastirma ekibi
“Internette oyun bozuklugu’’ iizerine 240'tan fazla makaleyi incelemis ve internet
bagimliligr ile diger bagimlilik tiirleri arasinda davranigsal benzerlikler oldugunu
bulmuslardir. Bununla birlikte, ¢evrimi¢i oyun bozuklugu resmi bir engel olarak kabul
edilmeden 6nce yayginlik verilerinin elde edilmesine yonelik standart tanimlarin eksikligi
oldugu one siiriilmektedir (American Psychiatric Association, 2013). American Psychiatric
Association (APA) tarafindan 2013 yilinda yayinlanan ve gelistirilen DSM-V ekinde dijital
oyun bagimliliginin "Internette oyun oynama bozuklugu" olarak tanimlanabileceginden soz
edilmistir. Ruhsal ve davranigsal bozukluklarin siiflandirilmasinda ¢evrimi¢i oyun
bozukluklarinin tani 6lgiitleri arasina alinmasi one siirtilmistiir. ICD-11 toplantisinda
“’cevrimic¢i oyun bagimlilig1’’ resmi olarak bir hastalik olarak tanimlandi ve Diinya Saglik
Orgiitii toplantida hastalik siniflandirmasina karar verdi (WHO, 2018; Irmak ve Erdogan,
2016; Saver ve Aysan, 2017). Kullanilan terminolojiden bagimsiz olarak, oyun bagimliligi
diinya ¢apinda yaygindir. Mevcut yayginlik tahminleri, oyun bagimliliginin Avrupa'da %1
ila %15, Amerika Birlesik Devletlerinde %3 ila %8,5, Birlesik Krallilk ve Kore
Cumhuriyeti'nde yaklasik %14 ve Iran'da %17 arasinda degistigini gdstermektedir
(Ferguson vd., 2011; Gentile, 2009; Kim vd., 2016; Fernandez vd., 2014; Rehbein vd., 2015;

Thomas ve Martin, 2010).

Internet Oyun Bozukluguna “’internet”” kelimesinin dahil edilmesinin fizibilitesine yonelik
ortaya cikan elestiriler, oyun bagimliliginin mutlaka internette goériinmedigini ortaya
cikarmistir (Kuss vd., 2017). DSM-5’in (American Psychiatric Association, 2013) Internet
Oyun Bozuklugu agiklamasi da belirsizdir, Internet Oyun Bozuklugu genellikle belirli
internet oyunlarini igerir, fakat bunlar daha az arastirilmis olsa da Internet dis1 bilgisayarl

oyunlar1 da igerebilir. Yeni oyunlar gelisip popiiler hale geldikge, tercih edilen oyunlar
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zamanla degisebilir ve internette oyun bozukluklariyla iligkili davraniglarin ve sonuglarin

oyunun tiirline bagli olarak degisip degismeyecegi agik degildir (Kuss vd., 2017:106). Dokuz

video oyunu tirliniin bagimlilik yapma potansiyelini karsilagtiran yeni bir calisma

(Lemmens ve Hendriks, 2016:270), Internet Oyun Bozuklugu ile hem ¢evrimici hem de

¢evrimdist oyun oynamak i¢in harcanan zaman arasinda 6nemli bir iliski oldugunu, fakat

¢evrimici oyunlarin, oyunda harcanan zamanla daha gii¢lii bir sekilde iliskili oldugunu

gostermistir (Nazhigiil, 2019:11).

Dijital oyun bagimliligini1 degerlendirmek igin “’patolojik kumar’’ kriterleri kullanilsa da

Griffiths, patolojik kumar tani ve kriterlerine gore dijital oyunlarla ilgili bagimlilik tiirlerini

yedi maddede tanimlamistir (Griffiths ve Davies, 2005).

Onem Yiiklemek: Oyun oynamanin giinliik yasamda énemli bir yeri bulunmaktadir.
Diisiincelere, duygulara ve davranislara neden olur. Oyuncunun dikkati her zaman
oyuna odaklanir ve oyundan uzaklastig1 zaman herzaman kendini oyun oynarken
diisiiniir. Gorev ve sorumluluklarinda ithmal ve kusurlar vardir. Bagimlilik bagi
giiclendikce, hobilerine ve aktivitelerine gittikge daha az zaman ayirir ve tam tersi
oyunlardan daha ¢ok zevk almaya baslar.

Tolerans: Oyuncu, oyunun basinda belirlenen siireyi asar ve farkinda olmadan oyuna
daha fazla zaman ayirir. Ilgili literatiirde, harcanan zaman ile bagimlilik arasinda
pozitif bir iliski vardir (Gentile, 2009; Rideout vd., 2010) Ote yandan (Ogel, 2017;
Van Rooij vd., 2011) oyunlara ayrilan siirenin bagimlilik belirtilerinin ortaya
¢ikmasinda rol oynadigmi savunuyorlar. Ancak kisi baska tan1 ve kriterler

gostermeden sadece uzun siire oynarsa dogrudan oyun bagimlist kabul edilemez

(Ogel, 2017).
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e Yoksunluk: Dijital oyundan uzaklasilan siire igerisinde; Ani anksiyete, 6zlem, asir1
oyun oynama istegi ile birlikte sinirlilik ve duygusal depresyon duygular1 da ortaya
cikabilir. Tim bu belirtilere tekrar maruz kalmamak adina oyun oynamaktan
alikoyan kisilere kars1 6fke, siddet ve onlardan uzaklasma egilimidir.

e Duygu Durum Degisikligi: Oyun oynarken yasanilan tecriibelerden ve duygulardan
meydana gelir. Oyun oynayan birey, oyun basladiginda heyecan, sakinlesmek gibi
duygulara sahip olabilir. Genellikle duyduklari haz ile sorunlarmi erteleyerek
diisiinmezler. Herhangi bir sorun ile karsilastiklarinda oyun oynama sikliklarini
cogaltabilirler.

e Niksetme: Oyuncularin oyunu kontrol edememesi, sinirlayamamasi, tamamen
birakma ile basa ¢ikamamasidir. Bu siirecte yoksunluk duygular tetiklenebilir, bu
nedenle daha sik oynama egilimindedirler, boylece bagimlilik diizeyi artar.

e (Catisma: Oyuncunun yakin cevresiyle veya kendisiyle catisma ve anlagamama
durumlaryla ilgilenir. Thmal, yalan, aldatma, kavgalar seklinde ¢atismalar ortaya
cikabilir. Ornegin, bir oyuncu, sorumluluklarini ihmal edip bilgisayarda gegirdigi
zaman hakkinda ailesine yalan sdyleyerek oyun oynamak icin harcadi§i zamani
artirabilir.

e Problemler: Oyunun oyuncu tizerindeki hirsi, en iyl oyuncu olma arzusu, statii
kazanma arzusu oyuncu i¢in cesitli sorunlara neden olabilir. Ornegin; issizlik,
basarisizlik, kisiler arasi iligkilerin sonlanmasi, aile huzursuzlugu, hijyeni ihmal etme

gibi sorunlarla kargilasabilir fakat ne olursa olsun oyunu oynamaya devam eder.

Bu tani1 kriterlerine ek olarak, ¢cocuklarin oyun davraniglarinin bagimli olup olmadigini ayirt

etmek icin bazi kriterler de gelistirilmistir. Bu sorularin en az 5 tanesine evet yanitini veren
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cocuklarin oyun bagimlist oldugu kabul edilmektedir Bu standartlar dahilinde (Griffiths,

2003:49):

1. Cocuk neredeyse her giin bilgisayar oyunu oynuyor mu?

2. Oyunu genelde uzun saatler siiresince oynuyor mu? (3-4 saat araliksiz)
3. Oyunlar1 heyecan i¢in mi yoksa zaman geg¢irmek i¢in mi oynuyor?

4. Oyun oynamadig1 zaman huzursuz, sinirli ve karamsar oluyor mu?

S. Sosyal ve sportif aktivitelerinden oyun i¢in vazgegiyor mu?

6. Odevlerini yapmak yerine oyun oynuyor mu?

7. Oyunu kapatmak istiyor fakat kapatamiyor mu? sorulari yer almaktadir.

DSMnin oyun bagimhhig tammi  “internet oyun bagmhihg’’ kavram ile
tanimlanmaktadir. Online oyun bagimliligi; DSM-V'de ilk kez tanmi kriterleri kullanilarak
tanimlanmustir. Bu tan1 kriterleri asagidaki sekilde listelenmektedir (American Psychiatric

Association, 2013):
+ Internet oyunlari ile ilgili asir1 zihinsel ugras sergilemek.
+ Internet oyunlarindan uzaklastirildiginda yoksunluk belirtileri gdstermek.
+ Internet oyunlarina gittikge daha fazla zaman harcamak, tolerans gelistirmek.
+ Internet oyunlarin1 oynamay1 kontrol etmede yetersizlik yasamak.
* Oyun oynama siiresiyle ilgili ¢evresindekilere yalan sdylemek.
* Hobi ve eglencelerine olan ilgiyi kaybetmek.

+ Psikososyal problemler yasamasina ragmen oyun oynamaya devam etmek.
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* Bir durumdan kagmak veya olumsuz duygu durumunu hafifletmek ig¢in oyun

oynamak.
+ Internet oyunlar yiiziinden isini, egitimini veya kariyerini tehlikeye atmak.

Cevrimigi oyun bozuklugunun teshisi i¢in, 12 ay i¢inde 6nerilen dokuz kriterden bes veya
daha fazlasini karsilayan ve klinik hastaliga ve sikintiya neden olan ¢evrimigi oyunlar tekrar
tekrar ve stirekli kullanan kisi olarak tanimlanmaktadir (American Psychiatric Association,

2013).

Dijital oyun bagimlilig: ele alindiginda iilkemizde TBM (Tiirkiye Bagimlilik Miicadele) is
birligiyle arastirmalar yapan Yesilay, bu bagimlilik ¢esidini asagidaki tanilarla agiklamigtir

(Dogruluk, 2017:54);

* Bu tiir bagimliliga sahip kisiler sosyal iliskilerinde c¢esitli problemler yasamaya

baslar,
* Upykusuz kalma, odaklanamama gibi birtakim fiziksel sorunlar yasarlar,
+ Etrafinda sosyal iliskiler kurmak yerine oyun oynamayi tercih ederler,
+ Dijital oyundan aldiklar1 basariy1 ger¢ek hayat basarilariyla karsilastirirlar,
» Aile iliskileri i¢inde sorunlar goriiliirken, sosyal yalnizlasma da yasayabilirler,

+ Dijital oyun oynamaktan uzaklastikca rahatsizlik duymaya baslarlar,

Ayrniyeten dijital araglardan uzun siire uzak kalmak onlar da rahatsizlik hissettirir

(Dogruluk, 2017:54).

Dijital oyun bagimliligi, siirekli oyun oynayan, oyunlar1 ger¢ek hayatla iliskilendiren,

oyunlar1 diger aktivitelere tercih eden ve gercek hayattaki sorumluluklardan kaginan
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cocuklart ifade eder (Tas ve Gilines, 2019). Calismalar, dijital oyun bagimliliginin
yayginliginin %0,6 ile %15 arasinda degistigini gostermistir (Poli ve Agrimi, 2012; Porter
vd., 2010; Van Rooij vd., 2011). Geleneksel olarak video oyunlari, 6zellikle ¢ocuklar veya
gengler i¢in eglence araglar1 olarak gortilmiustiir (Bergstrom vd., 2016; Kirkpatrick, 2015;
Kowert vd., 2012). Dijital oyunlara bagimlilik riski altinda olanlar, teknolojiyle biiyiiyen ve
onu daha iyi kullanabilen gengleri igermektedir. Tiirkiye dijital oyun bagimliligi konusunda
yeterli veriye sahip olmamakla birlikte, bagimlilik yapici oyunlar aragtirmalarinda gencler
arasinda yayginlik oran1 %28,8'dir (Irmak ve Erdogan, 2016). Internetteki oyun bagimlilig,
asirt ve kontrol edilemeyen bilgisayar veya video oyunlarini ifade eder. Bir¢ok calisma,
cevrimi¢i oyun bagimhiliginin, bagimhilarin zihinsel ve fiziksel saglig1 (depresyon dahil)
tizerindeki zararli etkilerini de gostermistir (Kim vd., 2017). Bunlardan bazilar1 su sekilde
siralanabilir; kaygi (Loton vd., 2016), akademik basari (Schmitt ve Livingston, 2015),
saldirganlik (Ferguson vd., 2012; Lemmens vd., 2011), uyku sorunlari (Lam, 2014) ve

nobetler (Chuang, 2006).

Kuramcilar arasinda ¢evrimic¢i oyun bagimliliginin 6nceden var olan stresli yasam olaylarina
ve zorluklarina davranigsal bir yanit oldugu konusunda genel bir fikir birligi vardir (Hsieh
vd., 2016; Jun, ve Choi, 2015; Snodgrass vd., 2014). Akran zorbaligi, gengler arasinda en
stk goriilen ve endise verici olumsuz duygulardan biridir ve 6grencilerin akranlarinin
saldirisina ugramalar1 sonucunda yasadiklar1 zarar olarak tanimlanmaktadir (Salmivalli ve
Peets, 2009). Gengler gergek hayatta akranlari tarafindan zorbaliga ugradiginda, psikolojik
ithtiyaclarim1 karsilayarak ve fantezi oyun diinyasina olan giivenlerini yeniden kazanarak
akran zorbaliginin olumsuz etkilerinden kaginmak ve bunlarla basa ¢ikmak i¢in ¢evrimigi
oyunlara girebilirler (Snodgrass vd., 2014; Swickert vd., 2002). Amerika Birlesik

Devletleri'nde 8 ila 18 yasindaki genclerin ulusal olarak temsili bir 6rnegi, video oyunu
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oyuncularinin yaklasik %8'inin patolojik oyun kaliplari sergiledigini bulmustur (Gentile,
2009). 15 ila 40 yas arasindaki Norvegli katilimcilar arasinda, ulusal olarak temsili bir
ornekte, video oyunu oyunculariin yaklasik %4,6's1 patolojik oyun kaliplar1 sergilerken,
%0,6's1 gercek video oyunu bagimliligi kriterlerini karsiladi (Mentzoni vd., 2011). Video
oyunu bagimliligi, az sayida video oyunu oyuncusunu etkileyen nadir fakat etkili bir
olgudur. Aslinda, video oyunlarmin bigimsel Ozellikleri bagimlilik yapic1 davranis
olasiligmi artirabilir ve oyun makinelerine benzer form ozellikleri kumar bagimlilig
olasiligin1 artirabilir. Onceki arastirmacilar, video oyunlarinin istisnai dgreticiler oldugunu,
clinkii oyuncularin ana oyun igerigi ve teknigi olarak zorluklari arttigini, bir problemi
¢ozmenin veya ustalasmanin birden c¢ok yolunu sundugunu, birden ¢ok giin boyunca
tekrarlanan pratik gerektirdigini, basari igin 6diil sagladigini, 6grenenleri heyecanlandiran
adrenalin sagladigini, basararak popiilerligi artirdigini iddia etmislerdi (Gentile ve Gentile,
2005). internette oyun bagimliligi, Giiney Kore de dahil olmak iizere bircok sanayilesmis
iilke arasinda bir halk saglig1 sorunu olmustur. Kore Yaratic1 Icerik Ajansi (2018) tarafindan
yapilan bir ankete gore, 10-65 yas arasindaki Korelilerin %70'1 ¢evrimi¢i oyun oynuyor ve
yaklasik %15'1 giinde 3 saatten fazla oyun oynuyor. Bu, giinde yaklasik 3,5 saat oyun
oynayan patolojik oyun kullanicilariyla karsilastirilabilir (Gentile, 2009). Oyunlarin asiri
kullanimi, uyumsuzluga esdeger olmasa da oyun miktari, internette oyun bagimlilig
gelistirmek i¢in bir risk faktoridiir (Ferguson vd., 2012). Video oyunlarina kimin bagimli
oldugunu ya da bagimli olmadigini belirleme kriterleri hala ¢ok tartisilan bir konudur (King
vd., 2010). Cevrimi¢i oyun oynamanin nasil bagimlilik yaratacagini agiklayan farkli
caligmalar vardir. Bir calismaya gore uygulanan ankette (Lu ve Wang, 2008), ankete
katilanlarin %60' her giin ¢cevrimi¢i oyun oynadiklarini ve %33'li her oyun oturumu basina

3 saatten fazla zaman harcadiklarini sdyledi. Norveg’te 2500 katilimer ile yapilan bir
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calismada problem derecesinde oyun oynama %#4,1, bagimli derecesinde oyun oynama orani
ise %0,6 oldugu tespit edilmistir (Mentzoni vd., 2011). Bazi diinya iilkelerinde bu oranlar
ise Almanya’da %11,9 (Griisser vd., 2006), Avustralya’da %8,0 (Porter vd., 2010),
Singapur’da %9 (Gentile vd., 2011), Tayvan’da %15,1 (Lin vd., 2011) oldugu goriilmektedir
(Aksoy, 2018). Online oyun bagimliliginin yayginligina bakildiginda; internet oyunlari
“bagimlilik” olarak ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan adlandirilmistir ve diinyada en ¢ok
internet kullanicisina sahip olan {ilke olarak bilinmektedir bununla beraber kullanici
sayisinin 2011 yilinin sonuna kadar 513 milyon kisiye ulastigi tespit edilmistir (China
Internet Network Information Center , 2012). Bu kisiler arasinda, 324 milyon kisi online
oyun oynamaktadirlar ve bireylerin oyun i¢in ayirdiklari siireler ¢ok ciddi seviyededir.
Online oyunculuk popiiler bir bos zaman aktivitesi olarak genis topluluklarca taninmis ve
Cin’deki geng¢ niifusun giinliik yasaminin her gecen giin daha da biiyiiyen bir pargasi
olmustur (Jiang, 2013). Yapilan bir ¢aligmada 1708 katilimci1 geng bireylerin %13,8’nin
internet bagimlist oldugu sonucu ortaya ¢ikarmistir. Bu katilimeilarin internet bagimlisi olan
gruptan dijital oyun oynama ortalamasi %20.43, internet bagimlist olmayan bireylerin dijital
oyun oynama ortalamasit %79,57 oldugu goriilmiistiir (Yang ve Tung, 2007). Bu ¢alismalarla
beraber Kore’de biiyliyen bu problemle ilgilenmek iizere bir hiikiimet birimi olusturulmustur
(Freeman, 2008). Tedavi ile ilgili klinik calismalar Asya Ulkeleri ve Amerika yogunlukta

olmak tizere tip dergilerinde yaymlanmistir (American Psychiatric Association, 2013).

2.2. Sadakat
Sadakatin gesitli alanlarda farkli tanimlar1 vardir. Pazarlama literatiirli, iirtinleri tekrar
kullanim veya satin alma niyetine gore agiklar ve ayrica {iriinii tavsiye etme niyetini igerir.
Bu, iki kavramin kavramsal bir kombinasyonunu olusturabilir: kullanim amaci ve 6neri. Bu

nedenle, e-ticaret ve insan-bilgisayar etkilesimi literatiirii, tirtinleri tekrar tekrar kullanma
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niyetine gore tanmimlamaktadir (Teng, 2018a, 2018b). Tiiketici davranist literatiirii,
memnuniyet, algilanan deger, giiven, gegis maliyetleri, web sitesi tasarimi, katilim ve
kullanic1 deneyimi gibi ¢evrimici bagliligin birgok ana faktoriinii tanimlar (Bilgihan, 2016;
Molinillo vd., 2019; Molinillo vd., 2017; Mutum vd., 2014; Shankar vd., 2003). Esitlik
kurami gergevesinde (Huppertz vd., 1978; Oliver ve DeSarbo, 1988), miisteri tarafindan
algilanan degerin miisteri sadakatinin en Onemli belirleyicilerinden biri oldugunu

vurgulamakta fayda vardir (Parasuraman ve Grewal, 2000; Yang ve Peterson, 2004).

Kurumsal pazarlama faaliyetlerinin amaci genellikle miisteri sadakatini gelistirmek,
stirdirmek veya giiglendirmektir (Dick ve Basu, 1994). Miisteri sadakatini siirdiirmek,
yalnizca yeni miisteriler edinme maliyetini azaltmakla kalmaz, ayni zamanda 6nemli bir
gelir de saglar (Reichheld ve Schefter, 2000; Semeijn vd., 2005). Cevrimi¢i oyun
saglayicilari igin gelir iki ana kaynaktan gelir. Bunlardan biri, oyuncularin ¢evrimigi oyunlar
oynarken dnceden satin almalar1 ve tiiketmeleri gereken “’Aylik Oyun Kart1’” veya ’Ag
Baglantis1 Ucreti’’ dir. Digeri, oyuncularm oyun karakterlerinin yeteneklerini gelistirmek
igin satin alabilecekleri ve kullanabilecekleri bir “’sanal miilk”” diir (Chen vd., 2005).
Bireyler, oyunlar1 ne kadar fazla oynarlarsa, oyuna harcanan tcretler de o kadar artar. Bu
durumdan dolay1 oyuncularin daha fazla sanal miilk elde etmek adina para harcama olasilig1
o kadar artar. Boylelikle, oyuncu sadakatini stirdiirmek ¢evrimici oyun saglayicilari i¢in gelir
yaratacaktir. Sadakat kavramsal olarak tutum ve davranis 6zelliklerini igeren bir kavram
olarak sunulmustur (Oliver, 1999). Davranigsal yon, birden ¢ok kez satin alma niyetiyle
ilgilidir ve tutum yonii, belirli hizmetlere veya belirli bir iirlin veya sirkete yonelik olumlu
bir tutum veya tercihlerle ilgilidir (Homburg ve Giering, 2001; Wangenheim ve Bayon,

2004).
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Cevrimi¢i oyunlarda oyuncu sadakati, bir oyuncunun belirli bir oyunu tekrar tekrar
oynamaya istekli olmasi anlamina gelir (Choi ve Kim, 2004). Oyuncularin sadakati, oyun
saglayicilarina istikrarli bir gelir ve dolayisiyla rekabet avantaji saglar (Reichheld ve
Schefter, 2000). Oyuncu sadakati akis ve algilanan zevkle ilgilidir (Choi ve Kim, 2004; Hsu
ve Lu, 2007). Bir oyunu indirmek oyuncu igin ilk eylemdir. Fakat oyunlari deneyimlemek,
bireyin oyundan hoglanmasini saglar ve bu durum daha sonra kiigiik bir azinlik i¢in bir
bagimliliga doniisiir. Onceki calismalar, MMORPG'ler (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games) (Cole ve Griffiths, 2007; Kuss ve Griffiths, 2012) gibi ¢evrimic¢i oyunlara
olan bagimliligi tartismistir. (Griffiths, 2005), bagimlilik yapici davranigin alti temel
bileseni; belirginlik, hosgorii, duygu degisikligi, niiksetme, geri g¢ekilme, catisma gibi
parametreleri icerdigini ve bunlarin en asir1 haliyle ¢evrimi¢i oyunlara uygulanabilecegini
iddia etmektedir (Griffiths, 2010). Arastirmalar ayrica bagimliligin oyun kullanicilarinin
sadakatini artirabilecegini gostermistir (Khang vd., 2013; Lu ve Wang, 2008). Lu ve Wang
(2008), uzun vadeli bagimlilik eylemlerinin sadakate yol agabilecegini sdylemistir. Bazi
arastirmalar sadakati igsel bir davranig yapisi olarak ele alirken (Gu vd., 2016; Lee vd., 2015;
Suvd., 2016), diger ¢alismalar sadakati su sekilde ele almistir: satin alma davranisi, agizdan
agiza iletisim, kullanici tarafindan olusturulan icerik ve diger 6nemli islevlere aracilik eden

bir islev (Oliver, 1999).

Cevrimi¢i oyun sadakati, oyuncularin oynadiklar1 oyunu giiclii bir sekilde tercih ettigini
gosterir (Teng, 2010). Onceki bulgular bireysel &zellikler (yas, cinsiyet ve kisilik), oyun
ozellikleri (oyun kalitesi, hizmet kalitesi, 6zellestirme ve yenilik), oyun algis1 (deger ve risk),
oyun deneyimi ve sosyal etkilesim (sosyal davranig, sosyal sermaye ve sosyal normlar)
¢evrimigi oyun sadakatini etkilemektedir (Chen, 2010; Hsiao ve Chiou, 2012; Li vd., 2010;

Rezaei ve Ghodsi, 2014; Teng, 2010; Teng, 2008; Teng ve Chen, 2014; Wang, 2014; Wei
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vd.,, 2012; Yang vd., 2009). Bu etkili faktorler arasinda, sosyal etkilesimin (sosyal aktivite,
sosyal sermaye ve sosyal normlar) oyun sadakati iizerindeki etkisi en ¢ok arastirma ilgisini
¢ekmistir. Sadik misteriler firmalar i¢in rekabet avantaji saglar (Reichheld ve Schefter,
2000) ve oyuncu sadakati hizmet saglayicilar i¢in ¢ok Onemlidir. Cevrimi¢i oyun
baglamlarinda, bir oyun i¢in oyuncu sadakatinin belirleyicileri arasinda (Hsu ve Lu, 2007),
deneyim (Choi ve Kim, 2004), oyun oynama (Lu ve Wang, 2008), 6zellestirme, memnuniyet
(Teng, 2010) ve eglence bulunur (Lu ve Wang, 2008). Cogu arastirma, oyuncu sadakati ve
deneyiminin nasil iligkili olduguna odaklanirken, oyuncu sadakatinin diger oyunculara ne
Olciide bagl oldugu bilinmemektedir. Bu teorik bosluk, oyuncu iletisimi anlayisimizi ve
bunun oyuncu sadakati tizerindeki etkisini sinirlayarak bu boslugu doldurmak i¢in daha fazla
arastirma yapilmasi gerektigini gosterir. Tiiketici sadakati, oyunlarin tekrar tekrar
oynanmasi ve onerilmesi olarak tanimlanmistir (Hsiao ve Tang, 2016). Cevrimigi oyunlar
alanindaki 6nemi, PC oyunlart ve video oyunlart konusunda onemli sayida caligsma
yapilmasini saglamistir. Miisteri sadakati calismasi CMG'ler i¢in 6zellikle 6nemlidir, ¢linkii
oyuncular bir oyundan hizla ayrilabilir ve biiylik ¢ogunlugu iicretsiz oldugu i¢in digerine
baslayabilir. Sonug¢ olarak, bircok oyun piyasada ¢ok kisa bir siire kalmaktadir ¢linki

oyuncular onlar1 ¢ok gabuk terk etmektedir (Kang ve Kim, 2016).

E-ticaret uygulamalarinda sadakatin (veya geri satin alma niyeti) degerler (Wu ve Li, 2018),
basarilar (Lin vd., 2015) ve keyif (Jang ve Park, 2019; Méantymaiki ve Islam, 2014) gibi
onciilleri vardir. Bu degerler birden fazla sadakat kaynagini gosterir. Cevrimig¢i oyunlarda
sadakat, oyuncunun belirli bir oyunu tekrar tekrar oynama ve oyuna sadik kalma egilimini
ifade eder (Liao vd., 2020). Cevrimig¢i oyuncu sadakati dnemlidir ¢linkii bu tiir bir sadakat,
oyuncu tabanini genisletebilir ve oyun i¢i G6geleri satin alma niyetini belirleyebilir

(Balakrishnan ve Griffiths, 2018; Hamari vd., 2017), bdylece oyun saglayicilarinin
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gelirlerini artirabilir. Cevrimi¢i oyuncu sadakati, oyuncularin tutkularindan (Puerta-Cortés
vd., 2017) ve avatarlarla 6zdeslesmelerden (Sioni vd., 2017) kaynaklanan oyun
yogunlugundan farklidir. Dahasi, ¢evrimici oyuncu sadakati, oyun aktarimi olgusuyla ilgili
olan oyun siiresinden farklidir (De Gortari ve Griffiths, 2015; De Gortari, 2018; Dindar ve
de Gortari, 2017). Ayrica, ¢evrimigi oyuncu sadakati, otomatik oyun davranigina isaret eden
oyun aligkanligindan farklidir (Liao vd., 2020). Ek olarak, ¢evrimigi oyuncu sadakati, gergek
oyun kullanimindan farklidir ve bu, akis deneyimiyle desteklenebilir (Alzahrani vd., 2017).
Ozetle, bu degiskenler bir oyuna bagli kalmay1 ifade etmez, bu da onlarm ¢evrimigi oyuncu

sadakatinden farkli olduklarint hakli ¢ikarir (Liao vd., 2020:5).

Cevrimigi oyunlar, popiiler elektronik ticaret uygulamalaridir. Kiiresel olarak, ¢evrimici
oyun topluluklar1 217 milyondan fazla oyuncuyu barindirmaktadir (ComScore, 2017).
Kiiresel ¢evrimi¢i oyun pazarinin toplam geliri, 2015'te %38,5 artigla 2016'da 99,6 milyar
dolara ulagsmistir (NewZo0, 2016). Dahasi, bu tiir gelirler hizli bir sekilde birikebilir ve bu,
Diablo IIT adli bir ¢evrimi¢i oyunun yayinlanmasindan sonraki 24 saat i¢inde 3,5 milyon
kopya sattiginin kanitidir (Statista, 2017). Bu tiir rakamlar, ¢evrimi¢i oyun kullanim1 ve
sadakati, yani Onemli gercek diinya fenomenlerini arastirma yapilarina baglayarak
aragtirmanin 6nemini gostermektedir (Teng, 2017:1). 2010 yilinda 12 milyondan fazla
abonesi olan popliler ¢evrimi¢i oyun World of Warcraft tarafindan kanitlandigi iizere,
¢evrimigi oyun siber ortamda bilgisayar aracili popiiler bir sosyal etkinliktir (Westwood ve
Griffiths, 2010). Ayrica, 2008 itibariyle, Cin'deki Internet kullanicilarinin %59,3"i ¢evrimigi
oyun oynamaktadir (China Internet Network Information Center, 2008), bu da g¢evrimigi
oyunlarin yayginhgmi gostermektedir. Oyuncular, oyunun sosyal yoniinden zevk alirlar
(Griffiths vd., 2004) ve diger oyunculara duygusal destek saglarlar (Steinkuehle ve

Williams, 2006), bu da ¢evrimi¢i oyunun etkili bir sosyal etkilesim araci olarak 6nemini
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gosterir. Oyuncular, oyunlar i¢indeki sosyal aktivitelerden keyif aldiklarinda, gii¢lii bir
sadakat gelistirme olasiliklari, yani belirli bir ¢evrimi¢i oyunu tekrar tekrar oynama niyetleri

belirli bir oyuna artar (Teng vd., 2012).

Onceki arastirmalar, memnuniyeti miisterilerin sadakatine ulasmanimn anahtar1 olarak
tanimlamustir (Dick ve Basu, 1994; Oliver, 1999). Oliver (1996) memnuniyeti, “tiiketicilerin
tatmin etme tepkisi, tatmin diizeyinin ne kadar hos veya nahos oldugu” olarak tanimlamistir.
Ustelik memnuniyet, satin alma sonrasi bir tutum ve miisterinin islem deneyimine verdigi
duygusal tepki olarak goriilebilir (Rodgers vd., 2005). Misterilerin bir firmanin hizmet
performansina iligkin kiimiilatif izlenimlerini yansitir (Yang ve Peterson, 2004) Bu nedenle
bu g¢alisma, ¢evrimi¢i oyun memnuniyetini, bir ¢evrimi¢i oyun oyuncusunun belirli bir
cevrimi¢i oyun saticist tarafindan saglanan yerine getirmeye iligkin kiimiilatif
degerlendirmesi olarak tanimlamaktadir. Memnuniyet ve sadakat arasindaki iliskinin pozitif
oldugu varsayilmaktadir (Zeithaml vd., 1996). Bu, onceki deneysel calismalarda yaygin

olarak kabul edilmektedir (Homburg ve Giering, 2001; Olsen vd., 2005; Shankar vd., 2003).

2.3.Memnuniyet
Oliver (1997) tarafindan; memnuniyet kavrami, misterinin gerekli ve beklenen hizmetlere
verecegi yanit olarak tanimlanmaktadir (Bulut, 2011:390). Pazarlama alaninin gelismesiyle
birlikte 1980'li yillardan itibaren miisteri memnuniyeti bagka bir ifadeyle miisteri tatmini,
gelismis tilkelerdeki firmalarin dikkat ettigi ve tartistig1 ana konulardan biri haline gelmistir.
Sirketin karlili§ina, pazar payindaki artisa ve sirketin gelisme hizina yansiyacak biiyiimeye
neden olan miisteri memnuniyetinin esas olarak sirkete olan sadakate bagli oldugunu
belirtmektedir (Eroglu, 2005:9). Pek c¢ok arastirmacinin farkli miisteri memnuniyeti
tanimlar1 olmasina ragmen, Oliver miisteri memnuniyetini, bu tanimlari genis bir

memnuniyet kavrami vizyonuyla birlestirerek miisterinin tam memnuniyet yanit1 olarak
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tanimlamaktadir (Lina vd., 2007:1602). Diger bir tanimda miisteri memnuniyeti kavrama;
misterinin bekledigi {iriin veya hizmetin performansi ile iirlin veya hizmetin tiiketici
deneyiminden  kaynaklanan  ger¢cek  performansinin  karsilagtirillmast  olarak
tanimlanmaktadir. Miisteriler beklentilerini karsilar veya asarlarsa tatmin olurlar, aksi
takdirde kendilerini tatminsiz hissederler. Genel memnuniyet; bu, satin alma eyleminden
once beklenen cerceve icinde satin alma eyleminden sonra iiriin veya hizmetin tatmin edici
deneyiminin durumudur (Vavra, 1999:51). (46,21) Oliver (1997) Benzer sekilde
memnuniyet, miisterinin tatmin edici yanitidir. Tiiketimle ilgili memnuniyet géz Oniine
alindiginda, bu, triin veya hizmetin islevi hakkinda bir yargidir. Anderson ve arkadaslari

(1994) nihayet miisteri memnuniyetini tiikketimde artan bir tecriibe olarak tanimlamaktadir.

Miisteri memnuniyeti, bir hizmet veya iiriin satin almadan 6nce bekleme ve satin alma
sonrast elde edilen sonugtan tatmin olmaktir (Onaran vd., 2013:41). Baska bir ifadeyle,
istedigi seyleri gergeklestiren miisterinin pozitif duygular iginde memnun kalmasidir (Yildiz
ve Tehci, 2014:444). S6z konusu iiriin veya hizmetin sagladigi firsat beklentileri karsiliyorsa
miisteri memnuniyeti saglanabilir. Beklentiler karsilanmazsa veya sonug¢ performansi
diisiikse miisteri memnuniyetsizligi ortaya ¢ikmaktadir (Usta ve Memis, 2009:89). Ayrica
calisan miisteri memnuniyetinin artmasinda da etkili oldugu sdylenebilir. Ciinkii ¢calisma
ortaminda mutlu ¢alisanlarin kaliteli ve verimli hizmeti, miisteri memnuniyetini etkin bir
sekilde artirabilmektedir (Uluyol vd., 2011:318). Memnun miisteriler, tekrar satin alma
davranigt ve baglilik olusturma gibi sirkete biiyiik avantajlar saglayabilir (Uygur ve
Kiigiikergin, 2013:385). Ayrica memnun miisteriler, sirkete olumlu fikirler sunarak miisteri
sadakati olusturacak ve boylelikle iriin satiglarini artiracaktir (Baytekin, 2005:43-44).
Ayrica bu, pazarlama c¢abalarini kolaylastirmaya, yeni miisteriler kazanmaya ve iiretim

maliyetlerini azaltmaya yardimci olacaktir (Usta ve Memis, 2009:89).
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Memnun bir miisterinin davranisi incelendiginde, isi tekrar eden alimlar ve agizdan agza
sozlerle anlattigi, boylece Onerilerde bulundugu goriilmektedir (Marangoz ve Akyildiz,
2007:196). Bitner ve Hubbert (1994) arastirma sonuglarina gore miisteri memnuniyetinin
kurumsal rekabet i¢in etkili oldugu goriilmektedir. Bahsedilen konular 6nemli oldugu i¢in,
sirketler miisteri memnuniyetini 6lgme konusunda ¢ok endiselidirler. Sirketlerin bu metrige
ihtiya¢ duymalarinin ana nedenleri sunlardir: miisteri ihtiya¢larini en iyi sekilde karsilamak,
misterilerin verilen hizmetleri nasil gordiikleri ve miisterilerin 6nem siralari ve {iretim
faaliyetlerinde tatmin edici olmayan sorunlari diizenleme gibi sayilabilir (Barutcu,
2007:221-222). Yeni miisteriler edinmenin maliyeti, mevcut miisterileri elde tutmanin
maliyetinden bes ila yedi kat daha yiiksektir. Firmalar i¢in miisterileri uzun siire tutabilmek
faydali olacaktir. Bu nedenle miisteri memnuniyeti ile en karlt miisterilerle miisteri iligkileri

kurmak i¢in miisteri sadakatinin olusturulmasi gerekmektedir (Degermen, 2006:83).

Literatiirde, 6ziinde ayn1 olmak sartiyla, farkli yazarlar miisteri memnuniyeti kavraminin
farkli tanimlarini ortaya koymaktadir. Oliver (1997)’a gore; “’bu, mallarin veya hizmetlerin
ozelliklerine veya tiiketimle ilgili genel memnuniyete dayanan bir yargidir.”” Pizam ve Ellis
(1999)’e gore miisteri memnuniyeti i¢in, bir lirlin veya hizmette istenen miisteriden mutlu
veya tatmin olmus bir ruh halidir. Nykiel (2005)’e gore ise; miisteri memnuniyeti, miisteri

beklentileri ve algilanan degerin toplamidir (Bulut, 2011:390).

Onceki arastirmalar, memnuniyeti miisteri sadakatine ulasmanin anahtar1 olarak
nitelendirmistir (Dick ve Basu, 1994; Oliver, 1999) Miisterilerin sirketin hizmet
performansina iligkin kiimiilatif izlenimlerini yansitir (Yang ve Peterson, 2004). Cevrimigi
bir oyuna yonelik memnuniyet, ¢evrimigi oyunlarin soyut oldugu ve yalnizca internet
tizerinden oynandig1 géz Oniine alindiginda, oyun oynama deneyimlerinden elde edilen bir

degerlendirmeye yanit olarak ortaya c¢ikan duygusal bir durumdur. Onaylamama
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paradigmasina gore, memnuniyet, performans degerlendirmesi ile oyuna yonelik beklentiler
arasinda algilanan farka kars1 duyulan bir tepki olarak da diisiiniilebilir (Oliver, 1980). Ote
yandan baglilik, duygusal baglara dayanan bir ¢evrimi¢i oyuna uzun vadeli bir yonelim ve
oyuna bagli kalmanin oyun tercihini sona erdirmekten daha fazla fayda saglayacagina dair
bir inang olarak tanimlanabilir (Geyskens vd., 1996). Memnuniyet ve bagliliktan sadakate
dogru giden 6nemli etkiler i¢in aragtirma kanitlart bulunmustur (Luarn ve Lin, 2003).
Oyunlardan memnun olan oyuncular, daha olumlu bir duygusal ruh hali veya etkiyle karsilik
verecek ve sadakati artiracak. Daha onceki bir ¢aligmada daha yiiksek memnuniyetin e-
perakende web sitelerine daha yiiksek sadakatle sonu¢landigi bulunmustur (Anderson ve
Srinivasan, 2003). Benzer sekilde, belirli bir ¢evrimi¢i oyunla tekrarlanan satin alimlarin
davranigsal niyetlerini olumlu yonde etkileyen baglilik, ¢evrimigi bir oyuna karsi daha giiglii
bir tercihe sahip bir oyuncunun, oyuna kars1 daha giiclii bir sadakati yansitma olasiliginin
daha yiiksek olacagini gosterir. Miisteri sadakatinin 6nemli bir dogrudan Onciilii olan

bagliliga yonelik giiclii destek, 6nceki arastirmalarda bulunmustur (Pritchard vd., 1999).
UCUNCU BOLUM
3. YONTEM

Bu boliimde, arastirmadaki degiskenler dikkate alinarak, arastirma problemi, arastirmanin
amaci ve Onemi, arastirmanin evreni, orneklem se¢imi ve kisitlar, verilerin toplanmasi,

arastirma modeli ve hipotezler gibi veriler yer almaktadir.

3.1.Arastirmanin Problemi
Globallesen teknolojik gelismelerle birlikte hayatimizin biiyiik bir pargasi haline gelen dijital
oyunlar giinlimiizde 6nemli bir yer edinmektedir. Hayatimizin 6nemli pargasi haline gelen

bu dijital oyunlar, farkli yaslardaki kisilerde bagimlilik olusturdugu gesitli ¢alismalarla
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kanitlanmistir. Alanyazinda oyun bagimliligi ile alakali bir¢ok arastirma bulunmasina
ragmen, oyun bagimliligi, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki
iliskinin incelendigi bir ¢aligmaya ulusal alanyazinda rastlanamamistir. Bundan dolay1 bu
calismada, “’oyun bagimlilig1, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet arasinda nasil
bir iligki vardir?’’ sorusuna cevap aranmaktadir. Gergeklestirilen bu arastirma sonucunda

alanyazina 6nemli katkida bulunmay1 hedefliyoruz.

3.2.Arastirmanin Amaci ve Onemi
Bu arastirmanin amaci, oyun bagimliligi, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet
arasindaki iligkilerin arastiritlmasi ve bu parametrelerin birbirleriyle nasil bir iligkisi

oldugunu incelemektir.

Konuyla ilgili alanyazin incelendiginde Tiirkiye’deki oyun oynayan bireylerin, oyunlara
kars1 olan bagliligi, sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyeti arasindaki iliskiyi inceleyen
caligmalara rastlanmamustir. Giinlimiizde teknolojinin biiyiiyiip gelismesiyle birlikte her
yastan insanin elinde bulunan telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle oynanan
oyunlara kars1 olan bagimlilik orami giderek artmaktadir. Bu baglamda yapilan bu
aragtirmada, oyunlara kars1 olan bagimlilik neticesinde ortaya ¢ikan sadakat, memnuniyet,
satin alma niyeti gibi parametrelerin etkilerini aragtirmak literatiiriin gelismesine katki

saglayacaktir.

3.3. Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve Kisitlar
Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de yasayan ve 18 yasindan biiyiik olan, oyun oynayan biitiin

bireyler olusturmaktadir.

Arastirmada, Covid-19 salgimminin etki etmesinden dolayr zaman, maliyet ve ulasim

giicliikleri sebebiyle kolayda orneklem yontemi tercih edilmistir. Kolayda 6rnekleme
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tesadiifi olmayan bir 6rnekleme yontemidir. Kolayda 6rneklem igin evrenden en basit, en

hizli ve en ekonomik sekilde veriler elde edilir (Hasiloglu vd., 2015:20).

Arastirmanin  kisitlarim1  genis kapsamda degerlendirmek miimkiindiir. Bu nedenle
arastirmanin en blylk kisiti, Tiirkiye’de yasayan, 18 yasindan biiyilkk oyun oynayan
bireylere uygulaniyor olmasidir. Bundan yola ¢ikilarak arastirmanin bulgulari 6rneklemi ile

smirlidir.

3.4.Arastirma Verilerinin Toplanmasi
Oyun bagimliligi, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki iligkileri
6lecmek i¢in hazirlanan anket formu, Tiirkiye’de yasayan 18 yas {istli oyun oynayan bireylere
oyun platformu olan steam {izerinden ulasilmis ve e-mail yoluyla gonderilmistir.
Calismamiz nicel arastirma kapsaminda bulundugu igin veri kaynagi olarak birincil veriler

kullanilmaktadir.

Arastirmanin anketi ile ilgili uzman kisilerden goriis ve fikirler alinmistir. Bununla birlikte
Karaman’da yasayan 18 yasindan biiyiikk oyun oynayan 10 bireye 6n anket uygulanmis,
gerekli geri donilis saglandiktan sonra calismaya ara verilmeden devam edilmistir. Bu
dogrultuda 6n ankete katilan 10 bireyin verdigi cevaplar iizerinden arastirmanin gegerlilik
ve giivenlik analizi gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda elden edilen bilgilere gore calisma bir

sonraki agamaya ge¢mis ve arastirma anketi oyun oynayan bireylere gdnderilmistir.

Verilerin toplanmasi asamasinda, 18 yasindan biiyiik, oyun oynayan bireylere fiziksel olarak
ulagmak miimkiin olmadigi i¢in e-mail ve internet yoluyla ulasim saglanmaya ¢alisilmstir.
E-mail ve internet yoluyla ulasim saglanan 300 kisiye anket ¢alismasi gonderilmis ve
ivedilikle bu ankete katilmalari rica edilmistir. Bu dogrultuda 1 ay icinde geri doniis

saglanmis ve ankete 244 kisi katilmistir.
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Bu arastirmanin modeli, oyun bagimliligi, sadakat, memnuniyet ve satin alma niyeti olmak

tizere 4 faktorden olugmaktadir. Oyun bagimliligi, sadakat, memnuniyet ve satin alma niyeti

arasindaki iliskinin incelendigi arastirma modeli Sekil 1°de gosterilmektedir.

Sekil-1: Aragtirmanin Modeli
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Oyunu indirmek ilk adimdir. Bununla birlikte, oyundan edinilen deneyim ve tatmin duygusu,

oyun i¢in bir sevgi unsuru ortaya ¢ikarir. Bu sevme unsuru daha sonra, kiigiik bir azinlik i¢in

bir bagimlilhiga doniismektedir (Balakrishnan ve Griffiths, 2018:239). Bundan onceki

caligmalar, MMORPG’ler gibi ¢evrimi¢i oynanan oyunlara olan bagimlilig: ele almiglardir

(Cole ve Griffiths, 2007; Kuss ve Griffiths, 2012). Griffiths (2005), bagimlilik davranisinin

alt1 ana unsurdan (belirginlik, tolerans, ruh hali degisikligi, niiksetme, geri ¢cekilme, ¢atisma)

olustugunu ve bu unsurlarin en ug¢ bigimleriyle ¢evrimi¢i oyunlara uygulanabilecegini

savunmaktadir (Griffiths, 2010). Onceki arastirmalar ayrica, akis deneyimi ve oyun
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bagimliligiin oyun kullanici sadakatini artirabilecegini 6ne siirmektedir (Khang vd., 2013;
Lu ve Wang, 2008). Lu ve Wang (2008), uzun vadeli bagimlilik yapan davraniglarin
sadakate yol agmasinin muhtemel oldugunu sdylemistir. Bazi aragtirmalar sadakati igsel
davranigsal bir yap1 olarak goriirken (Gu vd., 2016; Lee vd., 2015; Su vd., 2016), digerleri
sadakati su sekilde ifade eder: satin alma davranisi, miisterilerle iletisim, kullanici tarafindan
olusturulan igerik ve diger islevleri tahkim etme yetenegi (Oliver, 1999). Benzer sekilde,
aragtirmalar bagimliligin roliinii ve sosyal ihtiyaclar ile akranlara baglanma arasindaki
iliskiyi incelemektedir (Blinka ve Mikuska, 2014; Skafupova ve Blinka, 2015). Burada,
oyuna sadakat, bu tiir eylemlerin dogal nedenidir. Bu nedenle aragtirmada ilk olarak oyun

bagimliliginin oyun sadakati ile iligkisi incelenmistir.
H1: Oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda pozitif ve anlamli bir iliski vardir.

Miisteri memnuniyeti, bir hizmet veya iirlinli satin almadan 6nce beklenti ve satin alma
sonrasinda elde edilen sonuglardan memnuniyet olarak adlandiriimaktadir (Onaran vd.,
2013:41). Baska bir deyisle, arzularin1 yerine getiren miisteriler, olumlu duygusal doyum
saglarlar (Yildiz ve Tehci, 2014:444). Ozgiiven (2008)’e gore; miisteri memnuniyeti
alanyazinda genellikle hizmet kalitesi ile es anlamli olarak kabul edilir (Bilgin, 2017:37).
Parasuraman vd. (1985) bir isletme tarafindan saglanan hizmet kalitesinin esas olarak
miisteri beklentilerini karsilamak veya agmak anlamina geldigini belirtir. Carman (1990) ise;
sirket i¢inde hizmet kalitesinin iyilestirilmesi, miisteri memnuniyetini ve buna bagli olarak

yeniden satin alma oranlarini da arttirmaktadir (Bilgin, 2017:35).

Daha 6nceki ¢alismalara gore, genel memnuniyet dncelikle hizmet kalitesinin algilanan bir
ozelligi oldugunu (Cronin ve Taylor, 1992; Parasuraman vd., 1988) ve hizmet kalitesinin

¢evrimi¢i memnuniyetle yakindan bir iligkisi oldugunu 6ne stirmiistiir (Loh ve Ong, 1998;



56

Rodgers vd., 2005; Tsai vd., 2006). Son zamanlarda yapilan c¢alismalar, ¢evrimigi
memnuniyet ve sadakat modellerinde miisteri memnuniyeti i¢in emsal teskil eden bir

bagimlilik yapisini igermektedir (Devaraj vd., 2002; Yang ve Peterson, 2004).

Asirt internet kullanimi sonrasinda ortaya ¢ikan ¢evrimici oyun bagimliligi, bilgisayarlar,
0zel konsol sistemleri, tabletler, cep telefonlar1 gibi tasinabilir el cihazlar1 gibi teknolojik
aletler ile birlikte yayginlik kazanmaktadir. Bu bagimlilik tiirii literatiirde problemli video
oyun kullanimi (K6selioren, 2017:60), patolojik video oyunu oynama (King vd., 2013:331),
online oyun bagimliligi (Kuss ve Griffiths, 2012:15) gibi farkli adlandirmalarla alanyazinda

yer edinmistir. Bu baglamda ikinci hipotezimizi asagidaki gibi belirtebiliriz:
H2: Oyun bagimlilig1 ile memnuniyet arasinda pozitif ve anlamli bir iliski vardir.

Bir¢ok arastirmaci, bagimlilik ile satin alma istegi veya performansi arasinda bir baglanti
oldugunu o6ne siirmektedir (Andreassen vd., 2015; Duroy vd., 2014; Lee vd., 2016;
Wakefield vd., 2008; Weinstein vd., 2016). Bununla birlikte, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
baglaminda sinirli ampirik ¢aligma bulunmaktadir. Satin alma niyeti hem yetenek hem de
motivasyon gerektiren zengin bir eylemdir. Oyun bagimliliginin satin alma niyetiyle iliskisi
heniiz kanitlanamamis olsa da sadakat ve satin alma niyeti arasindaki iligki gii¢lii ampirik
calismalarla desteklenmistir. Cok sayida arastirmaci farkli baglamlara gore iliskiyi
arastirmustir (Balakrishnan ve Griffiths, 2018). Ornegin, Dick ve Basu (1994), ¢ogu ticari
faaliyetin sadakat i¢inde yiiriitiildiigiine inanmaktadir. Grup sadakati ne kadar yiiksek olursa,
yeni bilginin maliyeti o kadar diisiikk olur ve bu unsur da geliri artirir (Semeijn vd., 2005).

Bu baglamda asagidaki hipotez 6ne siiriilmiistir.

H3: Oyun bagimlilig1 ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.
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Onceki c¢alismalar, memnuniyeti miisterilerin sadakatine erismenin anahtar1 olarak
tanimlamugtir (Dick ve Basu, 1994; Oliver, 1999). Oliver (1996) memnuniyeti, "tiiketicilerin
yerine getirme tepkisi, tatmin diizeyinin ne kadar hos veya nahos oldugu" olarak
tanimlamigtir. Memnuniyet, bir miisterinin satin alma sonrasi tutumuna veya islem
deneyimine verdigi duygusal tepki olarak da goriilebilir (Rodgers vd., 2005). Bu, miisterinin
sirketin hizmet performansina iliskin kiimiilatif izlenimini yansitir (Yang ve Peterson, 2004).
Bu nedenle bu g¢alisma, ¢evrimi¢i oyun memnuniyetini, ¢evrimi¢i oyun oynayan bireyin
belirli bir ¢evrimig¢i oyun saticisi tarafindan saglanan hizmetlerin kiimiilatif degerlendirmesi
olarak tanimlamaktadir. Memnuniyet ve sadakat arasindaki iliskinin pozitif oldugu
varsayillmaktadir (Zeithaml vd., 1996). Bu, onceki deneysel ¢aligmalarda yaygin olarak
kabul edilmektedir (Homburg ve Giering, 2001; Olsen vd., 2005; Shankar vd., 2003). Sonug

olarak, agsagidaki hipotez dnerilmistir.
H4: Memnuniyet ve sadakat arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.

Onceki galigmalarda oldugu gibi, tiiketici memnuniyetinin belirsizlikle dolu oldugu igin,
bunun satin alma niyeti ve davraniginin 6nemli bir belirleyicisi olan kendi kendine bildirilen
memnuniyeti zayiflattigini varsaymaktadir. Buna karsilik, kesinlik tikketici memnuniyetini
karakterize ettigi i¢in bu duygular giderek daha esnek hale gelmektedir. Bu nedenle, kendi
kendine bildirilen memnuniyet, tiiketici niyeti/davranig1 ile daha yakindan iligkilidir

(Tudoran vd., 2012). Bu kapsamda asagidaki hipotez 6ne siiriilmiistiir.
HS: Memnuniyet ve satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki vardir.

3.6.Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi
Bu aragtirmada nicel arastirma ydntemlerinden yararlanilmistir. Veriler, ¢cevrimi¢i anket

uygulanarak elde edilmistir. Anket formu olusturabilmek i¢in genis kapsamli bir literatiir
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taramasi yapilmistir. Arastirma konusuyla ilgili degiskenler incelenen ve tespit edilen
Ol¢ekler uyarlanarak ankete dahil edilmistir. Arastirmada kullanilan 6lg¢ekler Tablo-3’de

gosterilmistir.

Tablo-3: Arastirmada Kullanilan Olgekler

Olcekler Soru Sayisi Olcek Olusturma Kaynaklar
Bicimi
Oyun Bagimhilig1 21 Uyarland Baysak, Kaya, Dalgar ve
Olgegi Candansayar (2016)
Satin Alma Niyeti 5 Uyarland1 Balakrishnan ve Griffiths
Olgegi (2018)
Memnuniyet Olgegi 6 Uyarlandi Lu ve Wang (2008)
Sadakat Olgegi 2 Uyarland1 Balakrishnan ve Griffiths
(2018)

Anket formu bes kisimdan olugmaktadir. Birinci kisimda katilime1 bireylerin demografik
ozelliklerine (favori oyun kategorisi, oyunda ge¢irdigi siire, uygulama i¢i satin alma say1s1)
dair ifadeler bulunmaktadir, ikinci kisimda oyun bagimliligi, ii¢iincii kistmda memnuniyet,

dordiincii kistmda sadakat ve besinci kisimda satin alma niyeti dl¢ekleri yer almaktadir.

Ikinci kisim, 5°1i Likert Olgek Tipine uygun olarak 1°den 5’e kadar “Hi¢”, “Nadiren”,
“Bazen”, “Sik”, “Cok sik” seklinde olusturulmustur. Uciincii, dordiincii ve besinci kisim ise,
5°’li Likert Olgek Tipine uygun olarak 1’den 5’¢ kadar “Kesinlikle katilmiyorum”,
“Katilmiyorum”, “Ne katiliyorum ne de katilmiyorum”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle

katiltyorum” seklinde olusturulmustur. Anket formu Ek-1’de sunulmustur.

Kullanilan ol¢eklerden oyun bagimliligi 6lgeginin Tiirkce uyarlamasi bulundugu igin

ceviriye ihtiya¢ duyulmamustir. Tiirk¢e uyarlamasi bulunmayan olgekler i¢in ise ¢eviri ve
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geri-geviri islemi yapilmis, kapsam gegerliligi icin bilirkisi goriisiine sunularak onay
alimmustir. Calisma kapsaminda veri toplama aracinin gelistirilmesi ve verilerin toplanmasi
stiregleri bilimsel arastirma etigine uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Ankette katilimcilara,
toplanan verilerin yalnizca akademik ¢aligmalarda kullanilacagi belirtilmis olup
katilimcilardan higbir kisisel bilgi talebinde bulunulmamaistir. Gelistirilen anket formu igin
Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etik Kurulundan “Etik
Kurul Izni” almmus olup ilgili belge Ek-2’de sunulmustur. Demografik bilgiler haric ankette
toplam 34 ifade yer almaktadir. Ankette yer alan 6lgeklerden oyun bagimlilig1 6lgeginde 21
ifade, memnuniyet Ol¢eginde 6 ifade, sadakat Olgeginde 2 ifade ve satin alma niyeti

Olceginde 5 ifade bulunmaktadir.

3.7.Verilerin Analizi
Arastirma modeli, demografik ifadeler hari¢ 34 maddeli dort degiskenden (OB, MEM, SAD
ve SAN) olusmaktadir. Elde edilen verilerin analizi i¢cin SmartPLS paket programi
kullanilmistir. Bu ¢alisma kesfedici bir ¢alisma oldugundan, en kiigiik kareler yapisal esitlik
modellemesi (YEM) (genel kisaltma PLS-SEM) kullanilarak modellenmistir, model
iligkilerini test etmek i¢in bu yontem kullanilmigtir (Hair vd., 2014:4). SEM, hipotezleri test
etmek i¢in bilimsel arastirmalardaki degiskenler arasindaki iligkileri analiz eden istatistiksel
bir yontemdir. SEM'in amaci, teorik modelin veriler tarafindan desteklenip
desteklenmedigini veya modelin verilere uyup uymadigini belirlemektir (Alkis, 2016:107).
PLS-SEM tahmin testi, aragtirmacinin yapt Ol¢iimlerinin giivenilirligini ve gegerliligini
degerlendirmesine olanak tanir (Hair vd., 2014:96). Yapisal esitlik modellemesi, gozlenen
ve gizli degiskenler arasinda nedensel ve korelasyonun bir arada bulundugu modelleri test

etmek i¢in kullanilan istatistiksel bir yontemdir (Dizman, 2018). Yapisal esitlik modellemesi
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spesifik olarak psikoloji, pazarlama vb. bilimlerde degiskenler arasindaki iliskilerin

incelenmesinde ve modellerin test edilmesinde kullanilmaktadir (Tiifekei ve Tiifekei, 2006).

Bu calismada, SmartPLS3.0 programu ile iki asamal1 bir yontem kullanilarak veri analizi
yapilmistir. Bu yontemlerden ilki olan 6l¢iim modeli, yapilarin igerik, yakinsak ve ayirt edici
gecerliligini test etmek, ikinci olan yontem ise yapisal modeli ve hipotezleri test etmek i¢in

kullanilmaktadir (Armagan vd., 2018).

4. ARASTIRMANIN BULGULARI

Bu boliimde, arastirma kapsaminda uygulanan anket araciligiyla toplanan verilerin

degerlendirilmesi sonucunda tespit edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Ankete Katilanlarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular
Bu boliimde Tiirkiye’de yasayan ve 18 yasindan biiylik oyun oynayan anket katilimcilarinin
demografik oOzellikleri ortaya konulmaktadir. Ankete katilan bireylerin demografik
Ozelliklerini saptamak amaciyla cinsiyet, yas, medeni durumu, egitim durumu, favori oyun
kategorisi, glin igcinde oyunda harcanan ortalama siire, gecen yil iginde yapilan uygulama i¢i
satin alma sayisina yonelik sorular sorulmustur. Anket katilimcilarinin demografik

ozellikleri Tablo-4’te verilmektedir.

Anket katilimcilarina ait cinsiyet durumu goéz oniinde bulunduruldugunda anket sayisinin
%65,6°s1 ile 160 erkek, %34,4’1 ile 84 kadin katilimecinin oldugu goriilmektedir. Katilimei
bireylerin medeni durumu sorusunda anket sayisinin %90,2’si bekar, %9,8’1 evli olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Anket katilimcilarina ait yas durumlart g6z Oniinde
bulunduruldugunda katilimcilarin %74,2’si 21-30 yas, %15,6’s1 18-20 yas, %10,2’si ise 31
ve lizeri yas araliginda bulunmaktadir. Ankete katilan bireylerin egitim durumlarina

bakildiginda %57,8’1 lisans, %16,8’1 6n lisans, %11,9’u lisansiistii, %10,2’si lise, %3,3"1
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ilkogretim olarak goriilmiistiir. Bireylerin favori oyun kategorisi oranina bakildiginda
%36,9’u aksiyon, %28,3’1 strateji, %8,6’s1 spor, %8,2’si yaris, %7’°si macera, %5,7’si rol
yapma, %5,3’li simiilasyon olarak tercih yapmuglardir. Bireylerin giin i¢inde oyunda
harcanan ortalama siiresine bakildiginda %31,6’s1 30 dakika ve alt1, %31,1’1 120 dakika ve
istli, %15,6’st 31-59 dakika, %13,9’u 60-89 dakika, %7,8’i 90-110 dakika olarak
goriilmektedir. Ankete katilan bireylerin gecen yil i¢inde yapilan uygulama i¢i satin alma
sayis1 oranina bakildiginda %55,9’u yapmadim, %27,9’u 1-5 arasi satin alim yaptim, %8,9’u

11 ve iizeri satin alim yaptim, %7,3°, 6-10 aras1 satin alim yaptim siklarini isaretlemislerdir.

Tablo-4: Arastirmaya Katilan Bireylere iliskin Demografik Bilgiler

Frekans Yiizde (%)
Cinsiyet
Erkek 160 65,6
Kadin 84 34,4
Toplam 244 100,0
Medeni Durum
Evli 24 9,8
Bekar 220 90,2
Toplam 244 100,0
Yas
18-20 38 15,6
21-30 181 74,2
31 ve tizeri 25 10,2
Toplam 244 100,0
Egitim Durumu
ikogretim 8 33
Lise 25 10,2
On lisans 41 16,8
Lisans 141 57,8
Lisansusti 29 11,9
Toplam 244 100,0
Favori Oyun Kategorisi
Aksiyon 90 36,9
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Macera 17 7,0
Spor 21 8,6
Strateji 69 28,3
Rol Yapma 14 57
Simiilasyon 13 5,3
Toplam 244 100,0
Giin I¢inde Oyunda Harcanan Ortalama Siire

30 dakika ve alt1 77 31,6
31-59 dakika 38 15,6
60-89 dakika 34 13,9
90-119 dakika 19 7,8
120 dakika ve Ustii 76 31,1
Toplam 244 100,0
Gegen Y1l i¢inde Yapilan Uygulama ici Satin Alma Sayisi

Yapmadim 138 55,9
1-5 arasi satin alim yaptim 69 27,9
6-10 arasi satin alim yaptim 18 7,3
11 ve iizeri satin alim yaptim 22 8,9
Toplam 244 100,0

4.2 .En Kiiciik Kareler Yontemi Yapisal Esitlik Modeli

4.2.1. Olgiim Modeli

Bir 6l¢ctim modeli veya dissal model, belirli bir yap1 ile indeksi arasindaki iligkiyi temel

Ol¢iim teorisi gergevesinde tanimlamaktadir. PLS-SEM ile yapilan hipotez testinde gecerli

sonuglar elde etmek i¢in Olglim modelinin giivenilirligini ve gegerliligini Saptamak

gerekmektedir (Hair vd., 2016).

Calisma modelinin analizinden Once, ¢aligmanin ilgili oldugu yapilarin gegerlilik ve

giivenirligi lizerine bir calisma yapilmistir. Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalarinda yakinsama

ve ayrigsma gecerliligi degerlendirilmistir (Dogan ve Burucuoglu, 2018).
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Giivenilirlik, 6l¢iim tutarlihginmn bir 6lgiisiidiir. Olgiim sonuglar;, farkli konumlara
uygulandiginda ayn1 sonuglar1 vermelidir. Bagka bir deyisle, bagimsiz 6lglimler ayni kararl
sonuclart verir. Giivenilirlik, 6lgegin Olctiigli seye ne kadar dogru oldugunu, Slgegin
tiretkenligini ve siirekliligini ifade eder. Giivenilir olmak ig¢in testler tekrarlanabilir ve
aktarilabilir olmalidir. Giivenilirlik, 6lgme aracinda yer alan tiim sorularin tutarlili1 i¢in
dikkate alinan egitimsel Olgiitlerin tutarliligini ve eksiksizligini temsil eden bir kavramdir

(Cakmur, 2012).

Olgme aracinin giivenilirligi dogru bilgi almak icin yeterli degildir. Her lcegin dncelikle
Olciilecek 6zelligi diger 6zelliklerle karistirilmadan tam ve dogru bir sekilde 6lgmesi gerekir.
Bu o6zellige gegerlilik denir (Ercan ve Kan, 2004). Baska bir deyisle, gegerlilik, bir 6l¢iim
aracinin Olcililen nesnenin bir 6zelligini baska bir ozellik ile karistirmadan dogru olarak

Olgebilme derecesidir (Ergin, 1995).

Bir 6lgegin gecerliligi, kapsamlilik, kolay uygulanabilirlik, maddeleri ayirt etme giicii,
puanlama yeteneginden etkilenir. Bunlar gegerlilik sorunlaridir. Giivenirlik ve gegerlik
birbirinden biitiiniiyle ayr1 iki kavramdir. Bulunan istatistik degerleri arasinda da higbir iliski
yoktur. Bir 6lgme aracinin her zaman hem gecerli hem giivenilir olmasi1 durumunda
birbirlerini tamamlarlar. Bir 6l¢iimiin gegerli olabilmesi i¢in ilk kosul giivenilir olmasidir.
Ancak birbirleri igin herhangi bir énkosullar1 yoktur. Olgegi standartlastirmak igin hepsinin
var olmasi gerekir. Bir 6l¢egin giivenilir olmasi, gegerli oldugu anlamina gelmez (Ercan ve

Kan, 2004).

Arastirmada Olcegin gilivenirligini ve gegerliligini dogrulamak i¢in bir dlgme modeli
olusturulmustur. Glivenirligi, birlesme gegerliligi ve ayrigma gegerliligi katsayilart

incelenmistir. Birlesme gegerliliginin degerlendirilmesinde faktor yiikleri, Cronbach Alpha
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katsayisi, birlesik giivenilirlik, aciklanan ortalama varyans (AVE) degerleri kullanilmistir
(Dogan, H., Burucuoglu, 2018). Bu baglamda Faktor yiiklerinin 0,50’in, Cronbach Alpha
degerlerinin  0,70’in, Agiklanan Ortalama Varyansin 0,50’nin, {izerinde olmasi
beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981; Giirbiiz, ve Sahin, 2018; Hair vd., 2006; Hair vd.,
2014). Ayrica, iliskili faktoriin CR degerlerinin 0,60°dan biiyiik oldugu durumlarda,
AVE’nin 0,50’den kiiciik olmasinin kabul edilebilir oldugunu ve yap1 gecerliliginin yeterli

oldugu ifade edilmistir (Hair vd., 1998).

Modelin giivenilirligini test etmek i¢in cronbach alfa ve bilesik giivenilirlik (CR) katsayilari
incelenmistir. Tablo-5’de yer alan 6l¢glim modeli sonuglarina gore, cronbach alfa degerleri
0,71 ile 0,93 arasinda ve CR degerlerinin 0,82 ile 0,95 arasinda degistigini
gozlemlenmektedir. Dolayistyla her iki parametrenin giivenilirlik gereksinimini saglayan
0,70 esik degerini (Fornell ve Larcker, 1981) astigim1 ve Olgeklerin giivenilirliginin

saglandigin1 gostermektedir.

Tablo-5: Olgiim Modeli Sonuglari

Arastirmada Kullamlan Olgekler Faktor AVE Cronbach CR
Yiikleri Alpha
Oyun Bagimhihg:
DC1 Biitiin giin boyunca oyun oynamay1 0780
diigiindiiniiz? '
DC2 Cok fazla bos zamanmizi oyunda harcadiniz? 0819 0,660 0,745 0,853
DC3 Oyuna bagimli hissettiniz? 0.836
T1 Planladiginizdan daha uzun oynadiniz? 0.857
T2 Oyunlara giderek artan miktarda zaman 0.850 0,681 0,765 0,865
harcadiniz? ’
T3 Oyuna basladiktan sonra birakamadiniz? 0.766
RH1 Gergek yasam1 unutmak i¢in oyun oynadiniz? 0.800
’ 0,700 0,785 0,875
RH2 Stres atmak i¢in oyun oynadiniz? 0.844
RH3 Daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz? 0.864
GC1 Oyundaki zamaninizi azaltmada basarisiz 0816
oldunuz? '
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GC2 Bagkalar1 oyun oynamanizi azaltmaya 0811 0,672 0,756 0,860
cabalayip da basarisiz oldu? '
GC3 Oyundaki zamani azaltmaya calistiginizda 0832
basarisiz oldunuz? '
Bl1 Oynayamadiginizda kotd hissettiniz? 0,832
7 81 ,892
BI2 Oynayamadiginizda 6fkelendiniz? 0,868 0,733 0818 0.89
BI3 Oynayamadiginizda strese girdiniz? 0,868
CAl Bagkalariyla (aile, arkadas, vb.) oyunda 0829
gecirdiginiz zaman yiiziinden kavga ettiniz? '
CA2 Oyun oynamak yiiziinden baskalarini (aile, 0.851 0,636 0,715 0,839
arkadas, vb.) ihmal ettiniz? '
CA3 Oyunda geg¢irdiginiz zaman hakkinda yalan 0.706
soylediniz? '
PR1 Oyuna harcadiginiz zaman yiiziinden 0.853
uykunuzdan yoksun kaldiniz? '
PR2 Oyun oynamak i¢in diger 6nemli aktiviteleri 0845
(okul, is, spor, vb.) ihmal ettiniz? ' 0,612 0,779 0,823
PR3 Uzun siire oynadiktan sonra kotii hissettiniz? 0,628
Memnuniyet
MEM1 Cevrimici oyunlarin oyun igerigini begendim. 0,801
MEM?2 Cevrimici oyun saticilarmin sundugu
. 0,847
hizmetlerden memnunum.
MEM3 Cevrimici oyun saticilari, firsat¢i oyun
davranisinin iistesinden gelmede iyi 0,635 0,593 0,860 0,896
performans gosteriyor.
MEM4 Cevrimi¢i oyun saticilarinin hesap 0848
yonetiminden memnunum. '
MEM5 Cevrimici oyun saticilarinin sagladigi ag
L 0,615
kalitesinden memnunum.
MEM®6 Genel olarak, ¢evrimi¢i oyunlardan 0838
memnunum !
Sadakat
SAl Oynadigim ¢evrimigi oyunlar genel olarak
daha sonra yeniden oynanabilecegim kadar 0,914
tatmin edicidir.
SA2 Eger ileri bir tarihte ¢evrimigi bir oyun 0,820 0,780 0,901
oynamak istersem, suan ki oynadigim oyunlar1 | 0,897
tekrar oynamak isterim.
Satin Alma Niyeti
SN1 Cevrimi¢i oyunlarda, oyun i¢i esyalari satin 0887
almaya devam etmeyi planltyorum. '
SN2 Baskalarina gevrimigi oyunlardaki oyun igi
esyalar1 satin almalarini siddetle tavsiye 0,866
ederim. 0,783 0,931 0,947
SN3 Cevrimi¢i oyunlardaki oyun i¢i esyalari satin
» 0,910
almaya deger buluyorum.
SN4 Gelecekte sik sik ¢evrimici oyunlardaki oyun 0916
ici egyalari satin alacagim. '
SN5 Cevrimici oyunlardaki oyun igi esyalari satin
almak i¢in daha fazla harcama yapmay1 0,843
planltyorum.
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Olgiim modelinin gegerliligi ise, yakinsaklik gegerliligi (convergent validity) ve ayrigma

gecerliligi (discriminant validity) olarak test edilmistir (Hair vd., 2010).

Genel olarak, yakinsak gegerliligi saglamak igin ii¢ kriter kullanilir. Ilk olarak, gizil
degiskende gozlenen degiskenin normallestirilmis faktér yiikii 0,50'den biiyiik ve
istatistiksel olarak anlamli olmas1 gerekmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). ikincisi, her bir
yapr i¢in Yapi Giivenirligi (Composite Reliability-CR) ve Cronbach Alpha (CA)
degerlerinin 0.70'den biiyiik olmas gerekir (Hair vd., 1998). Ugiinciisii, her gizil degiskenin
Ortalama Agiklanan Varyans (Average Variance Extracted-AVE) degerinin 0,50’den biiyiik
olmasi gerekmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Ol¢iim modeline ait AVE degerleri 0,59
ile 0,82 arasinda degismektedir. Literatiirdeki esik degerlerin {izerindeki bu degerler,

yakinsak degerlerin saglandigini gosterir (Hair vd., 2017:17).

Asagida bulunan Tablo-6’da arastirmada yer alan yapilarin birlesme gegerliligi ve

korelasyonlar ile ilgili sonuglar yer almaktadir.

Tablo-6: Fornell ve Larcker Kriteri

E | oo |5 |5 | |3

w = |SE| % |-E|E_ |3 |T |3 ss{ 5
> = X< | g T2 | aB| ° S s = El s
< 2 oo | o O8|=Z2>2|as | @ %] I

Birakma 0,733 | 0,856

Dikkat 0,660 | 0,502 | 0,812

Cekme

Catisma 0,636 | 0,480 | 0,526 | 0,798

Geri 0,672 | 0,590 | 0,492 | 0,624 | 0,820

Cekilme

Memnuniye | 0,593 | 0,227 | 0,352 | 0,278 | 0,232 | 0,770
t

Problem 0,612 | 0,501 | 0,564 | 0,662 | 0,605 | 0,239 | 0,782

Ruh Hali 0,700 | 0,252 | 0,515 | 0,346 | 0,335 | 0,337 | 0,415 | 0,836

Sadakat 0,820 | 0,228 | 0,355 | 0,229 | 0,179 | 0,754 | 0,274 | 0,349 | 0,905

Satin Alma | 0,783 | 0,232 | 0,429 | 0,426 | 0,347 | 0,392 | 0,316 | 0,290 | 0,309 | 0,885
Niyeti

Tolerans 0,681 | 0,470 | 0,702 | 0,513 | 0,501 | 0,329 | 0,612 | 0,436 | 0,294 | 0,334 | 0,825
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Ayrisma gegerliliginin saglanabilmesi i¢in li¢ deger dikkate alinmaktadir. Bunlardan ilki
capraz yiikleme (cross-loading), ikincisi Fornell-Larcker degeri (Hair vd., 2014), ti¢iinciisii
ise HTMT degeridir (Dijkstra ve Henseler, 2015). Fornell ve Larcker (1981) kriterine gore,
incelenen yapinin AVE degerinin karekokii, arastirmada yer alan yapilar arasindaki
korelasyondan daha biiylik olmalidir. Bu baglamda arastirma i¢in kullanilan ilk yontem
Fornell-Larcker degeri olmustur. Tablo-6 incelendiginde, tabloda kalin yazi stiliyle
gosterilen Fornell-Larcker degerleri (her bir degiskenin agiklanan varyans degerinin
karekokii) 0,770 ile 0,905 arasinda degismektedir. Tabloda yer alan degerlerin kendisiyle
iligkili degiskenlerin korelasyon katsayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Boylece,
Fornell ve Larcker (1981) kriterine gore aragtirmada ayrisma gegerliliginin saglandigi
sOylenebilmektedir. Modelin ayrisma gegerliliginin saglanmasi i¢in HTMT oranin 0,85 ya
da 0,90’1n altinda olmasi gerektigini savunan iki goriis olmasina ragmen, HTMT oraninin
%090 giiven araliginda 1’1 igermemesi kosuluyla, HTMT oranlarmin 1’in altinda oldugu
durumlarda da ayrisma gegerliligi saglanmis kabul edilmektedir (Henseler vd., 2015). Tablo
7 incelendiginde HTMT degerlerinin 0,24 ile 0,93 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda Tablo 7 incelediginde degiskenler arasindaki HTMT oranlarinin 1,0’dan diisiik

oldugu goriildiigiinden bu yontemle de ayrisma gegerliliginin saglandig1 goriilmektedir.

Tablo-7: Heterotrait-Monotrait (HTMT) oran1

c —_ wn

£ |gel2 | Bl2 |5 | |z | 8
s |25 %2 |53 |5 3 s |8 |gEg | s
= £ © L L9 e S _% E_Z’ °
) oo | o oo | =% o x a HhIZ |-

Birakma

Dikkat 0,62

Cekme

Catisma 0,60 | 0,69

Geri 0,75 |0,64 | 0,84

Cekilme
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Memnuniy | 0,26 | 0,43 | 0,34 | 0,29

et

Problem 067 |0,76 |093 |083 |0,28

Ruh Hali 0,30 | 0,67 |046 | 0,43 0,40 0,54

Sadakat 0,29 |046 |030 |024 |091 0,36 0,44

Satin Alma | 0,26 | 0,50 | 0,53 | 0,42 0,42 0,38 0,33 0,35

Niyeti

Tolerans 059 |091 |068 |066 |040 0,83 0,55 0,38 | 0,39

Ayrisma gecerliligini dogrulamak igin {igiincli yontem, ¢apraz faktor yiikleridir. Belirtildigi

gibi,

onerilmektedir (Ali vd., 2018). Capraz yiikleri kontrol ederken ise, belirlenen modeldeki dis

ayrisma  gegerliliginin  dogrulanmasinda ¢apraz yiiklerin kontrol

edilmesi

yiiklerin, diger yapilarin tiim ¢apraz yiiklerinden daha yiiksek olmasina olanak saglanmalidir

(Hair vd., 2014:106). Tablo-8, her bir faktor yiiklemesinin, tiim ¢apraz yiliklemelerinden

daha biiyiikk oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda capraz faktor yiikleme kosulu

saglanarak ayrigma gegerliligi dogrulanmaktadir.

Tablo-8:Capraz Faktor Yiikleri

Birakma

Dikkat
Cekme

Catisma

Geri
Cekilme

Memnuni
yet

Problem

Ruh Hali

Sadakat

Satin
Alma

Niyeti

Tolerans

Bl1 0,832

BI2 0,868

BI3 0,868

CAl

0,829

CA2

0,851

CA3

0,706

DC 1

0,780

DC 2

0,819

DC 3

0,836

GC1

0,816

GC2

0,811

GC3

0,832

MEM1

0,801

MEM2

0,847

MEM3

0,635

MEM4

0,848

MEM5

0,615

MEMG6

0,838

PR1

0,853

PR2

0,845

PR3

0,628

RH1

0,800
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RH2 0,844
RH3 0,864
SAl 0,914
SA2 0,897
SN1 0,887
SN2 0,866
SN3 0,910
SN4 0,916
SN5 0,843
T1 0,857
T2 0,850
T3 0,766

4.2.2. Yapisal Model
Arastirma modelinin giivenilirlik ve gecerlilik analizinden sonra hipotezleri test etmek
amaciyla onerilen arastirma modeli Smart PLS programi kullanilarak yapisal esitlik modeli
analiziyle incelenmistir. Olgiim modelinin gegerliligi ve giivenilirligi dogrulandiktan sonra
yapisal model degerlendirilir. Oyun bagimliligi, memnuniyet, sadakat ve satin alma niyeti
degiskenleri arasindaki iliski incelenerek hipotezleri test etmek icin yol analizi

uygulanmistir.

Bu arastirmada 5 adet hipotez test edilmistir. Bu hipotezlerden 5 tanesi de kabul edilmistir.
Bu analiz sonucu R?, beta (B) ve P degerleri elde edilmistir. R? degeri bagimli degiskenin
bagimsiz degiskeni ne kadar agikladigimi ifade etmektedir. Buna goére sadakat, oyun
bagimliligimi %57 oranda aciklarken, memnuniyet, oyun bagimliligin %14 oraninda
aciklamig, satin alma niyeti ise oyun bagimliligini %25 oraninda agiklamaktadir. 3 ve P
degerleri hipotezin kabul veya ret oldugunu gostermektedir. Yapisal modelin analizi Sekil-

2’de gosterilmistir.
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Sekil-2:Yapisal Modelin Analizi

Birakma

Q\ 0,176
0,087 0722

MEMNUNIYET
0,140

0354 0,257
0,173
o /.{ SN2
T 0,866 2
Problemler SATIN ALMA NIYETI
0,259 o |

.915_\,‘ SN4 |

0.843

Oyun Bagimiiligi 33
1,00 !

=]
=)
w\;
w
=z
pry

SN5 |

Hipotez sonuglarini igeren Tablo-9 incelendiginde, oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda
pozitif ve anlamli bir iligki (8 = 0.08, p<0.05) bulunmaktadir. Oyun bagimlilig: ile
memnuniyet arasinda pozitif ve anlamli bir iliski (8 = 0.38, p<0.01) bulunmaktadir. Oyun
bagimlilig: ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlaml bir iliski (8 = 0.35, p<0.01);

Memnuniyet ile sadakat arasinda pozitif ve anlamli bir iligki (3 = 0.72, p<0.01); Memnuniyet
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ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve anlamli bir iligki (B = 0.25, p<0.01) tespit edilmistir.

Bu baglamda H1, H2, H3, H4, HS5 hipotezleri kabul edilmistir.

Tablo-9:Hipotez Sonuglari

Degiskenler T Degeri Yol Katsayis1 P degeri Sonug
)

H1 Oyun 2,006 0,087 0,05 Kabul
Bagimliligi->
Sadakat

H2 Oyun 8,108 0,380 0,00 Kabul
Bagimliligi-
>Memnuniyet

H3 Oyun 5,821 0,354 0,00 Kabul
Bagimliligi-
>Satin Alma
Niyeti

H4 Memnuniyet- 20,377 0,722 0,00 Kabul
>Sadakat

H5 Memnuniyet- 4,174 0,257 0,00 Kabul

>Satin Alma
Niyeti

5. SONUC VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde, ¢alismaya yonelik sonuglar ile birlikte gelecek arastirmalar i¢in

Oneriler bulunmaktadir. Bu baglamda ilk olarak ¢alismaya yonelik sonuglar agiklanmaktadir.

5.1.Caliymaya Yonelik Sonuclar

Kiiresellesen teknoloji gelisimiyle birlikte evlerimizin i¢ine kadar giren, tablet, telefon, akilli

televizyon, bilgisayar gibi teknolojik aletlerin i¢inde barindirdig: tek oyunculu oyunlar veya

cok oyunculu oyunlarla birlikte oyun bagimliligi diizeyleri artmistir. Bununla birlikte bu

oyunlara olan sadakat, memnuniyet ve satin alma niyeti gibi unsurlar ortaya ¢ikmistir. Bu

baglamda bu aragtirmanin amaci oyun bagimliligi, sadakat, satin alma niyeti ve memnuniyet

arasindaki iliskinin incelenmesi ve bu unsurlarin birbirlerini nasil etkiledigini incelemektir.
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Calisma kapsaminda gergeklestirilen istatistiksel analizler sonucu elde edilen bulgulardan

yola ¢ikilarak aragtirmacilara gesitli sonuclar ortaya konulmustur.

Calismanin amaci dogrultusunda Olgekler olusturularak 244 bireye cevrimici anket
yontemiyle uygulanmistir. Elde edilen veriler analize dahil edilmistir. Calismaya katilan
bireylerin cinsiyet oranlarina bakildigi zaman 160 erkek birey %65,6 oranla bir degere
sahipken bu oran 84 kadin bireyde %34,4 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Calismaya katilan
bireylerin yas araligina baktigimizda ise 181 birey ile %74,2 orana sahip 21-30 yas araligi,
38 birey ile %15,6 orana sahip 18-20 yas araligi, 25 birey ile %10,2 orana sahip 31 ve iizeri
yas aralig1 bulunmaktadir. Arastirmaya katilan bireylerin favori oyun kategorisi oranlarina
baktigimiz zaman en yiiksek oranin aksiyon oyunlarinda oldugu karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
baglamda 90 bireyin %36,9 oraniyla aksiyon oyunlarini tercih ettigini sOyleyebiliriz.
Aksiyon oyunlarini tercih eden bireylerin ardindan 69 birey %28,3 oranla strateji oyunlarini
tercih etmistir. Arastirmaya katilan bireylerin giin icinde oyunda harcanan ortalama
stirelerine bakildiginda ilk sirada 77 birey %31,6 oranla oyunda harcanan siirenin giinde
ortalama 30 dakika ve alt1 oldugunu sdylemistir. 76 birey ise %31,1 oranla oyunda harcanan
siirenin ortalama 120 dakika ve {istli oldugunu belirtmistir. Bu baglamda en yiiksek orana
sahip iki tercihten ilkini secen bireyler oyunda harcanan ortalama siirenin en az oldugu 30
dakika ve alt1 secenegini tercih etmislerdir. En yiiksek orana sahip ikinciyi segen bireyler ise
oyunda harcanan ortalama siirenin en yiiksek oldugu 120 dakika ve iistii olan secenegi
se¢miglerdir. Calismaya katilan bireylerin gecen yil i¢inde yapilan uygulama i¢i satin alma
sayisina baktigimizda 138 birey %55,9 oranla yapmadim segenegini se¢mislerdir. Bu
baglamda arastirmaya katilan bireylerin yarisindan fazlasinin uygulama ig¢i satin alim
yapmadigimi gostermektedir. Bununla birlikte 69 birey %27,9 oranla 1-5 arasi satin alim

yapmistir.
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Elde edilen verilerin analizinde PIs-SEM (Yapisal Esitlik Modellemesi) yontemi
kullanilmistir.  Verilerin analizleri sonucunda aragtirma modelindeki degiskenlerin
birbirleriyle olan iligkisi ortaya konulmustur. Verileri analiz ederken iki kisimdan
yararlanilmistir. Bunlardan ilki 6l¢iim modeli ikincisi ise yapisal modeldir. Olgiim
modelinde ilk olarak gecerlilik analizi yapilmistir. Gegerlilik analizinin dogrulanmasinin
ardindan giivenirlik analizi yapilmig ve elde edilen verilen hipotez testini uygunlugu test
edilmistir. Gegerlilik ve giivenirlik analizinde AVE, HTMT, CR gibi degerlerden
faydalanilmigtir. Yapisal modelde ise yol analizi testi uygulanmis, R? beta (B), P ve T
degerleri elde edilmistir. Yapisal model analizi sonucunda ise arastirmada gelistirdigimiz 5
hipotezimizin tamami kabul edilmistir. Bu dogrultuda hipotezlerimizden elden edilen

sonugclara iligkin bilgiler asagida sunulmustur.

Yapisal analiz modeli sonucunda ilk olarak oyun bagimliligi ile sadakat arasinda pozitif ve
istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilmistir. Hipotez sonuglarindan elde edilen
veriler dogrultusunda oyun bagimlist olan bireylerin, oyuna olan sadakatleri daha fazla
olarak gozlemlenmektedir. Literatiirde biiylik bir yer edinmis benzer bir g¢alismada
Balakrishnan ve Griffiths (2018), mobil oyun bagimlilig: ile sadakat arasindaki iliskiyi
Olcmiis ve mobil oyun bagimlilig: ile sadakat arasinda pozitif ve anlaml bir iligki tespit
etmistir. Literatiirde yer alan baska bir ¢caligmada ise Lu ve Wang (2008), ¢evrimigi oyun

bagimliliginin sadakat ile arasinda olan iligkinin pozitif ve anlamli oldugunu séylemistir.

Oyun bagimlilig: ile memnuniyet arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski
tespit edilmistir. Hipotez sonucundan elde edilen bilgiler 1s18inda oyun bagimlisi olan
bireylerin oyunlara karst olan memnuniyet duygularinin olduk¢a fazla oldugunu

sOyleyebiliriz.
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Oyun bagimlilig1 ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki
tespit edilmistir. Hipotez sonuglar1 dogrultusunda oyun bagimliligi olan bireylerin satin alma
niyetleri diger bireylere oranla daha fazladir. Literatiirde yer edinmis 6nemli ve benzer bir
caligmada ise Balakrishnan Griffiths (2018b), oyun bagimliliginin satin alma niyeti
tizerindeki roliinli aragtirmis ve bagimliligin satin alma niyeti olasilifint arttirdigin

bulmustur.

Memnuniyetin, sadakat tizerindeki rolii aragtirildiginda; memnuniyet ve sadakat arasinda
pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur. Hipotez sonucundan elde edilen
veriler dogrultusunda oyun oynayan bir bireyin belirli bir oyun saglayicisi tarafindan
saglanan hizmetlerin degerlendirmesini olumlu yonde etkiledigi ortaya konulmustur. Bu
baglamda literatiirde yer alan benzer bir ¢calismada Lu ve Wang (2008), memnuniyet ile

sadakat arasindaki iliskinin olumlu yonde oldugunu séylemistir.

Memnuniyet ile satin alma niyeti arasinda pozitif ve istatistiksel olarak anlaml bir iliski
bulunmustur. Elde edilen bulgular neticesinde oyun oynayan bir bireyin oyun saglayicisinin
hizmetlerinden memnun oldugunu ve bu dogrultuda ortaya ¢ikan memnuniyetin satin alma
niyeti olasiligini arttirdigin1 ortaya koymaktadir. Sonug olarak, literatiirde yer alan benzer
iliskileri inceleyen (Balakrishnan ve Griffiths, 2018; Baysak vd., 2016; Lu ve Wang, 2008)

caligmalarin giivenirligine katkida bulunmustur.

5.2.Gelecek Arastirmalar icin Oneriler
Bu ¢aligsma, arastirmaya katilan bireyler arasinda oyun bagimlilig, satin alma niyeti, sadakat
ve memnuniyet arasindaki iliskiyi goOstermistir. Arastirma modelinden yola c¢ikarak
calismanin birtakim sinirlamalar1 bulundugunu sdylemek miimkiindiir. Orneklemi olugturan

bireylerin nispeten daha geng bireyler oldugu diisiiniildiiglinde ve yarisindan fazlasinin da
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giinde 30 dakikadan az oyun oynayan bireyler oldugu goz onilinde bulunduruldugunda
bulgularin daha dikkatle yorumlanmasi1 gerekmektedir. Bu baglamda ¢alisma, daha yaygin

oyun oynama sikligina sahip olan bir ¢cogunluk kullanilarak gelistirilebilir.

Daha 6nceki arastirmalar, oyun bagimliligini1 ve bunun psikolojik sonuglarini kapsamli bir
sekilde tartigmistir. Calismamiz oyun bagimlig ile birlikte 3 degiskeni arastirarak literatiire
yeni bir boyut kazandirmistir. S6z konusu olan 3 degiskenden ilki sadakat ikincisi
memnuniyet ve liglinciisii ise satin alma niyetidir. Gelecek calismalarda bu 4 degiskene ek

olarak bircok degisken eklenebilir.

Bu ¢alisma oyun bagimliliginin sadakat tizerindeki roliinii arastirmis ve bagimliligin sadakat
tizerinde olumlu bir etki olusturdugunu ortaya koymustur. Bu baglamda sadakat, pazarlama
acisindan olduk¢a onemli bir yap1 tasidir. Sadakat olumlu bir etkilesime sebep olarak
yeniden satin alimlara neden olabilir. Bdylelikle oyun {ireticisi olan firmalarin miisteri

sadakatine yonelmesi gerekmektedir.

Bu c¢aligma ayrica oyun bagimliliginin memnuniyet iizerindeki roliinii arastirmis ve
bagimliligin memnuniyet tizerinde olumlu bir etki olusturdugunu ortaya koymustur. Bundan
yola ¢ikarak oyun {ireticisi firmalarin oyun bagimlis1 olan bireyler iizerine yogunlagsmasi

sOylenebilir.

Giliniimiizde dijital oyunlar ¢ag1 biiyiik bir ivme kazanmistir. Bu sebeple iilkemizde ve diinya
tizerinde gesitli oyunlara bagimli bir¢ok insan bulunmaktadir. Oyun bagimliligi, bireylerin
birgok sonugla karsilasabilecegi negatif bir tutumdur. Bu calisma, bagimliligin bireylerin
oyun i¢i uygulamalar1 satin alma niyetini tesvik etme kapasitesine sahip oldugunu

gostermistir.
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Bu ¢alismada kullanilan modeldeki degiskenlere ek olarak akis deneyimi eklenebilir. Akis
deneyimi yeni calismalar i¢in bireylerin bagimliliklar ile ilgili yeni fikirler edinmeyi

saglayabilir.

Oyun fireticisi olan firmalarin ¢esitli turnuvalar diizenleyip oyun oynayan bireylere yonelik
tesvik edici ddiiller sunabilir. Firmalar oyunculara 6zel bircok promosyon olusturarak hediye
gonderebilir. Bu baglamda {iretici firmalar kullanicilarin memnuniyetini kazanarak ileriye
doniik tekrar satin alimlar1 gii¢lendirip, tiiketicinin sadakatini garanti etmis olur. Boylelikle

kazan-kazan durumu ortaya ¢ikar.

Oyun iireticisi olan firmalarin oyun platformu olan steam tizerine yogunlagmasi ve daha ¢ok
oyuncuya ulagmasi1 gerekmektedir. Boylelikle oyuncu memnuniyeti gelisebilir ve satin

alimlar giiglenebilir.

Calismamizda spesifik olarak bir oyuna deginilmemesi sebebiyle gelecek arastirmalarda
oyunlar spesifik olarak ele alinabilir. Boylelikle genel oyun bagimliligi ve belirli bir oyuna

olan bagimlilik karsilagtirilabilir.
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EKLER

EK-1: Anket Formu

Degerli Katilimci,

Bu anket, Karamanoglu MehmetBey Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Y&netim
Bilisim Sistemleri Ana Bilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezinde kullanilmak iizere hazirlanmis
olup; Oyun bagimliligi, oyun sadakati, satin alma niyeti ve memnuniyet arasindaki iliskiyi
incelemek i¢in yapilmaktadir. Sorulart cevaplarken isim belirtmeniz kesinlikle
istenmemektedir. Cevaplariniza iliskin gizlilik kesin bir sekilde saglanacak ve toplanan
veriler yalnizca bilimsel arastirma amaciyla kullanilacaktir. Bu ¢alisma sonucunda elde
edilecek bilgilerin gecerliligi ve arastirmanin basarili olabilmesi agisindan sorulara
verdiginiz cevaplarin tam olmasi ¢ok Onemlidir. Sorular1 cevaplandirarak arastirmaya

yapacaginiz 6nemli katkidan dolay1 simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

Hayrettin SAGINCI

DEMOGRAFIK BiLGILER

Cinsiyet
Kadin () Erkek ()

Medeni Durumu

Evli () Bekar ()

Yasiniz

18-20 ( ) 21-30 () 31 ve Uzeri ()

Egitim Durumu

[kogretim () Lise () Onlisans () Lisans () Lisanstistii ( )

Favori Oyun Kategorisi

Aksiyon () Macera () Spor () Strateji () Yaris () Rol yapma () Simiilasyon ()

Giin icinde oyunda harcanan ortalama siire

30 dakika ve alt1 () 31-59 dakika () 60-89 dakika () 90-119 dakika () 120 dakika ve
tistii ()
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Gegen y1l icinde yapilan uygulama i¢i satin alma sayisi

Yapmadim ( ) 1-5arasisatinalim ( )  6-10 arasi satin alim ( ) 11 ve lizeri satin alim

()

Liitfen asagidaki her bir madde icin yalnizca bir kutucuk S c =<
. . o 2‘« t [} % 7]
isaretleyiniz. = = ‘%l 7 <
pza o
1 Biitiin giin boyunca oyun oynamayi| 1 2 3 4 5
diisiindiiniiz?
2 Cok fazla bos zamanimz oyunda harcadiniz? 1 2 3 4 5
3 Oyuna bagimh hissettiniz? 1 2 3 4 5
4 Planladigimizdan daha uzun oynadimz? 1 2 3 4 5
5 Oyunlara giderek artan miktarda zaman| 1 2 3 4 5
harcadimz?
6 Oyuna basladiktan sonra birakamadiniz? 1 2 3 4 5
7 Ger¢ek yasami unutmak icin oyun oynadimiz? | 1 2 3 4 5
8 Stres atmak icin oyun oynadimz? 1 2 3 4 5
9 Daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz? 1 2 3 4 5
10 Oyundaki zamanimizi azaltmada basansiz| 1 2 3 4 5
oldunuz?
11 Baskalart oyun oynamamzi1 azaltmaya| 1 2 3 4 3)
cabalayip da basarisiz oldu?
12 Oyundaki zamam azaltmaya c¢ahstigimzda| 1 2 3 4 5
basarisiz oldunuz?
13 Oynayamadigimizda kotii hissettiniz? 1 2 3 4 5
14 Oynayamadiginizda éfkelendiniz? 1 2 3 4 5
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15 Oynayamadigimzda strese girdiniz? 1 2 3 4 )
16 Baskalariyla (aile, arkadas, vb.) oyunda| 1 2 3 4 5
gecirdiginiz zaman yiiziinden kavga ettiniz?
17 Oyun oynamak yiiziinden baskalarmm ( aile,| 1 2 3 4 )
arkadas, vb.) ihmal ettiniz?
18 Oyunda gecirdiginiz zaman hakkinda yalan| 1 2 3 4 5
soylediniz?
19 Oyuna harcadi@mmiz zaman Yyiiziinden| 1 2 3 4 )
uykunuzdan yoksun kaldiniz?
20 Oyun oynamak i¢in diger onemli aktiviteleri| 1 2 3 4 5
(okul, is, spor, vb.) ihmal ettiniz?
21 Uzun siire oynadiktan sonra koétii hissettiniz? 1 2 3 4 5
Liitfen asagidaki her bir madde icin yalnizca bir =
. . . E E = E E
kutucuk isaretleyiniz. 2L 3| B e = @
X 5 5 S ~x 2
= 9 2 S = 5
c Zz = =79 3 c S
2EE |§2%F g2
v 5 = =< 8 |VY =
2 |z |2 773
22 Cevrimici oyunlarin oyun icerigini begendim. 1 2 ] 4 5
23 Cevrimici oyun saticilarinin  sundugu| 1 2 3 4 5
hizmetlerden memnunum.
24 Cevrimici oyun saticilary, firsatgr oyun| 1 2 3 4 5
davramisinin  iistesinden  gelmede  iyi
performans gosteriyor.
25 Cevrimici oyun saticillarinin hesap| 1 2 3 4 5
yonetiminden memnunum.
26 Cevrimici oyun saticilarimin sagladigr ag| 1 2 3 4 3)
kalitesinden memnunum.
27 Genel olarak, cevrimici oyunlardan| 1 2 3 4 5
memnunum
28 Oynadi@im cevrimici oyunlar genel olarak| 1 2 3 4 5

daha sonra yeniden oynanabilecegim kadar
tatmin edicidir.
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29

Eger ileri bir tarihte c¢evrimici bir oyun
oynamak istersem, su an ki oynadigim
oyunlar: tekrar oynamak isterim.

30

Cevrimi¢i oyunlarda, oyun ici esyalar1 satin
almaya devam etmeyi planliyorum.

31

Basgkalarina cevrimici oyunlardaki oyun igci
esyalar1 satin almalarim siddetle tavsiye
ederim.

32

Cevrimici oyunlardaki oyun i¢i esyalar1 satin
almaya deger buluyorum.

33

Gelecekte sik sik cevrimici oyunlardaki oyun
ici esyalar: satin alacagim.

34

Cevrimici oyunlardaki oyun ici esyalar1 satin
almak icin daha fazla harcama yapmay1
planhyorum.




99

EK-2: Etik Kurul izni

T.C.
KARAMANOGLU MEHMETBEY UNIVERSITESI REKTORLUGU
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu

Sayr :E-95728670-730.08.03-
Konu :Anket Calismasi

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi :11.12.2020 tarihli ve 27061 sayil1 yazi.

Enstitiinliz Yonetim Bilisim Sistemleri Ana Bilim Dal1 190445102 numaral1 6grencisi Hayrettin
SAGINCI'nin, Dr. Ogr. Uyesi ilhami TUNCER danismanliginda yiiriittiigii belirtilen "Oyun Bagimlihigt,
Oyun Sadakati ve Satin Alma Niyeti Arvasindaki Iliskinin Incelenmesi: Dijital Oyunlar Uzerine Bir
Arastirma” baglikli tez ¢aligsmasi igin yapacagi anket ¢alismasi etik olarak uygun bulunmustur.

Bilgilerinize rica ederim.

Prof. Dr. Birol UNER

Baskan
Mevcut Elektronik imzalar
BIROL UNER (Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu - Baskan) 15.12.2020 13:52
Evrak: Dogrulamak i(;in + https://dogrulama kmu edu tr/enVision-
Sorgula/validate doc.aspx?V=BEL53J0TM Adres :Yunus Emre Yerleskesi / Bilgi 1gmn:
Karaman Ferdane Yasar
Tel:0338 2262000  Belgegecer :0338 2262023 Unvani:  Bilgisayar
Kep Adresi: kmu.rektorluk@hs01.kep.tr Isletmeni Tel No: 0

338 226 2000-3026








