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BOS ZAMANIN DEGERLENDIRILMESi KAPSAMINDA MOBIL
OYUNLARIN Z KUSAGININ SEYAHAT ETME MOTiVASYONU UZERINE
ETKIsSI

EMRAH INALTEKIN

Bos zaman degerlendirme faaliyetleri, cesitli faktorlere bagli olarak degisim
gosterebilen dinamik bir yapiya sahiptir. Bu faktorlerden en dnemlilerinden biri de
teknolojidir. Teknolojinin gelisimi ile bireyler i¢in tercih edebilecekleri bos zaman
aktivitelerinin sayis1 da artig gostermistir. Teknolojinin gelisimine bagl olarak ortaya
cikan bos zaman faaliyetlerinden biri de mobil oyunlardir.  Mobil oyunlar,
kullanicilarin hayatlarina ¢esitli yonlerden etki eden teknoloji tabanli ve eglence amagh
kullanilan uygulamalar olarak degerlendirilmektedir. Mobil oyunlar, kullanim
acisindan yayginlik kazanmasi ve Ozellikle bagimlilik yaratici etkisi sebebiyle
literatiirde siklikla islenen bir konu haline gelmistir. Buna karsin ¢alisma, mobil
oyunlarin bagimlilik yaratici etkisinin yani sira bog zaman degerlendirme ve seyahat
etme gibi faaliyetler agisindan da degerlendirme yapmak amaciyla gerceklestirilmistir.
Mobil oyunlarin yaygin olarak kullanildig1r bilinen Z kusagi, mobil oyunlarin
bagimlilik yaratici etkisiyle ilgili yapilan literatiirdeki ¢caligmalarin 6rneklem grubunu
olusturmustur. Bu sebeple calisma kapsaminda da Z kusag bireyleri 6rneklem grubu
olarak ele alinmistir. Calismada, nitel arastirma ydntemlerinden biri olan yari
yapilandirilmis miilakat yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda, c¢esitli oyun
platformlarinda yer alan Z kusagi bireyleri ile gorlismeler gerceklestirilmistir.
Katilimeilarin mobil platformlarini kullanim durumu, seyahat kavramina yonelik bakis
acilari, ulusal ve uluslararasi olarak diizenlenen mobil oyun etkinliklerine katilim
durumlar1 ve katilim saglamaya yonelik tutumlar1 gibi farkli konular {izerinde sorulan
sorular ile veri toplama siireci gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler icerik analizine
tabi tutulmustur. Analiz edilen veriler, mobil oyun oynamanin Z kusag: {lizerinde
seyahat etme motivasyonu agisindan Onemli bir etki potansiyeli tasidigini

gostermektedir. Katilimcilarin  6nemli bir boliimiiniin, mobil oyun vasitasiyla

il



diizenlenen etkinlikler ve mobil oyun platformu araciligiyla kurduklari sosyal aglar ile

seyahat etmeye yonelik motivasyon kazandiklart goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Bos Zaman, Mobil Oyun, Seyahat Motivasyonu, Z Kusagi,
Teknoloji
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ABSTRACT

THE EFFECT OF MOBILE GAMES ON GENERATION Z'S MOTIVATION
TO TRAVEL WITHIN THE SCOPE OF LEISURE TIME UTILISATION

EMRAH INALTEKIN

Leisure time utilisation activities have a dynamic structure that can change
depending on various factors. One of the most important of these factors is technology.
With the development of technology, the number of leisure time activities that
individuals can prefer has also increased. One of the leisure time activities that emerged
due to the development of technology is mobile games. Mobile games are considered
as technology-based applications that affect the lives of users in various aspects and
are used for entertainment purposes. Mobile games have become a frequently studied
topic in the literature due to their widespread use and especially their addictive effect.
On the other hand, the study was carried out in order to evaluate the addictive effect of
mobile games in terms of activities such as leisure time evaluation and travelling.
Generation Z, which is known to use mobile games widely, constituted the sample
group of the studies in the literature on the addictive effect of mobile games. For this
reason, Generation Z individuals were taken as the sample group within the scope of
the study. In the study, semi-structured interview method, one of the qualitative
research methods, was used. In this context, interviews were conducted with
Generation Z individuals on various gaming platforms. The data collection process was
carried out with questions on different topics such as the participants' use of mobile
platforms, their perspectives on the concept of travel, their participation in national and
international mobile game events and their attitudes towards participation. The data
obtained were subjected to content analysis. The analysed data show that playing
mobile games has a significant impact potential on Generation Z in terms of motivation
to travel. It was observed that a significant portion of the participants gained motivation
to travel through the activities organised through the mobile game and the social

networks they established through the mobile game platform.

Keywords: Leisure, Mobile Game, Travel Motivation, Generation Z, Technology
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ONSOZ

Z Kusagi’nin anlagilabilmesi i¢in onlarin ilgi alanlar1 ve diinya goriislerinin
icine dahil olmak ve fikirlerini alabilmek 6nemlidir. Bu durum, gerek sosyal hayatin
giincel bir sekilde takip edilebilmesi gerekse toplumsal memnuniyeti gelecege
tagiyabilmek adina 6nemlidir. Bu kapsamda c¢alisma, Z Kusagi’nin sosyal yoniinii
belirli bir agidan anlayabilmek adina 6nemli bir fayda sunmaktadir. Z Kusagi’nin
seyahat motivasyonu ve seyahat aliskanliklar1 gibi hususlar ¢calismanin ana konularini

olusturmaktadir.
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GIRIS
Zaman kelimesi, Yunanca "khronos" ve Ingilizce "time" kelimeleriyle ifade
edilir. Zaman, simdi aninin gegmise doniismesine yol acan ve genellikle siire olarak
diisiiniilen siirekli bir degisimin bir sonucudur. Gegmis, simdi ve gelecek gibi zaman

dilimleri, kendisiyle siirekli bir biitiin olusturan bu degisimin parcalaridir (Agar1, 2023;

Cevizci, 1999).

Zaman kavramu, yilin farkli donemleri, mevsimleri, devirleri ve bir kisinin idari
gorevde bulundugu zaman dilimleri i¢in de yaygin bir bigimde kullanilmistir (Agari,
2023). TDK(2023) tarafindan yapilan tanima gore zaman “bir eylemin, bir durumun
icinde bulundugu, gectigi veya gegmekte oldugu siire; hengdm veya vakit” olarak

aciklanir.

Tarihsel siire¢ igerisinde, zaman her donemde insanlarin ilgisini ¢ekmis ve
endistri ¢ag1 ile akademik bir inceleme konusu haline gelmistir. Zaman, doga
bilimleri, sosyal bilimler, edebiyat, sanat, dini inanglar, ekonomi, siyaset ve diger
disiplinlerle siki bir iligki icerisinde oldugundan, diisiinsel sorgulamalarin ve giinliik
yasamin ayrilmaz bir parcasi olmustur. Iste bu nedenle zaman, insan zihnini en fazla
mesgul eden kavramlardan biri haline gelmistir (Bahadir ve Burnaz, 2023; Turetzky,

1998).

Farkli bilim dallarinin sundugu acgiklamalar ve tanimlamalar, zaman
kavraminin olduk¢a genis ve karmasik bir konsept oldugunu acik¢a gostermektedir.
Bu karmagiklikla birlikte, zamanin yasamin her yoniine etki ettigini gosteren
arastirmalar gesitli zaman tiirlerinin varhigini vurgulamistir. Ornegin, Tribe (2011),

zamani ii¢ ayr1 tiirde tanimlamistir: Bos zaman, ¢alisma zamani ve fiziksel zaman.

Fiziksel zaman, saatlerle oOlgiilebilen zaman araliklarini ifade eder. Diger
yandan, biyolojik zaman, canli organizmalarin déngiisel davranislarini diizenleyen ve
biyolojik siiregleri kontrol eden biyolojik "saatler" tarafindan tanimlanir. Fiziksel
zaman gibi, biyolojik zaman da siirekli bir akisi temsil eder. (Kogak, 2022; Zakay,
2016). Calisma zamani, bireylerin temel ihtiyaglarini karsilayabilmek ve maddi

kaynaklarini elde etmek icin calistiklar siireyi ifade eder. Bos vakit ise isin disinda



kalan ve bireylerin kendi tercihlerine bagli olarak degerlendirebildikleri zaman

dilimini temsil eder (Hacioglu vd., 2015).

Calisma zamaninin etkisiyle giin igerisinde is yogunlugu, stres ve monoton
yasam etkisinin sebebiyle bireylerin beden saglig1 ve psikolojik sihhati tehdit altina
girmektedir. Bu sebepten otiirii kisiler sagligin1 muhafaza etmek, hayattan keyif almak
ve tatmin diizeylerini arttirma hedefleriyle ¢alisma zamani ve fiziksel zaman disinda

kalan siirelerde tiirlii aktivitelere yonelim gostermektedir (Kaymaz ve Ulema, 2022).

Bireylerin bos zamanlarinda yoneldigi tiirlii aktivitelerle alakali ilgi ¢ekici olan
durum ise katilimcilarin bu aktivitelere hangi sebeplerle yoneldigidir. Bu bakimdan
kisilerin bos zaman faaliyetlerine katilimlartyla ilgili ¢ok sayida degisken oldugu ifade
edilebilir. Birgok arastirma, bos zaman etkinliklerinin se¢imi ve katiliminin cinsiyete,
yasa, gelire, egitim seviyesine, meslege, sosyal statiiye, isttihdam durumuna, ¢evresel
faktorlere ve daha bir¢cok degiskene gore degisiklik gosterdigini gostermektedir
(Sabbag ve Aksoy, 2011).

Bu baglamda calisma, bir demografik degisken olarak yas faktorii acisindan
yola ¢ikarak Z kusaginin bos zaman tercihleri agisindan literatiire gesitli yonlerden
katki saglamay1 amaclamistir. Calismanin ana omurgasini 6zellikle son donemlerde
poptilaritesi artan mobil oyunlarin Z kusagi bireylerinin seyahat motivasyonlari
tizerinde bir etkisi olup olmadiginin ve bir etkisi varsa bu etkilesimin hangi yonde veya

yonlerde oldugunun anlagilmasini saglama niyeti olusturmaktadir.



BIiRINCi BOLUM
BOS ZAMAN VE SEYAHAT MOTiVASYONU

Serbest zaman, kisilerin ¢alisma siirelerini ve temel fizyolojik ihtiyaglarini
karsilamak i¢in harcadig siireler haricinde kalan bos vakitleri ifade eder (Gtil, 2014).
Buradan hareketle bireylerin ¢alisma stirelerinin azalmasinin bos vakitleri arttirarak;
onlara daha ¢ok oyun, dinlenme ve eglence gibi keyfi aktiviteleri yapmaya firsat sansi
tanimaktadir. Burada 6nemli olan husus ise sadece ¢alisma siirelerinin kisilmasinin bos
zaman aktivitelere olan yonelimi saglamakta yetersiz kalacagi hususudur. Bos zaman
aktivitelere olan yonelimi etkileyen en 6nemli unsurlardan bir digeri de gelir diizeyidir.
Bunlarin diginda kiiltiir, uluslararasilagma, goc, teknoloji ve eglence algisinin degisimi
gibi faktorler de bos zaman aktivitelerine olan katilim diizeylerini ve seklini

giincellemektedir (Kogak, 2022).

1.1. Bos Zaman Kavram

Calisma zamani disinda kalan serbest zaman araligini tabir etmek icin
kullanilan “bos zaman” kavramin kékeni Antik Yunan donemine degin uzanmaktadir.
Antik Yunan doneminde ‘schole’ olarak ifade edilen bos zaman kavrami Antik Roma

doneminde ise ‘otium’ kavrami ile agiklanmistir (Kiliglar ve Sahin, 2020).

Dogrudan bugiin kullanildig1 anlamiyla ifade edilen "Bos zaman" kavramu ise,
Latince "Licer" kelimesinden tiiretilmis (Cordes ve Ibrahim, 1999) ve "Leisure"
kelimesinin g¢evirisi olarak "elde etme zaman1" veya "kazangli zaman" seklinde ifade
edilebilir (Giil, 2014). Neumeyer'in (1958) tanimina gore ise bos zaman; giic
gerektirmeyen, pasif bir iliskilendirme olmayan, giinliik zorunluluklar1 icermeyen ve
firsatlar sunan bir etkinlik tiiriinii ifade eder. Bir bagka tanima gére bos zaman, kisinin
i¢gsel motivasyonlarina dayali ihtiyaglarii karsilamak i¢in kullanilan serbest zaman

olarak tanimlamistir (Crandall 1979).

Tim bu tanimlar 1518inda bos zaman kavraminin “siiresel” ve “niteliksel”
boyutlara sahip oldugu anlagilabilmektedir. Bos zaman kavraminin siiresellik boyutu,
bu zamanin Olgiilebilir bir zaman aralifinda yasandiginmi ifade eder. Bireyin kendi
iradesine dayali olarak tercihlerde bulunabilmesi, bos zamani is ya da zorunlu

gorevlerden ayiran en 6nemli 6zelliktir. Nitelik boyutu da 6l¢iilebilir bu zaman dilimi
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icinde, bireyin eglenme, dinlenme, kisisel gelisim gibi cesitli aktiviteleri 6zgiirce

sectigini gosterir (Ardahan vd., 2017).

Bos zamanin degerlendirilmesi agisindan sahip oldugu farkli ozellikler
mevcuttur. Bireyler, bog zamanlari i¢erisinde bos zaman etkinlikleri olarak tabir edilen
sayisiz sayida faaliyete katilabilir veya bos zaman siiresi i¢erisinde herhangi bir bagka
faaliyete katilmazlar. Bu bakimdan ciddi bos zaman ve giinliik bos zamanin ayrimini
yapan Stebbins (1992) tarafindan belirtildigine gore, ciddi bos zaman, bir bireyin
belirli bir etkinlige kararli bir katilim sergiledigi ve bu etkinligi giinliik bos zamandan
ayiran alt1 ayirt edici 6zelligi igerir. Bu alt1 6zellik sunlardir: azim, biiyiik 6nem, yogun
caba, kariyer gelisimi, kalici kazanimlar, kimlik ve 6zel bir atmosfer. Bu nitelikler,

ciddi bos zamani giinliik bos zamandan ayirmak i¢in temel kriterler olarak kullanilir.

Bos zaman kavraminin 6zelliklerine dair yapilan bir bagska degerlendirmeye
gore ise; bos zamanin bireyin dogasi ile birlesmis olan bir karar oldugu, verilen bu
kararlar1 harekete gecirmek adina bir yaratma siireci oldugu, hem gelisen hem degisen

bir dinamik olarak eglence ile yeniden insa edildigi ifade edilmistir (Veal, 2015).

1.2. Bos Zaman ile {lgili Siniflandirmalar

Literatiirde bos zaman, bircok farkli perspektifte degerlendirilerek farkl
siniflandirmalara tabi tutulmustur. Zaman boyutundan eylem boyutuna, yapisal
boyuttan multidisipliner yaklasima kadar bir¢ok farkli boyuttan yaklasimlar ortaya
konulmustur. Bu siiflandirmalari ayr bir baslik altina incelemek gerekirse; siiresine
gore bos zaman, faaliyet yapisina gore bos zaman, amacina gore bos zaman olmak

tizere ii¢ ayr1 baghig1 degerlendirmek miimkiindiir.

1.2.1. Siiresine Gore Bos Zaman Faaliyetleri

Temel anlamda bos zaman, uzun siireli ve kisa stireli bos zaman olarak yapilan
bir ayrima tabi tutulur. Sahip olunan bos zaman eger hafta sonu veya bayram tatili gibi
araliklar1 ifade ediyorsa buna kisa siireli bos zaman, ¢ocukluk doneminde veya
emeklilik doneminde elde edilen bos zamani igeriyorsa buna da uzun siireli bos zaman
seklinde bir tanimlama yapmak miimkiindiir. Ne kadar zaman aldig1 fark etmeksizin
yapilan bos zaman aktivitelerinin; bireye eglence vermesi, sosyallik katmasi1 veya bir

beceri kazandirmasi gibi temel faydalar saglayacagi ongoriiliir (Sevil vd., 2012).
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Siiresine gore bos zaman faaliyetlerini de kendi i¢inde farkli bagliklar altinda

incelemekte fayda bulunmaktadir.

o Kisa Siireli Bos Zaman Faaliyetleri: Sanayi Devrimi'nin meydana
getirdigi etkiler, sehirlesme ve is hayatindaki degisiklikler, insanlarin
ihtiyaglarin1 biiyiik oOlglide etkilemistir. Emek, mal ve hizmet iiretiminde
kullanildigindan, insanlarin dinlenmeye olan gereksinimlerini artirmigtir

(Deniz, 2011).

Ilerleyen yillarda, sanayilesmis iilkelerde dinlenme ve tatil giinleri, gesitli
bicimlerde hayata gecirilmistir. Sanayi toplumlarinda, fiziksel yenilenme anlayisiyla
ele alman tatil kavrami, toplumsal politikalarin bir parcasi olmustur. Ayrica, tatil
giinleri ulusal birlik vurgusunun 6nemli oldugu dénemlerde, devlet tarafindan farkli

zaman dilimlerinde uygulanmaya baslanmistir.

Tatil hakki daha sonraki yillarda Uluslararasi Calisma Orgiitii'niin (ILO, 2015)
tavsiye kararlar1 arasinda yer almistir. Uluslararas1 Caligma Orgiitii’niin ilgili yazisinda
kamu veya 6zel herhangi bir endiistriyel tesiste veya onun ek islerinde ¢alisan
herkesin, ardisik 7 giinliik bir donemde, kesintisiz en az 24 saat boyunca dinlenme

hakkindan yararlanacagina dair bir madde bulunmaktadir.

Tatil kavrami ve hafta sonu tatili anlayisi, Tiirkiye'deki sanayilesme siirecinin
sonuglarma ragmen farkli bir evrim gdstermistir. Osmanli Imparatorlugu déneminde
hafta sonu tatili i¢in herhangi bir resmi diizenleme bulunmazken, bu tiir
diizenlemelerin tamami Cumbhuriyet doneminin ilk yirmi yilma aittir. Ik olarak,
oldukca sinirli bir bigimde, 1924 tarihli Hafta Tatili Kanunu ile resmi bir diizenleme
yoluna gidilmistir. Ancak, sanayinin gelismesiyle birlikte, bu diizenleme artik iilkenin
ekonomik yapisina ve is diinyasina yeterli gelmemeye baslamistir. Bu nedenle, 1935
yilinda Ulusal Bayram ve Genel Tatiller Hakkinda Kanun, Meclis tarafindan kabul
edilmistir (Deniz, 2011).

Resmi zeminde olusan bu istirahat siireleri, ¢esitli bos zaman aktivitelerine olan
gereksinimleri de beraberinde getirmistir. Kisa siireli olarak gegirilen bu bos zaman
siiresi, genellikle siradan olarak tabir edilen ve kisiye gore degisen faaliyetlere ayrilir.

Aninda elde edilen igsel tatminlere dayali, kisa vadeli etkinlikler, temel olarak

5



eglenmeyi amaglar. Bu tiir siradan serbest zaman aktivitelerinden alinan tatmin de
gecici olup kariyer firsatlari sunmaz. Geleneksel serbest zaman etkinlikleri biiyilik bir
cesitlilik gosterebilir; bu, parkta gezinmek, havai fisek gosterilerini izlemek, piknik
yapmak veya 6gleden sonra dinlenmek gibi basit aktiviteleri icerebilirken, daha 6zgiin
serbest zaman etkinlikleri de bu kategoriye dahil edilebilir. Bu tiir etkinlikler arasinda
oyunlar (hem amatdr hem de profesyonel), rahatlamak (oturmak, kestirmek, amagsizca
dolagmak), pasif eglence (televizyon izlemek, miizik dinlemek), aktif eglence (sans
oyunlari, parti oyunlari), sohbet etmek, duygusal tatmin (yemek yemek, icmek, gezinti

yapmak) gibi seyler bulunur (World Leisure Organization, 2001).

o Uzun Siireli Bos Zaman Faaliyetleri: Uzun siireli bos zamanlar, genel
itibariyle ¢alisma hayatinin disinda kalan bireylerin igerisinde bulundugu
periyotlar1 ifade eder. Bu grup icerisinde ¢ocuklar, emekliler ve uzun siireli

igsizler yer almaktadir.

Bu gruplardan ilki olan ¢ocuklar, Birlesmis Milletler Cocuk Haklar
Sozlesmesi ile on sekiz yasina kadar olan yetiskinlik ¢agiin disinda olan bireyler
olarak tanimlanmustir (Sirin, 2011). Bir baska acidan ise ¢cocuk kavrami, yaslar1 kiigiik
oldugundan dolay1r heniiz yeterli olgunluga erismemis ve ergin kabul edilmeyen
bireyler olarak tanimlanir. Bu tanim, genellikle yaslar1 nedeniyle sorumluluktan muaf
ve her tiirlii eylemi gergeklestirmeye yetkili olmayan kisileri igerir (Reid, 2011). Bu
baglamda, yapilan tanimlarin 1518inda ¢ocuklarin zamanini sorumluluk alabilecekleri
islere yoneltemeyecegi anlami cikarilabilir. Ozellikle c¢alisma hayati acisindan
Uluslararas1 Calisma Orgiitii'niin 138 Sayil1 Sézlesmesi (ILO, 2015), istihdamda kabul
edilebilir yas konusunda ¢alisma yasinin, zorunlu egitim yasinin alt sinir1 olan 15
yasindan kii¢iik olamayacagini belirterek ¢ocuklarin ¢calisma hayat1 disinda kalacagini
vurgulamaktadir. Bu bilgiler ¢er¢evesinde, ¢cocuklarin her tiirlii calisma ve sorumluluk
alanmin diginda yer almasindan dolay1 uzun siireli bos zaman periyotlarina sahip

oldugu c¢ikarilabilmektedir.

Bir diger uzun siireli bos zaman periyoduna sahip grup ise emeklilerdir. Is
hayatindaki her bireyin belirli bir ¢alisma doneminin sonunda beklendigi bir evre

olarak gordiigii emeklilik kavrami, ¢alisanlar i¢in bir statii degisikligini ve bireyin



yasaminda yeniden toplumsallasma asamasini temsil eder (Ipek, 2017). Emekliler,
calisma hayatlarinin sonuna geldikleri i¢in tipki ¢cocuklar gibi uzun stireli bos zaman

periyotlarina sahip bir kesimdir.

Uzun siire bos zamana sahip olan bir diger kesim ise uzun siireli igsizlerdir.
Issizlikle ilgili yapilan gesitli tanimlar mevcuttur. Genel kabul gériilen tanim ise
Uluslararas1 Calisma Orgiitii'niin yapmis oldugu tanimdir. ILO'nun Cenevre'de
1982'de ortaya koydugu issizlik tanimi, {i¢ temel 6geyi igermektedir. Bu tanima gore
ilk 6nemli unsur, bir bireyin is talebinde bulunma arzusudur. Ikinci faktor ise kisinin
1s yapabilecek durumda olmasidir. Son olarak, her iki kosulu da karsilayan bir bireyin
hala igsiz olmasi, issizligi agiklamak icin temel belirleyici bir unsur olarak kabul edilir
(Erol vd., 2010). Uzun siireli issizlik i¢in ise yine ILO (Uluslararas1 Calisma Orgiitii)
tarafindan sunulan evrensel tanim, hala gecerliligini stirdiirmektedir (ILO, 2015). Bu
tanima gore, uzun siireli igsizlik, bir yildan daha uzun stiredir igsiz kalan bireyleri ifade
eder. Tanimdan hareketle ¢aligma hayatindan uzak kalan bu bireyler, tipki emekliler ve

cocuklar gibi uzun stireli bos zaman periyotlarina sahiptirler.

1.2.2. Faaliyet Yapisina Gore Bos Zaman

Bos zaman ile ilgili yapilan siniflandirma tiirlerinden bir bagkasi ise bos zaman
faaliyetlerinin yapisi iizerinden gergeklestirilmektedir. Bos zaman arastirmacilari,
cesitli serbest zaman etkinlik tiirlerini, bos zamanin farkli yonlerini, serbest zaman
aktivitelerinin gruplarin1 ve gengler i¢in diizenlenen serbest zaman etkinliklerini
incelemisler ve farkli serbest zaman smiflandirmalarini tanimlamiglardir. Bu
siniflandirmalar arasinda "ciddi" ve "gilindelik" serbest zaman tiirleri bulunmaktadir
(Gould, 2008). Ayrica yapilan baska bir ayrima gore ise etkinlik tiirleri aktif ve pasif,
kapal1 ve agik, veya zihinsel ve fiziksel kategorilerine ayirmistir (Duncan, 1978). Bu

siniflandirmalar1 ayr1 bagliklar altinda incelemek miimkiindiir.

o Ciddi Bos Zaman Faaliyetleri: Ozel bir ilgi, beceri ve deneyim
gerektiren, Onemli ve tatmin edici bir alanda kariyer yapma amaci
dogrultusunda secilen hobiyi veya goniillii etkinligi sistemli bir sekilde takip
etmek icin harcanan zaman dilimini temsil eder (Stebbins, 2012). Ciddi bos

zamanin, kayitsiz bos zaman etkinliklerinden ayrilan bir¢ok 6zelligi mevcuttur.



Bunlar: Bos zaman etkinliklerinde siireklilik saglama, kisisel gelisim ve basari
hedefleme, 6zveri ve istikrar, somut kazanimlar elde etme, benzersiz bir
topluluk olusturma ve bu gruba ait olma, se¢ilen etkinlikle derin bir bag kurma
gibi unsurlari i¢eren bir baglamda 6zetlenebilir (Gibson vd., 2002).

. b) Kayitsiz Bos Zaman Faaliyetleri: Ciddi serbest zaman etkinlikleri
disinda kalan tiim faaliyetler gayri-ciddi veya ciddiyetsiz serbest zaman olarak
tanimlanmistir (Stebbins ,1997). Ciddi serbest zaman etkinliklerine gore daha
az karmasikliga sahip olan gayri-ciddi serbest zaman etkinliklerinin temel
aktiviteleri arasinda arkadaslarla sosyal sohbetler, manzaranin tadini ¢ikarma
ve basit goniilliiliik hizmetleri gibi faaliyetler 6ne ¢ikar.

o Aktif Bos Zaman Faaliyetleri: Aktif serbest zaman etkinlikleri hem
fiziksel hem de zihinsel enerji harcamay1 igerir ve ornekler arasinda spor
yapmak, yiirimek, yoga yapmak ve satran¢ oynamak gibi aktiviteler yer alir
(Ozel ve Can, 2021).

. Pasif Bos Zaman Faaliyetleri: Pasif bos zaman etkinlikleri, 6nemli bir
fiziksel veya zihinsel enerji gerektirmeyen faaliyetleri igerir ve bunlar arasinda
sinemaya gitmek, miizik dinlemek ve televizyon izlemek Ornek olarak
sayilabilir (Ozel ve Can, 2021).

. Acik Bos Zaman Faaliyetleri: A¢ik bos zaman faaliyetleri; fiziksel,
psikolojik ve sosyal agidan yenilenmeyi tesvik eden faaliyetler araciligiyla
insanlar ile dogal ¢evre arasindaki etkilesimi igeren bir kavram olarak
tanimlanir (Leitner, 1996). A¢ik hava aktiviteleri, kara, su, kar ve buz, hava

olmak {izere dort ana kategoride gruplandirilmistir (Ardahan vd., 2017).

Kara aktiviteleri arasinda doga yiiriiyiisii, dagcilik, kampcilik gibi faaliyetler

bulunurken, su aktiviteleri arasinda su kayagi, yelken, balik avlama gibi su tizerinde

yapilan etkinlikler yer almaktadir. Kar ve buz aktiviteleri arasinda kayak, buz hokeyi,

kizakla kayma gibi kis sporlar1 bulunurken, hava aktiviteleri parasiitle atlama, yamac

parasiitli, balonla gezinti gibi hava ile ilgili aktiviteleri igermektedir (Ardahan ve

Kaplan Kalkan, 2017).

. Kapalh Bos Zaman Faaliyetleri: Kapali mekandaki bos zaman

faaliyetleri, insanlarin kapali mekanlarda veya evde gergeklestirebilecegi
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cesitli etkinlikleri kapsar. Kapali mekandaki bos zaman aktiviteleri, kuliip ve
derneklerdeki cocuk ve genglik etkinliklerinden sanat sergilerine, kongrelerden
spor faaliyetlerine, kisisel gelisim kurslarindan ev ici aktivitelere kadar ¢esitli
faaliyetleri igerir. Ayrica bu etkinlikler arasinda spor, saglikli yasam, el
sanatlari, oyunlar ve ev i¢i eglenceler gibi c¢ok sayida farkli aktivite

bulunmaktadir (Saribas, 2015).

1.2.3. Amacina Gore Bos Zaman Faaliyetleri

Baska bir ayrima gore ise bos zamanin degerlendirilmesinin amaglari
boyutundan yaklasilmigtir. Bu yaklagima gére bos zaman faaliyetleri; sportif bos
zaman, yaraticit bos zaman, sosyal bos zaman ve turistik bos zaman olmak iizere dort

ayr1 siiflandirilmaya tabi tutulmustur (Hazar, 2014).

o Sportif Bos Zaman Faaliyetleri: Spor, tarth boyunca insanlarin
bilingsizce uyguladigi fiziksel ve zihinsel aktivitelerin bir bilim dali olarak
gelismesiyle, bireylerin fiziksel ve ruhsal sagliklarini artiran bir alandir (Aract,
1999; Duman vd., 2021). Bireyler bos zamanlarmi farkli sekillerde
degerlendirmektedir. Modern ¢agda, insanlar ¢esitli spor dallarina katilarak
hobi amagli zaman gegirirken, ayn1 zamanda bir¢ok spor organizasyonunu da
seyirci olarak takip etmektedirler (Baskan ve Baskan, 2022). Sportif
aktiviteler; toplum i¢indeki kiiltiirel birligi tesvik etme, bireylerin
davraniglarini ve iligkilerini olumlu yonde etkileme, bos zamanlar1 etkili bir
sekilde degerlendirme, sporun genis kitlelere yayilmasi ve saglikli beden ve
zihin gelisimine katki saglama amaciyla kullanilan bir aracgtir (Keten, 1993;
Hacicaferoglu ve Siimer, 2019).

. Yaratict Bos Zaman Faaliyetleri: Yaraticilik, bireyler veya is birligi
yapan bir grup tarafindan yeni ve faydal fikirlerin iiretildigi bir kavramdir
(Sun, vd., 2012; Akgtil, 2020). Yaraticilik, farkl perspektiflerden ele alinabilen
bir konsept olup, bireysel yaraticilik, tarihsel yaraticilik, toplumsal yaraticilik
ve kurumsal yaraticilik gibi farkli yaraticilik tiirlerini igeren bir genel

kavramdir (Dogan, 2010).



Yaraticilik, bireylerin veya gruplarin faydali fikirler iiretmelerini saglamanin
yan1 sira onlar1 glidiisel olarak bos zaman etkinliklerine de yonlendirmektedir. Bu
baglamda resim, miizik, sinema ve heykel gibi bir¢ok c¢esitli sanat faaliyetleri

bireylerin bos zaman igerisinde degerlendirebilecekleri aktivitelerdir (Hazar, 2014).

. Sosyal Bos Zaman Faaliyetleri: Dogas1 geregi, insan toplumsal bir
varlik olarak varolusunu siirdiiriir. Toplumdan kopuk bir yasam siirdiirmek ise
hem fiziksel ihtiyaclarinin hem de psikolojik ve sosyal ihtiyaclarinin yeterince
karsilanmasini imkansiz hale getirir (Vatandas, 2020). Bu nedenden kaynakli
olarak insanoglu, diger insanlarla iliski kurma ihtiyac1 hisseder. Bununla
birlikte sosyal yetenekler, dogustan var olan yetenekler degil, zaman iginde

gelistirilen becerilerdir (Akin, 2019).

Sosyal yeteneklerin dogustan edinilen beceriler olmamasi durumu ve ayni
zamanda sosyallesmenin de bir ihtiya¢ oldugu gerceklerinin bir araya gelerek
olusturdugu iliski ise insanin sosyallesebilmesi adina belirli bir caba gostermesi
gerektigi yorumunu ortaya ¢ikarir. Gosterilmesi gereken bu ¢abalar, sosyal ¢evre ile
uyumlu bir sekilde ve bir arada yasayabilmenin temeli lizerine kuruludur. Bu
bilgilerden hareketle, sosyal bos zaman olgusunu kisinin var olan sosyal ¢evresiyle bir
araya gelmek veya yeni bir sosyal ¢evre edinmek amaciyla katildig1 etkinlikler biitiinii

olarak ifade etmek yanlis olmayacaktir (Hazar, 2014).

. Turistik Bos Zaman Faaliyetleri: Zorlu giinliik yasamin baskilarina
karsi, bireyler bos zamanlarimi daha iyi hissetmek amaciyla siklikla tatil
yapmay1 tercih ederler (Seabra vd., 2014). Bireylerin bos zamanlarinda daha
iyi hissetmek amaciyla seyahate ¢ikma egilimleri o6zellikle ilgili kosullarin
daha iyi uygun hale gelmesiyle birlikte artmistir. Ornegin, seyahat imkanlarinin
hiz kazanmasi, ¢esitli destinasyonlarin daha erisilebilir hale gelmesi ve
yukselen gelir diizeyleri gibi faktorler, bos zamanin keyifli bir sekilde
degerlendirilmesini daha da kolaylastirmistir (Bozdogan ve Dagdelen, 2022).

Yiizyillardir, insanlarin dogasindaki hareketlilik, yeni yerlerin kesfi, macera
arayisi, bos zamanin tadini ¢ikarma, dinlenme, eglenme, egitim alma, yenilik arama,

yeni insanlarla tanisma, aligveris yapma, kiiltiirli zenginlestirme ve saglik gibi bir dizi
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farkl1 nedenle bireysel veya toplu seyahatler yapmalarina ilham vermistir (I¢6z, 2000;
Ozkan ve Koleoglu, 2019). Tiim bu faktdrlerin bir araya gelmesiyle bireylerin bos
zamanlarinda seyahat etmeleri adina giiclii bir sebep olusmus ve bunun neticesinde

turistik bos zaman adi verilen olgunun gelisimi hiz kazanmistir.

1.3.Bos Zaman Teorileri

Kisisel bos zaman, bireyin diisiince siireclerini gelistirebilme, 6zgiin bir sekilde
kendini zenginlestirme, stresi azaltma veya keyif alma amaciyla ihtiyaglarini serbestce
tatmin edebilme 6zgiirliigii sunar. Ekonomistler ve sosyologlar, genellikle bos zamani
anlama amaci tasiyan yaklagimlar ve teoriler gelistirmektedirler. Bu caligmalar,
ozellikle ekonomik faktdrler ve toplumsal trendler {izerine odaklanmaktadir (Kraus,

1971).

1.3.1. Akas Teorisi

Akis teorisinin kdkenleri, Maslow'un Ihtiyaclar Hiyerarsisi'ne dayanmaktadur.
Bu teori, hiyerarsinin en iist seviyesi olan "kendini gerceklestirme" (Maslow, 1943)
sathasina deginmektedir. Csikzentmihalyi'nin acikladigi akis deneyimi, bireylerin
yaptiklar1 eylemle tam anlamiyla kaynagmalarini, bu deneyimden keyif almalarin1 ve

aktivite sirasinda yaratici olduklarini hissetmelerini igerir (Csikzentmihalyi, 2017).

Bireylerin, bir aktiviteye katilma veya katilmama kararlari, genellikle bireyin
yeteneklerine dair aldig1 kararlardan daha cok diisilince siire¢lerine baghdir. Yetenek,
bireyin organizmasinda merkezi bir role sahiptir ve biiyiik 6neme sahiptir (Bandura,
1989; Unlii ve Aydos, 2010). Bu dogrultuda yeteneklerine kars1 giiven duyan bireyler
zorlu aktiviteleri se¢gmeleriyle kalmaz, ayn1 zamanda bu aktiviteleri bagarabilmek i¢in

biiyiik bir azim ve 6zveri gosterirler (Bandura, 1997; Unlii ve Aydos, 2010).

Aktivitenin zorluk seviyesi ile katilimcilarin beceri seviyeleri arasindaki denge,
bireylerin akis deneyimini en iist diizeye cikarir. Bagka bir deyisle, ototelik kisilik
ozelliklerine sahip bireyler, akis deneyimini daha etkili bir sekilde yasayabilirler.
"Ototelik kisilik" terimi, Yunanca kokenli "auto" ve "telos" kelimelerinden tiiretilmis
olup "igsel amag" anlamina gelir. Bu kisilik 6zelligi, enerjik, igsel olarak motive olan
ve belirli hedeflere odaklanan bireyleri tanimlar (Abuhamdeh ve Csikzentmihalyi,

2012).
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Akais teorisi, kurulusundan bu yana, temel olarak kanal tabanli yaklasimlar ve
neden-sonu¢ modelleri olarak iki ana perspektif altinda incelenmektedir (Ozkara ve
Ozmen, 2016). Kanal modelleri i¢inde dne ¢ikan "3 kanalli model," ilk defa 1975
yilinda Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan ortaya konmustur. Bu model, bireylerin
bir eylemi gergeklestirirken deneyimleyebilecegi ii¢c temel durumu agiklar: bunlar can
sikintisy, kaygi ve akis hali olarak tanimlanir. Kaygi, bireyin yeteneklerinin,
karsilagtig1 eylemin meydan okuma diizeyini astig1 durumda ortaya ¢ikar. Can sikintisi
ise bireyin yeterliliginin yiiksek oldugu, ancak eylemin meydan okuma diizeyinin
diisiik oldugu durumlarda meydana gelir (Csikszentmihalyi, 2017; Orhun ve Giilcan,

2022).

1988'de Mihaly Csikszentmihalyi ve Isabella S. Csikszentmihalyi, "kayitsiz
kalma/isteksiz olma" olarak adlandirdiklar1 bir degiskeni ekleyerek 4 kanalli bir akis
modeli olusturmuslardir. Bu yeni model, akis deneyiminin diisiik meydan okuma
seviyeleri ve diisiik yeterlilik diizeylerinde gergeklesmeyecegini, ancak bu kosullarda
ilgisizlik durumunun ortaya ¢ikacagini dngoérmektedir (Novak vd., 1997; Jones vd.,

2003; Orhun ve Giilcan, 2022).

Bir diger akis teorisi model yaklagimu tiirii ise nedensel modellerdir. Nedensel
modeller, 6ne siiriilen iligkilerin yoniinii ve derecesini test etmek amaciyla
kullanilmaktadir. Bu tiir modeller, akis deneyiminin belirleyici faktorleri ile alt
boyutlar1 arasindaki nedensel iliskilere dikkat ¢eker ve bu iliskilerin sosyal bilimler

acisindan 6nemini vurgular (Ghani ve Deshpande, 1994; Orhun ve Giilcan, 2022).
1.3.2.0z Belirleme Kuram

Deci ve Ryan'in gelistirdigi Oz Belirleme Teorisi, bireyin etkilesimde bulunan
aktif bir varlik olarak degerlendirilmesini savunur (Ryan ve Deci 2000). Bireyin
toplumla entegre olabilmesi, iyilik halini siirdiirebilmesi ve kisisel gelisimini
destekleyebilmesi i¢in {i¢ temel psikolojik ihtiyacin karsilanmasi gereklidir. Bu
ihtiyaclar 6zerklik, yetkinlik ve sosyal baglantilarla iliskilidir. Ozerklik, bir davranisin
tamamen bireyin kendi iradesine bagli oldugu durumu ifade eder (Deci, 1975; Sevingli

ve Aydogmus, 2022).
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Ikinci temel gereksinimi, aidiyet ihtiyaci olarak tanimlamak miimkiindiir.
Aidiyet, bir bireyin katildig1 sosyal ¢evresindeki kisilerin onu degerli buldugunu ve bu
kisilerle bir bag hissettigini hissetmesi ile ilgilidir (Vlachopoulos ve Michailidou,

2006; Durmaz ve Akkus, 2016).

Bireyler ayrica, ¢evresel sartlar araciligiyla hissettikleri bag disinda yetkinlik
ve yeterlilik duygusunu da deneyimlemelidir. Bu bakimdan ¢evresel kosullarin, bu
duygulan tetikleyecek enerjileri uyandirabilmek adina tamamlayict bir unsur olarak

var olmas1 6nemlidir (Vaughan, 2005).

1.3.3. Bos Zaman Kisitlar: Teorisi

1987 yilinda sunulan teori, bos zaman etkinliklerini tesvik eden ve engelleyen
faktorleri analiz ederek modern diisiinceye yonelik seviyeleri boyutlarini belirlemistir.
Teori, bos zaman kisitlilarinin ortaya ¢ikmasi veya siirecin ilerlemesi i¢in izlenen ii¢
seviye oldugunu belirtir: bireysel, bireyleraras1 ve yapisal (Crawford ve Godbey,

2015).

Igsel kisitlar, bedenin kondisyonu, algisal yetenekler ve motor becerilerindeki
kisitlamalar1 temsil ederken, yapisal faktorler toplumsal tutumlar, bos zaman aktivite
olanaklari, kurumsal yapilar, altyap1 ve tistyap: gibi zorluklar icermektedir (Wade ve

Hoover, 1985; Iskender ve Giicer, 2018).

Kisileraras: sorunlar ise, grup veya beraberce bir seyler yapacak kisilerin
katilimini etkileyen seyler olarak ifade edilir. Bu kisitlamalar, grup liyelerinin etkinlige
katilmaktan isteksiz olmasi, etkinlik tercihlerinin birbirine uymamasi veya yetersiz

katilimc1 olmast gibi faktorleri igerebilir (Sert, 2019; Cetinkaya ve Akova, 2020).

Bos zaman etkinliklerine istirak etmeyi diisiinen fertler, engellerle
karsilastiklarinda, bu engelleri asmaya calisarak bir etkinlige katilabilirler veya
katilmaya devam edebilirler. Dolayisiyla, bu engeller, ¢oziimsiiz engeller olarak kabul

edilmemelidir (Jackson ve Rucks, 1995; Cetinkaya ve Akova, 2020).
1.3.4. Neulinger’in Bos Zaman Paradigmasi

Neulinger'e gore bos zaman, zihinsel bir faaliyetin belirginlestigi bir durumdur

(Neulinger, 1974; Iskender, 2017). Faydaci sayilmayan bir bakis agisina gore, bos
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zamanin herhangi bir faydali amaci yerine getirme zorunlulugu bulunmaz ve bos
zaman kendi hakliligina sahiptir. Bu goriisiin olumlu tarafi, bos zamanin tanimi
konusunda daha esnek bir yaklasim sunmasidir. Neulinger'in modeli, alt1 farkl aktivite
tiirlinii icerir. Bu aktivitelerin {icli bos zamani igerirken, diger iicli bos zaman dis1
aktiviteleri kapsar. Bos zaman ve bos zaman dis1 aktiviteler, algisal 6zgiirlik (bos
zaman) ve algisal zorunluluklar (bos zaman dis1) kavramlart ile birbirinden ayrilir

(Iskender, 2017).

Bu baglamda bos zaman faaliyetlerini incelemek iizere, ayn1 zamanda bir
nitelikler alan1 olusturan iki temel boyutu iceren bir model 6nerdi. Bu model: Salt bos
zaman (0zglirce secilmis ve i¢sel olarak motive edilmis)*Bos zaman -¢alisma (6zgiirce
secilmis ve hem igsel hem de dissal olarak motive edilmig)*Bos zaman —ig (0zgiirce
secilmis ve digsal olarak motive edilmig)*Salt calisma (6zgiirce se¢ilmemis ve igsel
olarak motive edilmemis)*Caligsma-is (6zgiirce se¢ilmemis ve hem igsel hem de dissal
olarak motive edilmis);*Salt is (6zglirce secilmemis ve digsal olarak motive

edilmemis) gibi ayr1 durumlardan olusmaktadir (Neulinger, 1974).

Bu perspektif ¢ercevesinde yazar, davranisin bir¢ok etkenle sekillendigini ve
0zel aktivitelerin hem igsel hem de digsal faktorler tarafindan etkilendigini dile getirir.
Bu paradigmadaki ilk senaryo, bireyin Ozgiir iradesiyle katildigi ve kendi igsel
amaglar1 dogrultusunda gerceklestirdigi en saf bos zaman etkinligini temsil eder. ikinci
senaryoda ise Neulinger, bos zamanin tamamen karsiti olan bir davranisi,
kosullandirma ve zorunluluk altinda, herhangi bir kisisel 6diil beklemeden, bir etkinlik
sirasinda zihinsel durumda meydana gelebilecek olas1 degisikliklere vurgu yapar ve
gercek diinyada bu iki senaryo arasinda benzer kosullarin bulunmasinin ne kadar giic

olduguna dikkat ¢ceker (Giines ve Giilcan, 2022).

1.3.5. Oz Yeterlilik Teorisi

Bandura'nin (1977) yaklasimina gore, 6z yeterlilik, bir kisinin gelecekteki
kosullar1 kontrol etme hedefine yonelik olarak kendi yeteneklerine olan inancini,
eylem planlarin1 hazirlama ve uygulama yetenegini ifade eder. Bandura, net bir amaca

ulagmak icin yapilmasi sart olan bir eylemin basarisiz olmamasina yonelik giiclii 6z
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yeterlilik hissinin yarattig1 inang araciligiyla davranigsal degisimin meydana geldigini

savunmaktadir (Weinberg vd.,1979).

Bandura (1977), kisinin 6z yeterliliginin, cabalarini ve kararliligini etkiledigini
savunur. Bir gorevi basarma konusunda diisiik bir yeterlilik hissine sahip olan bireyler
genellikle bu gorevden kaginir; kendilerine ve yeteneklerine inandiklari kisiler ise bu
tiir gorevlere daha istekli yaklasirlar. Islerinde basarili olduklarma inanan bireyler,
yeteneklerinden siiphe edenlere gore zorluklarla karsilastiklarinda daha fazla ¢aba
harcamaya ve daha uzun siire devam etmeye egilimlidirler. Bireylerin 6z yeterlilik
seviyeleri ne kadar yliksekse, listesinden gelebilecekleri durumlarin sayist da o kadar

fazla olur (Isik ve Cigek, 2020).

Oz yeterlilik, bireyin deneyimleri sonucunda zaman iginde gelisen karmasik,
biligsel, sosyal, dil ve/veya fiziksel yeteneklerin bir neticesidir. Bu baglamda, Bandura
(1986) 0z yeterliligin gelistirilmesinde deneyimlerin dort ayr1 kategoride etkili
oldugunu iddia etmektedir. Bu faktorler, bireylerin yeteneklerini degerlendirirken g6z
oniinde bulundurduklari birincil deneyimler, dolayli deneyimler, toplumsal ikna ve
psikolojik-duygusal kosullar arasindaki siirecleri ifade etmektedir (Durmaz ve Oren,

2017).

Sonug olarak, bireyin kisilik gelisimi siireci igerisinde, kisilik olusumunu
etkileyen temel faktorler arasinda inanclar, kisisel beklentiler ve toplumsal normlar
gibi elementler 6nemli bir role sahiptir. Bu gelisim siirecinde, bireyin 6z-yeterlilik
degerlendirmesi ise son derece etkili ve belirleyici bir etken olarak 6ne ¢ikmaktadir

(Bandura, 1993; Biikey ve Giilcan, 2022).

1.4. Bos Zaman ve Seyahat Kavramlarimn fliskisi

Turizm, tiiketicilerin farkli seyahat motivasyonlar1 ile hareket ettigi bir
endiistriyel yapiya sahiptir. Tiiketiciler, her zaman yasadiklar1 bolgeden farkli bolgelere
gitmek; yenilenmek, dinlenmek, kiiltiirel ve tarihi yapilar1 ziyaret etmek, yeni
insanlarla tanigmak, macera arayis1 ve sportif etkinliklere katilmak gibi motivasyonel
aracilar ile seyahat olgusuna ydnelmektedir (I¢z ve Kozak, 2002). Bu durum, seyahat

motivasyonu ag¢isindan rekreasyonel faaliyetlerin 6nemini ortaya koymaktadir.
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Rekreatif faaliyetler, is zamani1 disinda kalan bos siirelerde dinlenmek ve
yenilenmek amaciyla yapilan etkinlikleri icermesinden dolay1 rekreasyon ve seyahat
arasindaki iliskiye bos zamani da dahil etmek miimkiindiir. Hazar (2014) tarafindan
yapilan smiflandirma da bu iliskiyi agiklamak ac¢isindan 6nemli bir 6rnektir. Bu
simiflandirmaya gore bos zaman; sportif bos zaman, yaratict bog zaman, sosyal bos
zaman ve turistik bos zaman olmak {izere dorde ayrilir. Bos zaman ve seyahat olgusu
arasindaki iligkiyi agiklamak bakimindan turistik bos zaman siniflandirmasi, bireylerin
cesitli nedenlerle bos zaman olarak degerlendirilen zaman diliminde farkli bir sehre

veya lilkeye gitmesi olarak tanimlanabilir.

Seyahat ve bos zaman arasindaki iligkinin derin bir sekilde incelenmesinde ise
farkli gergeklerle karsilasilabilmektedir. Bu bakimdan bireyler, kisa siireli bos zaman
araliklarinda giindelik etkinlik tabanli faaliyetlere yonelirken, bir giin ve daha uzun
stireler dahilinde sahip oldugu bos zaman faaliyetleri i¢erisinde ise seyahat giidiisiiyle
hareket edebilmektedir (Sen ve Oztek, 2017). Bu durum, kisilerin bos zamana sahip
olmasinin yaninda sahip oldugu bos zamanin niteligi ve niceliginin de 6nemini gozler

oniine sermektedir.
1.5. Seyahat Etme Davranisini Etkileyen Faktorler

Insanlik tarihi boyunca bireyler farkli nedenlerle seyahat etmeye ydnelmistir.
Seyahat etme davraniginda ilk¢aglarda din ve ticaret gibi temel nedenler rol
oynarken, bugiinlerde ise saglik, spor ve eglence gibi farkli faktorler seyahat etme
davranigmin temelini olusturmaktadir. insanligin i¢inde bulundugu ¢ag geregi
dinlenme ihtiyacinin s6z konusu olmasi ve beraberinde sosyal ihtiyaglarin da devreye

girmesiyle seyahat etme olgusu farkli bir boyuta ulasmistir (Calli, 2015).

Paylasilan bilgiler dogrultusunda, bireyleri seyahat etmeye iten sebepler tarih
boyunca degisime ugramis olsa da bireylerin yer degistirme ihtiyac1 siirekli olarak
varligini siirdiirmiistiir. Calisma agisindan degerlendirildiginde, Z kusagi bireylerinin
seyahat etme davranisina yonelik bir degerlendirme yapilmasi amacinin varligindan
Otlirii seyahat etmeye yonelik motivasyon faktorlerinin dikkatli bir sekilde

incelenmesi faydali olacaktur.
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Bireylerin seyahat etme davranisini etkileyen faktorlerle alakali olarak
literatlirde ¢ok sayida birbirinden farkli ¢galismalar mevcuttur. Bu ¢alisma agisindan
gerekli olan bilgiler ¢cercevesinde, daha genel ve kapsayici sebepler tizerinden
gidilecektir. Bu acidan kisisel gelisim, sosyallesme, kiiltiir, 6zgiirliik, kimlik
gelistirme ve macera tutkusu gibi sebeplerden bahsetmek miimkiindiir (Goldfrey,

2011).

1.5.1. Seyahat Etme Niyeti Acisindan Kisisel Gelisim Faktorii

Kisisel gelisim, yasam boyu Ogrenme siirecini ifade eden kapsayici bir
kavramdir. Kisiler, yasadiklar1 deneyimler ve edindigi bilgiler dogrultusunda
benliklerini siirekli olarak gelistirebilirler. Kisisel gelisim, bireylerin kendini tatminkar

ve mutlu hissetmesini saglamasina destek olur (Ozdemir, 2004).

Kisisel gelisimin belirgin 6zelliklerinden biri ise par¢adan biitiine dogru bir
yapiya sahip olmasidir. Hayat boyu 6grenme olarak tanimlanan bu siireg, bireyin kendi
hayatindan baslayarak toplumun tiimiine yayilan bir kapsama sahiptir. Bu durumun en
temel agiklamasi ise kisinin kendini gelistirmesiyle hem sahsina hem de bulundugu
sosyal yapiya fayda saglayacak bir birey haline gelecek olmasidir (Giirel ve Ozsenler,
2021). Topluma faydali hale gelecek olciide geliskin olma amaci tasiyan bir birey ise
gelisim siirecini destekleyecek mekansal ve zaman zarfina bagl her tiirlii fedakarlig

yapabilecek bir bakis agisina erismek durumundadir.

Anlayislt olma, etkili konusma, duygularin kontrol altina alinmasi ve pozitif
olma gibi faktorlerin tamami kisinin kisisel gelisim ¢abalarinin  temelini
olusturmaktadir (Geng ve Fidan, 2019). Bu ¢abalarin giiclii bir karsilik vermesi adina
bireylerin ayni sosyal ¢evre igerisinde sikismak yerine farkli farkli kisilerle tanigarak

degisik bakis agilarina ve kiiltiirel 6gretilere merak beslemesi elzemdir.

Sosyal yonleri giiglii, duygusal zekas: kuvvetli ve anlayis1 giiclii bir birey
olmak acisindan empati kavramina da deginmekte fayda vardir. Empati duygusu,
kisinin kendi biligsel durumundan siyrilmasi ve beraberinde muhatap aldig: kisi veya
gruplarin igerisinde bulundugu bilissel durumu algilama diizeyine ulagmasini ifade
eder (Hoffman, 1984; Ersoy ve Kosger, 2016). Bu bilgiler 1sinda, bireylerin kendi

bilissel durumlarindan soyutlanarak bagka insanlar1 anlayabilecek bir biling diizeyine
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ulagsmasinda farkl kiiltiirleri goriip yasayis bigimlerini anlamalar1 adina yapacaklari

seyahatler 6nemli bir egzersiz olma potansiyeli tasimaktadir.

1.5.2.Seyahat Etme Niyeti Acisindan Sosyallesme Faktorii

Insan dogas1 geregi sosyal bir varlik yapisina sahiptir. Varliginin geregi olarak
farkli insanlarla bir araya gelerek bu ihtiyaglarin1 giderme mecburiyetindedir. Bu
bakimdan sosyal ihtiyaglar tipk1 fizyolojik ve psikolojik ihtiyaclar gibi elzemdir. Birey,
yalniz bagma cesitli yollarla yeme-igme ve barinma gibi temel ihtiyaglarini
karsilayabilmekte ancak kisisel becerilerinin 6nemli bir cogunlugunu sosyal yasanti
sayesinde edinmektedir (Vatandas, 2020). Bu bakimdan insanlar, ¢aglar boyunca

cesitli sosyal diirtlisel sebepler dogrultusunda bir araya gelmistir.

Sosyal ihtiyaglarin karsilanma bigimleri ve bu gereksinimlerin siddeti ise
tarihsel siireg igerisinde ¢esitli degisimlere ugranmustir. Ozellikle, Endiistri Devrimi ile
birlikte meydana gelen sehirlesme olgusu ve daha kiiciik aile yapilarinin olusum siireci
icerisine girmesiyle sosyal yapida biiylik degisimler meydana gelmistir. Bir arada
yasayan topluluklarin niceliksel olarak kiiciilmesi, bireylerin is yerleri ve evleri
arasinda sikisti§1 monoton hayat bi¢iminin beraberinde getirdigi ruhsal ¢okiintiiler
neticesinde bireylerin farkli insan gruplariyla bir araya gelme diirtiisii artmistir

(Karagiile ve Cayci, 2014).

Endiistrilesen toplum igerisinde farkli insan gruplarinin bir araya gelmelerinin
ise baz1 6n kosullart mevcuttur. Bunlar temel olarak: Bireylerin sosyal yasantilarina
ayirabilecekleri bos zamana sahip olmalar1 ve yer degistirmeleridir. Bu kosullar
cercevesinde, sahip olunan bos zaman igerisinde kisiler, sosyal amaglar etrafinda

giidiilenerek bir araya gelmek maksadiyla seyahat edebilmektedir.

Insanlarin sosyallesme niyeti ile bir araya gelmek igin yaptiklar1 seyahatlerde
genel olarak iki temel amagtan bahsetmek miimkiindiir. Bunlardan ilki, yasam alanlar
farkli ancak cesitli yonlerden (kan bagi, dostluk vb.) kendilerini birbirlerine yakin
hisseden kisilerin bir araya gelme amacidr. Ikincisi ise bireyler arasinda kisisel baglara
dayali bir sebep olmaksizin, ortak degerler veya is birligi gibi ¢esitli nedenler
cercevesinde tasidiklar1 bir araya gelme maksadidir. Bireyler, dogal diirtiiler

neticesinde kisisel iliskilerini siirdiirmek maksadiyla bir araya gelmek i¢in seyahat
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edebilir fakat is birligi veya ortak degerler etrafindaki amaglar dogrultusunda bir araya

gelmek icin seyahat etme niyetini incelemekte fayda vardir.

Kisisel baglar etrafinda gerceklesmeyen sosyallesme amaglarindan ilki ortak
degerlerdir. Alman etnograf Van Gennep, ortak degerlere sahip insanlarin bir araya
gelmesi amacin ritiiellerle agiklamis ve bireylerin bu ritiiellere katilmasi siirecini
aciklamakta ise gegis ritleri kavramini kullanmistir. Van Gennep’in geg¢is ritleri adi
verdigi bu siirecin 6z, bireylerin kendi kimlik degerlerini bir kenara birakarak, adapte
olacagi degerlere karsi saygi ile yaklagmasi ve beraberinde adaptasyon siirecinin

gerceklesmesi seklinde agiklanabilir (Tiincer, 2021).

Kisisel baglar etrafinda ger¢eklesmeyen sosyallesme amaglarindan ikincisi ise
is birligidir. Bu bakimdan fertler, kendine yakin hissettigi kisi veya gruplar haricinde
dernekler veya goniillii kuruluslar etrafinda bir araya gelerek ¢esitli etkinliklere
katilabilirler. Bisiklet siirmek, konsere gitmek, kayak veya kamp yapmak gibi ¢esitli
faaliyetlerle is birligi i¢erisinde aktiviteler yiirliterek sosyallesebilmektedir (Yayla ve

Giiven, 2019).

Kisacasi, bireyler ihtiya¢ duyduklar1 sosyal eylemleri gergeklestirebilmek
amaciyla seyahat edebilmektedir. Bir araya gelecek kisi veya gruplarin daha once
birbirini tanima zorunlulugu bulunmadigindan, kisilerin sosyallesme amaglariyla

seyahat etme giidiileri ¢esitlenebilmektedir.

1.5.3. Seyahat Etme Niyeti Acisindan Kiiltiir Faktorii

Kiiltiir, kapsayiciligr genis ve lizerinde genis anlam kalabaligi bulunan bir
kavramdir. Kiiltiir kavrami lizerinde yogun bir terminolojik ¢alisma ¢esitliligi bulunsa
da bu kavram etrafinda sinirlar belirlemek hala miimkiin géziikmemektedir (Zeyrek,
2021). Bu sebeple calisma acisindan kiiltiir kavramini degerlendirirken, kiiltiirtin kabul

edilmis belirgin bir boyutu iizerinden gidilecektir.

Kiiltiir, kesin bir agidan degerlendirildiginde karsilikl etkilesimlerin birleserek
olusturdugu kapsayici bir iliski boyutu olarak degerlendirilebilmektedir. Bu bakimdan
kiiltiir, birikimli olarak ilerleyen ve kendisini etkileyen degiskenlerin etkisi altinda

siirekli olarak degisen dinamik bir olgudur (Ozdemir ve Ozdemir, 2020).
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Tarih boyunca yasayan tiim topluluklar birbirleriyle hem igsel hem de dissal
olmak iizere ¢esitli yollarla etkilesimler kurmustur. Bu etkilesimler neticesinde hem
somut hem de somut olmayan ¢esitli kiiltiirel miras unsurlar1 ortaya ¢ikmistir. Bu
kiltiirel miras unsurlari, bireylerin yasadiklari bolgenin kiiltiirinii 6grenmesi ve
gelecege tasinmasi agisindan oldukga onemlidir. Ayrica bu kiiltiirel miras unsurlari
sayesinde, merak giidiisliyle baska topluluklarin yasayis bicimlerini ve kiiltiirel
tarihlerini 6grenmek isteyen kisiler de dnemli bir firsata sahip olmaktadir (Oztiirk vd.,

2021).

Insanlarin tasidig1 merak diirtiisii ve deneyimlemek istedikleri farkli kiiltiirleri
O6grenme hazzi arasindaki yegane kopriiyii seyahat olgusu olusturmustur. Bu bakimdan
bireyler, farkli kiiltiirleri yakindan gérmek ve bagka bolgelerdeki somut ve somut
olmayan kiiltiirel mirasin sahidi olma istegi ile seyahat etmeye baslamistir. Kiiltiir
amagcl seyahatlerin baglamasindaki merak haricinde bulunan diger 6nemli sebep ise,
insanlarin  klasik turizm anlayisina dayali (deniz-kum-giines) bos zaman
degerlendirme faaliyetlerinden sikilarak farkli alternatif arayigina girismis olmasidir
(Keskin vd., 2020). Bu noktada, alternatif seyahat niyeti arayislar1 igerisinde kiiltiir
oldukga giiclii bir opsiyon haline gelmistir.

Ozetle, bireyler kendi kiiltiirlerini korumak ve siirdiirmenin disinda farkli
yorelerin kiiltiirlerine de ilgiyle yaklasmislardir. Bu ilgi gerek deneyim elde etme
arzusu gerekse salt merak ilizerinden farkli sekillerde agiklanabilmektedir. Deneyim
elde etme ve yogun merak diirtiisiiniin sonucu olarak ortaya ¢ikabilecek bir diger arzu
ise seyahat etmektir. Merak giidiisliniin etkisiyle kisilerin seyahat algilar1 da
sekillenmistir. Bu baglamda kiiltiir olgusuna ilgi duyan bireyler ilgi duyduklar farkl
toplum kiltiirlerini deneyimlemek amaciyla seyahatler gerceklestirmis ve

gerceklestirmeye devam etmektedir.

1.5.4. Seyahat Etme Niyeti Acisindan Ozgiirliik Faktorii
Ozgiirliik, anlam olarak {izerinde yogun bir sekilde kavram tartigmast yiiriitiilen
bir olgudur. Toplumsal acidan, siyasi agidan ve bireysel agidan farkli perspektifler

cergevesinde tiirlii tanimlamalar yapilmistir. Bireysel anlamda degerlendirildiginde
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yapilan kavram tartigmalarinin genellemesi, kisinin kendi kararlar1 iizerinde irade

giicline sahip olmasi seklinde yapilabilmektedir (Urhan, 2016).

Kisinin 6zgiir iradesiyle hareket edebilmesinin kosullarini ortaya koyan bir¢cok
kriter mevcuttur. Ornegin, sosyolojik boyuttan incelendiginde kisinin sosyal cevresi
ve Ozellikle ailesi ile olan iliski yapilar1 akla makul bir kriterdir. Bagli ve Sever (2015),
yapmis olduklar1 ¢alismada, kisinin hayata kars1 durusunu ve bakis acisini belirleyen
rol ve statii gibi degiskenlerin aile iliskileri agisindan incelenebilir bir degisken

oldugunu ifade etmislerdir.

Bireyin ailesiyle ve i¢inde bulundugu sosyal ¢evre ile kuracag iligskinin yonii
her zaman pozitif olmak zorunda degildir. Bu gercevede, bireyler kendini kisitlanmis
hissedebilmektedir. Kisitlhiligin beraberinde getirdigi en Onemli sonug ise, irade
giicliniin zayiflamasidir. Biger (2017), yapmis oldugu calismada irade giicii ve
Ozgirliikk arasindaki baglantilar1 incelemistir. Buradan hareketle, iradenin iizerinde
etkili olan engelleyici faktorlerin de dogrudan veya dolayli olarak kisinin 6zgiirligi

ile alakas1 oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

Kisitlayier faktorler ve irade iliskisi ¢ergevesinde ifade edilmesi gereken bir
diger konu ise, kisitlanmanin ve beraberinde gelen sikintilarin insan psikolojisi
lizerinde yarattig1 itici giictiir. Bireyler, yasadiklar1 kisithhigin ve sikintilarin
neticesinde bir ¢are arama g¢abasina girer. Bu cabalardan en dnemlilerinden biri ise

seyahat etme davranisidir (Giilmez, 2020).

Bu bilgiler 1s181nda 6zgiirliik ve seyahat etme davranisi arasinda karsiliklt bir
iliski oldugunu ifade etmek miimkiindiir. Seyahat etmek, hareket ve zaman gerektiren
bir davranis oldugu i¢in bu karar1 almak 6zgiir bir irade gerektirmektedir. Bu iligkinin
diger kolu ise bireylerin var olan hayatlarindan memnun olmamasi ve gesitli yonlerden

kisiyi baski altina alan faktorlerin varligini asmak adina duyulan gii¢lii itilme giictidiir.

1.5.5.Seyahat Etme Niyeti Acisindan Kimlik Gelistirme Faktorii
Kimlik, genis bir kavramsal cerceve icinde islenen kapsamli bir kavramdir.
Ozellikle sosyal bilim alanlarinda kimlik iizerine kurulu ¢ok sayida c¢alisma

gerceklestirilmektedir. Cok sayida calisma alanmin bir kavram {izerinde
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incelemelerini siirdiiriiyor olmasi, bu kavramin bilimsel temelinin zenginlesmesini

saglayan baslica faktorlerdendir (Dalbay, 2018).

Kavram {zerinde yogun miktarda inceleme yapilmasinin zenginlik
saglamasiyla beraber bir yandan da kavramsal karmasanin meydana gelmesi
beklenebilmektedir. Bu a¢idan Aydogdu (2004), gergeklestirdigi ¢alismasinda kimlik
kavramui {lizerinde gergeklestirdigi kavramsal incelemeler sonucunda “6z” kelimesinin
ortak bir nokta yarattigini tespit etmistir. “Oz” kelimesi, bir yandan kimlik kavrammin
bir¢ok calisma agisindan uyumlu bir noktaya ulasmasina kolaylik saglarken diger
taraftan ise kimlik kavraminin gergek¢i ve pratik bir sekilde ¢coziimlenmesine fayda

saglayan bir kelime 6rnegi olmustur.

Kimlik kavraminin etrafinda sekillenen bir olgu olarak kimlik gelistirmek ise
kendine ait olan nitelikleri kesfetmek olarak da ifade edilebilir. Oncelikle, bir anlay1s
biciminde kimlik gelistirmenin kesif siireci olarak ifade edilebilecegi gerceginden

hareketle kendini kesfetme stirecinin tarif edilmesi gereklidir.

Kendini kesfetmek, bireyin ¢esitli olay, olgu ve tecriibelerden faydalanarak
bakis agisini gelistirmesi; benligine dair yeni kesifler gergeklestirmesi ve bu gelisim
ve degisim birlikteliginden faydalanarak kendine has bir kimlik gelistirme prosesi
icerisinde bulunmasini ifade eden ¢ok asamali bir siirectir (Hall, 2004; Cilginoglu,

2023).

Bu bakimdan kendini kesfetmenin bir kimlik gelistirme siireci adina oldukga
onemli bir asama oldugu gerceginden hareketle bu baglantiy1 kuran diger olgulara da
g0z atmakta fayda vardir. Kisinin bakis agisini gelistirecek, benligine dair yeni
kazanimlar elde edip asli kimligine dogru evrilecek bir siirece erigmesi igin
faydalanabilecegi bir¢ok ara¢c mevcuttur. Bu bakimdan Aron vd., 2016 yilinda yapmis
olduklar ¢alismada, bireyin kendini kesfetme siireci adina en elzem siirecin farkl
insanlarla karsilikli etkilesime girmeleri oldugunu ifade etmislerdir. Dolayisiyla,
bireyler 6zellikle yakin anlayista olduklari kisilerle bir araya gelip iletisim kurarak ve
birlikte farkli deneyimler yasayarak kendi kisisel kesif siirecine katki
saglayabilmektedir.
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Bu noktada, bireylerin farkli bireylerle bir araya gelip farkli deneyimler elde
etmesi durumu kapsaminda deginilmesi gereken bir diger olgu ise seyahat etmektir.
Bireylerin, kendinde ve c¢evresinde degisiklikler meydana getirmek ve istedigi
yeniliklere adapte olmak gibi emellerine ulagmalar1 adina seyahat etmek her zaman
oldukga &nemli bir ara¢ olmustur. Oyle ki bu durum bazi edebi yazarlarin eserlerine
de yansimistir. Biiyiiktuncay, 2023 yilinda yayinlamis oldugu arastirma makalesinde
Fransiz yazar Leiris’in Otobiyografisini incelemis ve yazarin kendini kesfetmek, yeni
bir kiiltiire adapte olmak ve farkli bir heyecan aramak giidiisiiyle Afrika’ya seyahat
ettigini belirtmistir.

Tim bu bilgilerin 1s181inda, bireylerin kendilerinin gelisim siireglerini
tamamlamak ve benliklerinde hissettikleri bosluklar1 doldurmak amaciyla farkl
araglar kullanarak kendilerini kesfetme giidiisii tagidiklarini ifade etmek miimkiindiir.
Bu baglamda, bireyler farkli insan gruplari ve farkli kiiltiirlerle kaynasarak benliklerini
besleme gayretine girmistir. Dolayisiyla bu ¢aba, kisileri seyahat etme davranisina da

yoneltmistir.

1.5.6. Seyahat Etme Niyeti A¢cisindan Macera Tutkusu Faktorii

Insan, rutin yasam igerisinde kendi konforunun rahathigiyla hareket ettiginde
stkilan bir varliktir. Bu durumun tersi olarak bireyler, stres altinda iken daha farkli
diisince mekanizmalar1 kullanarak farkli bir heyecan yasamanin coskusunu
hissetmektedirler. Bireyler bu heyecan dalgasi altinda iken macera arayisina girerler
(Brendtro ve Stroner, 2007). Bu bakimdan, bireylerin macera arayist sebepleri
arasinda hayat rutininden kagmak ve degisiklik arzulamak gibi diirtiileri siralamak

mumkuindiir.

Macera tutkusu, kusaklar i¢erisinde gesitli bicimlerde siirekli olarak var olan
dinamik bir olgudur. Macera kavrami, eski topluluklarda farkli bolgelere seferler
diizenlemek veya merak duyulan bir ger¢egi 6grenmek adina cesitli risklerle oriilii
seyahatlere ¢ikmak gibi farkli anlamlar tagimaktaydi. Bugiin ise macera kavrami,
toplumsal bir olgu oldugu kadar kisisellestirilmis bir olgu haline de gelmis ve
bireylerin kendi ilgi alanlarinda bulunan yiiksek arzularini tatmin etmek gibi farklh

anlamlar da tasir hale gelmistir (Gtilcan, 2004).

23



Insanlarin macera arayis1 ve monoton yasam biciminden sikilmis olmas,
seyahat etme motivasyonu kazanmalar1 bakimindan énemli bir firsat yaratmistir. Yani
bireyler, yasadiklar1 sikict hayat kosullarindan uzaklasmak adina veya macera arayisi
dogrultusunda tatmin edici sebepler yaratan bagka bolgelere ilgi duymak adina 6nemli

bir sebebe ulasmislardir.

Bireylerin degismekte olan yasam algis1 ve macera olgusuna olan yaklagiminin
farklilagsmasi sonucunda seyahat sektoriinde 1980’ler itibariyle tiiremeye baslayan
alternatif turizm akimi cergevesinde yenilikler meydana gelmistir. Bu bakimdan,
heyecan arayan ve riskle i¢ ice olan etkinlikler yapmaktan adrenalin duyan kisiler i¢in
de bu alternatif turizm piyasasi icerisinde belirli bir hizmet yelpazesi olusmustur.
Macera odakli hizmetlere talep gosteren turistler ile bu temadaki hizmetleri iireten
turizm endiistricilerinin bir araya gelmesi neticesinde ise macera turizmi piyasasi

olugmustur (Tokat ve Ekinci, 2017).

Salt giiclii macera odakli hizmet tiiketimi egilimi ytiksek olan tiiketicilerin, bu
ithtiyaci karsilayacak ve bir iiretici bilinciyle destekleyerek bu coskunun dogru bir
kanaldan iletilmesini saglayacak olan iireticilerin bir araya gelmesiyle giiclii bir pazar
olusmustur. Bu baglamda, farkli adrenalin bazli spor dallar1 ve etkinliklerin
profesyoneller tarafindan tiiketici beklentisini karsilayacak sekilde iiretiliyor olmasi
tiikketicilerin var olan islenmemis tutkularini macera turizmi olgusu g¢ergevesinde

orgiitleyerek bir seyahat etme motivasyonu haline getirilmesini saglamaktadir.

1.6. Seyahat Motivasyonu Teorileri

Seyahat olgusu, akademik literatiir icerisinde birgok farkli calisma ile ¢esitli
basliklar altinda ele alinmistir. Bu basliklardan biri de seyahat motivasyonudur.
Akademisyenler, insanlarin hangi degiskenlerin etkisi altinda seyahat etme kararina
yoneldigini farkli goriisler cercevesinde arastirmis ve bdylece bu alanda zengin bir

literatiir olugsmustur.

Bu zengin literatiiriin olugsmasinda ve farkli kitlelerin seyahat davranisinin
ongoriilmesinde ise bu alandaki farkli teorilerden faydalanilmistir. Seyahat
motivasyonu alaninda iiretilen teorilerin temel amaci, bireylerin davraniglarini tahmin

etmeyi kolaylastirabilecek bir teorik 6l¢ek olusturmaktir. Bu siireg igerisinde ozellikle
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bireylerin icerisinde bulundugu toplumla olan iliskileri, kiiltiirel altyapilart ve kisisel
hayatlarinda yasamis olduklar1 deneyimleri 6lgiilii olarak degerlendirmek esas alinir.
Boylelikle bireylerin seyahat etme davranmisi, gerek igsel faktorler gerekse dissal

faktorler acisindan incelenebilir ve anlasilabilir bir konuma ulasir (Crompton, 1979).

Seyahat motivasyonu alaninda yapilan teorik ¢alismalarda, bireyin seyahat
davranigini belirleyen temel giidii unsurlarindan bahsedilmistir. Bu bakimdan bireyin
cinsiyeti, sosyal yagami, is durumu, egitim diizeyi, yasi ve toplumdaki pozisyonu gibi
birgok unsur bireylerin seyahat etme davranigini dogrudan etkilemektedir (Mengii,
2017). Seyahat motivasyonu {lizerine yapilan teorilerde de bu degiskenlerden
faydalanmak suretiyle ¢esitli 6l¢ekler olusturulmus ve yapilacak diger ¢caligsmalar i¢in

kapsamli ¢erceveler olusturulmustur.

1.6.1. Bos Vakit Motivasyon Olgegi

Beard ve Ragheb tarafindan Maslow’un lhtiyaclar Hiyerarsisi iizerinden
yapilan uyarlamalar neticesinde bos zaman ile mutluluga erisilebilip erisilemeyecegi
bilgisine erismek maksadiyla olusturulmustur. Bos vakit motivasyon Olgegi

dogrultusunda bireylerin memnuniyetini temin edecek dort farkli sebep mevcuttur.

Bunlardan ilki, bireyin bilgi diizeyini arttiracak aktivitelerin mevcut olmasi,
zihnen yeterli ve kabiliyetli hissettirecek ortamlarda bulunmak gibi biligsel agidan
degerlendirilebilecek temalar: iceren entelektiiel sebeplerdir. Ikincisi, kisinin sosyal
cevresi ile olan baglantilarin1 yogun bir sekilde arttirabilecegi ortamlarda bulunma
ihtiyacindan kaynakl olarak ifade edilebilecek sosyal nedenlerdir. Ugiinciisii, kisinin
belirli bir alanda uzmanlagmasini veya bir beceri kazanmasmi igeren yetkinlik
nedenleridir. Sonuncusu ise, bireylerin tek basina kalma diirtiilerinin yogun basmasi,
bulunduklar1 ortamdan sikilmalar1 veya yabancilagsmalar1 gibi nedenlere bagli olarak
ortaya cikan diirtiiler olarak tanimlanan kag¢inma nedenleridir (Ryan ve Glendon,

1998).

Olgek ile amaglanan yalnizca seyahat dncesi dngoriileri karsilamak degil, ayni
zamanda tutundurma caligmalarina katki saglamak, tatmin edici ve tekrar etme istegi
uyandirict seyahat bilesenlerinin kisiye 6zel bir sekilde tespit edilerek belirgin hale

getirilmesini  saglamaktir. Bu 0lcek, 0Ozellikle turizm isletmeleri agisindan
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musterilerinin sahip oldugu begeni algisinin belirlenmesi, ilk motive olduklar
unsurlarin tespiti ve karsilanma siirecinin 6nemli olmas1 noktasi sebebiyle ticari agidan

da kilit bir role sahiptir (Mengii, 2017)

1.6.2. itici ve Cekici Faktorler Teorisi

Seyahat etmek, bireyin kendi igsel siirecini yansitan sebeplerden veya bir
destinasyon hakkinda sahip oldugu izlenim, bolge hakkinda sonradan edindigi bir bilgi
ve bolgenin planl bir sekilde gelistirmis oldugu pazarlama g¢abalarinin yarattigi etki
dolayistyla gelisen bir olgudur. Bu ¢ercevede, seyahat etmek adina ¢ok sayida nedenin
bulundugu genis bir yelpazeden bahsedebilmekle beraber akademik literatiirdeki
calismalarda agirlikli olarak bu sebepler itici ve ¢ekici faktorler olmak tizere iki baglik

altinda ele alinmaktadir (Kizilcik ve Tastan, 2019).

Itme ve ¢ekme faktorleri, birbirinden temel ayrimlara sahiptir. itmeye yonelik
motivasyon faktorleri daha ¢ok bireyin rahatlama, rutin yasantidan uzaklasma, aile
veya arkadas 6zlemi gibi durumlara dayali iken, c¢ekici faktorler bolgenin estetigi,
ulagilabilirligi, rekreatif olanaklar ile dogal ve Kkiiltiirel birikimleri gibi durumlar

tizerinden okunmaktadir (Yoon ve Uysal, 2005).

Bu faktorler, bireyin seyahat disinda kalan deneyim ve algilarinin toplamim
ifade etmektedir. Kisi, calisma veya egitim hayatindan bunalarak seyahat etme
davranigina itilebilir veya bir bolgede bulunan maddi ve manevi unsurlara kars1 kendi
sahip oldugu estetik algist1 dogrultusunda o bolgeye seyahat etme davranigina
cekilebilir. Bu gibi ornekleri ¢ogaltmak miimkiindiir. Ozet olarak, itici ve gekici
faktorler teorisi aracilifiyla nihai sonucu birbirinden farkli olan bircok seyahat
yaklagimi ortak ¢atilar altinda birlesme imkani1 bulunurken, akademik literatiir adina
da bu teori etrafinda bireylerin seyahat etme davranisini tespit etme ve siniflandirmaya

yonelik bir¢ok ¢alisma yapilma firsati saglanmistir.

1.6.3. Artik Enerji Teorisi

Bireyler yasamlarin stirmek i¢in belirli bir miktarda enerjiye ihtiya¢ duyarlar.
Sahip olduklar1 bu enerji ile hayatini siirdiirecek 6lgiide besin bulmak ve barinma
ithtiyacini karsilamak i¢in ¢alisirlar. Calistiklar1 bu siire zarfinda enerjilerinin belirli bir

kismin1 harcayan bireyler, bu ¢alisma neticesinde elde ettikleri ile beslenme ihtiyacini
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karsilayarak kaybettikleri bu enerjiyi yeniden kazanirlar. Bu dongii bu sekilde stiriip
gitmekle birlikte insanlar, ¢calisma zamanlar1 ve fizyolojik ihtiyaglarini karsilamaya
doniik zamanlar1 disinda kalan belirli bir vakte ve enerjiye sahip olabilmektedir.
Bireyler, bu bos zaman zarfinda sahip olduklar1 enerjileri farkli bi¢imlerde kullanma

istegi duymaktadir.

Bu yaklasim ¢ergevesinde Atil Enerji Kurami, bireylerin yeme-igme, uyuma,
barinma ve giivenlik ihtiyaglarin1 karsiladiklar siire¢ler disinda kalan zamanlarda
zevkli buldugu, oyuna ve aktivite dayanan davranislara olan yoOnelimin arttigini

savunan bir teoridir. (Hurd ve Anderson, 2011).

Bos zaman degerlendirme faaliyetlerinden en onemlilerinden biri de seyahat
etmektir. Dolayisiyla seyahat, bireylerin sahip olduklar1 fazla enerjiyi atmak adina

zevkli bulduklar1 eylemlere yonelirken degerlendirebilecekleri opsiyonlardan biridir.

1.6.4. Kararh Denge Durumu Teorisi

Bireyler, yasamin her doneminde benzer taleplerine karsi ayni olciide
motivasyon duymayabilirler. Bu durumda farkli istek ve ihtiyaglar bas gostermeye
baslamaktadir. Bu bakimdan, bireylerin talep ve tatmin dongiisii igerisinde siirekli
hareket ettigini ancak her talep durumunun kendi karakteristigi igerisinde farkli
siddette gerceklestigini ifade etmek miimkiindiir. Bu gercegin etrafinda yiiriitiilen
farkli modellemeler mevcuttur. Her alanda bu gercek kapsaminda yiiriitiilen farkli
calismalarin mevcudiyeti noktasindan ¢alismaya 6zel bir perspektife dogru
degerlendirme yapmak gerekirse, turizm yazininin motivasyonel denge durumu
acisindan yapilan bilindik en 6nemli ¢alisma Crompton (1979) tarafindan yapilan

“Kararli Denge Durumu Teorisi” “dir.

Kararli Denge Durumu Teorisi, motivasyonel acidan dengesizlik durumuna
giren bireylerin ihtiyaclarinin artacagini savunmaktadir. Bu bakimdan bireyler,
tiilkenme durumlarinda, asir1 heyecan veya tutku duymalar1 gibi durumlarda seyahat
etme davranisi bir denge unsuru olarak ortaya ¢ikmaktadir. Insanlar seyahat ederek
tutkularin1 tatmin etmekte, kendini gerceklestirmekte ve tiikenmislik gibi psikolojik

sorunlarindan arinabilmektedir (Giiglii, 2017).
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Crompton, yapmis oldugu ¢alismasinda tipki Dann’in ¢alismasinda oldugu
gibi, bireylerin motivasyonel dengesizlik durumlarinda yoneldigi seyahat
davraniglarint smiflandirirken itici ve ¢ekici faktor Olciitiinden faydalanmistir. Bu
bakimdan bireyin yalmizlik, tiikenmislik, stres ve asir1 sorumluluk gibi baskici zihinsel
unsurlardan armmak adma hareket ettigi davranis bicimleri itici faktdrlerden
kaynaklanirken, kiiltiirel ¢ekicilikler, dogal giizellikler ve marka imajlar1 dolayistyla
tikketici zihninde olusturulan destinasyon imgeleri araciligiyla ortaya ¢ikan
motivasyonel unsurlar ise ¢ekici faktorler 6l¢iitii altinda siniflandirilmistir (Crompton,

1979).

1.6.5. Turist Tipolojisi Arastirmalari

Turistler, ortak bir tanim kiimesi altinda hareket eden ve somut nitelikleri
siralanmis bir sekilde degerlendirilmesine karsin bu durum, farkli sosyal bilim
calismalar1 tarafindan genisletilerek turistler cesitli yonlerden kategorize edilmeye
baslanmistir. Bu bakimdan literatiirde: Davranislarina gore, motivasyonlarina gore,
yaklasimlarina gore ve seyahate doniik turist karakteristiklerine gdre bir¢ok ayrim

tizerinden smiflandirmalarin yapildig: turist tipolojisi ¢aligmalart mevcuttur.

Turizm alaninda en bilindik arastirmacilardan biri olan Eric Cohen, yapmis
oldugu calismada turistleri dort tip altinda incelemistir. Bunlardan ilki seyahat
endiistrisi tarafindan sunulan iirtinleri hazir bir sekilde tiiketen ve grup kimligine bagh
olarak hareket eden organize kitlesel turist tipidir. Ikincisi, grup aidiyeti organize
kitlesel turist tipinden daha diisiik diizeyde olan ancak yine de seyahat endiistrisinin
tiretmis oldugu bazi bilesenleri satin alan turist kimligi kiimesini olusturan bireysel
kitle turistleridir. Uglincii tip olan kasif turist tipi ise, seyahat endiistrisinden bagimsiz
olarak bireysel planlamalarla kendine has bir seyahat deneyimi yasamay1 arzulayan,
tutku ve heyecan igerigi tasiyan hizmetlere yogunlasan, risk alan ve yerel halkin yagam
bicimine adapte olmus dostane bir seyahat anlayisina sahiptir. Son olarak doérdiincii
turist tipi ise, bireylerin zaman ve mekan kaygisi icerisine diigmeyen, planlama
siireglerinden hoslanmayan, kitlesel bir seyahat hareketi igerisinde yer almaktan
memnun olmayan ve kendi istekleri dogrultusunda hareket etmeyi tercih eden basibos

turist olarak adlandirilmaktadir (Lowry, 2017).
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Shapley (2006) tarafindan yapilan bir diger turist tipolojisi ¢aligsmasinda ise,
turistlerin karar alma siireglerinde etkili olan motivasyon faktorleri incelenmistir. Bu
bakimdan ilk motivasyon faktorii olarak igsel siiregler: Egitim durumu, yas, gelir
diizeyi gibi demografik degiskenlerin yanmi sira c¢esitli psikolojik degiskenleri de
kapsamaktadir. Bir diger motivasyon faktorii olan digsal siirecler ise: Seyahat
uyaricilari, destinasyon cekiciligi ve fiziksel kanitlardan olusmaktadir. Ucgiincii
motivasyon faktorii olarak sosyal faktorler: Aile, arkadas gruplar1 ve mesleki ¢evre
gibi gruplarla gergeklesen etkilesimlere baglidir. Son olarak kiiltiirel faktorler ise
gidilecek bolgenin gelenek, gorenek ve tarihine bagl olarak ¢esitli somut ve somut

olmayan unsurlarin yarattig1 motivasyonel durumu ifade etmektedir.

1.6.6. Cift Faktor Teorisi

Rekabet tstlinliigiine yonelik yapilan arastirmalarda uzun yillardir en trend
konulardan biri organizasyonel verimliliktir. Somut hizmet ve {irlinlerde oldugu gibi
memnuniyetin de {ireticiden tiiketiciye dogru gergeklesecegine dair bazi goriisler
etrafinda birlesen aragtirmacilar, rekabet listlinliigiinii saglamakta 6zel bir nokta olarak
calisan memnuniyetini saglamanin da esash bir gosterge olacagini diistinmektedir

(Nyugen, 2017).

Bu yaklagim ¢ercevesinde, miisteri memnuniyeti saglama noktasinda calisan
sadakati ve memnuniyetini araci olarak goren isletmeler sadece iiretim niteligi ve
miktarina degil ayni1 zamanda tiiretim kosullarin1 da 6nemseyen bir yapiya dogru
evrilecektir. Bu dogrultuda yoneticiler, c¢alisan memnuniyeti odakli isletme

politikalarini uzun siireli bir is tatmini yaratmak amaciyla yeniden dizayn edeceklerdir.

Miisteri memnuniyeti baglaminda calisgan memnuniyetini temin etmek
acisindan ele alinan calismalarin en Onemlilerinden biri Herzberg’in ¢ift faktor
teorisidir. Teori, ¢alisanlarin memnuniyetiyle iliskili unsurlarin iki faktor kategorisi
altinda degerlendirilmesi {izerine dayandirilmistir. Buna gore, yoklugu durumunda
calisgan memnuniyetini olumsuz yonde etkileyecek ve varligi durumunda g¢aliganlarin
performans ve motivasyonunu arttiracak unsurlar motive edici faktorler (igsel
faktorler) igerisinde ele alinmistir. Yoklugu durumunda tatminsizli§e sebebiyet

verecek ve varligt durumunda ise ¢alisan memnuniyeti ve performansini

29



etkilemeyecek unsurlar ise hijyen faktorleri (digsal faktorler) igerisinde ele alinmigtir

(Ates vd., 2012).

Turizm agisindan degerlendirildiginde, bilindigi iizere potansiyel turistlerin
giiclii bir seyahat motivasyonu tasimasi, turizm igletmelerinin miisteri ¢ekebilmeleri
adina biiytlik bir 6nem arz etmektedir. Bu noktada, Herzberg’in Cift Faktor teorisinden
yola ¢ikarak turizm isletmelerinin potansiyel miisterilerin seyahat motivasyonunu
arttiracak iiretim ve pazarlama gibi temel yonetim islevlerini layigiyla yerine getirmek
noktasinda kendi ¢alisan sermayesinin memnuniyetini temin etmek mecburiyetindedir.
Turizmde hizmet akiginin calisandan miisteriye aracisiz ve isletme denetim
birimlerinden cogunlukla bagimsiz bir sekilde gergeklesmesinden dolay1 calisan
memnuniyetini saglayan isletmeler, ¢alisan ve miisteri arasindaki iletisim siirecine
dolayli bir katkida bulunmus olarak miisterileri {izerinde tatmin ve memnuniyete
dayal1 bir geri doniistiiriilebilir seyahat motivasyonu algisi olusturma avantajina sahip

olabilmektedir.

Bu boliimde ¢alismanin temel kavramlarindan olan seyahat ve bos zaman
kavramlar1 ilizerinde durulmustur. Bos zaman kavramimin agiklanmasi,
siiflandirilmasi ve bos zaman faaliyetlerinin temel 6zelliklerinin agiklanmasi, bos
zaman kavraminin seyahat kavramai ile olan iligkisinin degerlendirilebilmesi agisindan
gereklidir. Seyahat kavrami ve seyahat motivasyonunu besleyen cesitli faktorlerin
degerlendirilmesi ise calismanin temel amaci olan mobil oyunlarin Z kusaginin
seyahat motivasyonu iizerindeki etkisini ele almak agisindan dnemli bir baslik olmasi

sebebiyle yapilmistir.
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IKINCi BOLUM
Z KUSAGI VE MOBIL OYUNLAR

Bu boéliimde Z kusagi ve mobil oyun kavramlarina deginilmis, bu kavramlara

ait ¢esitli ozellikler nitelenmistir.

2.1. Kusak Kavraminin Tanimlanmasi ve Siniflandirilmasi

Kusak kavrami, belirli bir yas siiresini ortak bir donem igerisinde gergeklesen
tarihi ve sosyal olaylar1 kapsayan kiimeleri ifade etmektedir (Mannheim, 2013; Aydin,
2020). Bir baska tanima gore ise kusak kavrami, ortak bir dogum doénemini paylasan
ve yasadiklar1 siire boyunca ¢esitli 6nemli faktorleri etkileyen ve bu faktorlerden

etkilenen bir insan toplulugunu ifade eder (Kupperschmidt, 2000).

Kusak kavrami ile ilgili cesitli siniflandirmalar mevcuttur. Calisma
kapsaminda ele alinan degiskenin Z kusagi olmasindan dolay1 bu siiflandirmalar
arasinda degiskene uygunluk faktorii géz oniine alinarak X,Y ve Z kusaklarina doniik

bir siniflandirmaya odaklanilmistir.

X kusagi, 1965 ila 1979 yillar1 arasinda dogmus olan kusag: tarif etmek icin
yapilan bir smiflandirmadir (Alwin, 2002). Bu kusak bireyleri, teknolojiden
faydalanan; pragmatist, kinik diisiinen, ¢alisma azmi yiiksek, sorgulayici ve 6zgiir

ruhlu kimseler olarak tanimlanmaktadir (Reilly, 2012).

Y kusagi ise, ¢ogu uzman tarafindan 1980 ve 2001 yillar1 arasinda dogan
bireyleri tanimlamak i¢in yapilan bir siiflandirma olarak ele alinmistir. Y kusag:
teknoloji i¢ine dogan bir kusak olarak nitelendirildigi i¢in Y kusaginin daha dnceki

kusaklardan en 6nemli farki olarak teknoloji kavrami ele alinmaktadir (Skiba, 2005).

Son olarak Z kusagi, halk arasinda yeni nesil olarak adlandirilan ve bir¢ok
akademik calismanin evrenini olusturan bir kitledir. Tanim olarak literatiirde 2000 y1l1
ve sonrasinda dogan bireyleri kapsayan kiime Z kusagi olarak tanimlanir (McCrindle

ve Wolfinger 2010).

Z kusagi bireyleri, dogduklar1 yil araligi itibariyle teknolojinin mevcut
gelisimine en yakin siire¢ icerisinde dogmus ve bu gelisimler c¢ercevesinde

yetismektedir. Bu durum, Z kusagi bireylerinin is ve ugraslarini etkiledigi 6l¢iide bos
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zaman faaliyetlerini de etkilemesi beklenen bir nitelige sahiptir. Bu izlenim, akademik

literatiire de bir¢ok sayida farkli arastirmalar ile yansimistir.

Ercan (2021) tarafindan yapilan “Bos Zaman Degerlendirmesi Ac¢isindan Z
Kusag1: Necmettin Erbakan Universitesi Ogrencileri Uzerine Nitel Bir Arastirma” adl
yuksek lisans tezi ¢alismasi, 6grencilerin birlikte vakit ge¢irmekten haz duydugu kisi
ve mekanlar ile miizik tercihlerine varan genis bir degisken aginda gerceklestirilmistir.
Necmettin Erbakan Universitesi biinyesinde yer alan 4 ayr1 fakiilteden 40 &grenci ile
yapilan ¢alismada goriisme yontemi ile toplanan veriler, betimsel analiz yontemine
tabi tutulmustur. Calisma sonucunda, 6rneklem grubu liyelerinin algilari ile bos zaman
degerlendirme faaliyetlerine olan yaklasimlar1 arasinda ¢esitli farkliliklar tespit
edilmistir. Buna gore bos zaman degerlendirme faaliyetlerine yonelik olan algi
calismasinda elde edilen sonuglar, Z kusagi bireylerinin sekiiler veya dindar bir algida

olmasinin tercihlerini etkiledigini gostermistir.

Tunay Hoylad1 (2023) tarafindan yapilan bir diger tez ¢calismasi olan “Z Kusagi
Bireylerin Bir Rekreasyon Aktivitesi Olarak Spor Salonlarindan Faydalanma
Baglaminda Yasam Kalitesi Diizeyleri” adli calisma ise Z kusaginin bos zaman
faaliyetlerine degerlendirmeye yonelik bir baska aragtirma niteligi tasimaktadir.
Aragtirmanin evrenini Antalya ilinde yasamakta olan Z kusagi bireyleri kapsarken,
arastirma Orneklemini ise 300 kisilik bir grup kapsamaktadir. Veri toplama teknigi
olarak ise, Diinya Saglik Orgiitii Yasam Kalitesi 6lgegi kullanilmis ve toplanan veriler
yorumlandiginda spor salonuna giden Z kusagi genclerinin daha pozitif bir yasam

algisina sahip olduklar1 gézlemlenmistir.

Yapilan c¢aligmalar incelendiginde, Z kusagi bireylerinin yasam bigimlerine
gore degismekle birlikte sosyal ortamlar igerisinde gerceklesen etkinlikler yoluyla
kendilerini daha 1iyi hissettikleri ve yasam kalitelerinin arttigini diisiindiikleri ortaya

konmustur.

2.2. Z Kusagmin Farklh Yonleri

Bireylerin gesitli faaliyetlere olan yaklasimi ve davranislar ile ilgili yiiriitiilen
caligmalarin birgogunda 06l¢iit olarak dogum yili faktorii kullanilmistir. Bireylerin

dogduklart yillar belirli araliklar halinde gruplandirilarak kusak adi altinda toplanmis

32



ve gruplara gesitli ozellikler atfedilmistir. Calismanin evrenini olusturan Z kusagi
bireylerinin de bir¢ok ¢aligmada atfedildigi lizere sahip oldugu bir¢ok farkli 6zellik

mevcuttur.

Stiphesiz Z kusagi denildiginde bir¢cok calismanin da vurguda bulundugu gibi
ilk akla gelen huylardan biri teknolojiye yatkinhiktir. X kusagi, teknolojiyle iligkisi
diisiik olan bir kusak olarak degerlendirilirken, Y kusagi teknolojiyle biiyiiyen kusak
ve Z kusagi ise teknolojinin i¢ine dogan bir nesil olarak tanimlanir (Denegli ve

Denegli, 2012).

Z kusag1 ve ozellikle X ile Y kusag1 arasindaki farkliliklarin siniflandirilmasi
zaman gectikce daha biiyiik bir kapsamda gergeklesmeye baglamistir. Egitime yonelik
ideallerden, satin alma davranisina ve liderlik davranigindan kiiltiirel boyuta kadar
bircok bashik altinda bulunan 6zellik, kusaklar arasi farkliliklar1 ortaya koymak
acisindan birer 6lgiit olarak kullanilmistir (McCrindle ve Wolfinger, 2010).

Bu 6lciitlerin kendi aralarinda iligkiler kurmak da Z kusagi hakkinda basarili
¢ikarimlar yapmak adina ciddi bir nem arz etmektedir. Ornegin, uyumlu ve kiiltiirel
zenginlige acik bir kusak olan Z kusagi neslinin bu 6zellikleri dolayistyla uluslararasi

katilimcilik 6zgiiveninin de yiiksek oldugunu ifade etmek miimkiin olabilmektedir.

Z kusag, yaraticiligiyla; birden fazla isi ayni siireg igerisinde yliriitebilme
adina sahip oldugu motor becerileriyle ve dijital diinyaya ait bir kusak olarak
tanimlanmas itibariyle diger kusaklar arasinda farkli bir yere sahiptir (Cetin ve
Karalar, 2016). Z kusaginin dijital diinyaya yakin bir kusak olarak birden fazla ¢alisma
1s1g1nda nitelendirilmesi, calismanin konusu olan bos zaman degerlendirme faaliyetleri
kapsaminda mobil oyunlarin seyahat etme motivasyonu agisindan degerlendirilmesi

adina Z kusaginin uygun bir evreni temsil ettigini ifade etmek miimkiin olabilmektedir.

Tablo 1. X, Y ve Z Kusagi’'nin Kisilik Ozelliklerinin Karsilastirilmasi

X Kusagi Y Kusag Z. Kusag
Sadakat Duygular1 Esnek | Diisiik Sadakat Duygusu | Sadik Bir Profilden Uzak

Otoriteye Kars1 Itaatkar Otoriteye ikna Olmasi Zor | Emir-Komuta  iliskisine
Kars1
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Yiiksek Is Motivasyonu Is Degisimi Yiiksek Bagimsiz Calisan

Uyumlu Bireysel Bireysellik Algis1 Yiiksek

Teknolojiden Uzak Teknolojiyle Biiyiiyen Teknolojinin Igine Dogan
Kaynak: (Denegli ve Denecli, 2012; Pekel vd., 2020:2).

Tablo 1’de Z kusaginin, X ve Y kusaklarindan temel farkliliklar1 ortaya
konmustur. Z Kusaginin bagimsiz, teknoloji odakli olmasi ve bireysellik algisinin

yiiksek olmasi, X ve Y kusaklari ile olan en bariz farklarindan birkagidir.
2.3. Z Kusag ve Dijital Diinya

Dijital kusak olarak adlandirilan Z kusagi, bu anlamda diger kusaklardan ayri
bir konuma sahiptir. Z kusagi, teknolojik gelismeleri takip ederek hayatta
karsilastiklar1 problemlerde pratik bir ¢6ziim olanagi olarak teknolojiden ve buna bagh
dijital ¢oziimlerden siklik¢a faydalanmaktadir. Z kusagi, dijital evrenin sunmus
oldugu kolayliklar1 hayata gegirebilmek ve bundan yiiksek bir verimlilik saglamak

acisindan da 6nemli bir beceri potansiyeline sahiptir (Kapil ve Roy, 2014).

Z kusagmn dijital diinyadaki becerisi ve ilgi diizeyi farkli denklemleri de
beraberinde getirmektedir. Ozellikle dijitallesme ile birlikte ortaya ¢ikan kurgu odakli
diizen, esas itibariyle gercek diinya ve sanal evrenin bir karma boyutu haline gelmistir.
Bu diizeyde pratik yapma kabiliyetine ulasan Z kusagi bireyleri icin ise dijital
diinyanin geliskinligi ile beraber gelisen kurgu yaratma imkani oyun yoluyla bir¢cok

alanda pratik yapma firsatini ortaya ¢ikarmistir.

Oyunlar, geleneksel anlamda fiziksel diinyanin bir parcas1 olarak
canlandirilirken teknoloji diinyasinda yasanan gelismeler ile birlikte oyuna ait kurgu
ve yansimalar dijital diinyanin icerisine de ge¢mis ve dijital diinya icerisinde

gerceklesen oyunlar ciddi anlamda bir popiilerlik kazanmistir (Yengin, 2012).

Bu popiilaritenin arttig1 yillar i¢erisinde oyun oynama c¢agi icerisinde bulunan
Z kusagy, kendini dijital oyunlar vasitastyla teknoloji diinyasinin igerisinde bulmustur.
Daha 6nceki kusaklarin geleneksel oyunlar ile kazandiklar1 becerilere karsin, Z kusagi
dijital oyun kurgularin1 yoneterek ve bir sanal diinya kullanicis1 olarak teknolojik

becerilerini gelistirme egiliminde olmustur.
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Dijitallesmenin etkiledigi bir diger alan ise iletisimdir. Dijitallesme ile birlikte
iletisimin yapisal ve iceriksel olarak degisim gosterdigi goriilmektedir. Bu anlamda
teknolojinin i¢ine dogan Z kusagi, dijitallesme ile beraber diger kusaklardan farkli bir
iletisim yolu izlemistir. Iletisimin hayat boyu devam eden bir siire¢ oldugu gergegiyle
beraber bir de internet kullanim siiresi 7 saatleri bile gegebilen bir Z kusagi hayat
bigimi ortaya ¢ikinca iletisim siireci degisime ugramstir. Oyle ki, 7 saat ve iizeri siire
boyunca internette vakit gegiren bireylerin sosyal 6zgiiveninin ve iletisim becerilerinin

daha yiiksek oldugu sonucuna ulasan ¢aligmalar bile olmustur.

2.4. Z Kusagi ve Oyun Olgusu

Z kusagi, tabir edildigi gibi dijital evrenin bir parcasi olarak yasayan ve bu
bakimdan diger nesillerden farkl bir kusaktir. Dijital evrende cezbedici bir sekilde var
olmanin altin kurali ise eglence odakli aktivitelerden gecmektedir. Bu bakimdan akla
gelen ilk aktivite ise oyundur. Dongiisel bir iliski i¢inde, oyun oynama istegi ile birlikte
oyun oynamanin internet iizerinden kolaylikla yapilabiliyor olmas1 dijital mecraya

olan talebi arttirmaktadir (Koksal, 2015).

Oyun olgusu, tiim nesillerden fertlerin ilgisini ve talebini lizerine ¢ekmekle
birlikte nesiller arasinda bu olguya olan yaklasimlarla ilgili farkliliklar yaganmistir. Z
kusaginin hasir nesir oldugu dijital oyunlara karsin daha onceki nesiller geleneksel
oyunlara ilgi duymus ve oynama ihtiyacini bu yoniiyle karsilamistir. Bu durum, oyun
oynama arzusunun donemsel farkliliklara  ragmen  farkli  boyutlarda

gozlemlenebildigini ortaya koymaktadir (Ozkul ve Goktas, 2023).

Geleneksel toplum yapilarindan teknolojik doygunlugu deneyimlemis toplum
yapilarina kadar tiim siirecte farkli oyun anlayislari mevcuttur. Ornegin, X kusagi agik
alan ve fiziksel 6zgiirliige odakli bir mekén anlayisi etrafinda kurguladig geliskin bir
hayal diinyasina dayali oyun anlayisina sahiptir. Y kusagi da fiziksel oyun ortamina
aligkin bir donemin toplulugunu olusturmasina karsin daha ¢ok i¢ ortam odakli bir
mekan algilamasina sahiptir. Son olarak, Z kusag: ise daha ¢ok oyun pratiklerini ve
sosyallesme deneyimlerini dijital ortamda vakit gecirerek uygularlar (Yumrukuz,

2022).
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Z kusaginin dijital mecra iizerine kurulu bir oyun anlayisina sahip olmasinin
bazi avantajlar1 Ongoriilebilir. Ik olarak, dijital diinyanin fiziksel olarak
kurulamayacak hiz ve sayida sosyal agin kurulmasini; kurgusal bir varolusa sahip
olmas1 sebebiyle gercek hayatta deneyimlenemeyecek oyunlarin sanallastirilmasi ve
becerilerin daha risksiz bir sekilde kazanilmasi gibi avantajlar sunmaktadir. Ayrica bir
diger avantajli durum ise ¢ocuklar ve ebeveynler i¢indir. Dijital mekan, Ebeveynlerin
dis mekanda gergeklestirilecek oyun aktiviteleri adina g¢ocuklar1 i¢in duyduklar
endisenin azalmasina ve fiziksel anlamda daha giivenli bir oyun ortami olusmasina

imkan saglamaktadir.

Dijital ortamda oyun oynamanin avantajli oldugu kadar dezavantajlari da
mevcuttur. Ozellikle sanal diinyanmn i¢ mekanlara karst hapsedici bir bagimlilik
gelistirmesiyle beraber psikolojik saglik problemleri, fiziksel olarak hareket etme
eyleminin oldukg¢a kisitli olmasi sebebiyle fizyolojik saglik problemleri ve ayrica,
dijital mecrada ¢ok sayida art niyetli kullanicinin; zorbalik, tehdit hatta santaja varan
davraniglara yonelmesi gibi tehditler ile hem fizyolojik hem de psikolojik anlamda

sorunlar ortaya c¢ikabilmektedir.

2.5. Mobil Oyun Kavram

Mobil oyunlar, 21. ylizyi1lin 6ne ¢ikan ticaret sahalarindan biri olarak kesin bir
sekilde taninmaktadir. Bu sektor, teknolojik gelismelerin katkisiyla siirekli biiytimekte
ve giderek artan ilgi ve talep, rekabetin daha da acimasiz hale gelmesine neden
olmaktadir. Ozellikle, mobil cihazlarm giiglii donamimlarla donatilmas1 ve Google,
Unity gibi sirketlerin reklam ve tesvik cabalari, biiylik video oyun sirketlerini mobil
oyun endiistrisine ydneltmistir. (Oztiirk ve Biilbiil, 2022).

Mobil oyun ve oyunculuk sektori, cep telefonlarinin kullaniminin kolayligi ve
islevselligi nedeniyle yillar iginde daha da biiylik bir ivme kazanmistir. Bu gelisme,
bliyiik bir oyuncu kitlesinin ilgisini ¢ekmis ve bu platformu tercih etmelerine onciiliik
etmistir. Bu durum, sosyal baglamda oyunlarin erisilebilirligi ve topluluklar arasinda

etkilesimi artirma potansiyeli tasimaktadir (Baldemir ve Oviir, 2021).
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Bu bilgiler 1s181nda, yepyeni sosyal olanaklarla i¢ ice bir sekilde gelisimini
siirdliren mobil oyun endiistrisinin akademik literatiir icerisinde de incelenmesi

stirecinin siirdiiriilecegine dair giiclii bir beklenti mevcuttur.

"Mobil" kelimesi, konumdan konuma gecisi veya bir yerden digerine hareketi
ifade eden bir terimdir (Aytar Sever, 2020; Torun, 2023). Oyun kavrami ise sozliikk
anlami olarak “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye

yarayan eglence; bazige.” ifadeleriyle tanimlanmistir (TDK, 2023).

“Mobil” ve “oyun” kavramlarinin birlesim noktas1 olarak mobil oyun ise,
taginabilir elektronik aygitlar icin 6zel olarak gelistirilen oyunlari igeren bir kavram
olarak tanimlanabilir. Bu tlir oyunlar, cep telefonlari, tabletler, cep bilgisayarlar1 ve el
konsollar1 gibi taginabilir elektronik cihazlar {izerinde oynanmaya elveriglidir. Mobil
oyunlarin gelistirilme stirecleri, diger video oyun tiirlerine kiyasla genellikle daha basit
ve hizlidir. Bu, oyun gelistiricilerinin hizla yeni icerikler {iiretebilmesini ve
giincellemeleri kolayca dagitabilmesini saglar. Ayrica, bu tiir oyunlarin tagmabilir
cthazlar iizerinde oynanabilme esnekligi, biiyiik bir oyuncu kitlesine erisim saglama

potansiyelini artirir (Celik, 2023).

Mobil oyun kavraminin daha 1yi anlasilabilmesi adina ayirt edici
ozelliklerinden bahsetmek gerekir. Bu bakimdan 6zellikle mobil oyunlar ile bilgisayar
oyunlar1 arasindaki ekonomik ve tiiketim modellerindeki farklar 6nemli bir arastirma
konusu haline gelmistir. Mobil oyunlar, ¢ogu zaman mobil uygulama magazalar
tizerinden iicretsiz olarak sunulurlar, bu da biiylik bir oyuncu kitlesine erisim saglar.
Ancak, bu oyunlar oyun i¢i reklamlar veya mikro islemler yoluyla gelir elde etme

stratejileriyle finanse edilir (Dean, 2015; Celik, 2023).

2.6. Mobil Oyunlarin Gelisim Siireci

Endiistrilesme, oyuncu kiiltiiriinii etkileyen 6nemli bir sosyal etkendir. Toplum
ozellikle, tarimdan sanayiye dogru gegis siireci ile birlikte baslayan go¢ hareketleriyle
geleneksel aile yapisinin yok olusuna sahitlik etmistir (Sener, 2007). Bu durum oyun
anlayis1 ve etkilesimi lizerinde degisikliklere yol agmistir. Endiistri devrimi siirecinin
ardindan oyun anlayis1 iizerinde degisiklige sebebiyet veren daha bir¢ok yenilik

yasanmigtir.

37



Omegin, 1940 yillar ile beraber Soguk Savas donemi neticesinde
bilgisayarlar, askeri endiistride ve c¢esitli mesleklerde kullanim alani bulmaya
baslamistir. Bu siirecte, bilgisayarlarin eglence sektoriinde de nasil kullanilabilecegi
konusunda cesitli denemeler yapilmistir (Canli ve Demirarslan, 2020). Bu baglamda
sanal ortam, katilimcilara ger¢ek diinyanin kisitlamalarindan kurtularak, kendilerini

Ozgiirce ifade edebilecekleri bir alan sunmaya baslamistir (Basat, 2011).

Sanal iiretim anlaminda, bugiinlerde yogun miktarda mobil alaninda cihaz
tiretimi yapilmaktadir. Mobil cihaz {reticileri, bu cihazlarin sayisin1 arttirmakla
kalmayip ayn1 zamanda bilgisayar, fotograf makinesi ve kamera gibi araglar yerine
kullanilabilecek giiglii alternatifler olarak piyasaya slirmiislerdir. Mobil cihazlar:
Laptop, akilli telefon, tablet bilgisayarlar ve akilli saatler gibi degisik alternatifler

kiimesinden olusmaktadir (Altuntas ve Kararslan, 2017).

Internet ve dijital teknolojilerin gelismesi, iletisim ortamini koklii bir sekilde
degistirmistir. Bu degisim, haberlesme araglarindan sosyal medyaya ve dijital
yayinciliktan mobil iletisime kadar bir¢ok alanda kendini géstermistir. Oyun kavrami
da bu degisimden etkilenmistir. Artik oyunlar sadece eglence amagli oynanmaktan
cikmistir. Bu ¢ercevede oyunlar bilgi, egitim ve pazarlama gibi farkli amaglarla da
oynanir bir hale gelmistir. Bu degisimlerle beraber tiiketicilerin aligkanliklar1 ve

beklentileri de degisim gostermistir (Ilgaz ve Abay, 2020).

Tiiketici beklentilerinde ve iretim yontemlerinde yasanan degisimler
neticesinde, piyasa a¢isindan eskisinden de daha fazla 6neme sahip olan oyun sektorii
hizli bir sekilde gelisimini siirdiirmektedir. Sektor gelistikce, oyun sektoriiniin

yerlestigi platform sayisinda da artis gozlemlenmistir.

Bugiinlerde dijital oyunlar, dort ana kategori etrafinda ele alinmstir:
Bilgisayar, konsol, ¢evrimici ve mobil. Bazi uzmanlar, oynadiklar1 oyunlar1 platforma
gore degil de igerigi acisindan da siniflandirabilmektedir. Bu siniflandirma
cergevesinde ilk olarak; aksiyon, spor, savas ve strateji gibi cesitli Olgiitler
bulunabilmektedir. Ikinci olarak ise, oyuncu sayisina bagl olarak ¢ok oyunculu veya

tek oyunculu oyunlar seklinde ele alinmaktadir (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008).
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2.7. Mobil Oyunlarin Siiflandiriimasi

Mobil oyunlar, farkl kriterlere gore ayrilabilir. Oyuncu sayisina gore oyunlar
siniflandirildiginda, tek oyunculu ve c¢ok oyunculu gibi kategorilere ayirmak
miimkiindiir (Tarlakazan ve Yavuz, 2018). Temalarina gore bir ayrim yapilacak olur
ise, bu tiir oyunlar arasinda aksiyon/savas oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon
oyunlari, strateji oyunlari, egitici oyunlar ve rol yapma oyunlar1 gibi farkli kategoriler

bulunmaktadir (Tarlakazan ve Yavuz, 2018).

2.7.1. Oyuncu Sayisina Gore Mobil Oyunlar

Cok oyunculu oyunlar, sosyallesme ve rekabet giidiileri etrafinda sekillenen bir
yaklagima baglidir. Bu baglamda, oyun deneyimlerini daha zenginlestirmek amaci
tagityan bir yaklasim, oyun gelistiricilere oyun i¢i etkilesim ve rekabet unsurlarini
birlestirmelerini onerir. Bu sekilde, oyuncular, baslangicta yalnizca bireysel bir
deneyim yasadiklar1 oyunlari, aniden rekabet¢i bir atmosfer iginde
deneyimleyebilirler. Ozellikle ¢ok oyunculu oyunlarda, ¢apraz platform oynama
(cross-play) ozelligi, farkli platformlardan gelen oyuncularin bir araya gelmesine
olanak tanir. Ayrica, oyuncularin hesaplarini farkli platformlar arasinda baglayabilme
secenegi, diger oyuncularla her zaman ve her yerde iletisim kurma ve rekabet etme
imkanini artirir. Bu, oyun diinyasinin sosyal ve rekabet¢i boyutlarini bir araya getirerek
oyun deneyimini daha ¢ekici hale getirir (Hew vd., 2023). Bu oyunlara: League of
Legends, Warcraft, Metin 2, Knight Online, The Sims Online, Second Life gibi farkli
oyun &rnekleri verilebilir (Karagor ve Oztiirk, 2021).

Cok oyunculu oyunlari sosyallesme amagclari baglaminda
degerlendirilebilmesinden ayr1 olarak tek oyunculu oyunlarda tersi bir durum soz
konusu olabilmektedir. Yani tek oyunculu oyunlar genellikle sosyallesme niyeti
tasimamaktadir. Dolayisiyla, bu oyunlar ile gecirilen vakitleri tek basina olma olgusu
cergevesinde degerlendirmek miimkiindiir. Tek basina olma davranisi i¢indeki insanlar
incelendiginde, negatif duygulardan ziyade kisinin pozitif bir ruh halini siirdiirme ve
kisisel bagimsizligina vurgu yapma egilimi gozlemlenir (Lay vd., 2019). Tek kisilik
oyunlardan bazi 6rnekler vermek gerekirse: Witcher 3: Wild ,Hunt, Marvel’s Spider-
Man, Doom Eternal, Red Dead Redemption 2, The Outer Worlds ve Death Stranding
(Digital Trends, 2023) gibi farkli oyun 6rnekleri verilebilir.
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2.7.2. Temalarma Gore Mobil Oyunlar
Oyunlarin ayrima tabi tutuldugu bir diger simiflandirma 6l¢iitii ise oyunlarin
temalaridir. Farkli temalar altinda islenen oyunlar, farkli 6zellikler etrafinda birlestigi

i¢in ayr1 ayri incelenmelerinde fayda bulunmaktadir.

2.7.2.1. Savas ve Aksiyon Oyunlari

Savas oyunlari, modern savas hikayelerini dijital oyunlarin c¢esitli tiirleri ve
bicimleriyle aktarmak amaciyla gelistirilmistir. Bu oyunlar, savast temel bir tema
olarak benimseyerek nisanci oyunlardan strateji oyunlarina kadar genis bir yelpazede
sunulur. Ozellikle nisanc1 oyunlar, savasi yogun bir sekilde tasvir eder ve oyuncular
catisma anlarinin i¢ine sokar. Ancak savas oyunlari, sadece savasin silahli ¢catigmalarla
sirlt olmayip strateji oyunlar1 gibi farkli yaklasimlari da igerir. Ornegin, "This War
of Mine" gibi oyunlar, savasi sivil halkin bakis agisindan ele alir ve insanlarin savasin
insani yonleriyle basa ¢ikma ¢abalarini anlatir. Bu tiir oyunlar, savasin derin ve insani

boyutlarini vurgular (Sayilgan, 2017).

ABD merkezli kiiltiir endiistrisi, America's Army, Battlefield, Call of Duty,
Medal of Honor gibi oyun serilerini gelistirmis ve piyasaya silirmiistiir. Bu oyunlar,
birinci sahis nisanci tiiriiniin savas temali en popiiler ve rekabet¢i ornekleri haline
gelmistir. Paul Virilio'nun tespitine gore, 1. Dilinya Savasit donemi, ses iletisimini 6ne
cikarmigken Vietnam Savasi donemi ise gorsel iletisime odaklanmistir. Ancak
ABD'nin Ortadogu'ya miidahalesini yansitan C6l Firtinas1 Harekati, yeni bir eylem
iletisim vizyonunun temsilcisidir. Bu oyun serileri, sadece savasin etkileyici yonlerini
degil, ayn1 zamanda Amerikan kiiltiiriinii kiiresel capta yayma konusunda da énemli

bir rol tistlenmistir (Stahl, 2010; Sayilgan, 2017).

Amerikan kiiltiiriiniin oyun piyasasinda iyi bir hakimiyeti olmasina ragmen
savag oyunlari, modern bi¢cimine Prusya'da doniismiis ve askeri egitimde etkili bir
uygulama olarak kabul edilmistir. Bu evrim, Moltke'nin 1858 yilinda Genelkurmay
Bagkani oldugu donemde baslamistir. Her yil, Berlin Harp Akademisi'nde bulunan
kurmay adaylar1 ve Genelkurmay subaylar1 i¢in kurmay gezileri diizenlenmeye
baslanmistir. Bu geziler sirasinda, askeri tarih incelemelerinin yani sira potansiyel

savag senaryolar1 da ele alinirdi. Moltke liderliginde, katilimcilardan bir genel harekat
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plan1 olusturmalar istenirdi. Bu planlar, en diisiik riitbeli subaydan baglayarak tiim
katilimcilarin goriislerini igeren bir planin olusturulmastyla sonuglanirdi. Ardindan bu
plana dayali olarak gorevler dagitilir ve savas senaryosunda yer alan iki ordu i¢in
komuta heyeti olusturulurdu. Oyun sirasinda Moltke, hakemlik roliinii iistlenirdi.
Oyunun sonunda, arazi tizerinde kiigiik bir tatbikat yapilir ve sonuglar harekat planina
entegre edilirdi. Bu sekilde savas oyunu, gergek bir harekat plani olarak Genelkurmay

tarafindan kullanilabilir hale gelirdi.

2.7.2.2. Spor Oyunlar
Spor oyunlar1 denilince mobil oyun g¢ergevesinde bir degerlendirme yapmaya
destek olan e-spor kavrami akla gelmektedir. "Espor" veya "Elektronik Spor" terimi,

1990'larin sonlarinda tiiretilmistir (Wagner, 2006).

Esporlar, video oyunlari etrafinda diizenlenen etkinliklerdir. Bu etkinlikler,
profesyonel veya amatdér takimlar arasinda gerceklestirilir ve genellikle is
organizasyonlar1 tarafindan desteklenir. Farkli ligler ve turnuvalar bu etkinlikleri
organize eder, oyuncularin yeteneklerini sergiledigi bu yarigsmalar biiytlik bir izleyici
kitlesi tarafindan ilgiyle takip edilir. Zaman iginde, esporlar biiyliyerek onemli bir
sektor haline gelmistir. Esporlar, oyuncular i¢in kariyer firsatlar1 sunarken, izleyiciler
icin de keyifli ve rekabet¢i bir deneyim saglar. Bu etkinlikler, video oyunlarinin

yarigma ve eglence alanlarini bir araya getirir (Hamari & Sjoblom, 2017).

Kiiresel dlgekte biiyliyerek gelisen espor endiistrisi, bilylik organizasyonlarin
diizenlendigi bir platform olarak 6nemli bir ilerleme kaydetmektedir. Her gecen giin
daha genis bir izleyici kitlesi tarafindan takip edilen bu sektor, ilgisini artirmaya devam
etmektedir. Ayrica, espor miisabakalarin biiyiik bir izleyici kitlesine sahip oldugu
acikca goriilmektedir. Ornegin, League of Legends'mn {iglincii sezon sampiyonasinin
Amerika'da, Amerikan Futbolu Sampiyonasi (BCS), Ulusal Basketbol Ligi (NBA)
finalleri ve Beyzbol Sampiyonluk Serisi (World Series) gibi biiyiik spor etkinliklerini
geride birakarak daha fazla izleyici tarafindan ilgiyle takip edilmesi, e-sporun hizla

biiylidiigiinii ve popiilerlik kazandigin1 géstermektedir (Schwartz, 2014).

41



2.7.2.3. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, katilimcilarin belirli hedeflere ulagsma ¢abalar1 sirasinda
bilgi ve beceri kullanarak rekabet ettikleri, belirli ve kesin kurallarin yonlendirdigi bir
etkinliktir. Bu oyunlar, oyuncularin belirli hedeflere ulasma siirecinde rastgele
faktorlerin de etkili oldugu bir platform sunar. Oyuncular, bu kurallara gére oyunu
stirdliriirken stratejiler gelistirme, karar verme ve problem ¢dzme yeteneklerini
sergilerler. Bu tiir oyunlar, karmasik senaryolar1 simiile etme yetenekleri sayesinde,
oyuncularin deneyimlerini gelistirmelerine ve ¢esitli durumlarla basa c¢ikmalarina

yardimci1 olabilir (Boctor, 2013).

Simiilasyon oyunlari, ¢esitli sahalarda, sosyal bilimlerden miihendislige kadar
genis bir alanda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Modelleme tabanli simiilasyon
oyunlari, 6zellikle miithendislik disiplininde tercih edilen etkili bir ara¢ olarak kendini
gostermektedir. Egitim odakli simiilasyon oyunlari, saglik, glivenlik, havacilik gibi
sektorlerde egitim amaglarina hizmet etmektedir. Role-play simiilasyon oyunlari ise
saghk, dil egitimi, sosyal hizmet gibi alanlarda olduk¢a yaygin bir sekilde
uygulanmaktadir. Bu oyunlar, farkli disiplinlerdeki uygulamalar icin etkili bir arag
olarak kabul edilmekte olup, bu alanlardaki degisik egitim ve uygulama

gereksinimlerini karsilamak amaciyla kullanilmaktadir (Lean vd., 2006).

2.7.2.4. Egitici Oyunlar

Son donemlerdeki egitim sahasindaki incelemeler, oyunun ¢ocugun gelisimine
biiyiik katki sagladigmi ve etkili, kalict 6grenme i¢in kullanilmasi gerektigini
gostermektedir. Bu diisilinceler, saygin bilim insanlar1 olan Donald Winnicott, Jean
Piaget, Lev Vygotsky, Jérome Bruner gibi kisiler tarafindan da desteklenmektedir. Bu

nedenle, "oyunla 6grenme" yaklasimi egitim sahasinda hizla kabul gérmektedir

Oyunlar, ¢ocuklarin pedagojik baglamda biligssel, duygusal ve sosyal
gelisimine 6nemli katkilarda bulunurlar. Bu oyunlar, dikkat, bellek, gozlem ve kelime
dagarcig1 becerilerini gelistirmeye yardimer olurlar. Ancak, etkili pedagojik oyunlar,
eglendirme yani sira 6gretme amacini da tagimalidir. Son yillarda, eglendirici ve egitici
oyunlar arasindaki fark daha ac¢ik sekilde anlasilmaktadir. Egitici oyunlar, biligsel, dil,

zihinsel, sosyal ve fiziksel gelisimi hedefleyen pedagojik teorilere dayali olarak
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tasarlanir ve ¢cocuklarin 6grenme siireglerini desteklerler. Bu nedenle, egitici oyunlar,
cocuklarin gelisimine olumlu bir sekilde katki saglayan ve pedagojik hedeflere uygun

bi¢gimde olusturulan oyunlar olarak degerlendirilebilir (Giines, 2015).

Oyunlarin egitici yonleriyle alakali olarak iki karsit goriis mevcuttur.
Bunlardan ilki dijital oyunlarin 6greticilik agisindan etkili oldugunu savunan egitim
bilimcilerin goriislerine dayanmaktadir. Bu diisiince bi¢gimine sahip olan egitimciler,
dijital olmayan oyunlarin sagladigi 6grenme firsatlarinin dijital oyunlarla da elde
edilebildigini ve hatta dijital oyunlarin c¢ocuklar i¢in yeni Ogrenme firsatlari
sunabilecegini vurgulamaktadirlar (Fleer, 2014). Dogal olarak karsit goriislere sahip

olan egitim bilimciler ise bu durumun tersini savunmaktadir.

Ozet olarak, oyunun egitim acisindan sagladigi ilgi uyandirma ve kolaylik
saglama gibi pozitif faktorler mevcutken, Obiir taraftan teknolojinin gelismesiyle
ortaya c¢ikan dijital oyunlar yeni bir tartisma ortami yaratmaistir. Bu agidan, ortaya ¢ikan
bu yeni nesil tartismalar etrafinda literatiire katki saglayacak ¢ok sayida c¢alisma

potansiyelinin bulundugunu ifade etmek miimkiin olacaktir.

2.7.2.5. Rol Yapma Oyunlan

Bu oyun tiirii olan Role Playing (RP), bir oyun ydneticisi tarafindan kontrol
edilen ve oyuncularin belirli bir senaryoya dayali olarak hikayeyi canlandirdig bir
etkinliktir. Oyuncular, ev, kafe gibi ¢esitli mekanlarda bulunabilirler. Oyun, temelde
hikdye anlatimina ve diyaloglara dayanirken, her oyuncu birden fazla karakteri
canlandirir ve bu karakterlerin 6zelliklerini belirler. Yan karakterler genellikle oyun
yoneticisi tarafindan canlandirilir. Oyundaki kararlar ve sonugclar, 6zel zar atislariyla
belirlenir. RP oyunlari, mitoloji, fantastik edebiyat, bilim kurgu gibi ¢esitli temalara

sahiptir ve temelde eglence ve rahatlama amaglarini tagirlar (Sarpkaya, 2019).

Rol yapma, 6grencilerin sozel ifade yeteneklerini, kendilerine olan saygilarini,
liderlik kabiliyetlerini ve kiiltiirel kavrayiglarini artirma konusunda oldukga etkili bir
aractir. Bu metot, Ogrencilere farkli karakterleri ger¢ek yasam senaryolarinda
canlandirarak empati yapma imkani sunar. Bu sekilde, 6grenciler problemlerini,
diisiincelerini ve endiselerini baska karakterlerin {izerinden dile getirme firsati

bulurlar, bu da duygusal gevseme saglar (Pehlivan, 1997).
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Rol yapma oyunlar: ile ilgili baz1 tartismali konular mevcuttur. Ornegin,
oyuncularin ger¢ek diinyayla oyun diinyasini karistirmalari, glinliik yasamin biiyiik bir
kismini oyunlarin kaplamasi, sosyal izolasyon, fiziksel ve ruhsal saglik sorunlar1 gibi
meseleler tizerinden, bilgisayar oyunlarini kesin olarak reddeden muhafazakar bakis

acist gelistirilmektedir (Osmanogullari, 2016).

Rol yapma oyunlari, kamuoyu tarafindan tipki egitici oyunlar gibi ikircikli bir
konu olarak ele alinmaktadir. Bir kesim goriis, rol yapma oyunlarinin 6zellikle sosyal
beceriler kazanmak bakimindan sahip oldugu olumlu etkiye dikkat ¢ekerken diger bir

kesim ise rol yapma oyunlarinin daha ¢cok olumsuz yanlarina odaklanmistir.

2.8. Z Kusaginin Seyahat Anlayis1 A¢isindan Mobil Oyunlarin Yeri

Z kusag1 bireylerinin seyahat etme davranisi ile mobil oyunlar arasinda iki zit
faktore bagh bir iliski mevcuttur. Bunlardan ilki, mobil oyun sirketlerinin e-Spor
kapsaminda diizenledigi yarigmalar ve festivaller gibi cesitli etkinlik gruplarina olan
yonelimdir. Bu kapsamda bireyler, katilimcis1 veya takipgisi oldugu mobil oyunlar
adina diizenlenen etkinliklere yonelim duyabilmektedir. Bayram (2018) tarafindan
yapilan calismaya gore Z kusagi bireylerinin bu tarz etkinlikler i¢in en az 1 kere
seyahat etme oranmi tiim arastirma katilimcilar1 arasinda %77.7°dir. Arastirmanin
bulgulari, Z kusagi bireylerinin e-Spor, mobil oyun ve tiirevleri gibi faktorler sebebiyle

seyahat etme oranlarinin oldukga yiiksek oldugunu gdstermektedir.

Ikinci faktdr ise mobil oyunun bagimlilik yaratici etkisi ile seyahat etme
egilimleri arasindaki ters iliskidir. Mobil oyun faaliyetleri, etkinlikler ve cesitli
faaliyetler araciligiyla oyuncular arasinda sosyal baglar olusturan ve pekistiren bir
yaptiya sahip olma potansiyeli tasimasinin tersi sekilde bireyleri internete ve mobil
cihazlara hapsetme potansiyeli de tagimaktadir. Akkus ve Demircan (2021) tarafindan
yapilan ¢alismaya gore internet bagimlilig1 olan Z kusagi bireylerinin seyahat etmeme

ve yalnizca yilda bir kez seyahate ¢ikmalarinin ana kiitleye orani %66.1°dir.

Literatiirde yapilan g¢alismalar incelendiginde, Z kusagi bireylerinin mobil
oyunlarin bagimlilik yaratici etkisiyle bos zamanlarini nasil degerlendirdikleri veya
yine Z kusagi bireylerinin e-Spor ve mobil oyun tabanl etkinliklere katilim saglamak

amaciyla seyahat etme egilimleri ele alinmistir. Bu durum, mobil oyunlarin Z kusag:
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bireylerinin seyahat etme motivasyonu lizerine nasil bir etki sagladigina dair biitiinciil
bir bakis acist sunan herhangi bir ¢aligma olmadigini gostermektedir. Dolayisiyla
calisma, Z kusagi bireylerinin seyahat motivasyonlarini, hem mobil oyun bagimlilik
faktorii ¢er¢evesinde hem de mobil oyun etkinliklerine bagli olarak seyahat etme

arzular1 noktasinda ele alarak biitiinciil bir bakis agis1 olusturmay1 amaglamaktadir.

2.9. Bir Bos Zaman Faaliyeti Olarak Mobil Oyunlar

Bireyler, bos zamanlarinda deneyimlemeyi arzuladiklart duygularit tatmin
edebilecegi faaliyetlere yonelmeyi tercih edebilmektedirler. Ancak, bu faaliyetlere
katilabilmenin gesitli kosullar1 olabilmektedir. Ornegin, bireylerin katilacaklar1 bazi
faaliyetler tiirlii fiziksel veya zihinsel beceriler gerektirebilmektedir. Yani, bazi
faaliyetlerin gerektirdigi beceriler, katilimcida mevcut olmadigt miiddetce o
faaliyetlere katilmak istese dahi bunu yapamayacaktir. Bu noktada iki opsiyon one
stiriilebilmektedir. Bunlardan birincisi, kisinin bu faaliyetlere katilabilmesi i¢in sahip
olmas: gereken becerileri gelistirmesidir. Ikincisi ise, kisilerin bu faaliyetler
aracilifiyla deneyimlemeyi arzuladigir duygulari kismen de olsa sanal bir ortamda

deneyimlemesidir.

Her bireyin birbirinden farkl kisisel 6zellikleri olabilmektedir. Baz1 bireyler,
belirli faaliyetleri fiziksel olarak deneyimleyebilmek icin o faaliyetlerin gerektirdigi
becerileri 6grenme siirecini goze alabilmektedir. Ornegin, yiizme bilmeyen bir kisi bir
yiizliciilik simiilasyonu oyunu oynamak yerine ylizme becerisi kazanmak i¢in ¢aba
harcayabilir. Buna karsin, bagka bir birey ise ¢esitli sebeplerle yiizmeyi 6grenmek igin
gerekli vakte sahip olmayabilir veya yilizmeye kars1 fobisi olabilir. Bu durumda, kisinin
en azindan belirli dlciilerle bu deneyimi yasayabilmesi i¢in sanal platformlar, 1yi bir

alternatif olabilmektedir.

Bilgisayarli teknolojiler aracilifiyla sanal ortamda, giinliik hayatta
deneyimlenebilen bir¢ok duygusal deneyim gercekei bir sekilde simiile edilebilmeye
baslanmistir. Sanal ortamda bu rolii iistlenen ¢esitli uygulamalar mevcuttur. Bunlardan
biri de mobil oyunlardir. Mobil oyunlar, kullanicilarin farkli duygulan
deneyimlemesini saglayan ve farkli tiirlerde igeriklere sahip olan uygulamalardir

(Oztiirk ve Biilbiil, 2022). Kullanicilar, farkl: tiirlerdeki mobil oyunlar1 oynayarak,

45



fiziksel olarak katilim saglamasi gerektigi bos zaman faaliyetlerinde hissedebilecegi

duygular1 deneyimleyebilmektedir.

Kullanicilar i¢in mobil oyunlarin teknolojik acidan devam eden gelisim siireci
de oyun oynamaya yonelik tesvik edici bir unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu alanda
kullanic1 deneyimini iyilestirmeye yonelik olarak bircok yeni arag tiretilmistir. Sanal
gerceklik gozliikleri, gerceke¢i grafik modellemeleri, duyusal hassasiyeti arttiran
kulakliklar ve titresim 6zellikleri gibi yenilikler, kullanicilara daha gergekei bir mobil
oyun oynama deneyimi yasatma konusunda destek saglamaktadir. Bu da mobil
oyunlarin tercih edilebilme ihtimalini giiclendirmektedir. Tiim bu gelismeler 15181nda
mobil oyunlar, bos zaman degerlendirme faaliyetleri i¢erisinde gii¢lii bir konumda yer

almaya baslamstir.

Bu boéliimde, kusak kavrami ve kusaklar aras1 farkliliklara deginilmis ve ayn
zamanda mobil oyun kavrami ve mobil oyun tiirlerinin siniflandirilmasi gibi basliklar
tizerinde durulmustur. Kusak kavraminin {izerinde durulmasi ve Z kusaginin diger yas
kusaklarindan farkliliklarinin ortaya konmasi, ¢aligmanin bir nevi varliginin anlam
kazanabilmesi agisindan Onemlidir. Kusaklararasi farkliliklarin var olmasi, farkli
kusaklarin seyahat motivasyonu faktorlerinin farklilasmasinda da temel bir nedendir.
Ikinci asamada deginilen mobil oyun tiirleri konusu ise, mobil oyun sektdriiniin gok
cesitli oyun tirlerini, tiiketicilerin kullanimma a¢mis olmalarini gosterebilmek
acisindan Onemlidir. Birden fazla oyun tiirliniin bulunmasi, birden fazla platform
tizerinde kullanici agi bulunmasimi ve bu anlamda farkli konularda c¢esitli oyun
etkinlikleri, yarigmalar ve sosyal topluluklarin olusumu anlamina gelmektedir. Bu
bakimdan, ¢alisma kapsaminda birden fazla oyun platformunda yer alan oyuncu
kitlesinin Orneklem kapsaminda ele alinabilecegini ifade etmek miimkiin hale

gelmistir.
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UCUNCU BOLUM
BOS ZAMANIN DEGERLENDIRILMESi KAPSAMINDA MOBIL

OYUNLARIN Z KUSAGININ SEYAHAT ETME MOTiVASYONU UZERINE
ETKISi

Arastirma, bos zaman ve mobil oyun aligkanliklar1 ile seyahat motivasyonu
olgusu arasindaki iliski lizerine odaklanmistir. Bu kapsamda ele alinan kitle Z
kusagidir. Arastirma tek bir odak iizerinden degil, ¢cikarim yapilabilecek birden fazla
amacin iizerinde durmaktadir. Toplanan veriler ile birlikte hem bos zaman ve mobil
oyun iligkisi igcerisinde, hem mobil oyun ve seyahat etme motivasyonu diizeyinde hem
de bos zaman ve seyahat etme motivasyonu iliskisi c¢ercevesinde farkli nitelikte

bulgulara ulagsma olanagi olusmustur.

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Mobil oyun ile ilgili faaliyetlerin bos zaman yOnetimi kapsaminda ele alindig1
cesitli caligmalar mevcuttur. Mobil oyun ve seyahat etme aligkanliklart iliskisi
icerisinde de yapilan cesitli calismalar vardir. Buna karsin yapilan ¢alismalarin ya bos
zaman faaliyetleri agisindan ya da seyahat etme aligkanliklari lizerinden tek boyutlu bir
iligki cergevesinde mobil oyun oynama aligskanlar1 ile iliskilendirdikleri goriilmiistiir.
Yine bu alanlarda {iretilen g¢aligmalara bakildiginda ¢ogunlukla mobil oyunlarin

bagimlilik yaratici etkisi varsayimi tizerinden tasarlandiklar1 goriilmektedir.

Arastirma, mobil oyun oynama aligkanlarint hem bos zaman yonetimi hem de
seyahat etme motivasyonu iliskisi icerisinde ele alan ¢ok boyutlu bir yapida
tasarlanmigtir. Bu kapsamda calisma, Z kusagi bireylerinin bos zaman degerlendirme
anlayislart ile seyahat etme motivasyonu arasindaki iliskide mobil oyun oynama
aliskanliklarinin nasil bir yer tuttugunu gostermek agisindan 6nem arz etmektedir.
Arastirmanin bulgular ile literatiirden farkli olarak, Z kusaginin mobil oyun oynama
aligkanliklarinin yalnizca onlar1 sosyal agidan kisitlayict bir rolii oldugu denklemi
disinda, mobil oyunlar ¢ergevesinde tasarlanan yeni sosyal faaliyetler ile seyahat etme

davranis1 diirtiistiniin de tetiklenip tetiklenemeyecegi ile ilgili sonuglar tiretilmistir.
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Elde edilen sonuglar ile birlikte arastirma, turizm endiistrisi i¢in mobil oyunlar
ile yayginlagma potansiyeli tastyan bir gelir kalemi olusup olamayacaginin gortilmesi
acisindan gercekei bir bakis olusturma firsati sunmaktadir. Arastirma, Z kusagi
acisindan degerlendirildiginde ise sektorel olarak kendi algi ve taleplerinin
degerlendirilebilme firsatinin olugmasi ile kendileri i¢in turizme katilim egilimlerini
arttirabilecek tirtin farklilagtirma metotlarinin gelistirilebilme potansiyelinin varligini

temin edebilecektir.

Bu varsayimlardan hareketle arastirmanin, Z kusagmin turizme katilim
potansiyellerinin degerlendirilmesi agisindan yeni bir bakis acist olusturma niteligi
tasidig1 ifade edilebilir. Boylelikle arastirmanin gerek sektorel olarak gerekse yapilacak
yeni akademik caligmalar icin ilham verici bir potansiyel tasidigini sOylemek

mumkindiir.

3.2. Arastirmanin Yontemi

Calisma, bir nitel arastirma 6zelligi tasimaktadir. Nitel arastirmalar, bireylerin
kendi niteliklerini tespit etmesi ve i¢sel kesifler yapmasini saglamasinin yani sira sosyal
yap1 ve sistemlerin detayli bir sekilde analiz edilmesini saglamaktadir (Morgan, 1996).
Nitel arastirmada, bir problemi kendi dinamikleri dogrultusunda ele almak ve problemi

degerlendirmede bireylerin yorumlarini temel almak gerekmektedir (Malterud, 2001).

Aragtirma kapsaminda, yar1 yapilandirilmis miilakat teknigi kullanilmistir. Yar1
yapilandirilmis miilakat, belirli bir soru formunun bulundugu ancak goriigme esnasinda
arastirmaciya soru formuyla ilgili degisiklik yapma olanagi taniyan bir tekniktir
(Dombek¢i ve Akman, 2022). Yapilan arastirmalara gore miilakat yonteminde
nicelikten ziyade nitelik 6nemlidir. Miilakatta tek bir katilimcidan bile 6nemli dlciide

gerekli olan veri temini saglanabilmektedir (Teddlie ve Yu, 2007).

Arastirma kapsaminda yer alan 10 katilimciya miilakat akis1 ¢ercevesinde soru
formunda yer alan sorular yonlendirilmistir. Veriler, 12 Nisan — 15 Mayis 2024 tarihleri
arasinda toplanmistir. 7 katilimc1 ile yapilan goriisme yiiz ylize olarak

gergeklestirilmistir. 3 katilimer ile yapilan goriisme ise telefon ile gergeklestirilmistir.
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Goriismeler, katilimer basina ortalama olarak 30 dakika kadar stirmiistiir. Yiiz
yiize yapilan gériismeler, Balikesir, Istanbul ve Izmir sehirlerinde gergeklestirilmistir.
Goriigsmeler, ses kaydi altina alinmistir. Ayni sekilde telefon ile yapilan goriismeler de
katilimcinin izni ve bilgisi dahilinde kayit altina alinmistir. Kayit altina alinan sesler,
bilgisayar ortaminda yazili bir formata doniistiiriilmiistiir. Elde edilen veriler, igerik

analizine tabi tutulmustur.

Calismada, 10 katilimciya ulasildiginda veri doygunlugu tespit edilmistir.
Katilimcilarin sorulara tekrar eden nitelikte cevaplar vermeye baslamasiyla birlikte
caligmanin veri doygunluguna ulastigina kanaat getirilmistir. Doygunluk, yeni bilgiler
edinmenin zorlastig1 veya edinilen yeni bilgi sayisinin ¢cok az bir miktara diistiigi

toplam veri setine ulagsmak olarak tanimlanmaktadir (Namey vd, 2016).

3.3. Arastirmanin Sinirhhiklar:

Arastirmanin smirliliklari, 6érneklem acgisindan ve teknik agidan iki sekilde
almabilir. Orneklem agisindan degerlendirildiginde Z kusag: dahilinde yer alan her yas
grubundan ve her cografi bolgeden 6rnekleme erisim imkanmin bulunmamasidir.
Mobil oyun oynayan Kkitlelerin dogrudan bir isletme veya kurulus aracilifiyla
erisilebilme niteligi tagimamasi, kitleye erisimin kisilerle ancak mobil oyun

topluluklar1 gibi sanal aglar ile saglanabilmesine sebebiyet vermistir.

Kitleye erisimin saglanabildigi platformlar, dogrudan bir cografi filtreleme
yapma imkanimi da ortadan kaldirmistir. Bu durum her fiziki bolgeden 6rnekleme

erisim saglanmasi olanagini gii¢lestirmistir.

Teknik acidan belirtilebilecek smirlilik ise her mobil oyun toplulugunun
disaridan erisime agik olmamasi ile agiklanabilir. Ozellikle uzmanlasma esasli olarak
kurulan mobil oyun topluluklarina erisimde, s6z konusu oyun kapsaminda yer alan

cesitli lisans kosullar ve sifrelemeler gibi engeller ile karsilagilabilmektedir.

Bir diger teknik sorun ise, yiiz ylize goriismeye goniillii olmayan ve bilgisayar
ortaminda ise yalnizca yazismaya dayali goriismeye goniillii olan katilimer kaynakli
sorundur. Bu sorun, bahsi gegen kitle ile gorliisme yapilmamasini arastirmanin

giivenilirligi kapsaminda zorunlu kilmistir.
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3.4.Arastirmanin Modeli

Aragtirma sorular1, Z kusagi bireylerinin mobil oyun oynama durumlart ile
seyahat  motivasyonlar1  arasindaki  iligkiyi  degerlendirmek  maksadiyla
olusturulmustur. Arastirma sorular1 bu ama¢ dogrultusunda iki asamali olarak ele
almmustir. {lk kisimda, katihmcilarin demografik 6zelliklerine yonelik sorular

sorulmustur. ilgili sorular su sekildedir:

. Cinsiyetiniz nedir?

. Yasiniz kagtir?

. Medeni durumunuz nedir?

o Egitim durumunuz nedir?

o Hangi sehirde ikdmet ediyorsunuz?

Ikinci kisimda ise literatiirden de faydalanarak arastirmanin genel amacina
yonelik sorular olusturulmustur. Literatiirde ayr1 ayri1 olmak {izere hem mobil oyun
hem de seyahat motivasyonu iizerine ¢alismalarin var olmasi, aragtirma sorularinin
olusturulma siirecini kolaylastirmistir. Bu bakimdan Giiglii (2017), Yal¢in ve Bertiz
(2019), Akkus ve Demircan (2021) Baldemir ve Oviir (2021) tarafindan yapilan
calismalar goriisme formu olusturma asamasinda dnemli bir kaynak rolii gérmiistiir.
Ilgili sorular yar1 yapilandirilmis goériisme formu seklinde tasarlanmustir. Yari

yapilandirilmig goriisme formundaki sorular;

. Mobil oyun oynamaya ne zaman ve nasil bagladiniz?

J Kendi seyahat anlayisiniz ile X ve Y kusag1 bireylerinin seyahat
anlayis1 arasinda ne gibi farkliliklar gériiyorsunuz?

J Mobil oyun aracilifiyla tanistiginiz farkli sehir veya tlkede
yasayan bir arkadasinizla fiziksel bir ortamda bulustugunuz oldu mu?

. Yasadiginiz sehir/iilke disinda diizenlenen hangi mobil oyun
etkinliklerine katildiniz veya katilmak ister miydiniz?

J Seyahat amach gittiginiz bir bolgede mobil oyunlari temsil eden

hediyelik esya veya {irlinler satin aldiginiz oldu mu?
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3.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni, mobil oyun oynayan Z kusagi olarak ele alinan yas
grubundaki bireylerin tamamindan olusmaktadir. Buna karsin arastirmanin érneklemi
ise, ulusal diizeyde mobil oyun topluluklarinda yer alan Z kusagi bireylerinden

olusmaktadir.

Arastirmanin Orneklemini belirlemek adina ¢ogunlukla nitel arastirmalarda
kullanilan amagli 6rnekleme yontemlerinden faydalanilmistir. Amagli 6rnekleme,
aragtirma i¢in kasitll olarak alaninda profesyonel olarak degerlendirilen kisilerin
secilmesini igeren bir yontemdir (Yagar ve Dokme, 2018). Bu kapsamda, oyun

topluluklarinda yer alan bireyler bu amag¢ kapsaminda degerlendirilebilmektedir.

Arastirmanin temsil giiciinii arttirmak adina birden fazla mobil oyun toplulugu
katilimcilar1 ele alinmis ve farkli tiirde oyunlar oynayan bireyler 6rnekleme dahil
edilmistir. Bu sekilde elde edilecek yanitlar ile bulgularin cesitlilik kazanmasi

amaclanmugtir.

Calisma kapsaminda yapilan bir 6n inceleme ile topluluk biinyesinde yer alan
filtrelemelerle hedeflenen orneklemin ilgi diizeyi arastirnlmistir. Bu kapsamda
kullanicilarin oyun oynama siireleri, toplulukta yer alan genel sohbet odasindaki
mesajlar1 ve topluluktaki iiyelik tarihi gibi bilgiler incelenmistir. Bu sekilde, belirlenen

orneklem teknigine uygun bir secilim saglanmaigstir.

3.6. Bulgular ve Analiz

Katilimcilar ile yapilan goriigmeler neticesinde kayit altina alinan goériisme
kayitlar1 bilgisayar ortaminda yazi formatina dontstiiriilmiistiir. Sesten yaziya
dontistiiriilen veriler igerik analizine tabi tutulmustur. Katilimcilara ait demografik
veriler tablo haline getirilmistir. Ayrica, katilimcilarin 6nemle degindikleri konular ise

calisma kapsaminda bagliklar halinde incelenmistir.
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Tablo 2. Katilimcilara Ait Veriler

o MEDENI 3 ]
KATILIMCI | CINSIYET YAS MESLEK YASADIGI SEHIR
DURUM

K1 Erkek 21 Bekar Universite Ogrencisi Tekirdag
K2 Erkek 24 Bekar Ogretmen istanbul
K3 Erkek 21 Bekar Universite Ogrencisi Ordu

K4 Erkek 20 Bekar Universite Ogrencisi Bursa

K5 Erkek 20 Bekar Universite Ogrencisi Bursa

K6 Kadin 20 Bekar Universite Ogrencisi istanbul
K7 Erkek 21 Bekar Universite Ogrencisi Ankara

K8 Kadin 24 Bekar Universite Ogrencisi Balikesir
K9 Kadin 24 Bekar Sosyal Medya Uzmani Balikesir
K10 Erkek 22 Bekar Universite Ogrencisi Gaziantep

3.6.1. Z Kusagimin Mobil Oyun Aliskanhg:

Z kusagimin mobil oyunlar ile olan etkilesimi kapsaminda c¢esitli calismalar
mevcuttur. Yapilan bir ¢calismada Z kusagi bireylerinin mobil oyunlar ile tanigma
yasinin oldukga kii¢iik oldugunu ve global diizeyde itibara sahip mobil oyunlarin Z
kusagi iizerine ¢esitli olumsuz etkilerinin bulundugu belirtilmistir (Yilmaz vd., 2022).
Buna karsin bir bagka akademik ¢aligsmada ise, erken ¢ocukluk doneminde bazi sanal
tabanli oyunlarin bireylere ¢esitli faydalar saglayabilecegi ifade edilmistir (Géziim ve
Kandir, 2021). Bu iki anlayis iizerine kurulu ifadeler disinda sdylenmesi gereken
durum ise aslinda bireylerin erken yasta hangi oyunlari oynamali, ne kadar siire
oynamal1 ve oynayacagi oyunlarin i¢eriginin ne oldugu gibi sorularin cevaplanmasidir

(Kars, 2010).

Bu bilgiler kapsaminda katilimcilar ile yapilan goriismelerde katilimcilara
mobil oyun oynamaya ne zaman ve nasil basladiklar1 sorulmustur. Katilimcilar ile
yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler, 6rneklem kitlesinin mobil oyunlarla
tanismalarinin oldukca erken yaslarda oldugunu gostermektedir. Bazi katihmeilar
mobil oyun oynamaya kendi telefonlar1 ile baslamisken bazilan ise

ebeveynlerinin veya akrabalarinin telefonlar ile basladiklarim ifade etmislerdir.
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Mobil oyun oynamaya kendi cihazlar ile baglayan katilimcilardan K2 > 10
yasinda basladim. Kendi telefonum olmadigi i¢in babamin telefonu ile oynadim.”
Ifadelerini kullanmustir. Bir diger katilime1 olan K4 “ Mobil oyun oynamaya 8 yasinda,
kendi telefonum ile oynamaya basladim.” ifadelerini kullanmistir. K5 ise “ Mobil oyun
oynamaya 10 yasinda basladim. Kendi telefonum araciligi ile oynamaya baglamistim.”
demistir. Buna karsilik K7 “Mobil oyun oynamaya 8.sinifa giderken kendi telefonumla
basladim. Sinif arkadaslarim ile baglamistik™ ifadelerini kullanmistir. Kendi cihazlari
ile mobil oyun oynayan doérdiincii ve son katilimci olan K8 * 8 yasinda kendi tabletim

ile oynamaya basladim ve o sekilde devam etti.” ifadelerini kullanmistr.

Mobil oyun oynamaya ebeveynlerinin cihazlari ile baglayan katilimcilardan K1
“ Mobil oyun oynamaya heniiz 6-7 yaslarindayken basladim. Teyzemin tableti vardi.
Once o tabletten oyun oynamaya basladim. Su ana kadar da kesintisiz olarak mobil
oyun oynamaya devam ettim.” ifadelerini kullanarak mobil oyun oynamaya heniiz
kendine ait bir cihazin bile olmadig1 bir donemde basladigini dile getirmistir. Bu
durumun bir diger 6rnegi ise K3’iin ifadelerinde mevcuttur. K3 “ Mobil oyun
oynamaya 5 yasinda ebeveynlerimin akilli telefonlariyla bagladim.” ifadelerini
kullanmistir. K6 ise mobil oyuna basladigi yastan tam olarak emin olmamak ile “8
yaslarinda idim. Mobil oyun oynamaya ailemdeki akilli telefonlar ile bagladim.”
seklinde konusmustur. Bir diger 6rnek olarak K9 “ 6-7 yaglarindaydim. Kendi tabletim
ile oynamaya basladim.” ifadelerini kullanmistir. Son olarak, K10 ise “ Mobil oyun
oynamaya 8-10 yaslarinda basladim. Cevremdeki arkadasglarim ile baslamistim.”

biciminde ifadelerini beyan etmistir.

Katilimcilarin paylastigi bilgilerden anlasilacagi {izere mobil oyun oynamaya
en erken yasta baslayan katilime1 5 yasindadir. Buna mukabil en ge¢ yasta mobil oyun
oynamaya baslayan katilimec1 14 yasinda iken baglamistir. Katilimcilarin mobil oyun
oynadiklar1 cihazlar ise ebeveynlerine veya kendilerine ait olan tablet ve telefonlar
olarak belirlenmistir. Yine elde edilen bulgularin gosterdigi noktalardan bir digeri de
katilimeilarin belirli bir kisminin arkadas ¢evreleriyle etkilesimli olarak mobil oyun

oynamaya bagladiklarin1 gostermektedir.
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3.6.2. Z Kusagimn X ve Y Kusagr’nin Seyahat Anlayisina Yonelik Algisi

Yapilan goriismelerde, katilimcilara yoneltilen soru iizerine kendilerinden
yas¢a biiyiik olan X ve Y kusaklarinin seyahat anlayislar1 ile kendi seyahat
anlayislarima yonelik olarak algiladiklart farkliliklara doniik c¢esitli  yanitlara
ulagilmistir. Elde edilen veriler ¢oziimlendiginde is ve eglence anlayisina doniik
farkhliklar ile duraganhk ve hareketlilige doniik farkhihklar olmak iizere iki farkli
tema iizerinden yanitlarin yogunlastigi goriilmektedir. Is ve eglence anlayisina doniik

farkliliklara dikkat ¢ceken yanitlara bakildiginda:

K2 “Ben yasimin da getirisi olarak eglenmeyi seyahatlerimde temel amag
olarak ediniyorum. Tatil yapmak ve eglenmek benim i¢in ¢ok 6nemli. Buna karsin yas1
biiylik olan X ve Y kusaklar1 6zellikle is hayatlarinda daha aktif olduklari i¢in is amach

seyahatlere daha fazla yoneliyor olabilirler.” ifadelerini kullanmistir.

K5 “Bizler geng kusak bireyler olarak daha ¢ok gezmek, gérmek ve eglenmek
maksadiyla seyahat ediyoruz. Buna karsin bizden yasca biiylik olan yani X ve Y kusagi

olan kisilerin daha ¢ok is seyahati yaptigini diistinliyorum.” diye yanit vermistir.

Benzer sekilde K8 ““ Onlarin daha ¢ok is amagh seyahatler gergeklestirdiklerini
diistinliyorum. Bizim seyahat anlayisimiz ise daha c¢ok eglence odakli oldugunu

diistinliyorum. Temel farklilik bana gore bu.” seklinde cevap vermistir.

Katilimeilardan K10 ise “ Biz gengler olarak eglenmek ve gezmek amaciyla
seyahat ediyoruz. Bizlerden yas¢a biiylik olan kusaklar ise bana gore tarihi yerleri

gormek, kiiltlirel ziyaretler ve is amacl olarak seyahat ediyorlar bana gore.” demistir.

Elde edilen verilerin incelenmesi sonucu duraganlik ve hareketlilik temasi

altinda degerlendirilen yanitlar ise asagidaki gibidir:

K1 “Benim kendi seyahat anlayisima ydnelik bakis agim eglence faktorii
tizerine kurulu. Benden yasca biiylik olan diger kusaklarin seyahat anlayislarina
baktigimda ise onlarin daha ¢ok rahatlama giidiisii ile seyahat ettiklerini
diistinliyorum.” ifadelerini kullanmigtir. Katilimeinin rahatlik faktoriinii vurgulamasi

ile kendinden yasca biiyiik olan farkli kusak bireylerin seyahat anlayisi ile kendi
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seyahat anlayisi arasinda gordiigii en temel motivasyonel faktoriin konfor ve eglence

anlayis1 lizerine odakli oldugu goriilmektedir.

K3 ise kendisine yoneltilen ilgili soru iizerine “ Kendimden yasca biiyiik olan
kusak bireylerin aksine ben konaklamadan ziyade seyahatimin hareketli olmasina
onem veriyorum. Gezme, gorme ve eglence amagh bir seyahat anlayisina sahibim.”
Cevabini vermistir. Katilimcinin verdigi yanittan anlasilacagi iizere katilimcinin algisi,
kendisinden yasca biiylik olan X ve Y kusagi bireylerinin seyahat anlayisi igerisinde
farkli deneyimler elde etmekten ziyade konaklama olanaklarina daha fazla 6nem
verdigi ve buna karsin kendi seyahat anlayisinin ise hareketlilige ve deneyim

kazanmaya doniik oldugu seklindedir.

Katilimcilardan K4 de benzer sekilde “ Benden yasca biiyiik olan bireylere
kiyasla ben daha ¢ok eglenmek i¢in geziyorum. Onlarin daha ¢ok konaklama i¢in

seyahat ettiklerini diisiiniiyorum” ifadelerini kullanmistir.

Yine katilimeilardan K6” Bizler daha ¢ok gezmek ve eglenmeye doniik bir
seyahat anlayigina sahipken, bizden yasca biiylik olan digerlerinin daha ¢ok dinlenmek

amaciyla seyahat ettiklerini diislinliyorum.” seklinde yanit vermistir.

K7 ise kendisine yoneltilen soru iizerine “ Onlar genellikle kafa dinlemek i¢in
seyahat ediyorlar. Bizlerse arkadaslarimizla beraber daha ¢ok eglenmek maksadiyla

seyahat ediyoruz. Gordiigiim temel farklilik bu” seklinde yanit vermistir.

Son olarak katilimcilardan K9 “ Kendi seyahatlerimde hareketli planlar
yapmaya Ozen gosteriyorum. Eglenmek ve yeni yerler ziyaret etmek temel
gayelerimden biri oluyor seyahatlerimde. Buna karsin kendimden yasca biiylik olan
kisilerin gerek yasam tarzlar1 gerek ailevi sebeplerle daha ¢ok dinlenme ve rahatlama

gayesi tasidiklarini diisiinmekteyim.” seklinde cevap vermistir.

Katilimcilardan elde edilen veriler incelendiginde tiim katilimeilarin, X ve Y
kusag1 bireyler ile kendi seyahat anlayislar1 arasinda farkliliklar gordiikleri
anlasilmaktadir. Z kusagi bireyleri vermis olduklar1 yanitlar ile bu durumu, hayata

doniik beklentilerinin ve ihtiyaglarinin farkliligina doniik sebeplerle agiklamistir.
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3.6.3. Mobil Oyun Platformlarinda Kurulan Sosyal iliskilerin Z Kusaginin
Seyahat Etme Davramsi ile iliskisi

Katilimcilara yoneltilen “ Mobil oyun araciligiyla tanistiginiz farkl sehir veya
iilkede yasayan bir arkadasinizla fiziksel bir ortamda bulustugunuz oldu mu?” sorusu
ile onlarin mobil oyun oynama aligkanliklarinin sosyal yasamina ve arkadas ¢evresine
olan etkilerinin anlagilabilmesi amaglanmistir. Alinan cevaplar 1s1ginda, katilimeilarin
mobil oyun araciligiyla tamistiklar1 farkli bolgelerde yasayan arkadaslari ile kendi
aralarinda baglar kurabildigi, iletisimlerinin iliskilerini belirli bir stireklilikte
tutabilecek Olclide gelistigi hatta iletisimlerini sanal ortamdan fiziksel bir ortama
aktararak bir araya geldikleri anlagilmistir. Katilimcilarin bu anlamda 6zellikle sanal
ortamda kurduklar1 iletisimleri pasif bir sekilde sanal ortamla sinirlamak yerine
fiziksel olarak bir araya gelmek i¢in yer degistirme eylemine girismesi ve bu yolla

seyahat hareketine katilmasi1 6nemli bir durumdur.

Ilgili veriler degerlendirilirken tiim katilimcilarin mobil oyun vasitasiyla
seyahat etme davranisina yoneldigi goriilmektedir. Bu bakimdan katilimcilarin bir
kism1 yurti¢inde seyahat ederken bir kismi ise yurtdisinda seyahat etmistir. Bu sebeple
katilimcilardan toplanan veriler, yurtici seyahatler ve yurtdisi seyahatler olmak
iizere iki ayr1 tema altinda degerlendirilmistir. Yurtici seyahatler temas: altinda

degerlendirilen katilime1 yanitlar1 su sekildedir:

K1 “Mobil oyun ortaminda tanistigim ve farkli yerlerde yasayan ¢ok arkadasim
oldu. Bu arkadaglarimdan bazilariyla fiziksel ortamda bulustugum da oldu. O

arkadasliklarim halen de devam ediyor.” Seklinde bir yanit vermistir.

Benzer sekilde K4 “ Evet. Tiirkiye i¢inde oldu. Kars’ta olsun, Zonguldak’ta
olsun tanistigim arkadaslarim oldu. Onlarla farkl yerlerde fiziksel olarak da bir araya

geldik.” Ifadelerini kullanmustir.

Yine K5 katilimcist ise “Evet oldu. Mobil oyun araciligiyla tanistigim bir siirii
arkadasim var. Fiziksel olarak ise Mardinli bir arkadasim ile Bursa’da bulusmustum.

Bu ziyaretleri karsilikli sekilde stirdiirdiik.” Seklinde cevap vermistir.

Katilimeilardan K6, mobil oyun araciligiyla farkli bir sehirden tanistigi ve

bulustugu arkadasiyla bulugsmasiyla ilgili fazla detay vermek istemeyerek “Evet, mobil
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oyun araciligtyla tanisip ve fiziksel ortamda da bir araya geldigim arkadasliklarim

oldu.” Seklinde yanit vermistir.

Yine mobil oyun araciligiyla tanistigi ve arkadasliklar kurdugu dostlari
oldugunu ifade eden K7 “Evet oldu. Sanal ortamdan goriistiyorduk. Birgok kez farkli
farkli yerlerde bir araya da geldik bu arkadaglarimla. Sanaldik reel olduk.” Sozleriyle

bu durumu ifade etmistir.

Benzer sekilde K8 “Ulke icinde mobil oyun vasitasiyla tamstigim cok
arkadasim var. Farkli yerlerde bulusuyor, goriisiiyor ve iletisim kuruyoruz.

Birbirimizde iletisim numaralarimizda mevcut.” Seklinde bir yanit vermistir.

Yurtiginde mobil oyun vasitasi ile arkadag edinip bunu fiziksel ortama tasiyan
son katilimci olarak K10 ise “Evet oldu. Mobil oyun vasitasiyla Artvin’de yasayan
tanistigim arkadaslarim oldu. Hatta beraber bulustuk bir araya geldik onlar da

Gaziantep’e geldiler.” Ifadelerini kullanmustir.

Yurtdis1 seyahatler temasi1 altinda degerlendirilebilecek sekilde katilimer

verileri ise soyledir:

K2 “Mobil oyun oynarken tanistigim yabanci bir arkadasim olmustu.
Brezilya’da diizenlenen bir mobil oyun festivalinde bir araya geldik ve orada da

tanistigim arkadaslarim oldu.” Yanitin1 vermistir.

Benzer sekilde K3 “Mobil oyunun yaninda bilgisayar oyunlari da dahil olmak
lizere oyun platformlarinda Almanya, Amerika ve Italya tarafinda arkadasliklarim
oldu. Bunlarla fiziksel ortamda da bulustum ve hatta birlikte tatil bile yaptim.”

[fadelerini kullanmustir.

Yurtdisi seyahatler temasi kapsaminda degerlendirilebilecek son veriyi
paylasan K9 “Mobil oyun oynadigim arkadaglarla cogunlukla iletisimimiz sanal bir
ortamda kaldi. Buna karsin Kanadali bir oyun arkadasimla {ilkemizi ziyaret ettigi
sirada bulusmustuk. Daha sonrasinda ben de iadeiziyaret ger¢eklestirdim Kanada’ya.”

Seklinde bir yanit vermistir.
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3.6.4. Z Kusag1 ve Mobil Oyun Temalh Etkinliklere Katihm Amach Seyahat
Anlayis1

Katilimcilara yoneltilen bir sonraki soru ile kendilerinin mobil oyunlar ile
baglantili etkinliklere katilip katilmadiklarini ve bu tarz etkinliklere katilmak amaciyla
seyahat edip etmediklerine dair verilerin toplanmasi1 amaglanmstir. Elde edilen veriler,
katilimcilarin mobil oyun bazli etkinliklere katilim gostermelerine karsin kendi
yasadiklar1 bolge disindaki etkinliklere katilim gostermediklerini ortaya koymaktadir.
Buna karsin, bazi katilimcilarin ise hem mobil oyun bazli etkinliklere katildiklarini
hem de bu tarz etkinlikler i¢in farkli bolgelere seyahat ettiklerini de gostermektedir.
Son olarak diger bir katilime1r grubunun ise herhangi bir mobil oyun etkinligine
katilmadigin1 ortaya koymaktadir. Bu noktada verilerin analiz edilmesi ile iki farkl
tema ortaya cikmistir. Bu temalar: Yerel mobil oyuncu ve gezgin mobil oyuncu

seklinde siralanmaistir.

Yerel mobil oyuncu temasi altinda siralanan verilere géz atmak gerekirse K1
katilimcist “ Evet bu tarz etkinliklere katildim. E-Spor odakli turnuvalarda bulundum
ama bu cok uluslararasi nitelikte bir sey degildi. Sadece okullar aras1 diizenlenen bir
etkinlige katilmistim.” Seklinde bir yanit alinmasinin {izerine katilimciya ek olarak
yoneltilen “Hangi sehirlerde diizenlenen mobil oyun etkinliklerine katilmistiniz?”
sorusuna ise K1 katilimcis1 “Lise donemindeyken Tekirdag’da yapmistik.” Yanitini
vermistir. Bu noktada, K1 katilimcisinin hali hazirda Tekirdag ilinde ikamet

etmesinden 6tiirii yasadigi sehir disinda bir etkinlige katilmadig: anlagilmistir.

Benzer sekilde K4 “ Cesitli mobil oyun turnuvalarina katildim ve bu alanda
diizenlenen farkli yarismalara da katildim ancak bu amacla farkli bir yere seyahat

etmedim.” Seklinde cevap vermistir.

Yine K7 katilimcisi, mobil oyun temali etkinliklere katilim amacli seyahat
etmemis olan katilimcilardan biridir. K7 katilimcis1 “ Evet katildim. Ankara’da
diizenlenen PUBG ve League of Legends olmak iizere iki farkli oyuna ait turnuvalara
katilmistim. Bununla birlikte bu turnuvalarda herhangi bir basar1 elde edemedik.”

Cevabini vermistir.
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Gezgin mobil oyuncu temasi altinda degerlendirilen verilere géz atildiginda ise
K3 katilimeist  Ulke iginde diizenlenen internet kafeler arasi ve gesitli mobil oyun lig

turnuvalar gibi farkl etkinliklere katildim.” Yanitin1 vermistir.

K5 katilimcist ise “ Mobil oyun iizerine farkli turnuvalara katildim. Ayrica
oyun ekibi olarak Avrupa Server’1 lizerinde kayitli ilk 100 igerisinde yer aldigimiz bir

derecemiz var. Bu sekilde ilerlemis durumdayiz.” Yanitin1 paylagmustir.

Bir diger katilime1 olarak K6 katilimcisi “Ulke igerisinde diizenlenen bir ulusal
PUBG turnuvasina ekip olarak katilmistik ancak bu alanda bir derece elde edemedik

maalesef.” Seklinde bir cevap vermistir.

K2 katilimeis1 ise “Uluslararast boyutta diizenlenen c¢esitli mobil oyun
etkinliklerine katildim. En son katildigim turnuva bir onceki soruya da verdigim

cevapta gectigi lizere Brezilya’da diizenlenen bir yarismaydi.” Yanitini vermistir.

Son olarak K9 ise “Farkli sehirlerde diizenlenen mobil oyun turnuvalarina
izleyici olarak katilmigtim. Bu tarz turnuvalara aktif oyuncu olarak da katilmak

isterim.” Seklinde bir ifade kullanmaistir.

3.6.5. Z Kusagr’min Mobil Oyun Temah Hediyelik Esyalara Olan Yonelimi
Katilimeilara yaptiklar seyahatler igerisinde mobil oyun amacgh hediyelik
esyalara olan taleplerini ortaya koyabilmek adina ydneltilen bir diger soru iizerine
cesitli yanitlar alinmistir. Burada toplanan veriler 1s1ginda dort farkli tema ele
alinmistir. Bunlar: Koleksiyoner satin alicilar, ilgili satin ahlicilar, iireticiler ve

ilgisizler seklindedir.

Koleksiyoner satin alicilar, belirli bir oyuna ait figiirleri veya belirli bir
karaktere ait farkli oyun figiirlerine dair cesitli esyalar1 satin alan grubu ifade
etmektedir. Bu gruba dahil olacak bicimde verileri analiz edilmis farkli yanitlar
mevcuttur. Ornegin K2 katilimcist “Sevdigim oyun karakterlerine ait figiirleri
toplamay1 seviyorum. Bir karaktere ait birden fazla farkli figiir alarak koleksiyon

halinde biriktiriyorum.” Yanitin1 paylamistir.
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K3 ise “Evet aldim. Biblolarim oldu oyunlara dair. Ayni sekilde grafik tasarimli
tiriinler oluyordu o hediyelik esyalardan aliyordum kendime. Biraz daha koleksiyon

amagcli bu tiriinleri biriktiriyordum.” Bi¢giminde bir yanit vermistir.

Ilgili satin alicilar ise, belirli bir oyuna veya oyun karakterine ait figiirleri iceren
hediyelik esyalar1 satin alma gayreti icerisine diismeden, denk gelmis olduklar1 ve
begendikleri esyalar1 satin alan grubu ifade etmektedir. Bu gruba dahil olan

katilimcilar ise:

K1 “Evet bu tarz bir aligveris yaptim. Gegen yil Zonguldak’a giderken yol
esnasinda bir dinlenme tesisinde oyun temali anahtarlik bigiminde bir {iriin satin

almistim. Cok da hosuma gitmisti.” Cevabin1 vermistir.

Benzer sekilde K6 ise “Evet. Genelde oyun karakterlerinin figiirlerini i¢eren

tiriinler goriince bunlar1 satin aliyorum. Bu sekilde.” Seklinde bir yanit vermistir.

Bu tema altinda yer alan bir baska yanit ise K7 katilimeisina aittir. K7 “ Evet.
Farkl1 oyun karakterlerine ait oyuncaklari ve fotograflari alip odamda tasarimsal olarak

kullanmaktayim.” Cevabini vermistir.

Benzer sekilde K8 “Evet aldim. Genellikle oyunlarin simge ve karakterlerine

denk geldikce ve begendikce satin altyorum.” Bigiminde bir yanit vermistir.

Ureticiler grubu, mobil oyun ve mobil oyun karakterlerine dair figiirleri igeren
hediyelik esyalar1 satin almaktan ziyade bu oyunlarda kendisine veya takimlarina ait
olarak yer alan farkli logolari, isimleri veya simgeleri i¢eren hediyelik esyalar

kendileri iiretmektedir. Bu grup altinda degerlendirilen yanitlar su sekildedir:

K5 “Kendimiz satin almadik. Fakat kendi mobil oyun takimimizin logosunu
bir tigort listline bastirarak bunlar1 kendi takim oyuncularimiza ve meraklilarina

dagittik.” Seklinde soruyu cevaplamstir.

Son olarak ilgisizler grubu ise, mobil oyunlara ve mobil oyun karakterlerine
dair herhangi bir hediyelik esyaya ilgi duymayan grubu ifade etmektedir. K4, K9 ve
K10 katilimcilar1 daha once herhangi bir mobil oyunla ilgili hediyelik esya
almadiklarini ve bu iirtinlere ilgi de duymadiklarini ifade etmelerinden 6tiirii bu gruba

dahil olmaktadirlar.
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3.7. Bulgularin Genel Olarak Degerlendirilmesi

Z kusaginin mobil oyunlar ile ge¢irmis oldugu vakit ve bu anlamda
kendisinden 6nceki kusaklar ile farklilasan cocukluk ve gelisim siirecleri bir¢ok a¢idan
tartisma yaratan bir konu haline gelmistir. Mobil oyunlarin bagimlilik yaratici yonii,
bu bagimliliga sahip oldugu diisiiniilen bireylerin sosyal yasamlarindaki degisiklikler
ve buna bagli olarak bos zamanin verimliligi ile seyahat anlayis1 gibi konular bir¢ok
arastirmanin konusu olarak islenmistir. Bu bakimdan ¢alisma, kapsamli bir sekilde Z
kusagimin mobil oyun aliskanliklari, mobil oyun anlayisina bagli olarak seyahat
anlayislarinin ne 6l¢iide degisim gosterdigi ve yine mobil oyun aligkanlarina baglh
olarak sosyal yonlerinin ne ol¢iide etkilendigi ile turistik tiiketim anlayislarina varana

kadar detayli bir sekilde inceleme yapma anlayisi ile hazirlanmaistir.

Arastirmanin ortaya koydugu dikkat ¢ekici bulgulardan ilki, katilimecilarin
mobil oyun oynamaya hangi yasta ve ne sekilde basladigi ile ilgilidir. Katilimcilarin
tamaminin oldukca kii¢iik yaslarda mobil oyun oynamaya basladig1 ve halen devam
ettigi hatta bircogunun bunu kendi sahip oldugu mobil cihazlar ile yaptigi
goriilmektedir. Bu durum, mobil cihazlarin Z kusagi bireylerinin ¢ocukluktan
yetiskinlige varana kadar uzun bir siirede hayatlarinin bir parcasi olarak var oldugu
gercegini ortaya koymaktadir. Bu durum, beraberinde mobil cihazlar ve oyunlar ile
uzun siireli etkilesim halinde bulunan Z kusagiin sosyal anlayislarinda ve seyahat
aligkanliklarinda ne gibi degisiklikler olabilecegi ile ilgili bir soruyu da ortaya
cikariyor.

Bu noktada Z kusaginin kendi algisi ile X ve Y kusaklar1 ve kendi aralarinda,
seyahat anlayislar1 bakimindan ne gibi farkliliklar gordiikleri tespit edilmeye gayret
gosterilmistir. Mobil oyun aligkanliklar1 mevcut olan bu katilimci grubu, kendilerini
macera, eglence ve deneyim odakli bir seyahat anlayisi igerisinde gormektedir. Yalgin
ve Karaman (2024) ise yapmis olduklar1 “Z Kusag: Tiiketicilerin Kisilik Ozellikleri ile
Turistik Uriin Tercihi Arasindaki Iliskide Seyahat Motivasyonlarinin Etkisi: Denizli
Ornegi” adli calismada mevcut arastirma ile benzer sonuglar elde etmistir. Ozellikle,
seyahat etme motivasyonu agisindan heyecan ve kendini kesfetmek gibi bulgular bu
acidan arastirma bulgular1 ile benzerlik gostermektedir. Gok vd. (2021) tarafindan

yapilmis olan “Yalniz Seyahat Eden Turistlerin Seyahat Motivasyonu ve Deneyimi: Z
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Kusag1 Ornegi” adli calismada Z kusaginin seyahat etme motivasyonlarina yonelik
heyecan, yeni yerler gérme ve macera gibi mevcut arastirma ile benzer bulgular ortaya
koymuslardir. X ve Y kusaginin daha ¢ok dinlenme, rahatlama ve konfor arayisi

cercevesinde bir seyahat anlayisina sahip oldugunu diisiinmektedir.

Elde edilen bulgulara gore bir diger sonug, Z kusagmmin sosyal iliskiler
baglaminda seyahat etmeye yonelik davranislar ile ilgilidir. Bu noktada bakildiginda
katilimcilarin 6nemli bir kism1 mobil oyun aracilifiyla tamistiklar1 arkadaglar ile
bulusmak i¢in ulusal veya uluslararasi seyahatler gerceklestirmistir. Buna karsin Erten
(2019) ise “Z Kusagimin Dijital Teknolojiye Yonelik Tutumlar1” adli ¢alismasinda
mobil cihazlar dahil olmak iizere dijital cihaz kullaniminin tembellige yol acabilecegi
ve buna ¢0ziim olarak ise daha sosyal faaliyetlere yonelim gosterilmesi gerektigi
durumu ifade edilmistir. Mevcut arastirmadaki katilimcilarin dijital araglar vasitasiyla
tanistiklar1 arkadaglari ile ger¢ek ortamda da bulusmus olmalart bu diger ¢alisma
kapsaminda elde edilen bulgular ile ¢elismemek ile farkli bir noktay1 gbzler oniine
sermektedir. Bu farklilik, bireylerin dijital cihazlar ile uzun siireli vakit ge¢irmek
yerine vakitlerinin bir kismini sosyal faaliyetler ile degerlendirmesinde yine bu

cthazlarin faydali olabilecegi seklindedir.

Katilimcilarin - mobil oyun c¢ercevesinde degerlendirilebilecek ¢esitli
etkinliklere katilim saglamak amaciyla seyahat edip etmedikleri ¢aligmanin bir diger
ayag1l olmustur. Bu bakimdan katilimcilardan elde edilen veriler 15181inda yapilan
analizler ile yerel mobil oyuncu ve gezgin mobil oyuncu olmak iizere iki farkli oyuncu
tipini niteleyen temalar elde edilmistir. Bu kapsamda yerel mobil oyuncular temasi ile
ele alinan oyuncularin daha ¢ok kendi ikamet ettikleri sehirlerde veya sadece kendi
evlerinde mobil oyun oynamaya aliskin olduklar1 goriiliirken, gezgin mobil oyuncular
olarak degerlendirilen oyuncularin ise mobil oyun etkinliklerine katilim saglamak
amaciyla sehir dis1 veya uluslararasi seyahatlere katilim sagladiklar1 goriilmektedir.
Aragtirma ile benzer bulgulara sahip bir baska arasgtirma olan Bayram (2018)
tarafindan yapilan “Planlanmis Davranis Teorisi Cergevesinde E-spor Turizmine
Katilma Niyeti” adl1 ¢aligmada ise belirli mobil oyun platformlarinda aktif olarak yer
alan katilimcilardan elde edilen veriler 1s181nda son bir yil igerisinde e-Spor amagh

olarak hi¢ seyahat etmeyen ve e-Spor amagli olarak son bir yilda 1-2 kez seyahat etmis

62



olan katilimcilarin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Neticede, bu ¢alismada elde
edilen bulgular ile mevcut arastirmadaki bulgularin benzer sekilde oldugu ifade

edilebilir.

Benzer sekilde, Yildirim ve Tamer (2022) tarafindan yapilan “Elektronik Spor
Turizmi: Elektronik Spor izleyicileri Uzerine Bir Arastirma” adli calismada ise e-Spor
oyuncularinin yurti¢i ve yurtdisi olmak tlizere e-Spor etkinliklerine katilim egilimlerini
iceren bulgular paylagilmistir. Bu bulgulara gore katilimeilarin bityiik cogunlugu daha
once herhangi bir e-Spor etkinligine katilmamuistir. Yine katilimcilarin bir kismi daha
once bir yurti¢i e-Spor etkinliklerine katilim gdstermis durumdayken katilimcilarin
cok daha az bir kismi yurtdist e-Spor etkinliklerine katilmistir. Bu ¢aligmanin
bulgulari, mevcut aragtirmanin bulgularina gore katilimcilarin e-Spor etkinliklerine

katilim saglama sikliklar1 bakimindan bir benzerlik gostermemektedir.

Arastirmanin bir diger bulgusu ise Z kusaginin gergeklestirdikleri seyahatlerde
mobil oyun ile alakali hediyelik esya benzeri tirlinler satin alma eylemi ile ilgilidir. Bu
kapsamda literatiirde benzer nitelikte bir ¢alisma bulunmamasina karsin Z kusaginin
seyahat ettikleri bolgelerde ne tiir hediyelik esya aldiklarina yonelik caligmalar
mevcuttur. {lhan vd. (2023) tarafindan yapilan “Z Kusaginn Turistik Deneyimine
Biitiinciil Bir Bakis” adli calismada Z kusagi bireylerinin seyahat ettikleri bolgede
daha ¢ok miicevherat, kupa bardagi ve magnet gibi iirlinler satin almaya yoneldigine

yonelik bulgular paylagilmistir.

Bampatzia vd. (2016) tarafindan yapilan “Ciddi Oyunlar: Kiiltiirel Miras i¢in
Degerli Araglar” adli calismada ise mobil oyun sirketlerinin, kendi pazarlama
faaliyetleri dahilinde tirettigi hediyelik esyalar ele alinmistir. Bunlardan bazilar
kiyafet tasarim oyunlar1 kategorisinde yer alan oyunlari lireten bazi oyun sirketlerinin,
kullanicilarin oyun sirasinda tasarladiklar kiyafetleri satin almasina imkan sunmasi,
“Yiiziin Bir Heykelin Uzerinde” adl1 bir oyunda ise antik ¢aglara ait cesitli heykel
figtlirlerinin tiim pargalarina ek olarak yiiz kismi i¢in kullanicilara kendi yiizlerinin
bir fotograf araciligiyla heykele uyarlanmasi ile beraber bu {irlinii bir hediyelik esya
olarak satin alabilmesine de olanak sunulmaktadir. Mevcut arastirmadaki katilimcilar

daha ¢ok bir mobil oyunu oyunun karakterlerine veya ozelliklerine dair temsiliyet
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ozelligine sahip hediyelik esyalar satin aldiklarini ifade ederken, bu ¢alismada yer alan
iiriin gruplar1 ise oyunu oynayarak elde edilen ve kisiye 6zel nitelige sahip iiriin

gruplarinin varligina isaret etmistir.
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SONUC
Internet cagimin gelisim siireci icerisinde teknolojik iiriin yelpazesine dahil olan
mobil cihazlar, bireylerin yasamlarina etki eden bir nitelige sahip olmustur. Bireyler,
mobil cihazlar araciliiyla hayatlarim1 kolaylastiracak bir¢ok imkana sahip olurken
ayni zamanda eglenmek ve bos zaman gecirmek gibi giidiilerle giristikleri faaliyetlerde
de mobil cihazlardan faydalanmaya baslamislardir. Mobil cihazlarin ve buna bagh
olarak ortaya ¢ikan mobil oyunlarin cazibesi, 6zellikle cocukluk ve gelisim siireclerini

bu teknolojiler ile gegiren Z kusagi tizerinde etki sahibi olmustur.

Calisma, gelisim siirecini mobil teknolojilerin ve mobil oyunlarin bulundugu
bir ortamda geciren Z kusaginin bu yeniliklere bagli olarak bos zaman davraniglarinin
ve seyahat anlayislarinin ne sekilde etkilendigi hususu iizerine odaklanilmig bir
calismadir. Bu kapsamda mobil oyun platformlarinda aktif olarak yer alan 10 ayri
katilimc1 ile goriismeler gergeklestirilmis ve toplanan veriler, icerik analize tabi
tutulmustur. Elde edilen bulgular, literatiirdeki bazi bilgileri tasdik ederken aymi

zamanda ilgili konu kapsaminda yeni sonuglarin da ortaya konmasini saglamistir.

Genel olarak, Z kusag1 da dahil olmak {izere ¢esitli mobil kullanicilarinin bu
teknolojileri kullanim bigimi ve siiresi lizerinden verimli bir kullanim yakalanmasi ile
kullanicilarin hayatlarina bu teknolojiler araciligiyla cesitli kolayliklar saglanabilecegi
tizerine kurulu olan ilgili literatiir, mobil cihazlarin bagimlilik yapici 6zelligine de
siklikla deginen bir bulgu havuzuna sahiptir. Bu bakimdan calisma, mobil oyunlarin
ve buna bagli olarak mobil cihazlarin kullanimi ile katilimcilarin bos zaman
degerlendirme ve seyahat motivasyonlari gibi degiskenler arasindaki iliskileri
Olcimlemesi acisindan literatlire bir c¢esitlilik kazandirma niteligine sahip olmaya

adaydir.

Elde edilen bulgular gostermektedir ki Z kusagi bireyleri, mobil oyun
oynayarak gecirdikleri vakit ile yalnizca sanal aktiviteler gerceklestirmemekte; ayni
zamanda bu platformlardaki cesitli sosyal aglara dahil olmakta, yeni insanlar ile
tanigmakta, fiziksel ortama da tasinacak arkadaslik iligkileri gerceklestirmekte ve
mobil oyun sirketlerinin hazirladigr farkli ulusal ve uluslararast bolgelerdeki

etkinliklere de katilim saglayabilmektedir.
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Bu durum, mobil oyun oynama aligkanliginin izole bir yasam bigimi
olusturdugu algisina ters olarak farkli sosyal olanaklarin degerlendirilmesi agisindan

da ¢esitli imkanlar yarattigini géstermektedir.

Mobil oyunlara bagl olarak gelisen sosyal faaliyetler ve etkinlikler, bireyleri
sadece teknolojik cihazlarla vakit ge¢irmekten alikoymanin yani sira farkli bolgelere
seyahat etme motivasyonu yaratmakta da etkilidir. Katilimcilarin vermis oldugu
cevaplar bu durumu ortaya koymaktadir. Katilimcilardan bazilar1 mobil oyun temali
etkinliklere katilim saglamak amaciyla sehir disina ¢ikarak farkli ulusal seyahatler
gerceklestirirken, bazilar1 ise uluslararast mobil oyun etkinliklerine katilmak iizere
seyahat ederek gittikleri yerlerde hem yeni sosyal baglantilar kurup hem de turizm

hareketine katilmaktadirlar.

Turizm bolgelerinde turistlerin en tipik satin alma davranislarindan birini
aciklayan hediyelik esya veya hatira niteligi tasiyan iiriinler satin alma davranisi da
yine mobil oyun oynayan ve mobil oyunlara bagli olarak gergeklestirilen seyahatlere
katilan kisilerde de goriilmektedir. Calismadaki katilimcilar, farkli bdlgelere
gerceklestirdikleri seyahatlerde oynadiklar1 oyunlara yonelik cesitli figlirleri ve
oyuncaklar1 satin aldiklarini ifade etmislerdir. Hatta bazi katilimcilar, satin aldiklar
mobil oyunlara doniik hediyelik esyalari koleksiyon olarak biriktirdiklerini ifade
etmislerdir. Bu durum, katilimcilarin farkli yerlerde mobil oyunlara doniik hediyelik
esya satin alma davranisinin tekrar edilebilir oldugunu gozler Oniine sermektedir.
Neticede mobil oyunlar ile ilgili farkli bolgelerde hediyelik esyalar satin alma
davraniginin, bireyler i¢in 6zellikle koleksiyon yapmak gibi ¢esitli satin almay1
tekrarlayabilecek sebeplerin var olusu ile beraber farkli bolgelere seyahat etme
davranigint olumlu sekilde destekleyebilecek bir faktor oldugunu ifade etmek

mumkindiir.

Calismanin birinci kisminda yer alan seyahat motivasyonu agisindan 6zgiirliik
ve macera faktorli, ¢calismanin bulgularini agiklar niteliktedir. Katilimeilarin, kendi
baslarina ve arkadaslartyla birlikte olmak iizere eglence ve macera giidiileriyle seyahat

ettikleri anlagilmaktadr.
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Calismanin ikinci kisminda yer alan farkli mobil oyun tiirleri, arastirma
katilimcilarinin tercihlerini de yansitmaktadir. Katilimcilar tek bir oyun kullanimi

lizerine yogunlagsmamis ve birbirlerinden farkl: tiirde oyunlar oynadiklar1 anlasilmistir.

Calismanin  ilk iki bolimiinde anlatilanlarin, c¢alismanin bulgularin
destekleyici ve yansitict bir nitelikte olmasi durumu ¢alismanin kendi iginde tutarh

oldugunu gostermektedir. Bu durum, ¢aligmanin biitiinliigli agisindan 6nemlidir.

Calismanin bulgularina dayanarak paydaslar agisindan sunulabilecek Oneriler

sunlardir:

o Ozellikle devletlerin veya gesitli 6zel kuruluslarin teknoloji
bagimlilig: ile ilgili onleyici faaliyetlerinde, bireyleri teknolojik cihazlardan
uzaklastirmaya doniik Onlemlerin yani sira dogrudan teknoloji temelli ve
teknolojiye bagli olarak diizenlenebilecek c¢esitli sosyal faaliyetlerle de
bireylerin teknolojik cihazlar ile gegirecekleri zamani azaltacak Onlemler
yaratilabilir. Bu hususta yeni Onlemlerin gerekli hale gelmesi, teknolojik
cthazlardan uzaklastirma yaklasiminin giinliik hayatta teknoloji kullaniminin
zorunlu hale gelmesi ile beraber imkani olmayan bir opsiyon olmaya yiiz
tutmasina bagli olarak gerceklesmistir. Bu durum, teknoloji bagimlis1 olarak
tanimlanan kesimin bagimlilik diizeylerinin diigiiriilmesinde yine teknoloji ile
baglantili faaliyetlerin kullanilmasini son derece 6nemli kilmaktadir.

J Bir diger Oneri ise destinasyon yoOnetimleri i¢in gegerlidir. Z
kusag1 bireylerinin mobil oyunlara bagli olarak veya mobil oyun temasiyla
diizenlenen etkinliklere katilim saglamaya egilimli olmasi, mobil oyun temal
etkinliklere ev sahipligi yapan, bu etkinlikleri diizenlemek i¢in gerekli altyap1
ve {listyapt olanaklarina sahip olan ve mobil oyun etkinlikleri ile ilgili
hizmetleri etkin bir sekilde yiiriitebilecek insan kaynagina sahip olan
destinasyonlar1 avantajli bir konuma geg¢irmektedir. Bu baglamda, 6zellikle
turizm pazarindan gelir elde etme ve rekabet avantaj1 saglama ihtiyact duyan
tilkeler, mobil oyun temali etkinlikleri diizenleyebilecek altyap: ve iistyap1

yatirimlarini arttirarak, bu alandaki pazarlama faaliyetlerini arttirarak ve
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gerekli yetkinlikte beseri kaynagi yaratacak egitim olanaklarini saglayarak bir
adim 6ne ¢ikabilirler.

. Mobil oyun endiistrisi agisindan da sunulabilecek bir Oneri
mevcuttur. Mobil oyun sirketlerinin bilgisayarl sistemler tizerinden sundugu
hizmetlerin yan1 sira oyunculari1 sosyal olarak da bir araya getirebilecek farkli
etkinlikler tasarladiginda, ¢aligmanin bulgularindan da anlasilabilecegi lizere
oyuncular bu tarz etkinliklere ragbet gosterebilmektedir. Bu durum, mobil
oyun sirketleri i¢in 6nemli bir potansiyel gelir kaynagi yaratmaktadir. Bu
bakimdan, mobil oyun sirketleri, piyasa igerisinde rekabet avantaji saglamak
icin pazarlama ve arastirma gelistirme faaliyetlerinde sosyal faaliyetlere de
onemli 6l¢iide yer vermelidir.

. Calismanin bir diger Onerisi ise turizm ve mobil oyun literatiirii
ile ilgili arastirmalar yapan akademisyenler ile ilgilidir. Akademik
calismalarda, belirli bir kesimin seyahat motivasyonunu 6l¢iimlemek acgisindan
katilimcilarin sahip oldugu farkli motivasyonel unsurlari ortaya koymak
onemlidir. Aksi takdirde potansiyel turistlerin seyahat motivasyonlari sinirlt
bagliklar dahilinde 6lciilecek ve dolayisiyla katilimeilarin beklentileri net bir
sekilde ortaya konamayacaktir. Bu bakimdan caligma, bireylerin seyahat
motivasyonlarinin Ol¢iilmesinde farkli bir motivasyonel unsuru ortaya
cikarmistir. Sonu¢ olarak, ozellikle Z kusagimin seyahat motivasyonunu
Olclimlemeye yonelik calismalarda mobil oyun temali etkinliklerin de
degerlendirme kapsamina alinmasi, yapilacak ¢aligmalarin verimliligini

arttirabilir.
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EKLER

EK 1. GORUSME SORULARI

. Cinsiyetiniz nedir?

. Yasiniz kagtir?

o Medeni durumunuz nedir?

o Egitim durumunuz nedir?

o Hangi sehirde ikdmet ediyorsunuz?

o Mobil oyun oynamaya ne zaman ve nasil basladiniz?

o Kendi seyahat anlayisiniz ile X ve Y kusagi bireylerinin seyahat

anlayis1 arasinda ne gibi farkliliklar goriiyorsunuz?

o Mobil oyun araciligiyla tanistiginiz farkli sehir veya iilkede yasayan bir
arkadasinizla fiziksel bir ortamda bulustugunuz oldu mu?

. Yasadiginiz  sehir/iilke disinda diizenlenen hangi mobil oyun
etkinliklerine katildiniz veya katilmak ister miydiniz?

o Seyahat amagli gittiginiz bir bdlgede mobil oyunlar1 temsil eden

hediyelik esya veya iirlinler satin aldiginiz oldu mu?
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