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YASAM KARMASASININ MOBIL OYUN TERCIHLERINE ETKISI
Esmanur Bayar Telyakar
Haziran, 2022

Son zamanlarda populer olan hyper casual (gtindelik) oyunlar, mobil oyunlar iginde
en sik oynanan tiirler arasinda yer almaktadir. Hyper casual oyunlar, oynanig ve
grafik bakimindan diger oyun tiirlerine gére daha basittir. Ancak bu tiirde de farkli
tasarim yaklasimlari mevcuttur. Kimi oyunlar tasarima daha minimalist yaklasirken
kimi oyunlarda yogun ve karmasik gorsel 6geler kullanilabilir. Yizlerce benzer oyun
icinden se¢im yaparken oyuncularin tercihlerini birgok neden etkiler. Bu ¢alismanin
amact mobil oyun tercihlerinin tasarim ydniinden, oyuncularin yasam tarzindan
etkilenip etkilenmedigini arastirmaktir. Calismaya katilanlarin yasam tarzi karmasa
ve diizen agisindan ele alinmistir.

Literatiirde, kisilik oOzelliklerinin oyunlar iizerinde etkisi arastirilmasina ragmen
yasam tarzinin, tasarim veya mobil oyun tercihlerimizi nasil etkiledigine dair bir
calismaya rastlanmamistir.

Aragtirma yontemi olarak kaos anketi ve oyun begenisi anketi uygulanmistir. Cesitli
demografik ozelliklere sahip 40 katilimciya ayni kategoride, farkli grafik tarzlarda
oyunlar oynatilip degerlendirmesi istenmistir. Mobil oyun se¢imi; arayiiz tasariminin
detay ve karmasiklik seviyesine goére yapilmigtir. Ankete 50 milyon (zerinde
indirilen oyunlar dahil edilmistir. Katilimcilarin oyun begenisi icin oyun
memnuniyeti anketi, hayat karmagasini 6lgmek i¢in kaos anketi uygulanmistir. Oyun
begenisi anketi i¢in; Oyuncu Deneyimi Memnuniyet Olgegi (GUESS) ve ikili sifat
testi (VISIQUAL) kullanilmistir. Kaos anketini olusturmak icin, Ev I¢i Karmasa
Olgegi (CHAOQOS) Psikolojik Rahatlik Diizeyi Olgegi (PSS) ve Yasam Tarz
Karmasast (LCS) oOlgeklerinden yararlanilmistir.  Anket sonuglarina gore
siniflandirilan katilimcilarin yasam kaosu oraniyla oyun begenisi karsilagtirilmistir.
Analiz sonucunda hayat karmasasinin kisilerin mobil oyun tercihlerini dikkate deger
oranda etkiledigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Yasam Tarzi, Etkilesim Tasarimi, Kullanici

Deneyimi



ABSTRACT

THE EFFECT OF LIFE CHAOS ON MOBILE GAME PREFERENCES
Esmanur Bayar Telyakar
Haziran, 2022

Recently popular hyper-casual games are among the most played category among
mobile games. Hyper-casual games are simpler in terms of gameplay and graphics
than other types of games. However, there are different design approaches in this
type as well. While some games approach the design more minimalist, some games
have intense and complex visual elements. Players' preferences are affected by many
factors. The aim of this study is to investigate whether mobile game design
preferences are affected by the lifestyle of the players. The lifestyle of the
participants in the study was discussed in terms of complexity and order.

Although the effect of personality traits on games has been researched in the
literature, there is no study on how lifestyle affects our design or mobile game
preferences.

Chaos form and game satisfaction form were applied as research methods. Forty
participants with various demographic characteristics were asked to play and
evaluate games in the same category, in different graphic styles. Mobile game
selection; made according to the level of detail and complexity of the interface
design. Over 50 million downloaded games were included in the survey. The game
satisfaction survey was used for the participants' game liking, and a chaos survey was
applied to measure the complexity of life. For the game satisfaction survey; Game
User Experience Satisfaction Scale (GUESS) was used. The Confusion, Hubbub, and
Order Scale (CHAOS), Perceived Stress Scale (PSS) and Life Chaos Scale (LCS)
were used to create the chaos survey. According to the results of the survey, the
participants were classified and the rate of life chaos was compared with the
enjoyment of the game. As a result of the analysis, it was determined that the
complexity of life significantly affected the mobile game preferences of the
participants.

Key Words: Mobile Game, Life Style, interaction Design, User Experience
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Bu tez ¢aligmasinda yasam tarzinin mobil oyun tercihlerine etkileri kanitlanmak
istenmistir.

Tezin gergeklestirilmesinde, degerli bilgilerini benimle paylasan, saygideger
danisman hocam; Dog. Dr. Adviye Ayca UNLUER’e, ¢alismam boyunca benden bir
an olsun yardimlarim esirgemeyen ablam Ulfet BAYAR, kardesim Muhammed
BAYAR, esim Gokhan TELYAKAR ve hayatimin her evresinde bana destek olan
annem Miibeccel GUNGOR e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Istanbul; Haziran, 2022 Esmanur Bayar Telyakar
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1. GIRIS

Oyun hakkindaki arastirmalarin en bilineni 1930’lu yillarda Huizinga’ya
dayanmaktadir. Homo Ludens ile baslayan geleneksel oyun (dijital disindaki
oyunlar) iizerine tartismalar halen devam etmekle birlikte giiniimiizde arastirmalarin
yoni, dijital oyuna c¢evrilmeye baglamigtir. Dijital oyun literatiirii taranmis olup
calismalarin biiyiilk bir kisminin bilgisayar ve video oyunu iizerine oldugu
gozlemlenmistir. Teknolojik ilerlemeler, dijital oyun tekniklerinde surekli olarak
yeniliklere yol agmakta ve yeni arastirma alanlar1 dogmaktadir. Bu alanlardan biri de
giinimiizde hizla yayginlasan mobil oyunlardir. Son zamanlarda mobil oyuncu
sayisinin artmasi nedeniyle dijital oyun arastirmalarinin yoniinii bilgisayar ve video
oyunlarindan mobil oyunlara donmektedir. Mobil oyunlarla ilgili ¢aligmalar
incelendiginde en yaygin arastirma alaninin  egitici  oyunlar  oldugu
gbzlemlenmektedir. Ciddi oyunlar (serious game) ve oyunlastirma da alanda genis
yer kaplayan konulardandir. Alan arastirmalari mobil oyun ve oyuncu odaginda
genellikle oyuncu davranist ve motivasyonlar1 {izerine yogunlagmaktadir. Oyuncu
psikolojisi ve mobil oyun baglaminda en ¢ok irdelenen konunun ise oyun bagimliligi
oldugu goézlemlenmistir. Mobil oyuncularin modellenmesine yonelik bir ¢alismada,
oyuncu tercihleri, cihaz performansi iizerinden degerlendirilmistir. (Yang, Dar,
Sharp, 2020). Hong Kong’da yapilan bagka bir ¢alismada, mobil oyun tercihleri yash
yetiskinler 6zelinde incelenmis, yasa bagh fiziksel degisimlerin tercihleri etkiledigi
tespit edilmistir (Yu, Ho, Chan, 2021). Oyuncu tercihleri ile ilgili benzer bir
arastirmada, oyunlarin zorluk kolaylik seviyesinin tercihleri etkileyip etkilemedigi
arastirtlmis; ¢ok zor veya c¢ok kolay oyunlarin hizla ilgi kaybettikleri
gozlemlenmistir. (Cowling ve dig., 2015). Mobil oyun ve cinsiyet roli Uzerine
yapilan bir ¢alismada, erkek ve kadin katilimcilarin farkli tiir oyunlara ilgi duydugu
ortaya ¢ikmustir. (Phan, Keebler, Chaparro, 2012). Baska bir demografik ¢alismada
ise mobil oyun ikonlarmin begenilmesi de cinsiyet ve yasin etkisi gdzlemlenmistir

(Jylha, Hamari, 2020).


https://ieeexplore.ieee.org/author/37297018900

Tez konusuna yakin ¢alismalara 6rnek olarak kisilik tiplerinin oyun tercihleri iizerine
etkisi verilebilir. Bes biiyiik kisilik envanterini temel alan bu ¢alismalar, bilgisayar,
video ve mobil oyun {lizerinde uygulanmistir. Arastirmalarin sonucunda kisilik
tiplerinin oyun turii ve oyun igindeki karakter se¢imlerine yansidigi tespit edilmistir.
(Hesselle ve dig., 1984; Seok, DaCosta, 2015; Xu ve dig., 2016). Mobil oyuncularin
yasam tarzinin, oyun tercihlerine etkisi {izerine heniiz bir ¢alisma tespit

edilememistir.

Oyun oynama nedenlerimiz oyun tercihlerimizle iliskilidir. Ornegin; canimiz
sikildiginda eglenmek, stresli bir giiniin ardindan rahatlamak, uzun bir yolda zaman
gecirmek gibi nedenlerle oyun oynayabiliriz. Oyun oynamak gonulli bir eylemdir

dolayistyla eglenmedigimiz veya sikildigimiz bir oyunu oynamak istemeyiz.

Mobil oyunlar, diger oyun tiirlerden farkli olarak oynamak i¢in 6zel bir zamana ve
mekana ihtiyag duymazlar. Bu ozellikleri sayesinde hayatimiz kendi temposunda
akarken mobil oyunlar bu tempoya dahil olur. Yasantimiza dahil ettigimiz bu oyunlar

hayat akigindan etkilenir mi sorusu akla gelmektedir.

S6z konusu bu fikirlerden yola ¢ikilmis olan tezde “’insanlarin yasam tarzi mobil
oyun tercihlerini etkiler mi?’’ sorusu sorulmustur. Yasantist diizenli ve rutinleri olan
kisilerin, karmasa ve kosturmaca iginde olan kisilerden farkli tercihler yapacagi
hipotezi ortaya siiriilmiistiir. Bu dogrultuda ‘’iki yasanti arasinda ne tiir begeni
farkliliklar1 olabilir?”” sorusundan yola gikarak iki oyun segilmistir. Ote yandan
mobil oyun tercihlerine etki eden birgok faktdr vardir. Bunlar tezin {iciincii basligi
altinda incelenmektedir. Diger faktorleri elemek icin tek degisken olarak ‘tasarim
stili’ belirlenmistir. Secilmis oyunlardan birisi gorsel tasarim agisindan minimalist ve
oldukga sadedir (Two Dots). Diger oyun ise gorsel olarak kalabalik, renkli ve ¢ok
hareketlidir (Toon Blast). Baslangigta, hayati karmasik insanlarin kalabalik, diizenli
olanlarin ise sade oyunu tercih edeceginden yola c¢ikilmistir. Yapilan 6n ¢alismada
sonuglarin tam tersi oldugu gozlemlenmistir. Bu da tespit edebildigimiz iizere hayat

karmasasinin tercihleri farkli yonde etkiledigini kanitlamaktadir.

Tezde arastirma yontemi olarak iki farkli anket uygulanmistir. Ilk ankette
katilmcilar, iki oyunu da oynayip oyun begeni anketini doldurmustur. Ikincisi
psikolojik sosyal olgeklerden yararlanilarak hazirlanan kaos anketidir, bu anketle

oyuncularin hayat karmasasi ve diizeni 6l¢lilmiistiir.



Analizde katilimcilar oyun begenisine gore gruplandirilmis ve tercihleri kaos
anketinin sonuglar ile karsilagtirllmigtir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
hayati karmasik olanlarin ¢ogunlukla minimalist, hayati diizenli olanlarin

renkli/kalabalik oyunu tercih ettigi gozlemlenmistir.

Tezde, sirasiyla oyun kavrami tartisilmis, ardindan dijital oyun ve mobil oyun
literatlirti tamitilmigtir. Teze konu olan hyper casual (giindelik oyun) turd incelenmis;
mobil oyuncu demografisi ve oyuncu tercihleri etkileyen diger unsurlara
deginilmistir. Arastirma sorusu ve kapsami ag¢iklanarak, kaosun tanimi yapilmistir.
Ardindan anketlerde kullanilan o6lgekler verilmistir. Secilen oyunlarin kriterleri
belirtilmis ve analiz yontemi anlatilmigtir. Son bolumde c¢ikarimlar yapilmistir.

Sonuglar konunun arastirmaya deger ve Oniiniin agik oldugunu gostermektedir.



2. OYUN HAKKINDA

Sozlik tanimlarina bakildiginda oyun ‘insanin vaktini hos gecirmesine,
oyalanmasina yarayan, genellikle belli kurallari olan eglence veya genellikle
cocuklarin oynadigi, higbir ¢ikara dayanmayan, eglenceli yaris’ (Oxford English
Dictionary) ve benzeri sekillerde agiklanmaktadir. Oyun denince akla ilk olarak
cocukluk dénemi gelse de esasen oyun hayatimizin birgok evresini kapsar. Oyle ki
bu konu hakkinda Oncii kitaplardan olan Homo Ludens’de Huizinga oyununun

kiiltiirden bile eski oldugunu hatta insanliktan 6nceye dayandigini iddia eder.

Huizinga insan1 “homo ludens” yani oyuncu insan olarak tanimlamistir. Yazara gore
“’oyun, kilttirden daha eskidir, gunku kdltur insan toplumunu varsayar ve hayvanlar,

29

oynamay1 insanlardan ogrenmemislerdir.”” Hatta, insan uygarliginin genel oyun

fikrine higbir temel 6zellik eklemedigini sdyler. (Huizinga, 1944, 1).

Ve vurgular; ‘...hayvan diizeyindeki en basit sekli ile bile oyun, fizyolojik bir fenomenden veya
psikolojik bir refleksten daha fazlasidir. Tamamen fiziksel veya tamamen biyolojik aktivite
smirlarinin 6tesindedir. Bu 6nemli bir iglevdir, ¢linkii bir anlami vardir... Her oyun bir sey
ifade etmektedir. Oyunun 6ziinii olusturan etkin ilkeye "igglidii" diyerek her seyi agiklamayiz;
buna "akil" veya "irade" dersek de ¢ok fazla sey sdylemis oluruz. Her ne sekilde ifade edersek
edelim, oyunun bir anlam1 oldugu gergektir.” (Huizinga, 1944, 2).

Huizingaya parlak bir elestiri olarak takdim ettigi kitabinda Caillois, oyunu 6 temel
ozellikle aciklamistir. Bunlar; 6zgiirliik, ayrisiklik, belirsizlik, verimsizlik, yonetilme
ve -mis gibi yapmadir. Bu 6zellikler oyunu; goniillii bir eylem olarak, zaman ve
mekan sinirlamasi olmadan, sonucunu 6nceden bilemeyecegimiz bir olgu yapar

(Caillois, 1958).

Oyun hakkinda antropolojin yan sira psikoloji ve pedagoji baglaminda yaklagimlar
mevcuttur. Cocuklar i¢in oyun yalnizca eglenmek degildir, ¢cocuk oyun yoluyla
hayati deneyimler. Oyun sosyal, bedensel ve zihinsel gelisim siireglerinin bir
pargasidir. Richard Sennet cocuklarin bu oyun bi¢cimini bilme faaliyeti olarak
tanimlar ve basta irettikleri simgelerin giderek karisik hale geldigini soyler (Sezgin,
[24.05.2022]). Oyun tasarimcisi Jane McGonial, oyunlarda var olan dort temel
kategoriden bahseder. Bunlar dijital oyunlarda da kullanilan; amag, kural, geri

bildirim ve goniillii katilimdir (Berber, [24.05.2022]).



2.1. Dijital Oyun Nedir?

70’lerde ilk ticari dijital oyun olarak piyasaya giren Computer Space ile bu tir,
bilgisayar oyunu olarak hayatimiza girmistir. Baslangigta bilgisayar oyunu olarak
adlandirilirken, video oyunlari ardindan mobil oyunlarin yaymlanmasi ile dijital
oyun bashigi altinda anilmaya baslanmistir. Daha genis kapsamda sanal gerceklik,
artirlmig gerceklik ve hibrit oyunlar da bu kategoridedir. Alisageldigimiz oyun
kavramini dijital oyundan ayirmak i¢in genellikle geleneksel oyun terimi kullanilir.

Geleneksel oyun ile dijital oyunun temel faktorleri ve motivasyonlari benzerdir.

Teknolojinin imkanlari sayesinde geleneksel oyunda erisilmesi zor oyuncu evrenine
ulasmak dijital oyunlarda miimkiindiir. ki tiir arasindaki en biiyiik fark dijital

oyunlarda yapay zekaya kars1 oyun oynanabilmesidir.

Dijital oyun tlrleri hem teknoloji hem de tasarim bakimindan dikkate deger
farkliliklar igerir. Yaygin olarak bu tiirler; bilgisayar (pc), video (konsol, atari), mobil

oyunlar seklinde isimlendirilir.

2.1.1. Dijital Oyun Oynamanin Nedenleri

Oyun oynamak insanligin baslangicindan giiniimiize kadar ulasmis bir aliskanliktir.
Antropolog ve sosyologlara gore eski toplumlarda oyun; tecriibeleri aktarmak, egitim
ve eglence amaciyla kullaniliyordu. Temelde oyun oynamak eglence amacli bir
eylem gibi goriiniirken birgok aragtirma ¢ocukluk déneminde ¢evreyi anlamak ve

olaylar1 tanimlamak i¢in dogustan gelen bir davranis oldugunu gosteriyor.

Geleneksel oyunlar, ¢evremiz ve diger insanlarla etkilesimi deneyimledigimiz bir
alan iken, dijitallesmeyle birlikte bu deneyime, insan-bilgisayar etkilesimi de dahil
olmustur. Dijitallesme, geleneksel oyunun temel taslarindan olan sosyal ortam ve
fiziksel aktivitede ciddi bir degisime yol agmis, bu degisimin psikolojik ve sosyolojik

etkileri de gozlenmektedir.

Mobil oyun oynamanin yaygin olarak bilinen nedenlerinden biri de vakit gecirmektir.
Oyuncuyu motive eden unsurlar arasinda kazanmak veya bir basar1 elde etmek
sayilabilir. Eglenmek, 6grenmek, sosyallesmek, basar1 ve para kazanmak da dijital
oyun oynama nedenleri arasindadir. Facebook Gaming sirketinin 2021 yilinda
yaptig1 arastirmaya gore, kullanicilarin mobil oyun oynamasinin ana nedenleri stresi

azaltmak, zaman gecirmek, baska bir karaktere veya diinyaya dalmak, zorlayici bir



seyi tamamladig1 i¢in basarili hissetmek, onceden tanidiklari insanlarla baglanti
kurmak, disarida oyun oynama konusunda tutkulu olduklar1 bir konuyla

ilgilenmektir. (Andre, [24.05.2022]).

2.1.1.1. Psikolojik Nedenler

Oyun, tek basina ya da grupla paylasilabilir bir deneyimdir. Cevrimi¢i oyunlar, bu
deneyimi giindelik hayatta karsilasamayacagimiz sayida ve cesitlilikte insanlarla
paylasma imkani1 sunmaktadir. Dijitallesmenin etkisiyle; c¢evrenin degisime
ugramasi, sosyallesme ve hayati anlama cabasinda olan bireyi farkli arayislara
yonlendirdigi sOylenebilir. Bu durumun psiko-sosyal gelisimini tamamlayamamis
bireylerde ‘Dijital Oyun Bagimlilig1” (Internet Gaming Disorder) gibi ciddi boyutlara
ulastig1 goriilmektedir. Dijital oyunlar hakkinda yapilan aragtirmalardan bazilari,
oyun oynamanin bireyin ‘mutlu olma arzusuyla’ iliskili oldugunu gdstermektedir.
Tran ve Strutton (2013, 455) ‘’bireylerin dijital oyun oynama nedenleri, diger
oyuncularla iletisim kurmak, serbest zaman degerlendirmek/zaman 6ldirmek veya
eglence ve bilgi ihtiyaclarmi gidererek mutlu olmaktir’” diye agiklar. Oynamak ruh
halimize etki ederken, ruh halimizde bizi oynamaya yonlendirebilir. Kendini
kanitlama, eglenme, mutlu olma, kazanma duygusunu tatmin etme, becerilerini
gelistirme, sanal bir diinyada ger¢ek diinyanin sorunlarindan uzaklasma gibi
duygular, oynamanin psikolojik nedenleri arasindadir. Oyunu tasarlarken bu

nedenlere etki edecek ve tetikleyecek faktorler géz 6niinde bulundurulmalidir.

2.1.1.2. Cevresel ve Sosyolojik Nedenler

Disarda oyun alanlar1 bulamanin zorlugu nedeniyle sosyallesme ihtiyacinin gidermek
icin online oyunlara yonlenmek iyi bir alternatif olabilir. Bunun yan1 sira, oyunlar
global bir iletisim ag1 olusturmaktadir. Her zaman ve her yerde aga baglanabilmek,
farkli gruplarla ve istedigin kisilerle iletisim kurabilmek dijital oyunun
imkanlarindandir. Gerek c¢evrenin fiziksel kosullar1 gerekse bireyin fiziksel
farkliliklar1 sanal ortamda esitlenebilir. Oyuncu ger¢ek kimligini gizleyerek veya
gercekte sakladigi kimligini gostererek dijital aga dahil olabilir. Birden fazla kisiyle
oynanan oyunlar, bilgisayara kars1 oynanan oyunlara gore daha zengin bir iletisim ve

rekabet ortami sunmaktadir. Bu da oyundaki duygusal deneyimini etkiler.


https://financesonline.com/author/louie/

3. MOBIL OYUN TERCIiHLERIi NEYE GORE YAPILIR?

Kisilerin karar vermesi ile ilgili farkli goriisler mevcuttur. Solomon’a gore
tiikketicilerin karar vermesi ii¢ farkl1 sekilde meydana gelir. ilki ‘bilissel karar verme’
tilketicilerin tirtinii kullanmaya degip degmedigini belirlemek i¢gin sakin ve detayli bir
sekilde bilgileri incelemesidir. lkincisi ‘aliskanlikla karar verme’ kullanicinin
bilingsizce veya az bilingle caba gostermeden karar vermesidir. Sonuncusu ‘kolektif
karar verme’ karar verme siirecinde birden fazla kisinin yer almasidir (Solomon,
1983). Bu goriise gore oyuncular mobil oyun indirme uygulamasina (playstore vb.)
girdiklerinde bu aligkanliklardan biriyle oyun tercihi yaparlar. Bununla birlikte
sabirsizlik da oyun satin alma kararinda oldukga etkilidir. Oyuncularin oyun
markasina dair olan gorlisleri de Onemlidir. Birgok oyuncu oyunun nasil
oynanacagini degerlendirerek karar verir. Reklamlar, iicretsiz oyunlar, oyunun ikonu
ve tamitim gorselleri oyun indirmede oldukca etkilidir. Mobil oyun tercihlerinde
demografik faktorlerin 6zellikle de cinsiyetin etkili oldugu bilinmektedir. Engl ve
Nacke’in arastirmasina gore oyun se¢imlerinde mekanin ve zamanin 6énemli oldugu,
oynanan ortamin aydinlatilmasi, sicakligi, oyuncunun durus pozisyonu, oyunun kisa
veya genis zamanda oynanmasinin tercihleri etkiledigi soylenmektedir (Engl, Nacke,
2013, 88’den aktaran Altuntas, 2017, 282). Bir diger etki ise oyunun ¢evrimigi olup
olmadigidir. Kiiltiirel ve psikolojik etkilerin oldugu gibi kisinin oyun oynama

deneyiminden beklentisinin karsilanmasi tercih nedenleri arasindadir.

Kullanici oylamalari, yorumlari ve oyunun indirilme sayis1 da potansiyel oyunculari

etkilemektedir (Altuntas, Karaarslan, 2017, 282).

3.1. Mobil Oyuncu Demografisi

2021 yilinda yapilan aragtirmalara gore 2023 yilina kadar diinya ¢apinda 3,7 milyar
mobil oyuncu olmasi beklenmektedir. Istatistiklere gére mobil oyuncularin %55
kadin, %45'1 erkektir. Oyuncularin yarisindan fazlas1 34 yasindan biiyliktiir ve yas
ortalamast 36°dir. Baby boomer kusaginin %34°1, X kusaginin %541, Y kusaginin

%73’1, Z kusaginin %77’si mobil oyunculardir. Ortalama olarak kadinlarin oyunda



kalma siireleri erkeklere gore %25 fazladir. Kadmnlarin uygulama i¢i satin alma

yapma olasilig1 erkeklerden ¢ok daha yiiksektir.

Kullanicilar ayda ortalama iki ile bes mobil oyun oynamaktadir. Mobil cihazda

gecirilen zamanin %11°1 mobil oyunlarda harcanmaktadir.

Hyper casual (giindelik) mobil oyunculart diger oyunculara gére on kat daha fazla
oyun indirmektedir. Oyuncularin biiyiik bir kismi reklam igeren iicretsiz oyunlari,
reklamsiz ticretli oyunlardan daha fazla tercih etmektedir. Hyper casual oyunculari,

diger tiirlerinin oyuncularina gore iki kat daha fazla reklam izlemektedir (Andre,

[24.05.2022]).


https://financesonline.com/author/louie/

4. MOBIL OYUN TURLERI

Mobil oyunlar, oyun satin alma uygulamalarinda, amag ve tasarimlarina gore birgok
iist ve alt kategoriye ayrilmistir. Kullanicilar begenilerine goére oyunlari filtreleyip

indirebilmektedir.

Mobil oyun kategorileri, android uygulamasinda sunlardir; aksiyon, arcade, bulmaca,
egitici, giindelik, kagit, kelime, kumarhane oyunlari, macera oyunlari, masa oyunlari,

muzik, rol oyunu, simulasyon, soru-cevap, spor, strateji oyunlari ve yaristir.

Hyper casual (giindelik) oyunlar az yer kaplayan, oynamasi ve &grenmesi basit
kismen minimalist oyunlardir. 2021°’de yapilan arastirmaya gore %58 ile android
kullanicilar1 tarafindan en ¢ok oynanan oyun tiirtidiir. Aksiyon, macera, atari,

giindelik ve bulmaca oyunlari bu tiiriin i¢ine girmektedir (Kiiski, [24.05.2022]).

4.1. Hyper Casual Oyunlar

Hyper casual oyunlarin en belirgin 6zelligi basit oyun mekaniklerine sahip olmasidir.
2013 yilinda Dong Nguyen tarafindan gelistirilen ‘Flappy Bird’ oyununun piyasaya
stiriilmesiyle popiiler hale gelmis ve hizla mobil oyun pazarin1 domine eden tiir

olmustur.

Uretmeleri nispeten kolaydir ve genellikle minimal tasarima sahiplerdir. Kolaylig1 ve
cabuk Ogrenilmesi sayesinde genis oyuncu kitlesine hitap etmektedir. Kendini
oyuncu olarak tanimlamayan kitlenin biiyiik kismi1 bu tarz oyunlar1 tercih etmektedir.
Bu tlr, oyuncularina kisa siirede ve ayak {istii mekanlarda oynama imkani tanir.

Hyper casual oyunlar, oyuncularina eglence ve tekrar oynanabilirlik sunarlar.

Hyper casual oyunlarin temel unsurlarini; basitlik, minimalistlik, sonsuz tekrar ve az
caba olarak siralayabiliriz. Basitlik unsuru, dgreti olmadan anlasilabilmesini, indirir
indirmez oynanabilmesini saglamalidir. Minimalistik unsuru az sayida arayiiz
eleman1 bulundurmasi, meniilerin karigik olmamasi, kontroliin ve etkilesimlerin az

eylem icermesi anlamina gelir.



Sonsuz tekrar, bazi oyunlardan bitmeyen tek bir seviye (infinity level) olarak
karsimiza ¢ikar. Tek seviye olan oyunlar, oyuncu kaybettiginde tekrar basa doner
veya kaldig1 yerden devam etmek i¢in oyuncuya segenekler sunar. Bu tarz oyunlarin
tekrar oynama istegini sitirekli canli tutmasi gerekir. Diger oyun tarzinda ise seviyeler
gittikce zorlasir fakat oyunun mekanikleri ve amaci hep aynidir. Az ¢aba bu tiiriin en
onemli unsurudur. Bu oyunlar 6grenme siiresi ve yiiksek konsantrasyon gerektirmez

Oyle ki ikinci bir is ile ugrasirken oynanabilmektedir.

4.1.1. Hyper Casual Oyunlarda Kullanici1 Deneyimi

Kullanici deneyimi (ux) ve hikaye oyun tasariminin ilk asamasinda yer alir. Deneyim
tasarimi, oyunun dinamik ve mekaniklerinin tasarlandigi kisimdir. Ux, oyunun
amacina gore farklilik gostermektedir. Egitim, yetenek, genel kiiltiir vb. oyunlar ile

eglence ve vakit ge¢irme amacli oyunlarda ux tasarimi degismektedir.

Deneyimi etkileyen bir bagska énemli faktor, oyuncunun fiziksel kosullaridir. Mobil
ve masalistii oyunlar farkli ux tasarimina sahip olmak zorundadirlar. Masaiistii
oyunlar; rahat ortamda oynanan, odaklanma gerektiren oyunlar iken mobil oyunlar;

farkli mekanlarda, ikinci bir isle mesgulken de oynanabilmektedir.

Oyunlarda hikaye, deneyim tasarimmin bir pargasidir. Hyper casual oyunlarda
hikaye, diger tiirlere ve masaiistii oyunlarinin aksine basittir. Gorsel konsept ve level
tasarimlar1 hikayeye gore belirlenebilir. Oyuncu bag karakterle derinlemesine iliski
kurmaz; genellikle basit ‘avatar’ ddiilleri vardir. Odiillendirmenin amaci oyundaki
puanlart anlamli kilmaktir. Odiil tablosunun 6nceden belli olmasi oyuncun hedef
koymasini kolaylastirmaktadir. Hyper casual oyunlarda amag hikéyeye hizmet etmek
degil gorevi yerine getirmektir. Gorevler genellikle parmak becerisine dayali olup
uzun sureli oynamakla gelistirilebilir ve zorlasarak devam eder. Oyuncunun oyun
sonunda odullendirmesi, bir amaca veya sonuca ulasmasi gerekmektedir. Bunu
desteklemek i¢in: lider tablosu, boliim atlama, yiiksek skor ve ¢evrim i¢i satin alma
oyun deneyiminde sik kullanilan yontemlerdir. Baz1 oyunlarda dijital para kazanma
ve buna bagl olarak oyunda ylikselme s6z konusudur. Bu tarz oyunlar genelde oyun
ici satin alma gerektirir. Cevrimic¢i oynanan kart veya yarig oyunlart devamlilik
gerektiren bir deneyim tasarimina sahiptir. Oyuncu elindeki parayi tutmak veya
artirmak istiyorsa; giris yaptig1 hesabi korumak ve daha az oyun kaybetmek

zorundadir. Oyunun gergek rakiplerle oynanmasinin hirs ve rekabet hissini daha ¢ok
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etkiledigi soylenebilir. Siirekli satin almaya yonelik bir oyun deneyimi ise

oyuncunun canini sikip bir daha oynamaya itebilir.

Oyun deneyimi tasariminda cesitli mekanikler kullanilmaktadir. Oyun mekanigi,
oyun ile oyuncu arasinda etkilesim i¢in tasarlanmis faktorler, eylemler ve
kontrollerin biitiiniidiir. Oyunlarin kullandig1 teknoloji ve tiirline gore mekanikleri
degismektedir. Hyper casual oyunlar rahat oynamak hedeflendigi i¢cin ona uygun
mekanikler kullanilir. Bunlardan en yaygin olanlar1; zamanlama, ¢eviklik, bulmaca,
birlestirme, sapma, eslestirme, itme, temizleme, yeniden = sekillendirme
mekanikleridir. Bu tarz mekanikler, dikkat ve beceri gerektirirken minimum caba ve

biligsel faaliyet gerektirirler. Oyunlar ayni1 zamanda birden fazla mekanik icerebilir.
Birlestirme Mekanigi;

Bu mekanik 6diil veya sonu¢ elde etmek i¢in benzer seylerin birlestirilmesini
amaglar. Birlestirme eglenceli, ilgi ¢ekici ve basit olmali kullaniciyr sikilmamalidir.
Bu nedenle etkilesimlerde siklikla gorsel efektler, animasyonlar ve tatmin edici sesler
kullanilmaktadir. Bazi oyunlarda oyuncu c¢ok az etkilesimle oyunun taslarinin

kendiliginden birlesmesini izlemeyi sevebilir.

Sekil 1: Birlestime Mekanigi Oyun Ornegi

Noxgames.[24.05.2022].MergeAirPlane. https://play.
google.com/store/games.
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Puzzle mekanikleri;

Bu mekanikte objeleri belli bir mantiga dayanarak dogru yere yerlestirme amaglanir.
Her seviyede aymi bulmaca mantigi kullanilir ve seviyeler ilerledik¢e kademeli
olarak zorluk artar. Puzzle tasariminin beklenmedik bir sekilde degismesini ve

sikilmay1 6nlemek i¢in iizerine ekleyerek tasarim zenginlestirilir.

L
LI mr@
ﬁﬁﬁ@ mmm

Sekil 2: Puzzle Mekanigi Oyun Ornegi

Hua Weiwei. [24.05.2022]. Blok Bulmaca Jewel.
https://play.google.com/store/games.

Etkilesim tasariminin 6nemli elemanlardan biri de kullanici yiikiidiir. Gorsel yiik,
kullanicinin maruz kaldig1 gorsellerin yogunlugudur. Cergeve (workspace) icindeki
gorsellerin dagilimi ve hiyerarsisi gorsel yiikii dengelemek tiizere tasarlanir. Asir
gorsel yiikklemeye maruz kalinirsa 6nemli ayrintilar gdzden kacabilir ve 6grenmek
uzun siirebilir. Hyper casual oyunlarda gorsel ylik ¢cok yogun kullanilabildigi gibi
minimalist diizeyde de birakilabilir. Genellikle oyunu eglenceli kilmak amaciyla

oyunlarin gorsel yiikii fazladir.

Motor yuki, ara¢ veya parmak kullanarak yaptigimiz eylemleri ifade eder. Bu yiik
manuel islem yapmay1 gerektirir. Diger etkilesimli ortamlarda asir1 tiklama ve eylem
kullaniciy1 yorarken mobil oyunlarda sadece motor yiikii {izerinden olusturulan

mekanikler mevcuttur.
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Biligsel Yiik, diisinme ve hafiza ile iligkilendirilir. Yeni bilgileri 6grenmek igin
gerceklestirilen zihinsel islemdir. Bu yiik, kullanicinin uygulamada vakit gecirmesini
ve 0grenmesini gerektirir. Hyper casual oyunlarda basitlik ve hizli 6grenmek 6nemli

oldugu i¢in biligsel ylik minimumda tutulmaya ¢alisilir.

4.1.2. Hyper Casual Oyunlarda Arayuz Elementleri

Mobil kullanic1 arayiizii; butonlar, simgeler, karakterler, ortamlar, grafikler gibi
oyunun tim gorsel bilesenlerini kapsar. Mobil oyun arayiiziinde kullanilan yedi
temel element; netlik, aywrt edilebilirlik, kisalik, tutarlilik, tespit edilebilirlik,

okunabilirlik ve anlasilabilirliktir.

Oyun tasariminda kullanici arayiizii, oyuncunun ilgisini ¢ekmek, satin alma ve
reklam izlemeleri tesvik etmek, oyunun uzun siireli ve severek oynamasini
amaglamaktadir. Bu nedenle siklikla dikkat ¢ekici gorseller kullanilir. Parlak renkler,
cizimler, biiyiik ve kalin yazi tipleri, farkli karakter tasarimlari mevcuttur. Hyper
casual arayuzleri basit kilavuz ve ipuglart icerir. Uzun yazi1 veya paragraflarla bilgi

vermek yerine boliim baslarinda adim adim ve kisa 6greticiler kullanilir.

Oyun kullanici arayiiziiniin sezgisel olmasi énemli bir unsurdur. Oyun dinamigine
goére oyuncunun parmakla oynamaktan zevk almasi igin kaydirma, tiklama,

birlestirme gibi kullanimi kolay girdiler olusturulur.

Oyuncunun oyunda kalma siiresi satin alma olasiliklarin1 ytikselttigi i¢in yayincilar,
araylizde oyalayict ve siiriikleyici elemanlar kullanmaktadir. Bu nedenle oyun

kullanict arayiizlerinin bagimlilik yapma riski mevcuttur.

Geri bildirim(feedback) oyun araylzinin en 6nemli elementidir. Oyuncu gorevi
veya eylemi olumlu ya da olumsuz geri bildirim yoluyla tamamlar. Diger web
arayiizlerinden farkli olarak oyunlarda geri bildirim oyunun bir pargasidir. Yeni bir
0dul kazanildiginda, bolim gecildiginde veya basarisiz oldugunda verilen geri
bildirimler, oyuncunun devam etmesi i¢in motivasyon unsuru olarak kullanilir.
Yaygin olarak eglenceli animasyonlar ve parcacik (particular) efektlerine
rastlanmaktadir. Ses ve titresim de oyunlarda siklikla kullanilan geri bildirim

elemanlaridir.
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4.2. Mobil Oyunda Farkh Tasarim Yaklasimlar: ve Sanat Stilleri

Oyun sanatt kavrami ilk olarak video oyunlarinin yayginlagsmasi ile baglamistir.
Bilgisayar ve konsol oyunlari hem teknik a¢idan hem de oyun deneyimi ag¢isindan
oyun tasarimcilarina, mobil oyunlara kiyasla olduk¢a genis bir sanatsal alan
sunmaktadir. Bu nedenle sanat stilleri ve oyun sanatcist terimi video oyunlarinda
daha sik karsimiza g¢ikar. Ancak cep telefonlarinin gelismesi ve mobil oyunlarin
yayginlasmasi, mobil oyunlarda da daha detayli ve farkli sanat stillerin gelismesine

yol agmustir.

Mobil oyunlarin tasarim stillerini iki boyutlu(2b) ve ii¢ boyutlu(3b) olmak tizere iki

ana baslikta inceleyebiliriz.

Iki boyutlu tasarim yaklasimina ilk bilgisayar oyunlar1 drnek verilebilir. Baslarda
teknolojinin smnirli imkanlar1 nedeniyle basit sekiller ve az ayrintiya yer veren
oyunlar {retilmekteydi. Teknoloji gelistikce bilgisayarin grafik imkanlar
tasarimcilarin kendilerine 0zgl ve yaratici iki boyutlu gorseller tasarlanmasina
olanak saglamustir. Iki boyutlu yontemde birgok farkli stil bulunmaktadir. Bunlarin
en eskilerinden piksel sanatini sayabiliriz. Bilgisayar oyunlarinda baslayip 6zellikle
video oyunlarinda popiiler olan, giinlimiizde mobil oyunlarda kullanilan bir tasarim
stilidir. Gorsellerin tek tek piksellerle ¢izilmesiyle olusur, piksellerin binlercesi bir

goriintiiyii olusturur. Giinlimiizde nostaljik bir tasarim stili olarak uygulanmaktadir.

Sekil 3: Piksel Sanatina Ornek Oyun

Playdigious. [24.05.2022]. Evoland 2 Pixel. https://play.google.com/store/games.
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Baska bir iki boyutlu tasarim yontemi vektor sanatidir. Vektor sanati veya vektorel
cizim teknik bir terimdir. Bilgisayarda sayisal yoOntemle olusturulan gorsellere
vektorel cizim denir. Bu yontemin avantaji sayisal olmasi sayesinde tasarimlarin
boyutlandirilmasinda kolaylik saglamasidir. Giiniimiizde ekran boyutlarinin telefon
modeline gore degismesi ve tablet entegrasyonu i¢in bu yontem olduk¢a yaygin
kullanilmaktadir. Minimalist tarzi ve nispeten hizli iiretilmesi sebebiyle hyper casual
oyunlar ¢ogunlukla vektorel yontemi tercih etmektedir. Bu stilde tasarimcilar kendi
0zgln bigimlerini gelistirebilirler. Bu yontem iki boyutlu olmasinin yani sira ¢esitli
golgelendirme teknikleriyle t¢ boyutlu gérinimunde gorseller de elde edilebilir.

Sekil 4: Vektor Sanatina Ornek Oyun

Ketchapp. [24.05.2022]. Stick Hero. https://play.google.com/store/games.

Cell shading (¢izim ile golgeleme), son zamanlarda oldukga popiler olan bir sanat
stilidir. YOontemde gorseller U¢ boyutlu modellerin iki boyutlu ortamda
golgelendirmesi ile olusturulur. Bu sayede nesneler hacimlerini kaybeder fakat 1sik,

goOlge ve detay seviyelerini korurlar.

Flat art, minimalist gorliinimii ile 6zellikle hyper casual oyunlarda kullanilan bir

yontemdir. Bu stilde nesneler derinlik ve hacim olmadan cizilir. Ozgiin bir sanat
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bicimidir. Gergek¢i ve fizige uygun gorseller iretilmez. Vektorel yontemle

olusturulur.

Ug¢ boyutlu tasarim stilleri biitiin dijital oyun mecralarinda kullanilmaktadir. Ug
boyutlu gorseller yiklenme siiresi (veya dosya biiyiikliigii) nedeni ile mobil oyun
tasarimda bazi kisitlamalara sahiptir. Bu nedenle mobil oyunlar i¢in 3b nesne
tasarimlarinda low poly (disiik poligon) modelleme yontemi kullanilir. Low poly
modellerde detay seviyesi azdir, ortam 15181 ve materyaller yeterince gercekei
degildir. Buna ragmen mobil oyunlarda biiyiikk oranda 3b tasarim kullanildig:
gozlemlenmektedir. Ug boyutlu tiirler kendi icinde; gercekgi, fantastik gercekgilik,
diisiik poligon, el ¢izimi ve ¢izgi film goriiniimli olarak bes farkli tasarim yaklagim

ile 6rneklendirilebilir.

AuUdY 118M3z2eA
MA3T 31J8ATAIENU

Sekil 5: 3B Fantasatik Gercekgilik Sanatina Ornek Oyun

Midoki Roleplaying Games. [24.05.2022]. Knighthood: The Knight RPG.
https://play.google.com/store/games.
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4.3. Cahismamin Kapsadigi Alan ve Benzer Oyun Ornekleri

Okudugunuz calismada giindelik yasantimizin mobil oyun tercihlerine etkisi
arastirilmaktadir. Hyper casual oyunlarin ¢alismaya dahil edilme nedeni bu oyunlarin
gilindelik hayatin i¢inde yer almasidir. Bu kategorideki oyunlarin her yerde ve kisith
zamanlarda oynanabilmesi nedeni ile arastirmaya en uygun oyun tarzi olarak
belirlenmistir. Bir diger onemli faktor oyuncu cesitliligidir. Farkli demografik
Ozelliklerde ve yasam tarzindaki bireylerin ortak oyun zevkleri olamayabilir. Bu
stildeki oyunlar kullanic1 farkliliklarin1 kapsamasi nedeni ile de ¢alisma yontemine

uymaktadir.

Oyun se¢imi yapilirken degiskenler su sekilde tanimlanmistir; bagimsiz degiskenler,
oyunlarin gorsel yikiidiir. Bagimhi degisken, oyuncularin yasam karmasasidir.
Kontrol edilen degiskenler, oynanan oyunlar ve b6liim sayisidir. Kontrol edilemeyen
degiskenler; katilimcilarin kisisel zevkleri ve oyunlarla ilgili ge¢gmis deneyimleridir.

Calismada amag bagimli degiskenin bagimsiz degiskenlere olan etkisini 6lgmektir.

Yapilan alan arastirmasinda android ve i0S oyun indirme uygulamasindaki mevcut
oyunlar incelenmistir. Inceleme sonucu ¢aligmaya uygun alti oyun tespit edilmis
ardindan indirme sayist ve oyunlarin kolaylik seviyeleri baz alinarak i¢lerinden iki

oyun secilmistir.

Secilen oyunlar birlestirme ve puzzle mekanigini birlikte kullanmaktadir. Gorsel yiik
belirlenirken oyunlarin arayiizleri; renk, karakter, obje, mekan, karakter detayi,
aksiyon basina diisen animasyon/efekt yogunlugu bakimindan incelenmistir. Arayiiz
elemanlar1 azlik ve ¢okluk bakimindan ele alinmistir. Benzer oyun 6rnekleri Sekil 6

ve 7’ de verilmistir.
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Sekil 6: Runner Oyunlari

Soldaki, SYBO Games. [24.05.2022]. Subway Surfers. https://play.google.com/store/games.
Sagdaki, Ketchapp. [24.05.2022]. Zigzag. https://play.google.com/store/games.

-
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Sekil 7: Arcade Oyunlari

Soldaki, Addicting Games Inc. [24.05.2022]. Little Big Snake. https://play.google.com/store/games.
Sagdaki, VOODOO. [24.05.2022]. Snake VS Block. https://play.google.com/store/games.

18



5. ARASTIRMA SORUSU

Giiniimiizde, her giin bir¢ok kullanici tarafindan yiiz binlerce mobil oyun indiriliyor.
Mobil oyunlarin diger oyun tiirlerine kiyasla her an ulasilabilir olmasi, giinliik
hayatin karmasasinda, evde, yolculukta hatta bir is toplantisinda bile oyun oynamay1
mumkin kiliyor. Her an elimizin altinda olan bu oyunlarin hayatin akisinda bir yer
buldugu sdylenebilir. Peki, oyunlar hayatimizin akisindan etkilenir mi? ya da ‘oyun
tercihlerimiz yasam tarzindan etkilenir mi?’ Calismamizda bu fikirlerden yola
cikarak kisilerin yasam tarzi ve mobil oyun tercihleri arasindaki iligkiyi ortaya

koymak amaglanmuistir.

Yasam tarzi; kapsadigi genis anlam nedeniyle literatiirde ¢ok farkli sekillerde
kullanilmaktadir. Bu calismada, yasam tarzi; kisilerin hayatlarinin diizen ve
karmasas:t agisindan ele alimmustir. Yasam tarzi diizenli ve karmasik(kaotik)
insanlarin, birbirlerinden farkli ve kendi i¢lerinde benzer oyunlari tercih etmesi

beklenmektedir.

Yasam tarzi gibi oyun se¢iminde de ikili bir yaklagim izlemistir. Hayat1 karmagik
olanlarmn; gorsel yiikii fazla, diizenli olanlarin ise daha minimalist oyunlart
begenecegi hipotezinden yola ¢ikilmistir. Arastirma sirasinda se¢imlerin tam tersi

oldugu gozlemlenmistir.
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5.1. Arastirma Yonteminin Gelistirilmesi

Arastirmanin iki unsuru vardir; kisilerin hayat karmagasinin Ol¢lilmesi ve oyun
tercihlerinin  6grenilmesi. Katilimcilarin  6nceden oynadiklar1 oyunlar1 tercih
etmelerinin farkli nedenleri olabilir; reklam, Oneri, karsisina ¢ikma vb. Farkli
oyunlar1 kiyaslama agisindan da birgok faktdr vardir. Orn; gorsel yiikii agir, motor
yiikii hafif bir oyun ile minimalist, motor yiikii agir bir oyunu kiyaslamak dogru
olamayacaktir. Oyunlarin farkliliklarindan dolayr dogacak faktorleri elemek icin
arastirma i¢in iki oyun se¢ilmistir. Katilimcilardan verilen iki oyun arasinda tercih
yapmalar1 istenmigtir. Ardindan oyunlar hakkinda yapilan detayli bir ankette oyun
secimini ve begenilerini etkileyen unsurlar 6grenilmistir. Bu anketin sonuglar1 oyun

tasarimcilari i¢in analiz edilebilir ve arayiiz optimizasyonu i¢in kullanilabilir.

Hayat karmagasin1 6lgmek i¢in ise psikolojik ve sosyolojik arastirma olgeklerinden
yararlanilarak ‘kaos anketi’ olusturulmustur. Kaos anketi sonunda katilimcilarin

hayat karmasa diizeyi Ol¢tilmiistiir.

Arastirmanin sonunda oyun ve kaos anketinin sonuclar1 karsilastirilarak analiz

edilmistir.

5.1.1. Oyunlarin Secilmesi

Oyun segimde en dnemli unsur oyunlarin ayn tiirden segilmesidir. Iki oyun da hyper
casual oyun altinda bulmaca kategorisindedir. ikinci unsur oyunlarm indirme
sayisidir; iki oyun da diinya genelinde 50 milyondan fazla indirilmistir. Oyunlarin
araytizleri; renk sayisi, karakter sayisi, karakter detayi, obje ve mekan sayisi, aksiyon
basina diisen animasyon ve efekt yogunlugu bakimindan incelenmistir. Arayulz
elemanlar1 yogun ve az olmak iizere iki oyun secilmistir. Oyunlardan birisi Peak
Games’in ¢ikardigi Toon Blast digeri PlayDots firmasinin sundugu Two Dots

oyunudur.

Toon Blast gorsel yiikii agir, Two Dots minimalist oyun olarak ele alinmistir.
Oyunlarin ortak yonleri oynanis ve hedef bakimindan birbirlerine ¢ok benzemesidir.
Iki oyunda da bir béliim igin belirli hareket sayis1 vardir. Oyuncunun gérevi hareket
sayis1 bitene belirli miktardaki renkleri tamamlamaktir. Seviye arttik¢a bdliimler
zorlasir ve farkli gorevler eklenir. Oyunlarin kolaylik seviyesi birbirine yakindir.

Sekil 8 ve 9’ da iki oyunun arayiiziinden 6rnekler gosterilmektedir.
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Sekil 8: Toon Blast ve Two Dots Oyunu

Soldaki, Peak Games. [24.05.2022]. Toon Blast. https://play.google.com/store/games.
Sagdaki, PlayDots. [24.05.2022]. Two Dots. https://play.google.com/store/games.

Sekil 9: Toon Blast ve Two Dots Oyunu fleri Boliimler
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5.1.2. Katihmcilarin Secilmesi

Tim katilimcilarin 6nceden mobil oyun oynama deneyimi vardir. Katilimcilar
secilirken farkli demografik 6zellikte olmalarina dikkat edilmistir. Calismaya 23
kadin, 17 erkek toplam 40 kisi katilmistir. Katilimeilarin en kiigtigii 19, en blylgi 56
yasindadir. Katilimeilarin yas ortalamasi 27°dir. Egitim durumu %84 ile tiniversite

mezunu ¢ogunluktadir.

5.1.3. Fiziksel Kosullar

Teste baslamadan katilimcilarin telefonlarina oyunlar yiiklenmistir. Test katilimcinin
rahat ettigi bir ortamda gozlemci esliginde yapilmistir. Oyun oynama ve anket

doldurma yaklasik 15 dakika stirmiistiir.

5.2. Anket Hazirlama ve Olceklerin Secilmesi

Arastirmada kaos ve oyun begenisi anketi olmak iizere iki anket formu
hazirlanmistir. Kaos anketi hazirlanirken sosyal psikoloji ve psikoloji literatiiri
taranmis ve ii¢ 6lgek belirlenmistir. Olgekler secilmeden kaosun tanimi ve calismada

kullan1ldig1 baglam tartigilmaktadir.

5.2.1. Kaosun Tanimi

Aragtirmada kisilerin yagam karmasasi ‘kaos’ olarak anilmaktadir. Kaos sozciik
anlaminda diizenden yoksun, uyumsuz ve kargasa olarak tanimlanmistir (TDK). En
genel tanimiyla karigiklik ve karmasa olarak kullanilmaktadir. Bu karmasa kisinin
hayatinin farkli evrelerini ve ortamlarini kapsayabilir. Kaos sadece sosyal yasantida
degil, bireylerin i¢ diinyasinda, aile ortaminda veya yasadigi mekanda karsisina
cikabilir. Terimin sosyal psikoloji literatliriine farkli tanmimlari mevcuttur.
Bronfenbrenner & Evans kaosu, asir1 aktiviteler, giinliik rutinlerin eksikligi, yliksek
diizeyde ortam uyarani olarak tanimlamistir. (Bronfenbrenner, Evans, 2000 120 den
aktaran Demir, Girol, 2018, 148) Bazi goriisler kaosun fiziksel ¢evreyle olan
iliskisine vurgu yapmaktadir. Asir1 yiiksek ses, giiriiltiilii ortamlar ve kalabalik,

kaotik cevreye ornektir.

Literatiirde kaos yalnizca bireysel degil toplumsal bakimdan da ele alinmistir.
Toplumsal kaosa ornek olarak biiyiik toplumsal olaylar, dogal afetler ve felaketlerden

dolay1 ortaya ¢ikan kargasa verilebilir.
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Kaosu diizen lizerinden agiklayan tanimlarda mevcuttur. Bu goriise gore kaos;
diizensizlik, herhangi bir bicimden bagimsiz davranma, diizenin ortaya ¢ikmamasi

seklinde tanimlanir.

Bu c¢alismada kaos yalnizca bireysel baglamda ele alinmig, katilimcilarin
hayatlarindaki karmasa psikolojik ve sosyal agidan incelenmistir. Kullanilan 6lgekler
karmasa ve diizen olmak iizere iki faktorden olugmaktadir. Bu sayede katilimcilarin

diizen seviyeleri ortaya konulmustur.

5.2.2. Kaos Anketi Olcekleri

Kaos anketinin amact katilimecilarin  hayatindaki  diizen ve karmasayi
derecelendirmektir. Hayatimiza karmasa katan tek bir unsur yoktur. Bu nedenle
Olcekler sosyal hayati, ev hayatin1 ve psikolojik durumu gosterecek sekilde

belirlenmistir. Ankette karmasay1 6l¢mek i¢in ii¢ farkli 6lgek kullanilmistir.

5.2.2.1. Ev Ici Karmasa Olciisii

Ik 6lgek ev yasantisindaki karmasa ve diizeni dlgmek igin olusturulan ‘Karisiklik,
Karmasa ve Diizen Olgegidir’ (CHAQOS, MathenylJr ve dig., 1995). Bu 6lcek 15
sorudan olusmaktadir. Olgegin olusturulma amaci ev ortamindaki kaosun cocuklara
etkisini arastirmaktir. Bu baglamda bir dizi 6lgek gelistirilmis, CHAOS o6lcegi
bunlardan evdeki kaos derecesini 6lgen kisimdir. Olgek orijinal calismada ebeveynler
tarafindan tamamlanmis ve ¢ocuk davranislara etkisi gozlemlenmistir. CHAOS un

sosyal psikolojik dlglimlerden farkli olarak gevresel kaosu olgtiigii goriilmektedir.

Bu calismada CHAOS sorularinin kullanilma nedeni katilimcilarin ev yasantisinin
karmasik veya diizenli oldugunu olgmektir. Literatiirdeki en kapsamli yasanilan

cevre kaosu dlgegi bu Olcektir.

5.2.2.2. Algilanan Stres Olcegi

Algilanan Stres Olgegi (PSS, Cohen, Kamark, Mermelstein, 1983) stres algisini
O0lcmek icin yaygin kullanilan psikolojik bir testtir. Bireylerin yasantisindaki
durumlari stresli olarak degerlendirilip degerlendirilmedigi 6l¢mek i¢in kullanilir. Bir
bagka amaci ise katilimcilarin hayatlarmin ne kadar tahmin edilemez, kontrol
edilmez ve asir1 yiiklenmis oldugunu 6lgmektir. Ayrica mevcut stres diizeyini 6lgen

sorular igermektedir. Katilimcilarin en az ortaokul egitimi almig olmalar
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beklenmektedir. Sorular gecen ay icindeki duygu ve diisiincelerini sormaktadir.
Biitiin sorularda katilimcilara belirli durumu ne siklikla hissettikleri sorulur. Cevaplar
sifir ile dort puan arasindadir ve cevaplar yanitlarin ters ¢evrilmesi (6r., 0 =4, 1 =3,
2=2,3=1ve4=0)ile hesaplanir. PSS 10 maddeden olusan bir dlgektir. Calisma
kapsaminda stresle ilgili maddeler ¢ikarilmis, hayatin kontrol edilmez ve asiri

yiiklenmis oldugunu 6l¢en sorulardan 6 maddelik kisa bir 6l¢ek uygulanmistir.

5.2.2.3. Hayat Tarzi Karmasiklik Olgiisii

Yasam kaosu 6lgegi (LCS, Wong ve dig., 2007) katilimcilarin hayatlarinda genel
rutin ve karmasay1 6lgmek igin uygulanan bir testtir. LCS, HIV’li yetiskinlerin yasam
tarzi ile saglik durumu arasindaki iligkiyi 6lgmek amaciyla yapilan bir ¢aligmada
yetiskinler i¢in yasam kaosu 6l¢cegi olarak tasarlanmistir. CHAOS tarafindan Slgiilen
kavramlar yetigkinlere uyarlanmigtir. Gunliik rutin miktari, gelecek planlama ve
Oongdrme gibi kiginin hayatini genel olarak degerlendirecek sekilde degistirilmis, alti

kaos 6gesinden olusan bir 6lgek yapilmaistir.

5.2.3. Kaos Anketi Sorular1

Kaos anketi ii¢ boliimden olusmaktadir. ilk boliimde demografik bilgiler yer alir.

Katilimcilarin yasi, cinsiyeti, meslegi ve egitim durumu sorulmustur.

Ikinci boliim katilimeilarin hayat diizeni ve karmasasini dlgen boliimdiir. Bu boliim
kendi iginde {i¢ testten olusmaktadir. Sorular CHAOS, PSS, LCS olgekleri ile

hazirlanmustir.

Ucgiincii béliim ise katilimcilarin genel mobil oyun oynama aliskanliklar ile ilgilidir.

Anket sonunda katilimcilarin iki oyun arasindaki tercihleri sorulmustur.

Tiim sorularda bes seviyeli Likert dlgegi kullanilmistir. Sorularin segenekleri; 1-
hicbir zaman 2-neredeyse hi¢ 3-bazen 4-genellikle 5-her zaman, olarak

belirlenmistir.

Kaos anketi sorular1 ek 1’de verilmistir.

5.2.4. Oyun Anketi Olgekleri

Oyun anketi sorulari ti¢ boliimden olugsmaktadir. Birinci boliim Visiqual besli sifat
testidir (Jylha, Hamari, 2020). ikinci bélim oyuncu memnuniyet Olceginden

(GUESS) oyun begenisi ile ilgili sorular alinarak olusturulmustur (Phan, Keebler,
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Chaparro, 2016). Son boliim ise tasarim onerisi formudur. Katilimeilara oyunun

araylizii ve deneyiminden, eklemek veya ¢ikarmak istedikleri sorulmustur.

5.2.4.1. Sifat Testi, VISQUAL Ol¢egi

VISQUAL insan-bilgisayar etkilesimi ile ilgili c¢esitli baglamlarda yapilacak
caligmalarda kullanilmak iizere, grafik kullanici arayiizlerinin veya tekil arayiiz
elemanlarinin gorsel niteliklerinin nasil algilandigini 6lgmek igin gelistirilmistir.
Olgek 22 sifat ¢iftinin smiflandirilmasiyla olusan 5 faktorlii bir model icermektedir.
Katilimcilar karsit anlamli sifat ciftinden birini secerek araylizii degerlendirir.
Sifatlar su sekildedir; miikemmel/giizel-bayagi/kotii, zarif-kaba, canli/hayat dolu-
sade/karaktersiz, normal-tuhaf /ilging, basit-karmagik

5.2.4.2. Oyuncu Deneyimi Memnuniyeti Olgegi, GUESS

GUESS djjital oyunlarda kullanict memnuniyeti 6l¢mek icin bir¢ok farkli anketten
olusur. Oyun endiistrisinde ve gelistiricilerine oyuncu tutumlar1 ve tercihleri

hakkinda bilgi saglayarak oyunlarin gelistirilmesine yardimci olmak amaciyla
tasarlanmigtir. Psikometrik olarak dogrulanmis ve kapsamli bir oyun Olgegidir.
GUESS dokuz alt dlgegi olan, video oyunu memnuniyetini 6l¢en bir aragtir. Farkli
tirlerde 450'den fazla video oyununun basligimin degerlendirilmesine dayali olarak
gelistirilmistir. Bu calismada 4 faktorden aliman oyun begenisiyle ilgili sorular
kullanilmistir. Arayliz ve oynanabilirlik ile ilgili faktorler olmadigi i¢in mobil
oyunlara uyarlanabilir. Ankette kullanilan faktorler; faktor 3-oyun ilgisi, faktor 4-
zevk, faktor 7-kisisel tatmin, faktor 9-gorsel estetiktir. Oyun anketi sorular1 ek 2’de

verilmistir.

5.3. Kullanici Testi ve Anketlerin Uygulanmasi

Katilimcilar teste kendi cep telefonlartyla katildilar. Oyunlarin zorluk, seviyesi ve
yeni senaryolarini gérmeleri i¢in her iki oyundan sirastyla ilk bes boliim oynamalari
istendi. Testin yorucu veya sikici olmasinin 6ne gegmek icin bes boliim {izerinden
degerlendirme yapildi. Katilimcilardan iki oyunu da kendi i¢inde degerlendirmesi
istendi. Bu nedenle birinci oyundan hemen sonra oyun anketi dolduruldu. Ardindan
ikinci oyunu oynayip bu oyun i¢in de ayni anketi tamamladilar. Oyuncular istedigi

oyundan teste basladilar. Test 6ncesi yapilan pilot ¢alismada oyun oynama sirasinin
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sonuclart etkilemedigi tespit edildi. Oyun sirasinda ve sonrasinda katilimcilarin

begenme nedenleri ve oyunlar hakkindaki yorumlari alindt.

Oyun anketi tamamlayan katilimcilar Kaos Anketini tamamladilar. Kaos anketinin
sonunda hangi oyunu tercih ettikleri soruldu. Sonuglar1 etkilememesi adina testin

amac1 anket sonrasi agiklandi.
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6. ANALIZ VE SONUCLAR

Kaos ve oyun anketi ayr1 ayr1 edildikten sonra karsilastirilmistir. Iki anket igin de

Olcekler bagimsiz degerlendirilmistir. Analizlerin detayl grafikleri ekte verilmistir.

6.1. Kaos Anketi Analizi

Kaos anketi {i¢ 6lgekten olusmaktadir. Biitlin Olgekler iki faktorliidiir; birinci faktor
katilimcinin diizen seviyesini, ikinci faktor karmasa seviyesi Olgmektedir. Diizen
seviyesi ile karmasa seviyesinin farki katilimcinin diizen skorunu gosterir. Siklarda

bes seviyeli Likert 61cegi kullanilmistir. Sonuglar 0-4 puan aras1 derecelendirilmistir;

Tablo 1: Likert Olcegi Puanlamasi

Hicbir zaman | Neredeyse hig Bazen Genellikle Her zaman

0 puan 1 puan 2 puan 3 puan 4 puan

Ug 6lcek icin diizen ve karmasa faktodrlerinin soru dagilimi Tablo 2°de gdsterilmistir.

Tablo 2: Olgeklerin Faktor Dagilimi

Olcek | Diizen Kaos Toplam

CHAOS | 7 soru (1,2,4,7,12,14,15) | 8 soru (3,5,6,8,9,10,11,13) | 15

PSS 3 soru (3,5) 2 soru (1,2,4) 5

LCS 4 soru (1,3,4,5) 2 soru (2,6) 6

Parantez igindekiler soru numaralarini gostermektedir.

CHAOS testi igin; diizen faktorii X1, karmasa faktorii X2, PSS igin; duzen Y1,
karmasa Y2, LCS; testi icin, diizen Z1, karmasa Z2 olarak adlandirilmustir. iki

faktoriin soru sayisi esit olmadigi diizen ve karmasadan alinan en yiiksek puan
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hesaplanmistir. Max; bir faktérden alinabilecek en yiiksek puani temsil eder. Skor,
katilmcimin tek faktdrden aldigi toplam puandir. X1 faktoriiniin sonug yiizdesini
hesaplamak icin X1=skor x 100 / max formiilii kullanilmistir. Formiiliin sonucu
katilimecinin diizen puanidir. Karmasa puani ve tiim oOlgekler i¢in aymi formiil
kullanilmistir. X1-X2=total formiilii katilimcinin toplam diizen puani1 géstermektedir.
Katilimcinin total sonucu eksi degerde altinda ise karmasa, art1 ise diizen puani

yuksektir.

6.1.1. Kaos Anketi Sonuglari

Kullanicr testi 40 kisi ile gergeklestirilmistir. Her iki oyunu begenen ve higbirini
begenmeyen 10 katilimct analizin disinda birakilmistir. 30 kisiden 9 “u toon blast
21’1 two dots oyununu begenmistir. Katilimcilar oyun begenilerine gore ayrilmistir

ve Kaos testi ii¢ 6l¢ek i¢in ayr1 puanlandirilmistir.

CHAOS testi sonucunda katilimcilarin %84’ tiniin diizen puani %16’simin kaos puani
fazla ¢ikmistir. Toon blast tercih edenlerin %89’unun diizen puani yiiksektir.
Yalnizca sifir puan alan bir katilimc1 toon blast tercih etmistir (Sekil 10). Two dots
tercih edenlerin %76’s1 diizen puani %24'iniin kaos puani yiiksektir (Sekil 11).
CHAOS testinde katilimcilarin biiytik bir kismi diizenli ¢iktigr i¢in iki oyun
tercihinde de diizen puam yiiksek olanlar ¢ogunluktadir. Fakat kaos puani yiiksek

olan katilimeilarin tamami two dots oyununu tercih etmistir.
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Sekil 10: Toon Blast Secenlerin CHAOS Skoru
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Sekil 11: Two Dots Segenlerin CHAOS Skoru

Psikolojik rahatlik diizeyi testi sonucunda katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun %73
ile kaos puani yiiksek ¢cikmistir. Toon Blast tercih edenlerin %55°1 kaos puan yiiksek
olanlardir (Sekil 12). Two dots tercih edenlerin %81’inin kaos puani yiiksektir (Sekil
13). Her iki oyunda da kaos puani yiiksek olanlar fazla géziikse de oran olarak biiyiik
bir farkla two dots secenlerin kaos puani ¢ok yiiksek ¢ikmistir.
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Sekil 12: Toon Blast Segenlerin PSS Skoru
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Sekil 13: Two Dots Secgenlerin PSS Skoru

Hayat Tarzi Karmagiklik Olgiisii (Life Chaos Scale) testinin sonugclarinda
katilimeilarin %70’i dizenli %26°s1 diizensiz geri kalani esit ¢ikmistir. Toon blast
tercih edenlerin %88’i diizenli yalnizca bir katilimcinin kaos puani yiiksek ¢ikmistir
(Sekil 14). Two dots tercih edenlerin %38 i kaotik %62’si diizenli ¢ikmustir. Kaos
puani yiiksek ¢ikanlarin %88’i two dots tercih etmistir (Sekil 15).
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Sekil 14: Toon Blast Secenlerin LCS Skoru
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Sekil 15: Two Dots Segenlerin LCS Skoru

Kullanicr testi ve anketler sonucunda hayati diizenli olanlarin toon blast, karmasik
olanlarin ise ¢ogunlukla two dots oyununu tercih ettigi fark edilmistir. En belirgin
farklar PSS testinin sonuclarinda gozlemlenmistir. Buradan hareketle psikolojik
rahatlik diizeyinin ve psikolojik diger faktorlerin oyun tercihlerine etkisi arastirmaya
deger olabilir. Tercihlere en az etki CHAOS testinde c¢ikmistir. Bu sonucu
katilmcilarin  biiyiik bir cogunlugunun CHAOS testi puanlarinin yakin olmasi
etkilemistir. Mevcut ¢alismada; oyunu kisitli siirede oynama, katilimer sayist ve
farkliliklari, ¢ogu katilimcinin kaos testi puanlarinin yakin ¢ikmasi ve two dots

oyunun tercih edenlerin sayisinin fazla ¢ikmasi test sonucunu etkileyen faktorlerdir.
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6.2. Oyun Anketi Analizi ve Sonuglari

Oyun anketi; sifat testi, oyun begenisi ve eklemek-¢ikarmak istedikleriniz olmak
lizere ili¢ boliimde analiz edilmistir. Katilimcilar sectigi oyuna gore kategorilere
ayrilip ortak cevaplar1 degerlendirilmistir. Two dots tercih eden 21 katilimcinin toon
blast oyunu i¢in (A grubu), toon blast tercih eden 9 katilimcinin two dots (B grubu)

oyunu i¢in verdigi cevaplar gosterilmektedir.

Sifat testi sonuglarina gore, iki grup da begenmedikleri oyunu i¢in ¢ogunlukla koti
sifatin1 se¢mistir. A grubu toon blast’1 kaba bulurken. B grubu tercih etmedigi two
dots’u yiiksek oranda zarif olarak isaretlemistir. Iki oyun da katihmcilara ilging
gelmemis ve yiiksek oranda basit bulunmustur. Sifat testi sonuglar1 Tablo 3’de

verilmistir.
Tablo 3: ikili Sifat Testi Sonuclar

Guzel Kotu Zarif Kaba Normal llging Basit  Karmasik

two dots segenlerin (A grubu)

toon blast testi 33% 66% 33% 66% 85% 15% 85% 15%
toon blast se¢enlerin (B grubu)
two dots testi 45%  55% 88% 11% 88% 11% 88% 11%

GUESS sonuglarma gore, A grubu toon blast i¢cin cogunlukla fazla renkliyi se¢mistir.
Katilimcilar oyunu biraz eglenceli bulmus, sade veya karmagsik bulmamistir.
Oyuncularin yaris1 grafikten keyif almamis ve oyun gorsel olarak ¢ekici gelmemistir.

GUESS sonuclar1 Tablo 4 ve Tablo 5°de gosterilmistir.

Tablo 4: A Grubunun GUESS Testi Sonuclari

dikkat
ginlik dagitict gorsel
keyif kaygilarimi seyleri fazla fazla fazla grafiginden  olarak
eglenceli aldim unuturum gérmem renkliydi karmagikti sadeydi keyif aldim  cekici
evet 14% 23% 4% 4% 2% 15% 15% 28% 24%
biraz  48% 34% 34% 34% 14% 24%
hayir  38% 43% 62% 62% 28% 85% 85% 58% 52%
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Bu ankete gore B grubu two dots’u biraz eglenceli bulmus ve biraz keyif almistir.
Higbir katilimc1 oyunu karmagik bulmamis, yariya yakini grafikten keyif alamamis

ve biraz ¢ekici bulmustur.

Tablo 5: B Grubunun GUESS Testi Sonuglari

dikkat
dagitict gorsel
keyif kaygilarimi seyleri fazla fazla fazla grafiginden  olarak

eglenceli aldim unuturum goérmem renkliydi karmagikti sadeydi keyifaldim  gekici

evet 33% 22% 67%  22% 22%
biraz  78% 88% 22% 33% 33% 45%
hayir 22% 12% 78% 33% 78% 100% 33%  45% 33%

Arayiiz Onerisi formunda A grubu toon blast oyununa ¢ogunlukla rekabet eklemek
istemis ve animasyon ve efektleri azaltmak istemistir. Katilimcilarin bir kismi
karakter ve rengi ¢ikarmak istemistir. Arayliz anketi sonuglar1 Tablo 6 ve Tablo 7°de

gOsterilmistir.

Tablo 6: A Grubunun Tasarim Onerisi

toon blast oyununa eklemek istedikleri ¢ikarmak istedikleri

renk 9% 23%
animasyon/efekt  14% 38%
ses 19%
karakterler 14% 28%
rekabet 33%

hikaye 23%

higbiri 28% 28%

B grubu two dots oyunu i¢in yiiksek cogunlukla bir sey ¢ikarmak istememistir.
Katilimeilarin yaridan fazlasi oyuna renk eklemek, bir kismi ise animasyon ve hikaye

eklemek istemistir.
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Tablo 7: B Grubunun Tasarim Onerisi

two dots oyununa eklemek istedikleri ¢ikarmak istedikleri
renk 55%

animasyon/efekt 44%
ses 11%

karakterler

rekabet 22%
hikaye 33%
hicbiri 7%

Oyun begenisi anketinden ¢ikan sonuglara gore hayati karmasik olan katilimcilar
yogun ve kalabalik gorselleri kaba bulmaktadir. Asir1 renk karmasasindan
hoslanmamalarina karsin yogunluk onlarda karmasiklik hissi yaratmamaktadir. Kaos
puani yiiksek oyuncularin ¢ok renkli arayiizlerden, detayli karakterlerden ve yogun

geri bildirim animasyonlarini ¢ekici bulmadigi sonucu ¢ikarilabilir.

Hayat1 diizenli olan oyuncularin daha renkli ve yogun animasyonlu oyunlardan zevk
aldig1 soylenebilir. Katilimcilar sade grafikleri zarif bulsa da bu tarz grafiklerden

keyif almamaktadir.

Ek olarak oyun anketi sonunda katilimcilara oyunlar hakkinda fikirleri sorulmus ve

bu dogrultuda infografik hazirlanmistir (Sekil 16)
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7. SONUC

Tezin amaci, hyper casual mobil oyuncularin, oyun tercihlerindeki farkliliklar1 yagam
karmasasi baglaminda arastirmaktadir. Analizler sonucunda Kkisilerin sosyal
psikolojik ve psikolojik durumlarmin oyun tercihlerini goézle goriiliir bi¢imde

etkiledigi ve konunun aragtirmaya deger oldugunu kanitlamistir.

Arastirma yontemi olarak iki farkli anket calismasi uygulanmistir. ilk ankette,
katilimcilara iki farkli oyun oynatilmis, oyunlar hakkinda begeni ve gorisleri
alimmistir. Oyunlar, hyper casual kategorisinde ve bulmaca tiirlindedir. Oyunlarin
ortak Ozellikleri ayn1 mekanikleri kullanmalari, farklar1 gorsel yiik miktaridir. Mobil
oyun tercihlerini etkileyen diger faktorleri kapsam disi birakmak igin oyunlar

arastirma sahibi tarafindan se¢ilmis ve katilimcilarin tercih sebepleri sorgulanmistir.

Anket sonucunda katilimcilar oyun tercihlerine gore iki gruba ayrilmistir. Gorsel
yuku fazla olan oyunu (Toon Blast) 9 katilimci, minimalist oyunu (Two Dots) 21

katilimci tercih etmistir.

Ikinci ankette, katilimcilarin yasantilarinin karmasa ve diizen seviyesi tespit
edilmistir. Kaos anketi iicli 6lgekten olusur, bunlar; ev i¢i karmasa 6lgegi, psikolojik
rahatlik lcegi ve yasam kaosu olgegidir. Olgekler birbirinden bagimsiz olarak
degerlendirilmistir. Analizde katilimcilarin diizen ve karmasa puanlar1 ayri ayri
hesaplanmistir. Ardindan, diizen puanindan karmasa puanini ¢ikararak kisilerin total
kaos puani tespit edilmistir. Ankete katilanlarin, ev i¢i karmasa 6lgeginde %84 iliniin
diizen puani, psikolojik rahatlik oOlgeginde %73 ’niin kaos puani ve yasam kaosu
Olceginde %70’nin diizen puani yiiksek ¢ikmistir. Bu sonuclara gore katilimcilarin

yasam karmasalar1 arasinda yakinlik oldugu saptanmustir.

Iki anketin sonuglar1 hesaplandiktan sonra oyun tercihleri ve hayat karmasalar {i¢
anket i¢in ayr1 ayr karsilastirilmistir. CHAOS 6lgeginde Toon Blast tercih edenlerin
%89’unun diizen puani yiiksektir. PSS 0Ol¢eginde Two Dots tercih edenlerin
%81’inin kaos puani yiiksektir. LCS dl¢eginde Toon Blast tercih edenlerin %88 i

diizenli iken kaos puani yiiksek ¢ikanlarin %881 Two Dots oyunun tercih etmistir.
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Analiz sonucunda hayat karmasasinin kisilerin mobil oyun tercihlerini dikkate deger
oranda etkiledigi tespit edilmistir. Sonuglara gore hayat1 karmasik olan katilimcilar
minimalist oyunu, diizenli olan katilimcilar gorsel yiikii fazla olan oyunu tercih
etmistir. En belirgin sonug psikolojik dlgekte saptanmistir. Bu da konunun psikoloji

baglaminda incelemeye acik oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya dahil olan katilimci sayist ve benzerlikleri sonuglar1 etkileyen
faktorlerdendir. ileriye yonelik ¢alismalarda, diger tercih sebeplerinin etkilerini

anlamak icin uzun sireli oyuncu takibi yapilarak arastirmanin kapsami genisletilebil
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EKLER

Ek 1. Kaos Anketi Sorular:

Ev Ici Karmagsa Olgiisii (The Confusion, Hubbub, and Order Scale)

1.

© ©° N o g R~ DN
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Evimizde ¢ok az hareketlilik vardir/Evimiz fazla hareketli degildir
Genellikle ihtiyacimiz oldugunda bir seyleri bulabiliriz.
Neredeyse her zaman aceleci goriinuriz

Genellikle isler kontroliimiizdedir.

Ne kadar ugrasirsak ugrasalim, hep gec kaliyor gibiyiz.

Evimiz gergek bir hayvanat bahgesi gibi

Evde birbirimizle kesintiye ugramadan konusabiliriz

Evimizde genellikle bir yaygara olur

Ailemizin planlar1 ne olursa olsun, genellikle ise yaramiyor gibi goriiniir.

. Evimizde kendi kendine diisiindiigiiniizii duymuyorsunuz.
. Evde sik sik bagkalarinin tartismalarina dahil olurum.

. Evimiz dinlenmek icin iyi bir yerdir.

. Telefon evde ¢ok fazla zamanimiz alir.

. Evimizin havas1 sakindir

15.

Giintin ilk 1is1, evde diizenli bir rutinimiz vardir

Psikolojik Rahatlik Diizeyi (Perceived Stress Scale)

1.

Gegen ay, hayatinizdaki onemli seyleri kontrol edemediginizi ne siklikla

hissettiniz?

Gecen ay, islerin istediginiz gibi gittigini ne siklikla hissettiniz?

Son bir ayda, yapmak zorunda oldugunuz seylerle basa ¢ikamadiginizi ne

siklikla fark ettiniz?

Gegen ay, ne siklikla her seyi kontroliiniizde hissettiniz?

Gegen ay, kontroliiniiz disinda gelisen olaylar nedeniyle ne siklikla

ofkelendiniz?

Gegen ay, zorluklarin iistesinden gelemeyecek kadar iist iste yigildigini ne

siklikla hissettiniz?

Hayat Tarzi Karmasiklik Olgiisii (Life Chaos Scale)
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6.

Hayatim diizenlidir

Yasantim degisken/dengesizdir

Haftalik rutinlerim aymidir

Haftadan haftaya ginlik aktivitelerim tahmin edilemez
Ajandaya uymak benim igin zordur

Randevularimi ok dnceden almay1 sevmem ¢iinkii ne olacagini bilmiyorum

Uclincii bélimdeki sorular;

1.

Ne siklikla mobil oyun oynarsiniz?

-her glin -haftada bir iki kez -ayda bir iki kez -¢ok az

Hangi amagla mobil oyun oynarsiniz? (Birden fazla secenegi
isaretleyebilirsiniz)

-stres ama -kafa dagitma -eglenme -bos vakit ge¢irme -diger

Mobil oyunlar1 genellikle nerede/nerelerde oynarsiniz? (Birden fazla segenegi
isaretleyebilirsiniz)

-evde -yolculukta -okulda -is yerinde -toplantida- derste -diger

Mobil oyun oynarken ikinci bir isle ugragirim

-evet -hayir- bazen

Hangi oyunu daha ¢ok begendiniz?

-toon blast -two dots -ikisini de esit begendim -ikisinide begenmedim.

Son zamanlarda severek oynadiginiz mobil oyunlarin tam ismini yaziniz.
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Ek 2. Oyun Anketi Sorular:

Birinci boliim, sifat testi;

Oynadiginiz oyunlar1 begeninize gore iki sifattan birini isaretleyiniz;

1. mikemmel, glzel bayag1,kotii

1. zarif kaba

1. canli, hayat dolu sade, karakteriz
1. normal tuhaf, ilging
1. basit karmagik

Ikinci boliimdeki sorular;

1.

© © N o g R~ w0 DN

Oyunu 10 puan iizerinden degerlendirin

Bu oyunun eglenceli oldugunu diisiiniiyorum

Bu oyunu oynamaktan keyif aldim

Bu oyunu oynarken sikildim

Imkanim olursa bu oyunu tekrar oynamak isterim

Bu oyunu oynarken giinliik kaygilarimi gegici olarak unuturum

Bu oyunu oynarken diger pek ¢ok dikkat dagitici seyi gérmezden gelebilirim
Genellikle bu oyuna benzer oyunlar1 severim

Bu oyunun grafiginden keyif aldim

10. Bu oyunun gorsel olarak ¢ekici oldugunu diistinliyorum

11. Bu oyunun eglenceli oldugunu diisiiniiyorum

Uciinct bolimdeki sorular;

1.

2
3.
4

Oyun bana gore fazla renkliydi

Oyun bana gore fazla karmagikti

Oyun bana gore fazla sadeydi

Bu oyuna asagidakileri eklemek/cikarmak isterdim (birden fazla sik

isaretleyebilirsiniz)

renk

animasyon/efekt ses | karakterler rekabet | hikaye | hicbiri
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Ek 3. CHAOS Anketi Sonu¢ Grafigi |

TOON BLAST

CHAQOS toon blast segenlerin diizen ve kaos puanlari
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Ek 4. CHAOS Anketi Sonu¢ Grafigi 11

TWO DOTS
CHAOS two dots segenlerin diizen ve kaos puanlari
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Ek 5. PSS Anketi Sonu¢ Grafigi I

PSS TOON BLAST

PSS toon blast segenlerin kaos ve dizen puani
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Ek 6. PSS Anketi Sonu¢ Grafigi 11

PSS TWO DOTS
PSS two dots segenlerin kaos ve dlizen puani
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Ek 7. LCS Anketi Sonu¢ Grafigi I

LCS TOON BLAST

LCS toon blast segenlerin diizen ve kaos puanlari
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Ek 8. LCS Anketi Sonu¢ Grafigi IT

LCS TWO DOTS
LCS two dots segenlerin diizen ve kaos puanlari
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