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TESEKKUR
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olan dedeme ve anneanneme, 6zellikle de doktora siirecim boyunca evinde kaldigim Emel’e, iki

tane babam olmasini saglayan Sakir ve Ersin’e tesekkiir ederim.
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Bal, Eda Calgiiner ve Deniz Tansel Ilic'e; uzak mesafeye ragmen destegini hep hissettiren Deniz
Giilsdken ve ailesine; park sohbetleriyle bu siireci benim icin kolaylastiran Levent Ince ve
Ayperi Haspolat’a; Kitap ve ¢ikolatami yanimdan eksik etmeyen Ulgen Deniz ve Damla Alver’e
tesekkiir ederim. Son bes yilda sizinle yaptigimiz daginik sohbetler olmasaydi, yalnizca bu tez

degil, ben de su an oldugum kisi olmazdim diye diistinliyorum.

Bu arastirmaya yonelik yorumlariyla katki saglayan, kendi ¢aligmalarina gosterdigi ayni
cosku ve diisiinceyle tez hakkinda yorum yapmak i¢in zaman ayiran, Cagil Omerbas ve Erdem

Ilic’e,

Matematik bilgisi olmayan birine sabirla istatistik 6grettigi icin Prof. Dr. Yunus Gokmen
hocama, tez izleme siirecindeki degerli katkilar1 ve yonlendirmeleri i¢in Prof. Dr. Giinseli
Bayraktutan ve Dog. Dr. Deniz Tansel ilic’e, Arastirma sorusundan, sahaya bana yol gdsteren

danismanim Prof. Dr. Yavuz Ercil’e,

Son olarak, bu arastirmaya zaman ayiran ve yetiskinlerin de tipki ¢ocuklar gibi oyun
oynamay1 dogal, dagmik bir sekilde deneyimledigini gosteren tiim katilimcilara igtenlikle

tesekkiir ederim.



OZET

Almac, Naz. Iyi Olus Ve Dijital Oyunlar: Tek Oyunculu Oyun Deneyimine Yonelik
Boylamsal Bir Arastirma. Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Radyo,

Televizyon ve Sinema Doktora Program, 2025.

Gliniimiiz toplumunda dijital oyunlar yalnizca bir eglence araci olmanin Otesinde
iletisim bi¢imi, 6grenme, sosyal etkilesim ve ¢esitli konularda farkindalik yaratma islevleri olan
platformlar haline gelmistir. Buna karsin, ana akim medya dijital oyunlar1 siklikla olumsuz bir
cercevede ele almakta ve bu ortamlari sosyal ve psikolojik sorunlu bireylerle
iliskilendirmektedir. Tiirkiye’de oyunlara yonelik sansiir, erisim yasaklart ve toplumsal
onyargilar, 6zellikle geng Kitlelerin oyun deneyimlerini sinirlandirarak, oyunlarin olast olumlu
etkilerinin yeterince degerlendirilmemesine neden olmustur. Ancak, dijital oyunlarin giindelik
yasamin ayrilmaz bir pargasi haline gelmesi, oyuncu deneyiminin, daha kapsamli ve biitiinciil
bir yaklagimla ele alinmasmi gerektirmektedir. Bu ¢alisma, dijital oyunlar ve oyuncu
deneyimlerini kiiltiirel ve iletisimsel siiregler baglaminda ele alarak, oyun mekanigi, anlat1 ve

oyuncu etkilesimi arasindaki ¢ok katmanli iligkiyi incelemektedir.

Oyun olgusunu tarihsel ve antropolojik bir ¢er¢evede ele alan Johan Huizinga’nin sihirli
¢ember kavrami ve Brian Sutton-Smith’in oyun retorikleri gibi kuramsal cergevelerden
yararlanarak dijital oyunlar degerlendirilmistir. Oyuncularin dijital ortamda eylemde bulunma
ve karar verme siirecleri, oyun deneyimi baglaminda 6znellik ve etkilesim boyutunda ele
alimmustir. Calisma, ayn1 zamanda oyun caligmalarina medya psikolojisi perspektifinden
yaklasarak, pozitif medya psikolojisi ekseninde dijital oyunlarin iyi olus tizerindeki potansiyel

etkilerini incelemektedir.

Arastirmada farkli oyun tiirlerinin oyuncu deneyimine etkisi de incelenmistir. Bulgular,
rol yapma oyunlarinin (RPG) anlat1 derinligi ve karakter 6zellestirme imkanlar1 sayesinde en
yiiksek diizeyde yaratici ifade sundugunu gostermektedir. Macera oyunlari anlatt odakl
yapilartyla oyuncularda giiglii bir sarmalanma hissi yaratirken, aksiyon oyunlarinin anlik geri
bildirim mekanikleri ve hizli tempolu oynanisi, en yiiksek diizeyde sarmalanma sagladigi
gorilmistir. Calisma, oyuncu deneyimlerinin oyunlarin yapisal 6zellikleriyle sekillendigini,

ancak her oyuncunun deneyiminin 6znel ve baglamsal olarak farklilastigini ortaya koymaktadir.



Bu arastirma, oyun calismalari, medya psikolojisi ve insan-bilgisayar etkilesimi
alanlarin birlestirerek dijital oyun deneyimine dair biitiinciil bir ¢erceve sunmaktadir. Dijital
oyunlarin yalnizca olumsuz etkiler iizerinden degerlendirilmesinin yetersiz oldugu
savunulmakta ve oyunlarin sundugu yapisal kisitlamalar kadar, oyuncularin oyunlarla
kurduklar1 anlam ve etkilesim bicimlerinin de gbéz Onilinde bulundurulmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Sonug olarak, ¢alismanin bulgular1 uzun vadeli oyuncu katilimi, oyunlarin
1yi olus tlizerindeki etkileri ve dijital oyunlarin ¢agdas kiiltiir i¢indeki roliine dair gelecekte

yapilacak arastirmalara katki saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyunlar, oyuncu deneyimi, anlati, iyi olus, medya psikolojisi



ABSTRACT

Almac, Naz. Well-Being and Digital Games: A Longitudinal Research on Single Player
Game Experience. Baskent University, Institute of Social Sciences, Radio, Television and

Cinema Doctorate Program, 2025.

In today's society, digital games are not only a means of entertainment, but also a form
of communication, learning, social interaction and awareness raising on various iSSues.
However, mainstream media often portrays digital games in a negative perspective and
associates media use with individuals with social and psychological problems. In Turkey,
censorship, access bans and social prejudices against games have limited the gaming
experiences of young audiences in particular, leading to under-utilization of the potential
positive effects of games. However, the fact that digital games have become an integral part of
everyday life requires a more comprehensive and holistic approach to the player experience.
This study examines the multi-layered relationship between game mechanics, narrative and
player interaction by considering digital games and player experiences in the context of cultural

and communicative processes.

Drawing on theoretical frameworks such as Johan Huizinga's concept of the magic
circle and Brian Sutton-Smith's rhetorics of play, digital games are evaluated within a historical
and anthropological framework. Players' action and decision-making processes in the digital
environment are analyzed in terms of subjectivity and interaction in the context of game
experience. The study also approaches game studies from the perspective of media psychology
and examines the potential effects of digital games on well-being in the axis of positive media

psychology.

The study also examines the impact of different game genres on player experience. The
findings show that role-playing games (RPGs) offer the highest level of creative expression
through their narrative depth and character customization opportunities. Adventure games create
a strong sense of immersion with their narrative-driven structure, while the instant feedback
mechanics and fast-paced gameplay of action games were found to provide the highest level of
immersion. The study reveals that player experiences are shaped by the structural features of

games, but that each player's experience is subjectively and contextually differentiated.



This research combines the fields of game studies, media psychology and human-
computer interaction to provide a holistic framework for the digital game experience. It argues
that evaluating digital games solely in terms of negative effects is insufficient and emphasizes
that the structural constraints presented by games should be taken into account as well as the
meanings and modes of interaction that players construct with games. In conclusion, the findings
of the study contribute to future research on longitudinal player experience, the effects of games

on well-being, and the role of digital games in contemporary culture.

Keywords: digital games, player experience, narrative, well-being, media psychology
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GIRIS

Dijital oyunlardan kullanici deneyimi tasarimina, e-spordan iletisim platformlarina
kadar oyun ve oyuncu davraniglar (playfullnes) topluma her zamankinden daha ¢ok niifus etmis
durumdadir. Giiniimiizde, dijital oyunlar yalnizca bir eglence aract olmanin 6tesinde, bir iletisim
bi¢imi, 6grenme platformu, sosyal etkilesim araci ve ¢esitli konularda farkindalik yaratan
ortamlar saglayarak toplumsal hayatin 6nemli bir parcas1 haline gelmistir. Buna karsin ana akim
medya, dijital oyunlara yonelik olumsuz temsilleri 6n plana ¢ikararak, bu ortamlarin genellikle
sosyal ve psikolojik problemlerle iliskilendirilen bireyler tarafindan tercih edildiginin {izerinde
durmaktadir (Binark vd. 2009). Nitekim Tirkiye’de dijital oyunlarin sansiirlenmesi, erigim
yasaklar1 ve toplumsal dnyargilar, 6zellikle geng kitlelerin oyun deneyimlerini kisitlamis?, bu
deneyimlerin olumlu potansiyellerinin yeterince degerlendirilememesine neden olmustur
(Maigret, 2019; Bateson, 2020). Bununla birlikte, dijital oyunlarin giindelik yasamin igine
derinlemesine eklemlenmis bir medya ortami yaratmasiyla, bireysel oyuncu deneyimlerinin
daha kapsamli bir sekilde ele alinmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Buradan hareketle bu tez,
dijital oyunlara yonelik doniisen perspektifler 1s1¢inda Oyuncu deneyiminin kiiltiirel ve

iletisimsel siireleri iizerine odaklanmaktadir. Oyuncu deneyiminin? uygulama boyutunda ve

L Agustos 2024'te, dzellikle cocuklar ve gengler arasinda popiiler olan ¢evrimigi oyun platformu Roblox
(2006), cocuk istismari iddialar1 nedeniyle Tiirkiye'de yasaklanmigtir (T24, 2024). Ancak, bu yasagin arkasindaki
gerekce kamuoyuna seffaf ve net bir sekilde iletilmemis sonucunda bu durum ¢esitli endiselere yol agmustir. Ayrica,
cocuk istismari gibi ciddi bir meselenin yalnizca erigim kisitlamalar1 yoluyla ele alinabilecegi varsayimi son derece
sorunludur. Bu vaka, ozellikle de Tirkiye’de genglerin oyun deneyimlerinin kisitlanmasimin en giincel 6rnegi
olmasi nedeniyle anilmustir.

2 Bu ¢alisma, dijital oyun ekosisteminin temel aktérlerinden biri olan oyunculari merkeze alarak, oyun
deneyimi baglaminda dijital oyun bilesenlerinin oyuncularda ortaya ¢ikardigi tepkileri odagina almaktadir.
Dolayisiyla oyun tiretim siiregleri ve emek iliskilerini ekonomi-politik bir perspektifle ele almak yerine, oyuncu
deneyimine odaklanarak bireysel ve psikolojik boyutlar1 6n plana ¢ikarmaktadir. Bahsi gecen bireysel boyut oyun
mekaniklerinin veya anlatisinin oyuncularin deneyimini nasil sekillendirdigi tizerinde durmaktadir. Boylelikle
oyuncu deneyimi ¢esitliliklerini ve oyun bilesenleri ekseninde yliriitiilen bu ¢alismanin odag1 oyun gelistiriciler
veya iretim siirecleri degil, oyunculardir. Ergin Bulut’un elestirel politik ekonomi, feminist teori ve otonomist
Marksizm kuramlarindan temellendirdigi oyun endiistrisini odagina alan arastirmasinda oyun gelistiricilerle yaptigt
goriismeler sonucu bu endiistrinin giivencesiz oldugunu aktarirken, ¢aligmay1 dijital oyunlarin etrafinda kurulan
‘mitik auranin’ karsisinda konumlamaktadir (Bulut, 2022). Bu baglamda Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde ¢aligan
oyun gelistiricilerin emek siireglerini ve bu siire¢lerin ekonomi-politik ve kiiltiirel baglamdaki konumunu inceleyen
Serra Sezgin’in “Tiirkiye'de Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratict Emek” baslikli doktora tezi (Sezgin, 2019) ile
kiiresel oyun endiistrisinin gelisim dinamiklerini, dijital oyun f{iretim siireglerini ve kiiltiir endiistrisindeki
konumunu degerlendiren Ergin Safak Dikmen’in ¢alismalar1 (Dikmen, 2019), oyun endiistrisine yonelik yapilmis
arastirmalardandir.



kiiltirel anlamda ¢esitliligi incelenirken, ontolojik, metodolojik olarak bu ¢cok katmanli yap1 goz

oniinde bulundurulmustur.

Bat1 uygarliginda hukuk, savas, sanat ve felsefe gibi “ciddi” kabul edilen alanlar, tarih
boyunca insan faaliyetlerinin merkezine yerlestirilirken, oyun bu konulardan sonra gelen
onemsiz bir olgu olarak ele alinmistir. Oyun, ¢alisma ve iiretkenlik gibi meselelerin karsisinda
ciddi olmayan, 6nemsiz bir etkinlik olarak goriiliirken ayn1 zamanda yetiskinlerdense daha ¢ok
geng deneyimiyle iliskilendirilmistir. Johan Huizinga bu ikiligi degistirmis, oyunu kiiltiirtin
insasinda, toplumsal ve kiiltiirel pratiklerin olusumunda merkezi bir konuma yerlestirmistir.
Ozellikle de onun sihirli gember kavrami inandiric kurallar dahilinde, giindelik hayattan ayrilan
0zel bir ortama isaret ederek, toplum icerisinde var olan tiim farkliliklarin askiya alindigi,
zamansal ve mekansal olarak gercek hayattan bagka tiirlii seyreden bir alani ifade eder. Bu
kavram ¢agdas oyun arastirmacilari tarafindan da incelenmistir. Oyunlarda sihirli gember her
ne kadar diinya kurallarinin ve ger¢ekliginin askiya alindigi, farkli bir zaman ve mekana igaret
etse de caglar boyu kiiltiirle var olan oyunlarin gergek disi gibi bir yaklasimla ele alinmasi
sorunludur. Arastirma 6rneklimini olusturan oyuncularin dijital ortamda deneyimledikleri oyun
ortam1 gergeklikten kopuk bir yaklasimla ele alinmamis olup, oyuncularin maddi diinya
deneyiminin 6nemli bir pargasi olarak goriilmiistiir. Boylelikle oyun olgusunun giindelik hayat
icerisinde oyunculara sundugu bu 6zel alan giindelik sorumluluklarin askiya alinmasiyla

birlikte, maddi diinyaya iligskin deneyimimizi sekillendirmektedir.

Oyunu bizzat kiiltiirden 6nce var olan bir olgu olarak ele alan Huizinga’y takip eden
Metin And, Anadolu’da yer alan oyunlar1 incelerken, oyundan kiiltiire bir doniisiim oldugunu
aktarmaktadir (2003). Kimine gore oyun enerji fazlasini atmak, kimine gore, benzetmece
icglidiisiinii doyurmak, kimine gore ise bosalma gereksinimini karsilamaktadir (And, 2003,
s:27). Bir kurama gore oyun, geng varliklar1 (insan ya da hayvan) ilerde yasamin gerektirdigi
ciddi is ve ugraslara hazirlamak, yetistirmek i¢indir. Bir bagka yaklasima gore; oyunda dogustan
bir yetenegi gelistirme itkisi ya da iistiin gelme, yarigsma istenci vardir. Yitik enerjiyi oynama
eylemiyle canlandirmak ve onarmak da miimkiindiir. Tiim bu goriisler bizlere oyunun, 6zellikle
de Bat1 literatiiriinde basitce bos zaman aktivitesi olarak goriilmemesi gerektigini gosterir.
Ayrica bu kuramlar bizlere oyunun istege bagli goniillii bir eylem olmasi nedeniyle, onun 6zgiir
oldugunu, giindelik hayatin igerisinde bir ara veris bir dinlenme ortami1 olusturdugunu hatirlatir.

Platon Yasalar’da insanin en dogru yasayisini tanimlarken “Oynar gibi yasamali;, oyunlar
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oynamali, sarki soylemeli, dans etmeli, boylece Tanrilarin gonlii alinmis olur ve insan kendini
diismanlarina karst savunur, yarisma kazanwr” ifadelerini kullanmistir” (Platon, 2020). Oyun
caligmalar1 basligiyla baslayan birinci boliimiin ilk yarisinda oyun kavraminin kiiltiirle birlikte
genis bir kapsamda ele alindig1 yaklasimlar sunulacaktir. Oyun, oynama ve oynanis olgularinin
tanimlariyla birlikte oyunu anlam yiikli, toplumsal islevi olan meseleler olarak ele alan
aragtirmacilarin kuramlarina yer verilecektir. Farkli kiiltiirlerde ve bigimlerde oyun ontolojisinin

antropolojik yaklasimlarla incelenmesi bu ¢alisma i¢in 6nemli bir zemin hazirlamistir.

Elliott M. Avedon ve Brian Sutton-Smith'in tarihli Oyunlarin Incelemesi [Study of Games]
adli calismasi, modern oyun caligsmalarinin baslangici olarak kabul edilebilir, bu ¢alismanin
dijitallesme sonrasi oyun c¢aligmalarinin popiilerliginden 6nceki son donemi temsil ettigi
diisiniilmektedir (Elliott M. Avedon, 1971). Calismada yazarlar oyun kavramini genis bir
cergevede ele almis ve oyunlarin bireysel, toplumsal ve kiiltiirel boyutlarini derinlemesine
incelemistir. 1990’11 yillardan itibaren oyun ¢aligmalar1 antropolojik kdkenlerinden uzaklasip,
bilgisayar ve video ortamlar1 ekseninde tartigilmaya baslanmigtir. Halbuki oyun oynamak,
miizik yapmak, hikayeler anlatmak ve imgeler yaratmak gibi, insan olmanin temel bir
parcasidir; Buradan hareketle oyunlari, insanlarin tasarladig: ilk etkilesimli sistemler olarak
ifade etmek de miimkiindiir. Bu ¢aligmada ise Sutton-Smith'in bireysel oyuncu deneyimi
yaklasimindan hareketle ¢agdas oyuncu deneyimi incelenmis olup, bu deneyimin tarihsel

kokenleri gesitli ornekler lizerinden yine birinci boliimiin ilk yarisinda sunulmustur.

2000 yilinda dijital oyunlara yonelik yapilan ilk akademik konferansin gerceklesmesi, dijital
oyun alaninda diinyada ve ilerleyen yillarda Tiirkiye’de de lisans ve lisansiistii egitim
programlarinin a¢ilmasi ve teknolojik gelismeler, yeni bir yaratici endiistri olarak goriilen dijital
oyun galismalari i¢in dnemli bir donem olarak sayilmaktadir. Boylelikle dijital oyun olarak ifade
edilen alan oyun endiistrisinden, oyun tasarimina, platform ortamlarindan, oyuncu ¢alismalarina
uzanan ¢ok katmanli bir yapidadir. Oyunlarin yeni iiretim ve dagitim kanallaria sahip olmasi
oyuncu deneyimlerinin de doniismesine olanak tanimistir. Genel hatlariyla dijital oyun
caligmalarinin ilk yillarinda siiregelen tartismalar siralanirsa, oyuna bi¢imci yaklasan Espen
Aarseth (1997) ve Markku Eskelinen (2011) gibi arastirmacilar oyun mekaniklerine ve oynanisa
yogunlagmis, Janet Murray (1997) anlati kuramlar1 ve dijital ortamlar arasinda bir kdprii
kurmus, Gonzalo Frasca (2013) ise oyun ve ideoloji konularini ele alarak, baski goren gruplarin

temsillerini incelemistir. Nispeten giincel sayilabilecek bir bagka kuramsal tartisma ise oyun
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retoriginin ikna kabiliyetine yogunlasmaktadir. Ian Bogost, fknd Eden Oyunlar [Persuasive
Games] (2007) isimli yapitinda etkilesim yoluyla oyuncularim oyun durumunu etkilemesi ve
eylemlilik [agency] yasamasi nedeniyle ¢esitli olaylar1 daha fazla igsellestirdigini dolayisiyla
oyunlarin daha kokli bireysel ve toplumsal degisimleri tetikledigini savunmaktadir. Miguel
Sicart bu yaklasimi teknolojik deterministik bir yaklagim olmasiyla elestirir ve kapitalist
toplumlarda iiretici ve tiiketici arasindaki sinirlarin muglaklastigini, bu baglamda teknolojinin
emek siireglerine olumsuz yonde etkiledigini belirtir (2021). Arastirmacilarin bu yeni
gelismekte olan ortama farkli perspektiflerle bakisi, dijital oyun arastirmacilari i¢in 6nemli bir
zemin olusturmustur. Bu baglamda gegmiste yapilmis kuramsal tartismalar birinci bolimde
sunularak, oyun calismalarimin 21. Yiizyildaki seyri aktarilmigtir. Bu baglamda Espen
Aarseth’in siber metin kavramiyla oyun olgusu tartisilmistir. Son olarak Tiirkiye’de oyun
kiiltiirii boliimiiyle, Tiirkiye’de oyunculara iliskin yapilmis etnografik arastirmalara ve sinirlt

diizeyde oyun endiistrisine iligkin aragtirmalar sunulmustur.

Modern diinyada esnek ya da cogulcu kisiliklerin olanaklarina iliskin merak, kisinin
bilgisayar iletisiminde sonsuz sayida bagkalariyla ve sanal benlikleriyle oynayabileceginin
kesfedilmesiyle artmistir (Turkle, 2019, s178). Sanal diinyalar, yetiskinlerin neredeyse ¢ocuklar
kadar daginik bir sekilde oynamasina olanak taniyan yeni bir ortam sunmaktadir. Boylelikle
teknolojiye bagli olarak oyun tiirlerinden, oynanis bigimlerine gergeklesen doniisiim, bu
calismanin birinci boliimiin ikinci yarisinda sunulmustur. Tir kuramlar1 ve dijital oyunlar,
oyuncu motivasyonlari, oyun tasarimi gibi bagliklar altinda dijital oyun ¢aligmalar1 oyuncu,
iletisimi baglaminda incelenmistir. Oyun tiirlerinin teknolojiye bagli olarak doniisiimii, Sinema
tirleriyle iligkisi ve tiir siniflandirmalarina yonelik degiskenler yine birinci bdliimiin ikinci
yarisinda yer almistir. Oyuncularin hangi motivasyonla oyun evrenine girdigi de oyuncu
deneyimi baglaminda 6nemli degiskenlerden biri olarak yer almaktadir. Bu baglamda Richard
Bartle’in oyuncu motivasyonu simiflandirmasiyla baslayarak daha giincel oOrneklere yer
verilmistir. Son olarak oyuncu deneyimini sekillendiren 6nemli bir unsur olarak oyun tasarimi
modellerine yer verilmis olup, tasarim siireclerinin oyuncu deneyimine olan etkisi iizerinde

durulmustur.

Dijital oyunlara artan ilgi, farkli disiplinlerde akademik arastirmalarin da artmasina yol
agmustir. Ozellikle de dijital oyun ve siddet iliskisi iizerinden yapilan arastirmalarda énemli bir

artis oldugu goriilmistiir. Ana akim medya ve oyun calismalar1 diginda farkli disiplinlerden
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aragtirmacilarin  yaklasimi oyun siddet iliskisine tek boyutlu bakarken literatiirde cesitli
tartismalar stire gelmistir. Christopher J. Ferguson’un (2007) siddet ve oyun iligkisine tek
boyutlu bakan arastirmacilari, etki arastirmalarina bagli olarak elestirmis hatta yayin yanliligina
iliskin kanitlar sunarak akademik dergilerin oyunlarin olumsuz yonlerini odaga alan ¢alismalara
oncelik verdigini gostermistir. Buradan yola ¢ikarak tek boyutlu etki arastirmalarinin kargisinda
pozitif psikoloji alanindan beslenen ¢aligmalar incelenmistir. Oyuncularin oyun deneyiminde
memnun kaldig1 mekanikler ve anlat1 bilesenleri onlarin giindelik hayat icerisinde bir takim

gereksinimlerini karsilamasinin yaninda daha derinlikli incelenmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

Tezin ikinci bolimiinde tarihsel olarak iyi olus kavrami incelenmis, modern psikoloji
alaninda ortaya ¢ikan akis kurami ve pozitif medya psikoloji iliskisi hakkinda literatiir
taranmustir. Iyi olus hali genellikle fiziksel, ruhsal ve bilissel olarak kisinin kendini iyi
hissetmesi anlamina gelmektedir. Bireylerin iyi olus hali onlarin zorluklarla miicadele etme
kabiliyeti ile dogrudan iligkilidir. Bu baglamda Freud’un oynama istenci sonucu ¢ocukluga
iliskin hazlarin tatmin edilmesiyle mutluluk arasinda bir bag kurmus olmas dijital oyun ve iyi
olus lizerine yapilacak caligmalar i¢in Onemli bir zemin hazirlamistir. Pozitif psikoloji
disiplininin gelisimiyle akis, otonomi gibi kavramlar oyun deneyimiyle iliskili olarak
incelenmeye baslanmistir. Buradan hareketle {igiincii boliimiin sonunda iyi olus ve dijital
oyunlar hakkinda yapilmig bibliyometri ¢alismalarina yer vermistir. Son olarak psikoloji

disiplininde 6ne ¢ikan iyi olus 6l¢iimlerinin literatiir taramasi sunulmustur.

Oyuncularin oyun oynama pratiklerine ve giincel hayattaki oynanig bigimlerine duyulan
merak, oyuncu deneyimi boyutlarinin incelenmesine neden olmustur. Insan bilgisayar etkilesimi
disiplini altinda yer alan kullanici deneyimi kavrami catisi altinda ortaya ¢ikmis bir alan olarak
oyuncu deneyimi; uygulama (oyun) ve insan arasindaki 6znel iliskiyi inceler. Dijital oyunlarin
etkilesimli olmas1 nedeniyle, kullanic1 deneyimi arastirmalarinda oldugu gibi bu iliski sadece
uygulama boyutunda incelenmez. Oyuncular kendi benlikleriyle oyun igerisinde aldiklari
kararlar ve se¢imlerle oyun durumunu aktif olarak etkileyen 6zgiin aktorlerdir. Bu sebeple
oyuncu deneyimi ¢aligmalarinda farkli analiz yontemleri kullanilmaktadir. Boylelikle dordiincii
boliimde oyuncu deneyiminde kullanilan 6lgiimlerin literatiir taramasi sunulmustur. Son olarak
aragtirma kapsaminda kullanilan boyutlar olan anlati, sarmalanma, eglence, yaratic1 6zgiirliik ve

bireysel doyum konularinin oyun ¢alismalar1 baglaminda ne ifade ettigi aciklanmustir.



Besinci boliim arastirma tasarimi ile baglamis, metodoloji, katilimer bilgileri, gozlem notlari
ve verilerin analizi bagliklarina yer verilmistir. Bu baglamda arastirma sorusunu su sekilde
siralamak miimkiindiir: Dijital oyun oynamak oyuncularin iyi oluslarina katkida bulunur mu?
Oyuncu deneyimi boyutlari bu katkiya aracilik eder mi? Buradan hareketle tek boyutlu etki
aragtirmalarin1 yeniden iiretmemek amaciyla oyuncularin dijital oyun deneyimlerinde hangi
bilesenlerden memnuniyet duydugu da incelenmistir. Yaklasik bir aylik bir siireyi kapsayan bu
arastirmanin basinda ve sonunda yapilan dlgiimlerle oyuncularin iyi olug seviyeleri 6l¢iilmiustiir.
Buna ek olarak belirlenen oyuncu deneyimi boyutlarina yonelik tasarlanan agik uglu sorularla
oyuncularin oyun deneyimine yonelik geri bildirimler alinmigtir. Boylelikle ¢ok boyutlu olan

oyuncu deneyimi nicel ve nitel veriler aracili@iyla ¢oziimlenmistir.

Brian Sutton-Smith benlik retorigi olarak ele aldigi oyun kavrami ile oyun oynama
pratiklerini, modern kavramlar olan 6znellik ve tiiketim baglaminda incelemektedir. Bu teoriler
oyunu, oyuncunun Oznel deneyimleri agisindan yorumlar. Bu kapsamda &znel oyun
deneyiminde kullanilan kavramlar su sekildedir; optimal bir deneyim, bir kagis, bir serbest
birakma; i¢sel olarak motive eden, goniillii; kisinin potansiyelini gerceklestirebildigi, uyarilma
veya heyecan getiren; ¢atismasiz zevk ve 6zgiir se¢im sunan, ototelik veya paratelik eylemlerdir.
Bu tez benzer bicimde 6znel oyuncu deneyimi kavramlarindan yola ¢gikarak oyuncularin bireysel
deneyimini incelemektedir. iletisim arastirmalari ve insan makina etkilesimi baglaminda
oyuncu deneyiminin arastirilmis olmasi birtakim sinirliliklar: beraberinde getirmektedir. Dijital
oyunlar gilinlimiizde insanlar arasi etkilesime de olanak tanimaktadir bu durumun oyuncu
deneyimine baska bir boyut eklemesi nedeniyle mevcut arastirma tek oyunculu oyunlarla
sinirlandirilmistir. Calismanin siirliliklart ¢ergevesinde, dijital oyun ve oyuncu deneyimi
iletisimsel bir siire¢ olarak ele alinmig, oyun dinamiklerine bagli olarak oyun tiirlerinin yapisal
Ozellikleri incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemini olusturacak oyunculardan bir aylik siiregte
oyuncu deneyimine yonelik boyutlara iliskin geri bildirim alinacak olmasi, oyuncularin uzman
seviyesinde olmasin1 gerektirmistir. Uzman goriisii aliman bu tezin orneklemini oyun

terminolojisine vakif oyuncular olusturmustur.

Arastirmaya baslamadan 6nce olusturdugum zihin haritasi, dort yil boyunca oyuncu
deneyimine yonelik fikirlerimi bir araya getirmistir. Boylelikle oyunlara olan ilgim, ilk oyun
mekaniklerine, daha sonra oyuncularin mekaniklere verdigi tepkilere, buna bagli olarak oyuncu

psikolojisine, daha sonra oyun bilesenlerine bagli olarak oyuncu deneyimine yénelmistir. Oyun
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mekaniklerine oyuncu psikolojisine ve oyuncu deneyimine yonelik iliskisel yaklasim nitel ve
nicel verilerin bir arada degerlendirilmesine sebep olmustur. Aragtirma tasariminin
olusturulmasinda, Creswell’in karma yontem yaklasimi uygun goriilmiis, tek basina nicel veya
nitel veriler tarafindan saglanan bilgiler yerine, nicel ve nitel verilerin bitiinlestirilmesiyle

kuramsal yaklagimlar 1s18inda bir ¢ergeve sunulmustur (Creswell, 2018).



1. OYUN CALISMALARI

Akademik bir disiplin olarak oyun caligmalar1 oldukg¢a farkli disiplinleri bir araya
getirerek oyun olarak tanimladigimiz durumun farkli boyutlarinin incelenmesine olanak
tanimaktadir. Oyunlarin matematiksel oriintiisii, mekanikleri dolayisiyla bi¢imsel bilesenleri
incelenebilecegi gibi, oyunlar1 oynayan oyuncular ve komiiniteleri, ayrica toplumsal yasamda
kiiltiirlerle birlikte var olan oyunlarin veya insanin oynama giidiistiniin daha genis anlamda rolii
de incelenmekte olan konular arasindadir. Boylelikle tarihsel siiregte toplumsal olarak oyunlarin
neye hizmet ettigi sosyologlar tarafindan, oyuncularin motivasyon ve psikolojisi psikologlar
tarafindan son olarak kiiltiir ve oyun iliskisi antropologlar tarafindan arastirilmaktadir. Oyun
calismalarinin kapsami sunulan disiplinlerle sinirli olmamakla birlikte hayvan davranisi, bilissel

psikoloji, felsefe gibi disiplinlerde oyun kavramini incelemektedir.

Yiicel Dursun’un aktardigi tizere batili filozoflarin oyunlara ilgisi Sokrates Oncesi
donemden itibaren baslamistir (Dursun, 2019 s.21). Oyun olarak ele alman kavram M.O. 8.
yiizyillda oOzellikle dogu felsefesinde, ornek olarak Hindu geleneginde c¢esitli ilahilerde
gecmekteydi. Buna gore Hindu kutsal metinlerinden biri sayilan Bhagavad Gita gibi kitaplarda
diinyanin olusmasi tanrinin bir oyunu olarak aktarilmaktadir. Boylelikle modernite dncesi
toplumsal hayatta oyunlarin sadece eglence amagh degil ayn1 zamanda dini ritiieller igerisinde
var olmaktaydi, dini ritiiellerin oyuncu bir tavirla ger¢ceklesmesi Sanskrit dilinde dini kitaplarda
yer alirken, Hindistan kiiltiirii igerisinde oyunun varlig1 oldukga eski zamanlara dayanmaktadir.
Oyun tarihgileri genellikle masa-iistii oyunlar1 incelerken onlarin dini ritiiellerle veya daha
geneliyle manevi yasamla olan iliskisini goz ard1 etmektedir (Flanagan, 2009 s. 67). Ornegin H.
J. R. Murray (1913) gibi 20. ylizy1l oyun tarihgileri dahil, oyunlar giindelik yasamda sadece

mesgale unsuru olarak ele almaktadir®, Dolayisiyla oyun tarihgileri, oyunlarin kiiltiirle birlikte

3 1970’li yillarda sans oyunlarinmn dini seremonilerle olan iliskisini arastiran oyun arastirmacilar
Csikszentmihalyi ve Bennet; oyunlarin giindelik hayatta kehanet olarak dahi kullamldigini buna ek olarak savas,
toprak ekimi gibi konulardaki belirsizlikleri kontrol etmek amaciyla insanlarin gesitli oyunlara basvurdugunu
incelemistir. Bdylelikle oyunlar insanlara kontrol edilemeyen unsurlar1 tahmin etme ve gelecege yonelik alinan
kararlari uygulama olanagi sunmustur.



var olan, kimi zaman toplumlarin ahlaki degerlerini dahi yansitan bir ara¢ olarak incelemek
yerine giindelik hayat ve bos zaman aktivitesi baglaminda incelemistir. Oysa masatistii
oyunlarin tarihine bakildiginda, bunlarin kader, 6liimden sonraki hayat gibi konular1 sembolik
olarak islemekte, kimi zaman ideolojik bir ara¢ olarak kullanilmaktaydi*. Ornegin kuzey
Avrupa’da ortaya ¢ikan bir strateji oyunu Tafl, satrang benzeri damali bir tahta iizerinde
oynanan, bir sembol ile kralin temsil edildigi, donemin gii¢ iliskilerini yansitan bir yapidadir.

Buna ek olarak oyun kavrami, dijitallesme oncesi, 6zellikle Mezopotamya’da antik
cizimler, oymalar ve masa {istii oyunlar araciligiyla kiiltiir i¢erisinde bulundugu goriilmektedir
(Flanagan, 2009). Neolitik ¢agda bulundugu kabul edilen pek ¢ok masa iistii oyun vardir bunlara
ornek olarak; Mankala, Senet, Ur gibi Mezopotamya ve Misir’da bulunan oyunlar
gosterilebilmektedir. Bahsi gecen masaiistii oyunlarin halen ¢agdas tasarim pratiklerine ilham
oldugu disiiniilmektedir. Oyun dinamiklerinin stratejik diisiinmeye tesvik ettigi, yapay bir
catisma alani sunarak sembolik savas alanlar1 temsil ettigi goriilmektedir.

Sanayi devrimi sonrasi baski1 teknolojilerindeki gelismeler, masaiistii oyunlarin kitlelere
ulagmasina olanak tanimistir. Oyun bigimleri tarihsel siirecte degisim gostermesi bakimindan
diistintildiiglinde, oyunlarin degismeyen temel ortak 6zelligi Huizinga’nin “sihirli ¢ember”
olarak tanimladigi durumdur. Neolitik ¢agdan, gilinlimiize kadar eglence veya rekreasyon
amaciyla bir bos zaman aktivitesi olarak da ifade edilen oyun kavrami bir insan disavurumu
veya yaraticiligi olarak siniflandirilabilmektedir. Boylelikle oyunlar antik ¢aglardan itibaren
hem i¢inde bulundugu kiiltiirii yansitan hem de insan hayatinin karmagikliginin anlagilmasina
olanak saglayan bir iletisim bi¢imi haline gelmistir.

Oyun ¢aligmalar1 Stewart Culin gibi etnograflarin sansa dayali oyunlarla ilgili yaptig
calismalarla birlikte 1889 gibi erken bir donemden itibaren baglamistir. Oyun ¢aligmalarinin ilk
yillarinda Culin’e ek olarak Johan Huizinga, Roger Caillois gibi antropologlar oynama ve oyun

kavramlarmin 6zelliklerini ortaya ¢ikarmis ve cesitli siniflandirmalara gitmistir. Giiniimiizde

4 [Ik kitlesel masa-iistii oyun olan Mutluluk Késkii [Mansion of Happiness] (1843) ev yasamu, din, ahlak
gibi meselelerle ilgilenirken oyuncularin domestik hayat simiilasyonu deneyimlemesine firsat tanimaktadir. Bu
bakima oyunun amaci tahta iizerinde mutluluga veya cennete ulasirken bu yolda gesitli ahlaki normlar1 oyunculara
Ogretmektir. Oyun esnasinda zar yerine topag kullanilmaktadir ¢iinkii zar kumar1 ¢agristiran bir sembol olarak
goriilmektedir. Bu donem ortaya ¢ikan tiim Amerikan oyunlar1 ahlaki konular1 islerken, Avrupa’da ortaya gikan
oyunlar daha ¢ok gesitli tarihsel olaylari veya efsaneleri konu edinmektedir. Daha sonralar1 bu temalarin ekonomi,
savag ve din gibi temalara evrildigini gormek miimkiintidiir.



dijital oyunlara giin gegtikge artan ilgi, es zamanli olarak cagdas oyun calismalari iizerine
yapilan arastirmalarin artmast oyun kavraminin ¢ok boyutlu bir yaklasimla incelenmesine
olanak tanimaktadir. Boylelikle dijital ortamda gergeklesen oyun pratikleri yeni araglarin
dolayimmiyla bir iletisim araci olarak ifade edilirken ayn1 zamanda temsil yetisi olan ortamlar
olarak ele alinmaktadir.

Bu bdliim gegmisten giiniimiize kullanilan kavramlarin agiklanmasi amaciyla oynama, oyun
ve oynanis kavramlarinin tanimlarina, farkli arastirmacilar 1s18inda yer verecektir. Dolayisiyla
Oynama, oyun ve oynanis kavramlari hem modern oyun aragtirmacilarinin ¢aligmalart hem de
cagdas arastirmacilarin tanimlar iizerinden incelenecektir. Oyunun antropolojisinin irdelendigi
bolimde ise Caillois’in paida ve ludus olarak ifade ettigi ayrimdan yola ¢ikarak kuralli ve
kuralsiz oyunlarin tanimina yer verilecektir, buna ek olarak “sihirli ¢gember” kavrami elestirel
olarak ele alinacaktir. Oyun c¢aligmalar1 boliimiinde oyun {izerine c¢alisan arastirmacilarin
tanimlarina yer verilerek oyunlarin farkl kiiltiirlerde ne ifade ettigi, bu disiplinde yapilan temel

tartisma konularina yer verilecektir.

1.1. Oyun, Oynama ve Oynanis

Ingilizcede oldugu gibi Tiirkcede oynama [play], oyun [game], oynanis [gameplay]
terimlerini ifade eden farkli sdzciikler yoktur®. Buna karsin Ingilizce dilinde oynama ve oyun
kavramlar1 birbirinden olduk¢a farkli etimolojilerle sahip kelimelerle ifade edilmektedir. Bu
nedenle ingilizce dilinde yapilan ayrimdan faydalanarak kavramlarin varligi, sinirliliklari ortaya
konulmaya calisilacaktir. Wittgenstein Felsefi Sorusturmalar (2010) isimli yapitinda her ne
kadar oyunu tanimlamasi miimkiin olmayan bir olgu olarak ele alsa da burada c¢esitli
siirliliklarla birlikte oyun kavraminin g¢ercevesi sunulacaktir. Buradan hareketle oyunun
ontolojisi ortaya konarken; oyunun bulunusuna iligskin bir soru olarak onun ne zaman var oldugu

ne sekilde ortaya ¢iktig1 ve varligini ne sekilde gosterdigine iligkin bir izlek sunulacaktir.

% Oynama oldukga genis bir kapsamda oyuncu [playfull] davranislar1 dahi kapsamaktadir, boylelikle
oyun calismalarinda sikca tartisilmayan ‘Oyunsever/eglenceli oyun’ kavramini inceleyen Bateson ve Martin
(2020); oyun severligi yaraticiligi ve bulusu ortaya ¢ikaran temel bir kavram olarak ele almaktadir. Yaratict
Ozgiirliik bashikli béliimde bu meselelerin daha derinlikli incelenecegi diisiiniilmektedir.
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Oynama kavramima oyun arastirmacilarinin antropolojik ve psikolojik yaklagima:
kavramin pek ¢ok farkli taniminin yapilmasina yol agmistir (Salen ve Zimmerman, 2004 s.302).
Aragtirmacilarin tanimlarin1 karsilagtirmali olarak incelemeden dnce basitce oynama, oyun ve
oynanis kavramlarinin tanimlar su sekilde siralanabilmektedir. Cocuk oyunlarinda oldugu gibi
oynama serbest bir bicimde gergeklesmektedir. Oyun ise belirli sinirliliklar i¢erisinde oynama
kavramina kiyasla daha kuralli bir yapiya isaret etmektedir. Son olarak oynanig Sistemin veya

oyunun oynama bilinciyle birlikte oyuncu tarafindan deneyimlenmesi olarak ifade edilebilir.

Ayrica, bu boliimde tarihsel siirecte ¢esitli arastirmacilarin yaptigi tanimlar verilerek
kavramlarin birbiriyle iligkisi ve farkliliklart ortaya konacaktir. Salen ve Zimmerman (2004,
s.72) bu iki kavrami incelerken, ilk olarak oyunlari, oynamanin bir alt kiimesi olarak inceler; bu
yaklagimda oynama olarak tanimlanan her davranisin bi¢gimsel olarak ifade edilmesi oyun olarak
ifade edilir. Cevremizde pek ¢ok etkinlik oyun kapsaminda degerlendirilebilir, yiirlirken yerde
yer alan mermerlerin sayilmasi, ¢ocuklarin parkta oynamasi, hayvanlarin birbirlerini oyuncu bir
tavirla 1sirmasi1 veya televizyonda izlenen bir basketbol magi. Bir siniflandirma yapilmasi
gerekirse, az dnce verilen drneklerden sadece bir tanesi oyun kategorisine girer bu da basketbol
magidir ancak verilen her 6rnek oynama olgusunu igerisinde barindirir; ¢iinkii eger oynama
istegi yoksa oyunlarin higbiri ger¢eklesemez®. Bu haliyle oyunlar daha genel anlamda oynama
kavramimin bir alt kiimesidir. Dolayisiyla oynamak, oyunlari kapsayabilir ancak oyunlara
kiyasla daha genis bir ¢cergevede ele alinir. Verilen 6rneklere geri donersek yliriirken mermerleri
saymak, c¢ocuklarin parkta kosusturmasi veya hayvanlarin oynamasi oyunlara 6rnek olarak
verilemez ¢iinkii belirli kurallar cercevesinde gerceklesmez. Ikinci yaklasimda ise Salen ve
Zimmerman (2004, s.72) oynama terimini, oyunlarin bir alt kiimesi olarak ifade eder. Bu
yaklasimda ise oynama kavrami biitlin oyunlarin igerisinde barinmaktadir, kiginin goniillii bir
bi¢cimde, oyuncu bir tavirla oyun ortamina dahil olmasi gerekmektedir. Boylelikle kuralli bir
oyunun gerceklesebilmesi i¢in oyun kavraminin her zaman o etkinlik igerisinde yer almasi

gerekir.

® Herhangi bir oyun oynarken oyuncunun oynama bilinci igerisinde olmas1 gerekmektedir, Huizinga
oyun alanim sihirli gember olarak tanimlarken bu deneyimi incelemektedir. Sihirli gember oyuncularin belirli
kurallar1 kabul ederek, biligsel olarak oyun alanina gegisini ifade etmektedir. Huizinga buradan hareketle ayni
zamanda oyunbozan kavramini inceler.
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Salen ve Zimmerman Oynamanin Kurali (2004) [Rules of Play] isimli yapitinda
oynamayi bir eylem olarak tanimlamaktadir. Onlar oyun ¢alismalarini incelerken kural, kiiltiir
ve oynama basliklar1 altinda oyun olgusunu tanimlar. Yazarlar “Oynanis”, “Ludik Aktivite” ve
“Oyuncu Davranis1” kavramlari arasindaki ayrima isaret ederek “Oynanis” kavramini bunlarin
en sinirlist olarak ifade etmektedir. Dolayisiyla oynanis sistemle etkilesime gegcen oyuncularin
oyun kurallarini takip etmesi sonucu yasadigi deneyim olarak tanimlanir. Oyuncu [Ludic]
aktiviteler ise oyun disinda giinliik hayatta var olan tiim oyuncu eylemlere isaret etmektedir,
dolayisiyla oynama olarak diislindiiglimiiz ancak kurallt bir oyun sistemini icermeyen tim
oyuncu davraniglari kapsayabilir; iki gocugun birbirine frizbi firlatmasi bu duruma 6rnek olarak
verilebilmektedir. Oyuncu Davranislar ise biraz once siralanan kavramlar arasinda en kapsamli
olan kavram olarak goziikmektedir, oyuncu bir bilin¢cte olmak sadece oyun yoluyla
gerceklesmez Ornegin kafiye iiretmek, yakin arkadaslarina isim takmak gibi davranislar da

insanin oyuncu tavri nedeniyle gerceklesir.

Farkli yazarlarin oyun tanimlari incelenerek oynama, oyun ve oyun oynama terimleri
arasindaki farklar ortaya g¢ikarilacaktir. Huizinga’nin Homo Ludens kitabiyla oyunun kiltiir
icerisinde yerini inceleyerek, okurlara bir oyun tanimi sunmaktadir (2015, 5.48):

“Oyun, ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekdn

smirlari icinde gercgeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile "alisimuis

hayattan baska tiirlii olmak" bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir. Boylece tanimlanan

kavram, hayvanlar, cocuklar ve yetigkin insanlara iliskin olarak oyun adini verdigimiz her seyi kapsamaya

yatkin hale gelmistir: beceri, gii¢, zeka ve sansli olmak. Bu oyun kategorisi, hayatin temel ruhsal

unsurlarindan biri olarak kabul edilebilir gibi goziikmektedir”.

Huizinga’nin tanimi oyun oynama eyleminin deneyimini "alisilmis hayattan baska tiirlii olmak
bilincinin eslik ettigi"” olarak ifade etmektedir. Bu tanimdan yola ¢ikarak Huizinga: oyunun bes
ozellige sahip olduguna isaret eder. Oyunlar bagimsizdir, dolayisiyla 6zgiir bir eylemdir.
Bununla birlikte oyun giinliik yasam veya gercek hayat degildir. Giinliikk yasamdan farkli olma
durumu oyunun siradan hayattan mekansal ve zamansal ayrilig ile belirginlesir. Oyun diizen

yaratir ve oyunun talepleri mutlak ve emir vericidir. Bu tanimlamalara ek olarak yazar oyunlarin
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higbir maddi ¢ikar ile iliskilendirilemeyecegini ve ondan kar elde edilemeyecegini ekler’. Onun
oyun taniminda yola ¢ikarak oyun hali iginde olmanin nasil kusatici ve gercek hayattan bagimsiz
bir deneyim oldugu acik bir bigimde anlasilmaktadir, ancak bu deneyimin tanimi okurlara
oyuncu ve oyun kavramlarinin nasil birbirlerinden farkli kavramlar olduguna iliskin agik bir
tanim vermez. Huizinga oyunu mekansal ve zamansal olarak, ayrica gergek hayattan bagimsiz
oldugunu ifade ederek, oyunlarin varligimi tamamiyla ger¢ek hayatin disinda var oldugunu

aktarmaktadir.

Callois’in tipolojisi oyun deneyiminin ¢esitliliklerini siiflandirmada bir yontem olarak
kullanilabilmektedir. Fransiz sosyolog Roger Caillois Huizinga’ nin diisiincelerini gelistirir ve
ilk defa oyun kavramini kategorilere ayirir. Bu oyun siniflandirmalariin dijital oyunlara
uyarlanmasi tartisilabilir® ancak yazarmn paida ve ludus olarak oyun bigimlerini incelemis
olmasi, kuralli oyunlarin, oynama kavramindan ayrilmasina olanak saglamaktadir. Yazarin
oyun tanimi su sekildedir: ona gore oyun “/...] Oziinde: Ozgiir (goniillii), ayri [zaman ve
mekanda], belirsiz verimsiz, kurallara tabi, hayal iiriinii bir faaliyet.” (Caillois, 2001 s.9-10).

Bu tanimdan yola ¢ikarak yazar oyunlari siniflandirir:

e Serbest: oynamanin zorunlu olmadigs; eger 6yle olsaydi, eglence olarak ¢ekici ve neseli
niteligini hemen kaybederdi;

® Ayri: uzay ve zaman smirlart iginde sinirlandirilmis, onceden tanimlanmis ve
sabitlenmis;

e Belirsiz: gidisat1 belirlenemeyen veya sonucun 6nceden elde edilemeyen ve yenilikler
icin oyuncunun inisiyatifine birakilan bir miktar serbestlik igeren;

e \erimsiz: oyuncular arasinda mal aligverisi disinda ne mal ne zenginlik ne de herhangi
bir tiirden yeni unsur yaratmayan ve oyunun basinda hakim olan durumla ayn1 sekilde
biten;

e Kurallar tarafindan yonetilir: ve olagan yasalar1 askiya alan ve su an i¢in tek basina

Oonemli olan yeni yasalar olusturan s6zlesmeler barindiran;

" Giiniimiizde e-spor endiistrisinin gelisimi, Huizinga’nin oyun ve maddi ¢ikar iliskisiyle ilgili yaptig1
¢ikarimi tartisilmasina neden olmustur.

8 Callois’in oyun siniflandirmalari baglaminda dijital oyunlar, kuralli/kuralsiz, yarigma sans simiilasyon
ve vertigo ekseninde yeni tiirler ortaya ¢ikarabilir veya iist bir tiir olarak bireysel olarak ele alinabilmektedir.

13



e Hayal kurma: gercek hayata kiyasla, ikinci bir gergekligin veya Ozgiir bir gergek
disiligin 6zel farkindaligiyla birlikte gergeklesen;

Huizinga ve Caillois’in oyun tanimlarinda yer alan ortaklik her ikisinin oyun durumunu
kurallarla ¢evrelenmis bir yap1 olarak sunmasidir. Buna ek olarak Caillois oyunun belirli bir
zaman ve mekan igerisinde gerceklesmesini vurgularken agikca Huizinga’dan etkilendigi
goriilmektedir. Ancak yazar oyunlari serbestce gerceklesen aktiviteler olarak tanimlar,
dolayisiyla oyuncular oyun alanina zorla girmemektedir, buna gore oyun goniillii bir eylemdir.
Buna ek olarak oyunun sonunun belirsiz olmas1 Huizinga’nin taniminda yer almayan bir baglik
olarak siralanabilir. Her iki yazarinda tanimlari oynama kavramini oyunlardan nasil ayirmamiz
gerektigini agik bir bigimde aktarmaz, tanimlarin olduk¢a genis ve soyut oldugu ifade
edilebilmektedir. Buna karsin Roger Caillois’in oyun siniflandirmalari kuralli oyunlar ve
oyuncu tavirlar arasindaki iliskiyi anlamamiz agisindan 6nemli bir taksonomi sunmaktadir. Ona
gore oyunlar kuralli ve serbest olmak iizere ikiye ayrilirken bu kapsamda yarigma [agon], sans

[alea], simiilasyon [mimicry] ve vertigo [ilinx] basliklarinda dort ayri tiire ayrilmaktadir.
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Sekil 1.1. Roger Caillois’nin Oyun Siniflandirmalari

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Yarigma) (Sans) (Simulasyon) (Vertigo)
PAIDIA Yarigma - Tekerleme Cocuk oyunlar Cocuklarmn kendi

Giireg Duzensiz | Yazi tura Hayal oyunlar etrafinda donmes1
Tumult al Vb, Ebelemece, Binieilik
Agitation Atletizm Maske Sallanma
Immoderate Kilik degistirme Vals
laughter
[asin
kahkaha]

Boks, Bilardo Bahis Folador

Eskrim, Dama Rulet Gezgin karnavallar
Ucurtma Futbol, Satrang Kayak
ucurma Dag tirmams1
Solitaire Yarisma, geneliyle Basit, karmasik Tiyatro, Spectacles | Ipte yiirime
Sabir spor miisabakalari sfiren piyango
Bulmaca

LUDUS |

Caillois kuralli/serbest ve oyun tiirleri arasinda g¢esitli oyunlara 6rnek gostermektedir:
Agon: rekabet oyunlari, Satrang, spor ve diger yarisma bi¢imleri, Alea: Sans oyunlari, olasiliga
dayali oyunlar, Mimicry: Rol yapma ve hayal, tiyatronun dahil oldugu ayni zamanda diger hayal
giiciine bagl oyunlar ve Ilinx: Fiziksel his ile oynamak (Vertigo), bir ¢ocugun kendi ¢evresinde
doniip, doniip diismesi gibi. Bunlara bagl olarak yazar, tiim oyunlari ludus (kuralli oyun) ve
paida (dogaglama oyun, serbest bi¢cim) siniflandirmasi kapsaminda ikiye ayirarak degerlendirir.
Caillois serbest ve kuralli olarak iki eksende oyun dinamiklerine bagl olarak oyuncularin oyun
sistemine karsi1 davranisini smiflandirmistir. Roger Caillois paida ve ludus kavramlar ile
oyunlar konusunda ilk siniflandirma yapan arastirmacilardan biri olan yazar esnek ve kuralli
oyunlar olarak iki temel siniflandirma ve bunlara bagli dort ayr1 kategori altinda yarigsma, sans,
mis gibi yapma, fiziksel oyunlarin tanimlarimi ortaya koymustur. Yazarin tanimlarindan oyun

ve oyun oynamak arasindaki temel farklar gézlenmektedir.

Erken donem oyun arastirmacilarindan Bernard Suits ise Cekirge: Oyun, Yasam ve
Utopya (2012) isimli yapitinda, metnin kendisini de oyunlastirarak oyun kavraminin varolussal
olarak {itopyanin temel gereksinimi olup olmadigi lizerine felsefi bir metin sunmaktadir. Yazara

gore oyun davranisinin kendi iyiligi igin yapiliyor olmasi, onlar1 evrende kalan tek iitopya haline
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2

getirmektedir. Suits, oyun oynamayi, “gereksiz engelleri asmak i¢in girisilen goniillii bir ¢aba
olarak nitelendirir (s.56). Suits, bu temel oyun oynama (game playing) tanimindan hareketle,
oyun (game), oynama (play) ve spor kavramlarini tanimlar. Buna ek olarak Suits; yukarida
verilen orneklerde oldugu gibi oyunun tanimin1 yapmaktan ¢ok, oyun oynama deneyimine
iliskin kavramlar ortaya atmaktadir. Onun “oyunsal tutum” [lusory attitude®] kavrami
oyuncularin oldukga 6zgiin olan bir deneyimini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir, oyunlarda
yer alan kurallar bir bakima oyuncularin davraniglarin1 sinirlandirarak oyuncularin daha
verimsiz eylemlerde bulunmasina neden olmaktadir. Ayrica oyunun gerceklesmesi igin
oyuncularin bu kurallar1 kabul ederek oyun alanina gegmesi gerekmektedir, dolayisiyla gereksiz
engelleri asmak oyunun ger¢eklesmesi i¢in zorunludur. Suits’e gore (2012, s.56):

“oyun oynamak, belli bir duruma [prelusorik amaca], yalnizca kurallarin izin verdigi arag ve yontemlerin

[lusorik olanaklarn] kullamimasiyla variimaya calisildigi; kurallarn, daha etkisiz arac ve yontemler

lehine daha etkili olanaklart yasakladigi [kurucu kurallar] ve kurallarn salt o etkinligi olanakh kildig:

icin benimsendigi [lusorik tavir] bir ugragtir.

Boylelikle yazar oyunlarin bir etkinlik, goniillii bir eylem, bir amaci olan, kurallarla
cevrili, kurallarin oyuncu davranigini etkileyen ve kurallarin oyuncu tarafindan kabul edilmesi
gereken bir eylem olarak niteler. Huizinga ve Caillois’in tanimlarinda oldugu gibi Suits; oyun
tanimi sunmak yerine oyun oynama eylemini tanimlamaktadir. Huizinga, Caillois, Bernard
Suits gibi yazarlar 20. Yiizyilda oyun ¢alismalarina kattiklar1 kavramlar ile kuramsal agidan
dijital ortamlarda dahi temsil edilen incelemeler sunmustur. Oyun ve oyun oynama terimlerinin
farklari, oyun tiirleri gibi pek ¢ok unsur caligmalarinda ortaya konmustur. Siiphesiz
aragtirmacilarin oyun tanimlari arasinda temel farklar vardir.

Buraya kadar yapilan oyun tanimlar1 belirli simirliliklar sunmasi nedeniyle, dijital
oyunlar baglaminda yeni tanimlara yer verilmeli veya mevcut tanimlar genisletilmelidir.
Yazarlarin oyun olarak tanimladiklart durumun muglak bir bicimde ifade edilmesi nedeniyle,
play [oyun] ve playfull [oyuncu] terimlerinin agiklanmasmin fayda saglayacagi
diistiniilmektedir. ‘Sanat Oyunu’ ismiyle yeren alan makalede Gadamer oyunlar ikiye ayirir;

herhangi bir seyi oynamak olarak ifade edilebilecek daha teknik yapida bir oyun bigimi ve

® Bu kavram oyuncularin oyun ortaminda bireysel olarak var oldugunu kabul eden, oyun deneyiminin
psikolojik ve motivasyonel boyutuna vurgu yapan bir yaklasim olarak ifade edilebilmektedir.
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stirekli var olan ¢ocuk, hayvan oyunlar1 (akt. Dursun 2019, s.109). Bu haliyle daha genis
kapsamda oyunlar; insan bilincinde hayatin her aninda var olur veya daha sinirl bigimde belirli
kurallar dahilinde gergeklesir. Huizinga’nin sihirli gember kavrami oyunlarin belirli mekéan ve

sinirlar icinde gergeklestigini ifade ederken bir bakima bu sinirliliklari ele almaktadir.

Oyun ve oynama kavramini inceleyen arastirmacilar geneliyle oyunlar1 kategorize
ederek bir tanimlama yapmay1 amaglamaktadir. Ornegin ¢ocuk oyunlari, masa iistii oyunlar,
kart oyunlar1 veya sporda ortak olan bir 6riintii var midir SOrusu oyun ve oynama kavramlarinin
ayirt etmek agisindan yol gosterici olacaktir. Wittgenstein Felsefi Sorusturmalar (1953)
kitabinda yukarida bahsedilen oyunlarin ancak akraba benzerlikleri gibi, ortak oOzellikleri
olabilecegi i¢in oyunlarin higbirinde ortak bir 6zellik olmadigint aktarir. Ancak kazanma ve
kaybetmeye dayali oyunlarin bir ortak 6zelligi olabilecegi gibi, kazanma kosullarina bagl
olmayan salt eglence amagl -yerdeki karolar1 saymak, duvara top atmak- oyunlarin belirli ortak
Ozellikleri olabilir ancak bu ortaklik ailedeki benzerlikler gibidir. Oyun tanimlarinin sinirhiliklar
diistintildiiginde Wittgenstein hicbir oyunun ortak Oriintiisiine gore sinirlandirilamayacagin

ifade etmektedir.

Wittgenstein dili anlamlandirmak amaciyla oyun kavramina bagvuruken, Gadamer’de
hermeneutik deneyim ve estetigi anlamlandirmak amaciyla oyun kavramina bagvurmaktadir.
Gadamer i¢in oynama [play] oyun [game] kavramlar1 1s18inda incelenen kuralli oyunun aksine
amag-sizdir (Dursun, 2019 s.124). Dolayisiyla Gadamer’in oyun tanimi oyunun amag giiden
sonlu bir yapida olarak anlagilmaz, boylelikle ama¢ bir son olarak degil oyunun kendi
hareketinde yer almaktadir. Buna ek olarak Gadamer; Bernard Suits’in oyun taniminda oldugu
gibi amagsizlik kavramini tanimina ekler, ona gore amagsiz bir eylem olan oyun; seyirci,

oyuncu, oyun iligkisi baglaminda bir amaca doniigsmektedir.

Oyun tarihgisi David Parlett (1999) benzer bir bicimde oyun tanimi yaparken oynama
ve oyun arasindaki farki ortaya koymaktadir. Ona gore oyunlar bigimsel ve bigimsel olmayan
olarak ikiye ayrilmaktadir. Bicimsel olmayan oyunlar cocuk oyunlarinda oldugu gibi, bir amaci
olmayan ancak oyuncu bir tavirla gergeklestirilen kuralsiz eylemler olarak ele alinmaktadir.
Parlett’in tanimina gore bigimsel oyunlarin bir sonu vardir; Yunanca agon olarak tabir edilen
‘yarisma’ oyuncunun veya bir takimin kazanma kosulu dahilinde kazanan ve kaybeden

taraflarin oldugu yapilardir. Buna ek olarak bicimsel oyunlar cesitli kurallar dahilinde
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oyuncularin manipiile ettigi ¢esitli araglar sunmaktadir. Bu araglar kazanma kosuluna gore tim

oyuncular tarafindan kullanilir.

Ozet olarak oyunlarin amacli bir yapida olmasi onlar1 6zellikle gocuklarin zevk iginde
gergeklestirdigi ve her an var olabilecek oyuncu eylemlerinden ayiran temel 6zelligidir. Amagl
bir yapida gerceklesen oyunlar digsal bir kazanimdan dolayr degil kendi i¢inde ger¢eklesen
ototelik!® aktivitelerdir. Yiicel Dursun (2019, s.88), Oyunun Ontolojisi isimli kitabinin II.
boliimiinde Heidegger’in halka (Ring) kavrami {lizerinden oyunlarin karakteristik 6zelliklerini
¢oziimler. Ona gore oyunlarin kendi i¢inde olmasinin nedeni amacinin oyun disinda bir yerde
yer almamasidir. Oyunlar belirli hedefler dahilinde gerg¢eklesmesi nedeniyle amaci olan
eylemler olarak nitelenir ve bu amag oyun ¢ergevesinin disinda yer almaz. Boylelikle farkli oyun
bicimleri diisiiniildiiglinde temel olarak iki ayrimdan bahsedildigi goriilmektedir, bunlardan ilki
sabit kurallarla ¢evrili bir yap1 iken ikincisi daha serbest dolayisiyla kuralsiz oyunlar olarak ifade

edilebilmektedir.

Yukarida yer alan tanimlar incelendiginde, oyun arastirmacilarinin; oyunlarin ayni
yonlerini incelemedigi kimi zaman oyunun kendisi kimi zaman ise oyun oynama halinin
inceledigi goriilmektedir. Dolayisiyla bu kavramlar ve siniflandirmalar, 21. Yiizyil oyun
arastirmacilar1 tarafindan siklikla elestirilmistir. Bu boliimde modern oyun arastirmacilarinin
kullandigr kavramlara ve tipolojilere yer verilmis olup, ileriki boliimlerde ¢agdas oyun

aragtirmacilarinin da tanimlarina yer verilecektir.

1.2.  Antropolojik ve Bireysel Yaklasimlarla Oyun

Oyunlarin antropolojik baglami, biyolojik, kiiltiirel ve toplumsal bir bakis agisiyla oyun
ve insan arasindaki iligkiyi anlamaya dayanir. Toplum igerisinde kiiltiir ile var olan oyun, bir
yandan eglence ve rekabeti temsil ederken, diger yandan kiiltlirel normlarin aktarimim
saglayabilir ve bireysel boyutta kisilerin yaratici potansiyellerini kesfetmesi i¢in bir alan
sunabilmektedir. Aym1 zamanda oyun, ritiiel ve simgesel etkilesimlerle insanin diinyayi

anlamlandirma bigimlerini sekillendirirken, bireylere sundugu siirliliklar ¢ergevesinde kontrol

10 Ototelik kavramimnin etimolojisi Yunanca iki kelimenin birlesiminden ortaya ¢ikmustir, oto [6z] ve
telos [hedef] anlamina gelmektedir. Kavram oyun g¢aligmalar1 baglaminda diisiintildiigiinde, oyun dis etkenlerden
bagimsiz var olan, oyuncunun bu ortamda 6zgiir kararlar almasi olarak ifade edilebilir. Dolayisiyla ototelik kavrami
oyun ¢aligmalar1 baglaminda oyun ve oyuncu iligkisi baglaminda irdelenir.
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edilebilir alanlar sunmaktadir. Bu baglamda, oyunun antropolojik ele alinigi, onun evrensel bir
insan deneyimi olarak biyolojik temelleri, kiiltiirel anlamlar1 ve toplumsal islevleri {izerinden
genis bir inceleme alani sunar.

Stewart Culin 6nciiliiglinde oyuna antropolojik yaklasim 1800’lerin sonundan itibaren
baslamis, topluluklarin oyun bigimlerini kiiltiirel olarak inceleyen, alana etnografik ¢aligmalar
sunmustur. Modern toplum igerisinde sokak oyunlari, kart oyunlar1 gibi konular iizerinde
durulmustur. Kimileri oyunun kdkenini ve temelini, yasam enerjisindeki fazlaligi bosaltmanin
bir yolu olarak yorumlarken, bagkalar1 taklit etme giidiisiiniin tatmini olarak
degerlendirmektedir. Freud cocuk oyunlarinin taklit etmekle ilgili olmadigin1 vurgulamis ve
yetiskin oyunlarinda bireylerin tragedya, sanat 6rneklerinde oldugu gibi, en acili deneyimleri
dahi zevkle karsiladigint belirtmistir (Freud, 2011 s.29). Freud’un c¢ocuk oyunlarindaki
gbzlemlerinden yola ¢ikarak, oynama ve ¢ocukluk kavramlar1 arasinda bir iligki kurmasi bu
arastirma i¢in 6nemli bir baslangi¢ olmustur.

Huizinga ise sihirli gember terimini oyunlarin kendi kosullar1 igerisinde gergeklesen,
gercek hayatin diginda var olan eylemler olarak tanimlar. Oyun antropolojisi oyun kavramu ile
gercek hayat arasinda bir ayrima igaret ederek, sanal ortamlarda oyun ile etkilesime gegen
bireylerin bakis ac¢ilarinin askiya alindigini ima eder. Consalvo ise bu diisiinceyi bigcimei ve
statik olmakla elestirir ve oyunlarda hile yapan oyuncular ele alarak, gercek hayatin kurallarin
oyun deneyimi sirasinda askiya alinmadigindan soz eder (Consalvo, 2009). Goffman’nin
cergeveleme kuramindan etkilenen Gary Alan Fine (2002) fantastik rol yapma oyunlari'* FRP;
(fantasy role playing) tizerinde yaptigi ¢alismalarda benzer bigimde oyuncularin gergek hayatla
olan baglarinin kopmadigindan s6z etmektedir.

Oyun kiiltiirii onceler ve toplum igerisinde var olan ciddi kurumlar oyun tanimi
icerisinde gerceklesir. Huizinga her ne kadar oyununun onemine ilk defa isaret eden bir
antropolog olsa da kendisine yoneltilen elestiriler vardir: Brian Sutton-Smith yarigmanin giig ile
baglantisini irdeleyerek, Huizinga’nin yaklasiminin erkeksi bir retorik yarattigini ve kadinlar

mevcut giiciin disinda biraktigini belirtir (2015, 5.80). Ancak yazarin oyun kavramini ilk defa

11 Dungeons & Dragons (1974) oyunu ile popiilerlesen masaiistii fantastik rol yapma oyunlari, iki kisi
ve oyuna 0zgii zarlar ile oynanmaktadir. Modern rol yapma oyunlarmin biiyiik 6lgiide sanal ortamlarda gelisimine
onciiliik etmistir.
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tanimlamig ve siniflandirmis olmasi, kendinden sonra gelecek olan Fransiz sosyolog Roger
Caillois’in diisiincelerini etkileyecektir. Roger Caillois paida ve ludus kavramlari ile oyunlar
konusunda ilk siniflandirma yapan arastirmacidir. Yazar esnek ve kuralli oyunlar olarak iki
temel siniflandirma ve bunlara baglh dort ayr1 kategori altinda yarisma, sans, mis gibi yapma,
fiziksel oyunlarin tanimlarini ortaya koymustur. Yazarin tanimlarindan oyun ve oyun oynamak
arasindaki temel farklar gozlenmektedir.

Eugene Fink, Hans-Georg Gadamer ve Friedrich Nietzsche’nin oyun kavramina
yaklagimlari, oyunun insanin varolussal, kiiltiirel ve yaratict boyutlarii anlamak igin
antropolojik bir cercevede ele alinmasma olanak saglar. Fink, oyunu insanin diinyayla
iligkisinde temel bir varolus bicimi olarak degerlendirirken, Gadamer, oyunun dil, kiiltiir ve
anlam yaratimi siireclerinde oynadigi merkezi rolii vurgular. Nietzsche ise oyunu, insanin
yasami estetik ve yaratici bir sekilde yeniden kurdugu bir 6zgiirlilk alanmi olarak ele alir. Bu
disiiniirler i¢in oyun, yalnizca eglenceye dayali bir etkinlik degil, insanin varolussal ve
toplumsal anlam arayisinin temel bir boyutudur. Gadamer oyunculari incelemek yerine
oyunlarin yapisini inceler bu nedenle bazi aragtirmacilar onu ilk ludolog olarak tanimlamaktadir.
Caligmalarinda oyuncularin oyun esnasinda yasadigi deneyimden Gte oynama ve oyun
kavramlarini tanimlamaya yonelmistir. Boylelikle onun diisiincesinde oyun ve oynama

deneyimi oyunculardan bagimsiz olarak var olan bir fenomen olarak ele alinmistir.

Oyun ve oynama kavramlariin cercevesi ve smirliliklart bir 6nceki bdliimde
aktarilmigtir. Oyun insan varolusundan bu yana 6zerk bir fenomen olarak goriilmiis, Eugen Fink,
Gadamer, Nietzsche gibi filozoflar tarafindan anlamlandirmaya ¢alisilmistir. Varolusun temel
bir fenomeni olarak ele aliman oyun kavrami insan 6zgiirliigliniin, yaraticiliginin disavurumu
olarak da ele alinmaktadir. Nietzsche oyunu tragedya, Eugen Fink ‘diinya-oyunu’, Gadamer
‘oyun-hareketi’ kavramlar1 {izerinden ¢ozlimlemistir. Felsefe tarihinde oyun kavramina
diistiniirlerin bu denli ilgisi oyunun basitge bos zaman aktivitesi olarak goriilemeyecegini

dogrular niteliktedir.

Eugene Fink Huizinga’nin aksine realite ve oyunu ayr1 fenomenler olarak tanimlamaz,
oyunu gercekligin temelinde var olan bir yasam fenomeni olarak ele alir. Ona gore (Fink 2015
s.14); “Oliim, is, egemenlik, sevgi ve oyun insan varolusunun gizemli ve ¢ok anlamli temel
gerilim dokusunu ve anahtarint meydana getirir . Bu nedenle Fink oyunu gergeklik, otantiklik,

ciddiyet ve is karsisinda zitlik iizerinden degil, bizzat ger¢ekligin kendisi olarak incelemektedir.
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Huizinga zaman ve mekan olarak oyun durumunu gergeklikten ayr1 bir ‘sihirli gember’!2 olarak
tanimlamaktaydi, Fink buna karsin oyunu ‘realitenin gemberi’ olarak bir yagsam fenomeni olarak
ele almaktadir. Yazar “Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun” (2015) isimli kitabinda insanin
mutluluga ulasamamasini yorumlarken sunlar yazar (s.15):

“Siirekli olarak, yasam taslagimizin giicii tarafindan simdiki her bir andan kopariliyor ve dogru ve

basarili varolusa dogru ¢ekistirilip duruyoruz. Hepimiz Eudaimonia i¢in ¢abalaiyoruz-fakat onun ne

oldugu konusunda kesinlikle hemfikir degiliz.”
Ona gore insan yasaminin temel huzursuzluk kaynaklar1 gercek mutlulugun ne oldugunu ifade
edememe ve bu durumum yarattig1 belirsizliktir. Hayatin anlami nedir sorusuna pek gogumuzun
verecegi yanit bir asil amacin belirlenmesi demektir. Oysa Fink’e gore (s.16) oyunun bir “asil
ama¢” ugruna gerceklesmemesi nedeniyle, tiim eylemlerimizin aksine yasam tarzlarimizla
uyumlu bir bicimde gergeklesmez. Cilinkii oyun oynayarak, yasam mekanizmasindan bir
suireligine saliveriliriz- hayatin daha kolay, daha hafif ve daha iyi gidiyor gibi gériindiigii baska
bir gezegene birakilmis gibi oluruz (s.16). Oyleyse Fink oyunun karakteristik &zelliklerini
betimlerken kavrami yasamin huzursuz, dinamik gidisatinin aksine sakin ve “simdiki zaman”
olarak simiflandirmaktadir. Fink her ne kadar oyunu gercek yasam karsisinda ikililikler
lizerinden agiklamasa da oyunun yasamin ilerleyisini baglaminda siirekliligi kesintiye

ugrattigini aktarir.

Oyuna oyuncunun deneyimi Tlizerinden yaklasim, oyuncunun 6znel deneyimini
anlamlandirmaktadir. Oyuncunun bireysel ve psikolojik bir perspektifle ele alindigi oyun
teorilerinin temeli Freud’un ¢alismalarina dayanmaktadir (Sutton-Smith 1997 s. 173). Bireyin
bulundugu diinyaya kars1 yarattig1 6zel mental durum olarak ifade edilen oynama eylemi bir ruh
hali, bakis acisi, var olma bi¢imi olarak ¢oztimlenir. S6z konusu haliyle oyun amag¢ odakl1 bir
yap1 olarak incelemeden uzaklasip bireyin zihni baglaminda irdelenir. Sutton-Smith oyun
kavramint ¢esitli retorikler {izerinden incelerken kader ve benlik gibi farkli tiir
siiflandirmalarina gider. Kader retorigini antik oyun ornekleri baglaminda, kisilik ve benlik

retoriklerini ise modern oyun Ornekler {izerinden irdeler. Modern hayatin ge¢mise kiyasla

12 Yiicel Dursun’un aktardigi iizere ¢ogu filozof oyun kavramimin smirlarim ve kapaliliklarim
¢Oziimlerken ¢ember/daire kavramini kullanmaktadir (Dursun, 2019 s.131).
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toplumsaldan ¢ok bireycilige vurgu yapmasi, kiiltiiriin oyunla olan iligkisine de degistirmistir.
Ancak her iki durumda da oyun insan kiiltiiriiniin temel bir pargasidir (Sutton-Smith 1997 s. 65):
“... “Optimal deneyim” retoriginin (benlik retorigi) gelismesiyle birlikte sekiiler uygarligin, oyunun
yasam i¢in hayatta kalma ve din kadar temel oldugunu kabul edebilecek bir noktaya dogru yavas yavas
doniigsmekte oldugu diigtiniilebilir.”
Bu baglamda oyun toplumsal alandan bireysel bir alana c¢ekilerek, oyunun tarihsel ve
antropolojik baglamiyla ilgilenilmez. Bati uygarliginda insan hayatinin bireysellesmesiyle
birlikte oyun kuraminin, oyuncunun bireysel psikoloji iizerinden temellendirildigi
goriilmektedir. Ornegin tarihsel siirecte oyunlarin savaslarda kullanilacak stratejik eylemlerin
bir uygulamasina hizmet ettigi goriiliirken, sanayilesme sonrasi giindelik hayat igerisinde

oyuncu deneyiminin psikolojik baglami tizerine kuramlarin ortaya ¢iktigini gérmekteyiz.

Oyuna bireysel yaklasim 6znel oyuncu deneyimi aragtirmalariin yapilmasina olanak
saglayarak, oyuncu ve oyun iligkisini odagina almistir. Bu baglamda Gadamer ve
Csikszentmihalyi gibi arastirmacilar oyunun gii¢, para, gibi dissal boyutlardan bagimsiz, kendi
1yiligi i¢in yapilan bir eylem olarak ele almaktadir. Boylelikle arastirmacilar bireysel oyuncu
deneyimi ve motivasyonlari baglaminda oyunu inceler. Csikszentmihalyi ‘Akzs’ (1990) isimli
kitabinda modern hayat igerisinde bilincin kontrol edilme ¢abasiyla uygulanan Sufi veya Zen
ogretilerinin bugiin ortaya ¢iktig1 zamana kiyasla birey tarafindan uygulanmasinin zorluklarini
irdeler. Bu baglamda mutlulugun kaynaginin kisa ancak kaliteli deneyimlerde bulunabilecegini
sundugu akis teorisiyle inceler (Csikszentmihalyi 1990 s.38):

“Modern hayatin endiselerini ve sikintilarint asmak icin kisilerin ozellikle 6diil ve cezalara artik tepki
veremeyecek derecede sosyal cevreden bagimsiz hale gelmeleri gerekmektedir. Bu tiir otonomiye ulasmak
icin kisinin kendisine odiiller vermeyi 6grenmesi gerekir. Dis kosullardan bagimsiz olarak haz ve amag
bulma becerisini gelistirmesi gerekir.”
Yazar giinliik hayatimizda bize sikici gelen herhangi bir aktiviteyi mikro akis deneyimleriyle
birlikte daha ilgi ¢ekici ve keyifli hale getirebilecegimiz aktarir. Ona goére eylemlerimize dis
giiclerden bagimsiz hedefler entegre etmemiz akis deneyimi icin ilk kosullardan biri olarak ifade
edilebilir. Csikszentmihalyi yaptig1 etnografik calismalarda kiiltiirden bagimsiz sekilde
insanlarin akis deneyimini ayni sézciiklerle ifade ettigini kesfetmistir, ayrica akis deneyiminin
gerceklestigi eylemleri incelerken Roger Callios’nin Man, Play and Games (1958) [insan,

Oynama ve Oyun] kitabinda yer alan oyun siniflandirmalari iizerinden ¢dziimler. Insanin bos
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zaman aktivitesi esnasinda konsantrasyonu arttirma, eylem ve farkindaligin birlesmesi, ototelik

bir aktivite olmasi nedeniyle akigin oyunlarin 6zlinde var oldugunu irdeler.

Antropolojik ve bireysel yaklasimlarla oyun boliimiinde, oyunlarin antropolojik baglami
sunulmustur. Buna ek olarak daha modern yaklasimlar olan bireysel oyun yaklagimlari oyuncu
deneyimi ve motivasyonlar1 baglaminda incelenmistir. Antropolojik yaklasim antik ¢aglardan
giinlimiize oyunun kiiltiirle birlikte var olan bir fenomen oldugunu ifade ederken onu tarihsel
baglamindan ayirmaz. Her ne kadar modernist yaklagimlar bu tarihsel baglami g6z ardi etse de
her iki yaklasimin da oyunu kendi iyiligi i¢in yapilan bir eylem ve yasamin temel bir fenomeni

olarak ele alir.

1.3. 21. Yiizyilda Oyuna Akademik Yaklasim

Dijital oyun arastirmalarina artan ilgi farkli disiplinlerde yer alan arastirmacilarin
oyunlarin nasil incelenecegi lizerine tartigmalarina olanak tanimistir. Bu tartisma oyunlari
bicimsel bilesenleri dolayisiyla kuralli yapisi iizerinden incelenmesi gerektigini savunan
ludologlar, 6biir tarafta oyunlarin bir anlati yapisi olarak ele alinmasi gerektigini savunan anlati
bilimciler arasinda ortaya ¢ikmistir. Gilinlimiizde bir bakima bu tartisma tizerinden vakit gegmis
olmasina karsin, oyun arastirmalari disiplinine bu tartismanin katmis oldugu pek ¢ok dnemli
yaklasim oldugu diisiiniilmektedir.

2000 yilinda dijital oyunlara yonelik yapilan ilk akademik konferansin gergeklesmesi ve
buna ek olarak, dijital oyun alaninda diinyada ve Tiirkiye’de lisans ve lisansiistii egitim
programlarinin agilmas1 hem oyun endiistrisi hem de oyun arastirmalar1 agisindan 6nemli bir

donim noktasi olarak kabul edilmektedir.

1.3.1. Ludoloji: Ergodik edebiyattan sibermetine oyun

Oyun, oynama ve oynanis gibi kavramlarin arasindaki farklar; oyun iizerine g¢alisan
arastirmacilarin tanimlari iizerinden bir 6nceki boliimde detaylandirilmistir. Bu boliimde oyun
kavrami modern yaklagimlarin 1s1ginda incelenecektir. Bu tez modern oyun ¢alismalarini, ilk
kez; oynama [play] kavrami yerine oyunu [game] tanimlayan arastirmacilarla baglatmaktadir.
Bu boéliimde Brian Sutton-Smith’le baslayan kuralli oyunlar1 tanimlayan ilk incelemelere yer

verilecektir.
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20. Yiizyilin en 6nemli oyun arastirmacilarindan biri olan Brian Sutton-Smith Oyunlarin
Incelenmesi [The Study of Games!®] (1971) kitabinda modern oyunlarin incelenebilecegi bir
tanim ortaya koyar. “Oyunlar, dengesiz bir sonug tiretmek icin kurallarla sinirlandwriimis giicler
arasinda bir yarigmanmin oldugu géniillii kontrol sistemlerinin bir uygulamasidir.” Sutton
Smith’in tanimi rahatlikla dijital oyunlara uygulanabilmektedir ¢ilinkii tanim, oyun oynama
eyleminden ¢ok oyunlarin 6zgiil yapilarini tanimlamaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak; kuralli
oyunlarin bes adet 06zelligi oldugu goriilmektedir bunlar sirasiyla; oyunlar fiziksel veya
entelektiiel eylemler icerir, oyuncular goniillii bir bigimde bu alana dahil olur, taraflarin giicii
dahilinde bir yarismadir bu nedenle taraflar arasi ¢atigma unsurunu igerisinde barindirir,

kurallarla ¢evrilidir, son olarak oyunun sonucu taraflar aras1 dengesizlik yaratir.

Bir 6nceki boliimde oyun antropolojisi lizerine ¢alisan arastirmacilarin oyun tanimlari
oyunlarin kendi dogasindan ¢ok oyun oynama eylemini veya oynama halini ifade etmekteydi.
Bu bakima Roger Caillois’in paida ve ludus siniflandirmasi dolayisiyla kuralli oyunlar ve
serbest ve sinirliliklar belirsiz olan oyunlar olarak bir ayrim altinda oyunlar1 incelemesi ilk kez
oyun olarak tanimlanan eylemin ¢ergevesini bizlere sunmaktaydi. Johan Huizinga ve Bernard
Suits gibi yazarlar her ne kadar oyunlarin sinirliliklar1 ve 6zellikleri {izerine gesitli incelemeler
yapmis olsalar da ortaya koyduklar1 tanimlar oyun ve oynama kavramlarint muglak olarak ele
almaktadir. Dolayisiyla bu iki kavram arasindaki farklar oldukca temel bir tartigma konusu iken

yazarlar bu ayrima dikkat ¢ekmezler.

Oyun tasarimeisi Chris Crawford Oyun Tasariminin Sanati [The Art of Computer Game
Design Book by Chris Crawford] (1984, s: 7-15) isimli kitabinda oyunlarin ortak 6zelliklerini
inceler, yazar temsil, etkilesim, ¢atisma ve emniyet olmak iizere dort unsur belirtir. Oyunlar
bicimsel, kapali sistemler olmasi nedeniyle bir bakima gergekligin bir parcasini temsil
etmektedir. Bicimsel ifadesi oyunlarin kurall1 yapisina isaret ederken, kapali bir sistem olarak
olarak tanimlanmasi oyunlarin farkli parcalarimin bir araya gelerek karmagsik bir sistem

olusturmaktadir, bu sistem kendi kendine yeten ve oyuncu etkilesimi sonucu 6znel gergeklikler

13.1990°l1 yillardan itibaren g¢agdas oyun aragtirmalari geneliyle dijital oyunlar iizerine gesitli
siniflandirmalar, modeller sunmaya baglamigtir. Brian Sutton-Smith gibi oyun arastirmacilar1 1970°li yillardan
baslayarak modern olarak tanimlanan oyun arastirmasi geleneginde yer almaktadir.
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ortaya ¢ikarmaktadir. Bu haliyle oyunlar objektif bir gergeklik degil, 6znel bir gergekligi temsil
etmektedir. Oyunlarin bir temsil bi¢imi, etkilesime olanak saglamasi ve ¢atisma unsuru igermesi
gibi bagliklar1 diger yazarlarin tanimlarinda da yer aldig1 sdylenebilir ancak Crawford emniyet
bashigr altinda oyunlara yeni bir 6zellik eklemektedir. Ona gore (S. 14); “oyunlar gercekligi
deneyimlemek i¢in emniyetli alanlardir”. Dolayistyla oyunlar oyunculara ¢atisma unsurlari
sunarak cesitli riskler almasina neden olmaktadir. Oyuncular psikolojik olarak deneyimledikleri
catisma unsuru sonucunda riskli durumlara girmektedir, ancak gercek hayatta oldugu gibi
fiziksel zarar géormemeleri nedeniyle, oyunun sagladigi emniyetli sinirlar igerisinde sunulan
catisma oyunculara ¢esitli duygular1 yasamaktadir. Bir bakima oyunlar1 eglenceli olarak ifade
edebiliyor olusunun temel nedeni oyuncularin bu yapay catisma karsisinda cesitli kararlar
almasi1 ve bu kararlarinin oyun durumunu etkiliyor olusudur. Béylelikle oyuncular i¢in birincil
haz oyunlarin etkilesimli bir sistem sunmasi ve oyuncunun bu ortamda eylemlilik hissediyor
olmasidir. Ancak Crawford oyunu yetiskin deneyimini {izerinden tanimlarken bu tecriibenin

eglence lizerinden tanimlanmasinin sorunlu oldugunu aktarir.

Bu baglamda Ian Bogost (2008) herhangi bir ortami- siirsel, edebi, sinematik, - sayisal
bir konfigilirasyon sistemi olarak okumaktadir, boylelikle metin birbirlerinden ayrik ancak
kesisen birimlerin anlamli bir disavurumu veya ifadesidir. Bogost bu prosediirel ifade
bi¢imlerini, birim islemleri [unit operations] olarak adlandirmaktadir. Ona gore birim iglemi
yazilim teknolojisi, fizik, sibernetik ve edebiyat kuramlarina uygulanabilen bir yapidadir. Dijital
oyunlar baglaminda ise, bir sistem i¢erisinde anlam tireten farkli birimlerin islevselligine vurgu
yaparak; oyun kurallari, mekanik, gorsel-isitsel unsurlar, oyuncu etkilesimine bagli olarak oyun

dinamikleri ve anlat1 gibi birimlerin birbirleriyle nasil etkilesim kurdugu incelenmektedir.

Bir baska oyun arastirmacis1 Costikyan oyunlarin etkilesim saglamasi nedeniyle karar
alma siireglerinin nasil oyun tanimi ortaya ¢ikarabilecegini tartigsmaktadir. Greg Costikyan
sadece dijital oyunlar degil, tim oyunlarin etkilesim saglayan birer sistem sundugunu aktarir
(Costikyan, 2022). Ancak ona gore etkilesim basit anlamiyla 15181n ag¢ilmasii saglayan bir
butona basmak olarak algilanmamalidir. Ona gore bir oyun sistemi olduk¢a karmasik olan farkli
bilesenlerin bir araya gelmesiyle olusmaktadir, buna ek olarak oyuncu etkilesiminin bir amag
dogrultusunda gergeklesmesi nedeniyle ortaya ¢ikan kararlar, oyun tanim1 yapilmasi i¢in 6nemli

bir unsur olarak diisiiniilmektedir. Arastirmacilarin oyun tanimi yaparken etkilesim meselesini
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odagina aliyor olmasi, etkilesim kavrammin kokenlerini agiklamamiza ve dijital oyun

baglaminda bu kavraminin tanimini1 yapmamiza sebebiyet vermektedir.

Sibermetin'* Norbert Wiener’m Hayvan ve Makinelerde Kontrol ve Illetisim (1948)
kitabinda yer alan sibernetik kavramindan tiiretilen yeni bir terimdir. Aarseth (1997) sibermetin
kavramint metinlerin mekanik olarak diizenlemesi ve siber ortamin ozellikleri sayesinde
kullanicilara ulastirilmasi dolayisiyla metinden sibermetine gegiste yapilan tanimlarin
kullaniciy1 merkeze almasindan s6z etmektedir (Aarseth 1997, s.1). Aarseth siber metin
kavramini dinamik/hareketli metinlerin iletisimsel stratejisini tespit etmek ve kesfetmek

amaciyla incelemektedir (s.5).

“Siber metin okuru bir oyuncu, bir kumarbazdir, siber-metin bir oyun-diinyas: ya da diinya-oyunudur; bu
metinlerde metaforik olarak degil ama metinsel mekanizmanin topolojik yapilart araciligiyla kegfetmek,

kaybolmak ve gizli yollar bulmak miimkiindiir. Bu, oyunlar ve edebiyat arasindaki bir farktan ziyade,

>

oyunlar ve anlatilar arasindaki bir farktir.’

Espen Aarseth Yunanca calisma ve patika anlamina gelen ergon ve hodos kelimelerinden
ergodik edebiyat isimli bir fenomen ortaya koyar (Aarseth 1997, s.1). Buna goére okuyucunun
metni anlamlandirmak icin fiziksel bir gaba gdstermesi gerekmektedir. Ornegin, Misir’da duvar
yazilarini takip etmek i¢in okuyucunun birtakim odalar1 degistirmesi veya kitabin igerisinde yer
alan metni takip etmek amaciyla sayfalarin1 degistirmek gibi. Yukarida bahsi gegen metinsel
mekanizma dogrusal bir anlati yerine, kullanici veya okuyucularina kesfetmesi gereken bir izlek
sunmaktadir. Aarseth’in ergodik olarak tanimladig1 drnekler, kullanicinin degisimine agik olan
metinler olarak ifade edilmektedir, boylelikle metin pasif bir bigimde okunmanin Gtesinde
okuyucu tarafindan siirekli degisime ugratilmaktadir.

Sibermetin ve ergodik edebiyat bazi anlati bilimciler tarafindan elestirilmistir, onlara
gore edebiyat okuyucular tarafindan dogrusal bir bicimde ilerlemez ve her okumada farkli bir

bicimde gerceklesir. Dolayisiyla edebiyat metinleri de tip-ki ergodik edebiyat gibi okuyucunun

14 Altug Isigan, Wiener’in Sibernetik kuramindan iiretilen “A¢ik Yapit” kavramini oyuncu deneyimi

baglaminda inceler, ona gore oyuncular kendi okumalar1 ve yorumlari dahilinde interaktif anlatilart yeniden insa
etmektedir (akt. Bostan, 2022 s.55).
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metinle aktif bir bicimde etkilesime gectigi ve her okumanin farkli bir deneyim ortaya ¢ikardigi
anlatilar olarak ifade edilir. ikinci olarak okuyucular metni anlamlandirma siirecinde cesitli
kararlar almaktadir bu da yine edebiyat metni ve okuyucu arasindaki iliskinin aktifligine isaret
etmektedir. Son olarak metinler dogrusal olarak ilerlemek zorundadir ¢iinkii okuyucu bir metni
ancak sirayla okuyabilir.

Dolayisiyla Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997)
[Sibermetin: Ergodik Edebiyat Uzerine Yaklasimlar] isimli kitabinda temel olarak Umberto
Eco’'nun metinlerin yapilarini tartigmak icin kullandig {i¢ tip labirent kavramina atifta bulunur.
Bahsi gegen bu labirentlerden biri Rizomatik veya Sonsuz Labirent: Umberto Eco’nun bir
labirent olarak ansiklopedi bashg: altinda inceledigi, ti¢ farkli labirent icerisinde yer alan bir
bakima sibermetin veya ergodik edebiyat olarak tanimladigi iletisimsel siirecin; kendi
yaklagimina en uygun 6rnek oldugunu ifade etmektedir. Net bir ¢oziimii olmayan, kaotik ve
sinirsiz bir yapi olarak da tanimlanmaktadir. Aarseth bunu postmodern edebiyata ve deneyimin
asla ¢ozlilemeyecegi ya da kapanisa ulasamayacagi, hesaplamanin sonsuz olasiliklarini yansitan
acik uglu dijital caligmalara baglamaktadir. Buna benzer bigimde Umberto Eco; Skolastik
donem sairlerinden Raimundo Lullo gibilerinin, metinlerinde modern matematik tekniklerini
kullanarak, smirli sayida yapisal unsurla elde edilen ve bir araya getirilerek devasa
kombinasyonlar ortaya ¢ikaran anlam yapilarindan bahsetmektedir (Eco, 5.80)%.

Aarseth, Eco'yu hem esnek hem de edebiyat ve dijital metinler de dahil olmak tizere
cesitli medyalara uygulanabilir bir ¢er¢eve sunarak okuyucularin veya oyuncularin bunlarla
nasil etkilesime girdiginin daha derinlemesine anlasilmasini sagladigi i¢in ondan dvgiiyle soz
etmektedir. Aarseth’e gore estetik kurama yaklasimiyla metinlere ergodik perspektifiyle
yaklagan tek yapit Umberto Eco’nun A¢ik Yapit calismasidir (Aarseth, 1997, s:5). Eco burada
acik ve kapali seklinde bir zitlik {izerinden metinlerin yoruma agik olup olmadigim
tartismaktadir. Eco Agik Yapit® (2019) metninde yapisalcilik, gostergebilim ve iletisim

kuramlarinin temel yapitlarini incelerken; kimi yapitlarda okuyucu veya izleyicinin artik izleyici

15 Bu haliyle “ag1k” olarak ifade edilen yapit giiniimiiz prosediirel olarak olusturulan, roguelike oyunlari
animsatmaktadir.

16 Eco Agik Yapitin tammimi yaparken su ifadeleri kullamir “yaput ile yorumcu arasinda yeni bir
diyalektik iliski” bu iletisimsel iligkinin sabit olmadigi, ¢iinkii herbir yorumcunun bakis agisinin farkli olabilecegi
varsayimiyla; anlati bilimcilerin dijital oyunlar1 da bir anlat1 bi¢imi olarak ele almasi dogal goziikmektedir.
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koltugunda degil bir bakima sanat¢1 veya iireticiyle birlikte yan yana bir alimlama siirecinin
oldugunu ifade eder (s.32). Boylelikle Eco, sanat tartigmasini farkli disiplinlere yayarak
dilbilimsel ve iletisimsel bir metodoloji kullanmis, estetik deneyimi iletisimsel kavramlarla
incelemistir. Eco’nun yaklagimi yapit ile yorumcu arasinda yeni bir diyalektik iliski kurmaktadir
(5.65). Bu iliski yorumcunun 6znelligine vurgu yaparken ayni zamanda 6zgiir eylemlere atifta

bulunur (s.67):
“Pousseur’e gére ‘agik’ yapitin poetikast yorumcuyu ‘bilingli 6zgiirliik eylemleri’ yoniinde yiireklendirir,
onu yapitin 6ngordiigii zorunluluklar tarafindan belirlenmis, kendi tarzini yarattigi sonsuz iligkiler aginin

tam ortasina yerlestirir...”
Boylelikle, yapiti yorumlayan kisinin ayn1 zamanda yapitin uygulanmasinda 6nemli derecede
Ozerklik taninmasi, Aarseth’in ergodik edebiyat kavrami tanimlamasinda onemli bir
baslangictir. Metin ile izleyici arasindaki iliski yeni algilama bigimleri olustururken, iletisimsel
olarak yeni sorunlar ortaya koymaktadir. Bu sorunlarin izlerini dilbilimci Ferdinand de Saussure

ve Roland Barthes gibi gostergebilimcilerin ¢alismalarinda gormek miimkiindjir.

Ister fiziksel bir kitap icerisinde olsun, isterse metin tabanli bir oyun igerisinde olsun
veya CD-ROM formatinda veri olarak depolansin; iletisimsel bir ara¢ olan metin varligini ¢aglar
boyu siirdiirmektedir. Ote yandan metin ile okuyucu arasindaki iliski karmasik bir sistem modeli
olarak ele alinabilir, dogrusal olsun olmasin herhangi bir anlati i¢erisinde okuyucular cesitli
kararlar almaktadir. Dolayisiyla metin ve siber metin iliskisine bakarken bunlar1 iki ayri
fenomen olarak ele almak yerine, birbirlerinden ¢ok farkli yapisal 6zellikleri olan ancak benzer
bir iletisimsel siire¢ ortaya cikaran fenomenler olarak ele alinabilmektedir. Bu baglamda
Barthes, Umberto Eco ve Saussure gibi gostergebilimcilerin metinler iizerine yaptigi
incelemelerin siber metin kavramii anlamak agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
Saussure gelistirdigi dilbilimsel semiyotik (gostergebilim) ile 20. Yiizyil yapisalct ve post
yapisalct gelenegi etkilemistir. Buradan hareketle isaretlere verilen degerler bir farkliliklar
zinciri olustururken, kendinden daha biiyiik sembolik bir anlama hizmet etmektedir. Boylelikle
Saussure isaretlerin daha biiyiik sistemler igerisinde anlam kazandigini irdelerken, kendinden
sonra gelecek post yapisalcilar: etkilemistir.

Bir baska ludolog Marku Eskelinen’e gore dijital oyunlarin geleneksel anlati kuramlart
15181nda incelenememesinin sebeplerinden 6nemli bir tanesi 6rnegin ¢cok oyunculu oyunlarda

oyuncularin birbirlerinin durumlarini etkilemesidir (Eskelinen, 2011). Buradan yola ¢ikarak bu
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durum kurmaca anlatilar diisiiniildiigiinde her okuyucunun bir digerinin okumasina etki ederek
degisiklik gostermesine benzetilebilir. Dolayisiyla oyun sistemleri bizlere edebiyattan daha
farkl1 ortamlar saglayabilmektedir bu durum bizleri oyunlarin yapisal 6zelliklerini
incelememize yoneltmektedir. Eskelinen’e gore; oyunlart tlirler arasi bir iletisimsel siire¢ olarak
da tanimlamak miimkiindiir, 6rnegin evcil hayvanlarimiza bir hikdye anlatamayiz ancak onlarla
oyun oynayarak bir iletisim kurabiliriz. Bu benzetme bir bakima Huizinga’nin kopekler oyun
oynamak i¢in insanlara ihtiya¢ duymazlar séziinii animsatmaktadir.

Kittler’in "kiiltiirin mekanik olarak yikilmasi", Manovich’in “teknolojiyi insan
kiiltiiriiniin yalnizca bir etkileyicisi” olarak ele almasi ve Postman’in “teknolojinin insanlig1
nasil yok ettigi” izerine 6zlemli ve elestirel durusu aksine, lan Bogost’un teknolojiye yaklagimi
daha farkl1 bir perspektif sunar (Bogost, 2008 s.40). Bogost, teknolojilerin yalnizca araglar degil,
maddi diinya deneyimlerimizi gergeveleyen yapilar olarak isledigini 6ne siirer. Bu yapilar, kimi
zaman, bireyleri deneyimleri hakkinda elestirel diisiinmeye tesvik eden temsiller de
saglayabilmektedir. Boylece Bogost, teknolojiyi bir elestiri ve anlam yaratimi araci olarak
konumlandirir. Tan Bogost’un dijital oyunlar1 ve teknolojiyi ele alis bi¢imi bu tez i¢in oyun
deneyimini anlamada 6nemli bir zemin olusturmustur.

Janet Murray’e gore sanal ortamlarin dort 6zelligi vardir: prosediirel [yordamsal],
participatory [katilimci], encyclopedic [ansiklopedik], ve spatial [mekansal, uzaysal]. Murray
tarafindan tartisilan 6zellikler, kullanicilarin ii¢ estetik zevk veya hazlar ortaya ¢ikarmaktadir:
immersion [sarmalanma], agency [eylemlilik], ve transformation [doniisiim] (Murray, 1997,
5.87). Murray’in sarmalanma ve eylemlilik kavrami aragtirma kapsaminda 6nem tagimaktadir.
Oyuncularin eylemlerinin oyun diinyasinda etkileri veya oyuncularin oyun i¢inde temsil ettigi
davraniglar eylemlilik kavram ile agiklanmaktadir. Sarmalanma ise basitge oyun evreninin ilgi
¢ekiciligi, oyuncunun oyuna olan dikkat seviyesi olarak ele alinir. Murray tarafindan belirtilen
dijital ortamlarin bilesenleri oyuncularin deneyimlerini etkileyen temel unsurlardir. Bu
baglamda dijital oyunlarla etkilesime giren oyuncularin yukarida verilen 6zelliklerden hangisi
ile bag kurduklar1 merak edilen sorulardan bir tanesidir. Dolayisiyla oyuncunun sarmalanma ve
eylemlilik dolayimiyla elde ettigi memnuniyeti anlamak amaciyla, Janet Murray’in yaklagimi

arastirma kapsaminda incelenen konu basliklarindan biridir.
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1.4 Tiirkiye’de Oyun Kiiltiirii

Tiirkiye kiiltiiriinde oyuna iligskin yapilan ilk ¢aligmalardan biri Metin And tarafindan
yazilan Oyun ve Biigii (2016) kitabidir. Yazar, Johan Huizinga ve Roger Caillois’i takip ederek,
Tirkiye’deki oyun oynama aligkanliklarini incelemistir. Bu kapsamli ¢alisma koy seyirlik
oyunlar1®’, folklor, tiyatro ve bilmece gibi oyun kavramini oldukga kapsamli ele almaktadur.
Yazar Oyun ve Biigii ‘niin yazim asamasinda iki temel kaynaktan yararlandigini ifade eder,
bunlar sirasiyla; Tiirk Dil Kurumu’nun yayimladigr “Tirkiye'de Halk Agzindan Derleme
Sozligi” ve Kiiltlir Bakanligi’nin yayimladig “Tiirk Folklor ve Etnografya Bibliyografyas1i™
dir (And, s:11). Metin And tarimsal bolluk ritiieli olan ve Erman Artun’un “Cemal Ritiieli ve
Balkanlardaki Varyantlar:” (1993) bashigi ile yaymladigi yaziyr dramatik koylii oyunlari
kapsaminda 6nemli buldugunu aktarir. Arastirmanin sonucunda “Cemal” adli oyunun farkli
isimlerle 6zellikle de Anadolu’da yaygin oldugu goriilmiis, oyunun amaci, kazanma kosullari
gibi ozellikleri detayli bir bi¢cimde ele alinmigtir. “Cemal” adli oyun 1. Boliimiinde tartigilan
kuralli oyun yapilarina uygun diiserken, Musa Baran’in (1993) ¢ocuk oyunlari siniflandirmasi
daha serbest bicimlerde gerceklesen oyunlara gore incelenmistir. Sonug olarak And (2003),
Anadolu kiiltiiriinde yer alan oyunlar1 incelerken Johan Huizinga ve Roger Caillois’i takip
ederek, daha genis anlamiyla Tiirkiye’de oyunun kiiltiir igerisinde varligin1 incelemis, oyuncu
deneyimi baglaminda ise c¢esitli oyun smiflandirmalari sunmustur. Boylelikle 1. Boliimde
“Antropolojik ve Bireysel Yaklasimlarla Oyun” baghig altinda yer alan 6rneklerin, Tiirkiyeli
arastirmacilar tarafindan da 90’11 yillarin basinda incelendigi gézlemlenmektedir. Bu ¢alismalar
fiziksel oyunlara yonelik akademik arastirmalarin yapilmasina olanak tanirken, oyun kiiltiirii

baglaminda dijitallesme dncesi uygulamalar1 incelemektedir.

Tiirkiye’de 1980°li yillardan itibaren, oyun konsollart ve atari salonlarinin
yayginlagsmasiyla birlikte, oyun kavrami fiziksel ortamdan dijital ortama taginmis ve bu
doniisiim, oyun deneyimini de yeniden sekillendirmistir. 2000’11 yillara gelinmesiyle birlikte
dijital oyun treten sirketler kurulmaya baslamistir. Kepenek’e gore (2018); oyun gelistirici

profilleri incelendiginde bu ekiplerin énemli bir boliimi start-up seklinde ifade edilebilen,

17 Metin And, Anadolu kiiltiiriinde yer alan oyunlara kars1 ilgisini, ¢ocuklugunda ilk defa horon tepen
insanlar1 seyretmesiyle ilgili bir deneyim {izerinden aktarir, ¢ocuk yaslarda Karadeniz’de seyrettigi bu dansi
aciklarken “Seyirlik Oyun Deneyimi” ifadesini kullanir (2016, s.14).
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kiiciik 6l¢ekli, yaklasik on kisinin yer aldig1 firmalardir. Ankara Kalkinma Ajansi (2016); Dijital
oyun endiistrisini su sekilde tanimlar:
“Bir anlamda yazilim endiistrisi olarak siniflandirilabilse de gerekli olan oyun "donanimi ve teknik altyap:
gibi fiziksel unsurlarla da bircok farkli sektérii dogrudan ve dolayl olarak etkileyen énemli bir yaratic
endiistri alamdir”.

Dijital oyun endiistrisi, sadece yazilim alaniyla simirli kalmayip, cesitli endiistriler
tizerinde dogrudan ve dolayli etkiler yaratmaktadir. Oyun ve elektronik spor (e-spor) ajansi
Gaming in Turkey tarafindan yapilan “Tiirkiye Oyun Sektorii” raporuna gore, Tirkiye’de 2000
yilinda oyun endiistrisi en ¢ok yatirim alan sektorlerden biri olmustur (Aydemir, 2020). Buna
bagl olarak Tiirkiye’de oyuncu sayis1 da her yil artarak, Riot Games'® gibi onemli sirketler
Tiirkiye'de ofis agmustir. Bu sirketler yerellesme stratejilerine bagli olarak oyuncu deneyimine
yonelik iyilestirmeler yapmakta ve yerel sunucular araciligiyla e-spor endiistrisine katki
saglamaktadir. 2000 yilindan itibaren Tiirkiye’de, yabanci merkezli sirketlerin disinda gesitli
bilgisayar oyunlar iireten sirketler kurulmustur, Sobee (2000) firmas1 bu 6rneklerden ilkidir
(Erkin, 2024: s.107). Bilgisayar platformunda yer alan Mount & Blade (2008) isimli oyunu
gelistiren 2005 yilinda Ankara’da kurulmus TaleWorlds (2005) firmasi da 6nemli 6rneklerden
biridir. Giindelik (casual)!® oyunlarin yayginlagmasiyla birlikte oyunlar sadece bilgisayar igin
degil mobil telefonlar ve konsollar iginde tiretilmeye baslamis. Tiirkiye’de Gram Games (2012)
gibi mobil oyun sirketlerinin agilmasina yol agmustir. Bu paradigma degisimleri yalnizca
oyunlarm tiiretim ve dagitim sekillerini degil, ayn1 zamanda oyuncularin oyun deneyimlerini

etkilemis ve oyuncular lizerine akademik aragtirmalar yapilmasina neden olmustur.

Oyunculara yonelik yapilan ilk arastirma Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan
tarafindan yazilmis Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun (2008) kitabinda yer alan

internet kafelerdeki oyuncular iizerine etnografik bir ¢alismadir. Bu caligmada yer alan

18 Riot Games Istanbul’da gerceklestirdigi projeleri su sloganla tammlamaktadir: “Tiirkiye'deki
oyuncular: zenginlestirilmis yerel deneyimler araciligiyla kiiresel Riot Games ekosistemine baglamayt
hedefliyoruz.”

19 Jesper Juul (2012) casual [giindelik] oyunlari tanimlarken bu oyunlarin taginabilir araglar dolayimiyla
oynanabilmesi nedeniyle daha esnek oynanis bigimlerine izin verdigini ifade eder (s.2). Buna ek olarak bu
oyunlarin kolaylikla indirilebilir olmasi, ¢evrimigi olarak satin alinabilmesi, kisa zaman araliklarinda
oynanabilmesi ve oynamak i¢in bilgi gerektirmemesi nedeniyle daha farkli bir oyuncu egilimi olusturdugunu
aktarir (s.5).
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genellikle cok oyunculu oyunlari tercih eden katilimcilarin en ¢ok oynadigi oyun FPS tiiriinde
olan Counter-Strike (1999) olarak ifade edilmistir (Binark vd. 2009, s.214). Tiirkiye’de oyun
kiltlirii igerisinde internet kafe ve atari salonlarmmin 2000 baglarinda halen kullanildigini
dolayisiyla oyuncularin da farkli ortamlarda oyuna eristigini gozlemliyoruz. Buna ek olarak bir
derleme galismasi olan Dijital oyun rehberi: Oyun tasarimi, tiirler ve oyuncu (2009) dijital oyun

calismalar1 kapsaminda 6ne ¢ikan kaynaklardan bir tanesidir.

Her ne kadar mevcut arastirmanin 6rneklemi, arastirma tasarimi gibi nedenlerden otiirii
benzer bir oyuncu demografisi sunmasa da aragtirmacinin oyuncularin oyun deneyimine bakma
istenci, oyunlarin toplum igerisindeki sorunlarin temeli oldugu inancidir. Ornegin Binark ve
Bayraktutan’nin etnografik c¢alismasinda, katilimcilarin ¢ogunun ¢ok oyunculu oyunlar
oynadigi goriiliirken, 4. Boliimde aktarilacagi iizere tez kapsaminda yiiriitiilen arastirmada
oyunculara oyun tercihleri soruldugunda, 6nemli bir kisim tek oyunculu oyunlari tercih etmistir.
Boylelikle aragtirmanin smirliliklart ¢ergevesinde oyun alaninin kamusaldan bireysel hayata

tasindig1 sdylenebilir.

Tiirkiye’de dijital oyun ¢aligmalarina katki saglayan caligmalar arasinda oyun ve anlati
tizerine odaklanan ¢alismalarda mevcuttur. Dolayisiyla aragtirmacilar, oyun deneyimi yerine
oyun bilesenlerini detayli incelemistir. Tongug¢ Sezen’in “Dijital Interaktif Ortamlarda
Anlatinin Yeri ve Ingasr” (2011) isimli doktora tezi ve Altug Isigan’in oyunlarin anlam yaratma
siireglerine yapisalct bir yaklasim olarak degerlendirilebilecek calismast “Interaktiflik sorunu

cergevesinde video oyunu anlaty iliskisi” (2012) 6rnek verilebilir.

Tezin teorik altyapisini olusturan “Oyun Calismalar1” boliimii gelistirilmistir boylelikle
kavramsal olarak oyun tanimlarina yer verilmistir. Béliimde tezin teorik olarak dayandigi
kuramcilarin calismalarina yer verilerek diisiinsel harita 1s18inda yararlanilan g¢alismalar
irdelenmistir. Bu kapsamda Johan Huizinga, Roger Caillois, Eugen Fink ve Gadamer gibi
aragtirmacilarin oyun fenomenini nasil sinirladiklart sunulmus, bdylelikle oyun alanina iliskin
kuramsal bir temel konmustur. Buna ek olarak dijital oyun ¢alismalarinin 21. Yiizyildaki seyrini
anlamak ac¢isindan ¢agdas arastirmacilarin oyun tanimlaria yer verilmistir. Cok bilesenli olan
dijital oyunlar1 anlamak a¢isindan oyun tiirlerinden, oyun tasarimina ve son olarak Tiirkiye’de

oyun kiiltiirii izerine incelemeler sunulmustur.

32



1.5 Oyun Tiirleri

Bu boliim oyun tiirlerini siniflandirirken, yukarida sunulan kuralli ve kuralsiz oyun
tanimlarindan hareketle kuralli oyun perspektifinden bakilacaktir. Boylelikle cocuk oyunlari,
siir ve spor lizerine bir inceleme yerine dijital oyun tiirleri tizerine yapilmig ¢aligmalar tizerinde
durulacaktir. Buna ek olarak oyun endiistrisi i¢erisinde oyun siniflandirmalarina dagitimcei,
oyuncu ve tasarime1 arasinda bir anlasma oldugu aktarilirken daha genis kapsamdi edebiyat ve
sinema tiirlerine de atifta bulunulacaktir. Son olarak arastirma kapsaminda oyuncular tarafindan

secilen oyun tiirlerinin nasil siniflandirildig: ifade edilecektir.

Dijital oyun tiirlerine oyuncu psikolojisi iizerinden bakildiginda farkli tiirde oyunlari
farkli gereksinimleri yerine getirdigi goriilmektedir. Ornegin Civilization (1991) gibi strateji
oyunlarinin sistem dinamikleri incelendiginde, bu oyunlar kontrol illiizyonu Yyaratarak
oyuncularin Oz Belirleme Teorisinde belirtilen otonomi gereksinimini yerine getirdigi rahatlikla
goriilmektedir. Bagka bir sistem dinamiginden 6rnek vermek gerekirse platform oyunlar: tekrar
tekrar ayn1 mekanikleri oyuncuya uygulatarak [Mario’da seviyeleri gegmek i¢in ziplamak, ates
etmek] oyuncularin ustalik duygusunu pekistirdigi dolayisiyla iyi olusa ustalik gereksinimini
yerine getirmesi nedeniyle pozitif anlamda etki etmektedir.

Todorov'un "The Origin of Genres" (2014) calismasinda tiirlere yaklasimi, edebiyat
calismalari, film calismalari, medya ¢alismalar1 ve hatta oyun ¢alismalar1 gibi alanlar {izerinde
derin bir etki yaratmigtir. Tiirlerin sabit olmayan, dinamik dogasina yaptig1 vurgu, onlarin
tarithsel ve kiiltiirel doniisiimlerine odaklanan yaklasimi, 6zellikle dijital hikdye anlatimi ve
dijital oyunlar gibi yeni medya formlarinin kendi olanaklar1 dogrultusunda nasil evrildigini

anlamak agisindan 6nem tasimaktadir.

1.3.2. Tiir kuramlan ve dijital oyunlar

Fransizcadan gelen genre (Tiir) kavraminin sézciik anlami Kind (tiir) veya type (cins)
anlamlarindan tiiremistir. Diger medyalardan farkli olarak oyunlar iki kriter dahilinde kategorize
edilmektedir; ilk olarak anlati ve ikincisi oynanabilirlik. Anlat1 diger mecralar ilgilendiren bir
konu iken ikinci kriter dijital oyunlara 6zel bir kategorilendirme seklidir. Oynanabilirlik dijital

oyunlarin anlat1 yapisinin yani konusunun mekanikleri ile oyun diinyasinda nasil verimli bir
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sekilde calistigim ve tasarlandigii ima eden bir sozciiktiir. Ornegin Celeste (2018) isimli
oyunun tiiriinii betimlerken oyuncular oyunun konusuna atif yapmak yerine platform oyunu
olarak niteler, dolayisiyla oyunun gorsel tasarimi yerine mekaniklerine bir gonderme
yapilmaktadir.

Rick Altman’in (1999) film iizerine yaptig tiir siniflandirmasi oyunlara uyarlanabilmektedir
bunlar sirasiyla:

e Tasanm/yapim asamasinda kullanilacak bir kilavuz

o Pazarlama stratejisi

e Oyuncularla tiir arasinda islevsel olarak bir koprii kurma

e Diger oyunlarla arasindaki benzer yapilari ortaya ¢ikarma

Tiirlerin iretici, kullanic1 ve piyasa kosullarina gore sekillenmesi onlarin sabit bir yapida
olmamasina neden olmaktadir. Dolayisiyla tiirler ortaya ¢iktig1 zamana ve teknolojiye, kullanici
beklentilerine hatta tasarim modellerine gore degisim gosterebilmektedir.

Dijital oyun tiirleri tizerine ilk ¢alismalar oyun tasarimcilari tarafindan gergeklestirilmistir,
Crawford’un The Art of Computer Game Design (1982) kitabinda gesitli siniflandirmalar yer
almaktadir. Yazar beceri ve aksiyon {iizerinden ilerleyen oyunlar1 belirgin bir tiir olarak
tanimlamis ve bunlara doviis, yaris ve labirent oyunlarini 6rnek gostermistir. Bununla birlikte
ikinci tanimini simiilasyon oyunlari iizerinde yapan Crawford bu tip oyunlara 6rnek olarak rol
yapma, egitici ve macera oyunlarini drnek gdstermistir.

Dominic Arsenault (2009) oyunlarda tiir siniflandirmasini teknolojik determinist bir
yaklasimla ele almaktadir ve oyunlarin kapsamli bir bigimde teknolojiyle baglantili olarak evrim
gecirmesine yonelik bir yaklasim sunmaktadir. Yazar, 20. Yiizyil tiir kuramlarindan yola
cikarak, tiirlerin nasil mutasyon gecirerek yeni tiirlere doniistiiglinii tarihsel bir perspektifle ele
almaktadir. Arsenault tiirlerin inovasyon yoluyla eksikliklerinin tamamlandigini irdeler, bu
haliyle dijital oyunlarmin tiirleri teknolojik determinist bir yaklagimla gelisim gostermektedir.
Birinci sahis nisanct (FPS) oyunlart i¢in bu yaklasim her ne kadar dogru olsa da (teknolojik
gelismeler ile oyun mekaniklerinin gelismesi), platform oyunlari gibi oldukga eski mekaniklerin
giinlimiizde halen basarili bi¢cimde tekrar kullanildigim1 gérmek yazarmn siniflandirmasina
elestirel bakilabilmesine neden olmaktadir. Teknolojik deterministik bir yaklasimla yazar,
oyunlar1 mekanikten ziyade estetik anlamda siniflandirmaktadir ve bu yaklagim elestirilebilir

goziilkmektedir. Yazar bilgisayar donanimlarinin gelismesiyle birlikte yeni tiirlerin ortaya
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¢ciktigin1 savunmaktadir. Bu agidan 2010°dan itibaren dijital oyun kiiltiirii i¢erisinde bir bakima
avangard/bagimsiz oyun devrimi yasanmis ve deneysel oyunlar oturmus bir tiir olarak
nitelendirilmeye baglamistir.

Thomas Apperley (2006) yukarida bahsi gegen siniflandirmanin tam tersi bir yaklasim
sergilemektedir. Ona gore etkilesim tiim oyunlarin ortak 6zelligidir, dolayisiyla yazar gorsel
ikonografi yerine, oyunlarin etkilesime gore siiflandirilmas: gerektigini belirtir.

e Ergodiklik (Geri beslemenin yogun oldugu mekanik sistemlerde insan unsuru)

e Platform (Konsol, bilgisayar, telefon)

e Oyun modu (Cok yonlii, [multilinear]) Oyunun mekansal ve zamansal tasarimina gore

e Gorsel tiir (kullanilan ikonografi: low poly, gercekei vs.)

Apperley tarafindan yaratilan siiflandirma bir bakima tiir siniflandirilmalar1 a¢isindan en
giivenilir yol olarak yer almaktadir bu tiirler sirasiyla; strateji, simiilasyon, aksiyon, rol yapma
oyunlaridir. Yazar tarafindan belirtilen tiirlerin oldukca belirgin mekaniklere sahip olmasi
sebebiyle ve oyun tarihinin bagindan giliniimiize varligini siirdiiren kategoriler olarak yer almasi
acisindan dikkat ¢eken bir siniflandirma olarak yer almaktadir. Apperley’e gore strateji ve rol
yapma oyunlariin kokenleri bilgisayar dncesi oyun formlarina dayanmaktadir, simiilasyon
oyunlar1 eglence dis1 ciddi oyun olarak nitelendirilmektedir ve son olarak aksiyon tiirii
terminolojisi sebebiyle sinema endiistrisinden alinmis bir siniflandirmadir.

Ancak giiniimiizde ciddi oyunlar, platform, etkili kararlar, bulmaca, kaynak yonetimi,
biyografik, FMV [full motion video] gibi pek ¢ok farkli tiir veya etiket olmasi kavramsal olarak
bir kategorizasyon yapmaktan ¢cok hem oyun dagitim sirketlerine hem de oyun {iretim
sirketlerine gore siniflandirmalarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Dolayisiyla dijital oyun
tiirleri kimi zaman oyun endiistrisine gore genislemektedir. Ornegin, oyun motorlarmin daha
genis bir kitleye ulasmasiyla birlikte, 2010 tarihinden itibaren oyun endiistrisinde bir bakima
bagimsiz oyun devrimi ger¢eklesmistir. Bu durum bagimsiz oyunlarin kimi zaman oyuncular
ve oyun dagitim sirketleri tarafindan bir tiir olarak ifade edilmesine yol agmistir. Halbuki bir
dijital oyunun 'bagimsiz oyun' olarak siniflandirilmasi, oyun mekaniginden ziyade oyun
tasariminin ekonomi-politigi ile ilgili bir smiflandirma oldugu diisiiniilmektedir. Bir bagka
kategorizasyonsa Nick Montfort’un (2005) bes kategoriden olusan siniflandirmasidir, diger
yazarlardan farkli bir yaklasim sunmaktadir;

e Platform (Oyun ortami)

35



e Oyun Kodu (Oyunun oynanmasini saglayan bilgisayar programi)

e Form (Oyun diinyasinin kurallar)

e Arayiiz (Oyuncu ve oyun arasindaki iligki)

e Alimlama (Oyuncunun anlam yaratma siireci)

Bu kategorizasyon oyunlarin anlati veya tematik bilesenlerdense ortamin bigimsel
Ozelliklerine vurgu yaparak, oyunlara bir sistem olarak bakmaktadir. Dolayisiyla bu yaklasim,
geleneksel dijital oyun smiflandirmalarinin (aksiyon, macera veya RPG) aksine oyun
dinamiklerini de goz 6niinde bulundurmaktadir.

Salen ve Zimmerman Oyunun Kurallari (2004) isimli yapitinda oyun kavramini su sekilde
tanumlar “Oyun, oyuncularin él¢iilebilir bir sonugla sonuglanan, kurallarla tanimlanan yapay
bir ¢catismaya girdigi bir sistemdir.” Bu tanimdan yola ¢ikarak yazarlar bulmacalarin 6zel bir
nitelige sahip oldugunu vurgulamaktadir, bulmacalarin sadece bir dogru veya bir grup dogru
cevabi vardir. Bunun ile ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari agik¢a dlgiilebilir bir sonuca sahip
degildir, bu sebeple tanimi tam olarak karsilamamaktadir. Ayrica SimCity (1989) gibi oyunlar
bir oyundan ¢ok dijital oyuncagi animsatmaktadir, her ne kadar ortaya ¢ikan dl¢iilebilir hedefleri
olsa da genellikle tek basina 6nemli bir sonucu yoktur. Dolayisiyla yazarlar tiir siniflandirmasi
yaparken oyunlarin  Olgiilebilir  bir  sonugla  sonuglanmast  durumuna  dikkat
cekmektedir. Boylelikle olusturduklart siniflandirmada bulmaca oyunlarimi 6zel bir baghk
altinda incelemektedirler. Yukarida verilen 6rneklerin 1s1ginda dijital oyunlara yonelik yapilan
tir siniflandirmalari, oyun dagitimcilar ve tasarimecilari, mekanik ve teknoloji gibi etkenler
araciligiyla olusurken kimi zaman da sinema dolayimiyla olusabilmektedir.

Geoff King ve Tanya Kryzwinska (2002), anlat1 perspektifinden bir siniflandirma yaparak
sinema tiirlerini dijital oyunlara uyarlamaktadir. Buna gore ara kesitler ve bazi anlati teknikleri
kullanimi tizerinden gesitli 6rnekler verirler. Ancak yazarlar Jesper Juul’dan alintilayarak dijital
oyunlarmn etkilesim meselesi nedeniyle anlati ile yer almasinin kimi zaman ¢esitli karsitliklar
ortaya ¢ikardigini ifade ederler. Yazarlara gore oyun tiirleri arasinda sinema siniflandirmasi ile
en az benzerlik gdsteren tiir strateji oyunlaridir. Ancak bu oyun simiflandirmasi diger drneklerin
aksine dijital oyunlarin anlat1 unsuruna vurgu yapmaktadir.

Oyun arastirmacist Mark Wolf’a (2002) gore kendi oyun siniflandirmasi film tiirlerinde
oldugu gibi stilistlik veya gorsel tasarimi igerirken ayni zamanda etkilesim ve oynanabilirlikle

de ilgilenmektedir. Oyun smiflandirmasina olduk¢a kapsamli elan arasgtirmaci 42 adet tiir
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tizerinden bir smiflandirmaya gider (s:117). Wolf’un siniflandirmasi devasa ¢ok oyunculu
¢evrimici rol yapma [MMORPG] gibi modern oyunlar1 igermemesi sebebiyle elestirilmektedir
(Whalen 2004; Clearwater, 2011). Yazar temelde sinemadan etkilenerek tiirlerin bir bakima
izleyici ve yapimci arasinda bir anlasma oldugunu vurgulamaktadir. Benzer bir yaklasim dijital
oyunlara da uygulanabilmektedir. Dijital oyun tiirleri kimi zaman dagitim platformlart
tarafindan da sekillenebilmektedir. Rougelike ve rougelite oyunlarin sundugu farklar buna 6rnek
olarak gosterilebilir. Her iki oyun tiirii prosediirel olarak olusmaktadir, oyuncunun temsil ettigi
karakter oldiiglinde oyun kalic1 olarak sonlanir. Ancak rougelite oyunlarda karakterlerin kimi
ozellikleri yeni a¢ilan oyuna aktarilir. Dolayisiyla oyun mekaniginde yer alan ufak bir farkliligin
dahi oyun tiirlinlin siniflandirmalarina etki ettigi goriilmektedir.

Jesper Juul’a gore (2014); Dijital oyunlarin oturmus bir tiir siniflandirmasina sahip
olmamasinin sebeplerinden bir tanesi, oyunlarin takip edilemeyen bir hizla, teknolojiye bagl
olarak degismesi veya doniismesidir. Ayrica yazara gore dijital oyunlarda tiirler bir bakima diger
medyalara kiyasla ikinci plana atilmaktadir, 6rnegin tasarim oriintiileri ve mekanik gibi olgular
daha 6n planda tutulmaktadir. Bu sebeple dijital oyun endiistrisi incelendiginde, birinci sahis
nisanci [FPS] ve rol yapma [RPG] gibi 6ne ¢ikan oyun tiirleri temelde oyun mekanigine iliskin
ozelliklere vurgu yapmaktadir.

Benzer bicimde Emek Baris Kepenek; oyun siniflandirmasinda dort baglik tizerinden
ilerlerken, teknolojiye bagli olarak bu tiirlerin degisime ugrayabildigini g6z Oniinde
bulundurmaktadir (Kepenek, 2024, s:64). Yazar oyun platformu, konusu, oynanis sekli ve farkl
amaglar i¢in olmak iizere dort kategori sunar. Konsol, mobil ve bilgisayar oyunlari platforma
gore gelistirilen oyunlar altinda yer alirken, konuya yonelik gelistirilen oyunlar altinda bulmaca
macera gibi oyun tiirleri yer almistir. Kepenek “oynanis sekline gore” yaptig1 ayrimda ise oyun
mekaniklerini goz onilinde bulundurarak; FPS, RPG ve strateji oyunlarini siralamigtir.

Yukaridaki o6rneklerde dijital oyun siniflandirmalarinin bir pazarlama stratejisi olarak
kullanildigin1 veya oyuncular ve yaymcilar arasinda bir koprii kurdugunu inceledik. Buna ek
olarak bazi arastirmacilarin siniflandirmalari mekanik, anlati ve platformu odagina alarak ¢ok
genis kapsamda ele aldigini irdeledik. Son olarak oyunlarin dijitallesmesiyle eglencenin
Otesinde ciddi oyunlarin ortaya c¢iktigim1 gordiik. Boylelikle bu arastirma kapsaminda,

orneklemde yer alan dijital oyunlar da diisiiniilerek Apperley (2006)’in siniflandirmasindan
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faydalanilmistir. 4. Boliimde katilimcilarin segtigi oyun tiirlerinin gorsel-isitsel, anlati, mekanik

gibi bilesenleri detayli bir bi¢imde Tablo 5.2’ de sunulmustur.

1.3.3. Eglence otesinde dijital oyunlar

Teknolojiye bagli olarak yeni iiretim alanlarinin (yeni oyun motorlarinin) ortaya ¢ikisi,
oyun gelistiricilerinin endiistrinin dayattig1 ilkelerden bagimsiz olarak oyunlari bir ifade bi¢imi
olarak kullanmasina yol agmistir. Yeni teknolojilerin ortaya ¢ikisi ve yeni eglence formatlarinin
hizla gelismesi, kullanicilarin eglence tiikketiminden elde ettikleri haz bigimlerinin
cesitlenmesini saglamistir. Yine bu gelismelere bagl olarak tasarlanan ¢esitli dijital oyunlarin
sadece eglence amaci glitmedigini gérmekteyiz. Giiniimiizde, Games for change, BAFTA Game
Awards, The Game Awards, ve Indiecade gibi oyun etkinliklerinde endiistri disinda kalan
eglence 6tesinde oyunlari destekleyen alt temalarin da 6n planda tutuldugu goriilmiistiir. Bu alt
temalar sosyal degisim, toplumsal farkindalik gibi “ciddi” meseleleri ele alan oyunlarin varliginm

kabul etmektedir.

Bu kapsamda lan Bogost’un (Entertainment Software Association) (ESA) 6rnegi, cagdas
kiiltiir iginde toplumsal olarak oyuna yaklagimi anlamamiz i¢in bir fikir vermektedir (Bogost,
2008, s.114). Dijital oyunlara yonelik 90’11 yillardan itibaren arastirmalar yiiriiten bu dernegin
adin1 eglence yazilimi ve Oyunlari bir araya getirerek bize bu ortamin sadece eglence amaciyla
tiretilen oyunlara yonelik oldugunu hatirlatir. Buna karsilik oyun caligmalar1 boliimiinde ele
alinan oynama kavraminin izini siirdiiglimiizde Huizinga bizlere oyunu, hukuk, savas ve siyaset
gibi tamamen ciddi uygulamalarin kokeninde olan bir meta-kiiltir fenomeni olarak
tanitmaktadir. Huizinga’nin distlincelerini gelistiren Callois yine oyunu insan kiiltliriinii
organize eden yapilar olarak gormektedir. Her iki diisiinlir oyunu giindelik tiretim alaninin
disinda biraksa da onu pek ¢ok toplumsal etkinligin gerceklesmesine olanak taniyan ciddi bir

mesele olarak ele alir.

Gadamer ise oyunun sanat alanindaki roliine odaklanarak oyunun, sanat ontolojisinin
ayrilmaz bir pargasi oldugunu savunmaktadir. Gadamer Huizinga nin bir sistem olarak kurall
oyun tanimindan faydalanarak bunu estetik alana yani sanata uygular. Dolayisiyla Gadamer
Huizinga’nin oyuna kurallar1 ve smirliliklari belli olan bir eylem olarak bakmasini kabul
ederken, Huzinga’nin oyun ve kiiltiirel iiretimi birbirinden soyutlamasini elestirir. Duchamp’da
sanatt hayatin igerisinde oyunla dogrudan iliskili bir olgu olarak ele alir ona gore oyun keyif

alman yegane eylemlerden biridir: “...Bence oyun oynamak, bu pek de eglenceli olmayan
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diinyada, keyif almanin yegdne yolu.” (E-skop, 2013). Bu baglamda Tiirkiye’de yapilan
calismalardan Digdem Sezen (2013) dijital oyunlarin bir sanatsal ifade araci olarak
kullanilmasimi incelerken, bu ortami tasarimcinin kisisel disiincelerini aktarmasina olanak
taniyan, toplumsal olaylarin prosediirel olarak ela alan uygulamalar olarak ifade eder. Boylelikle
oyunlarin bir ifade bi¢imi olarak ele alindig1 yaklagimlarda, sanat¢ilar tarafindan kullanildigini,

kimi zaman elestirel olarak politik meseleleri de icerdigi goriillmektedir.

Simiilasyonun oyunlari, oyuncunun deneyimi ve simiilasyonu kavrayis bigimi
dogrultusunda ortaya geribildirim dongiileri ¢ikarmaktadir. Bogost oyuncularin simiilasyon
karsisinda olusturdugu zihinsel modellerin bir bi¢cimde simiilasyonun igerdigi ve disarida
tuttugu unsurlara dahilinde oyuncu tarafindan bir yorum getirildigini belirtmektedir. (Bogost,
2006 s. 106-107). Boylelikle Sims (2000), SimCity (2014) gibi oyunlar agik uglu dogasi sonucu
anlatinin oyuncularin yaraticiliklar1 dahilinde de kurgulandigini géstermektedir. Dolayisiyla bu
simiilasyonlar oyun tasarimcisi tarafindan bosluklar birakarak, bu bosluklarin oyuncu tarafindan
doldurulmasini talep etmektedir. Sims (2000) oyununda simlerin (karakter) rastgele bir dilde
konusmas1 ve oyuncunun bu diyalogu kendi istedigi bi¢cimde algilamasi buna o6rnek
gosterilebilir. Boylelikle simiilasyon oyunlari, oyuncu tarafindan etkilesime girilerek, onlarin
yaraticiligityla iligkili faydali deneyimlerde ortaya ¢ikarabilmektedir. Boylelikle oyun
tasarimcisinin kendi inanglart gercevesinde yarattigi sistem gergeklik ile baglantili bir bigcimde
cesitli inang ve diisiince sistemleri igermektedir. Ancak oyuncu tarafindan alimlanan bu sistem,
oyunun izin verdigi kurallar ¢er¢evesinde yorumlanmaktadir, dolayisiyla bir oyunun igerdigi
icerik oyuncu tarafindan tamamiyla kabul edilmek yerine kendi inanglar1 baglaminda

deneyimlenmektedir.

1.4.0yuncu Motivasyonlari

Oyuncu deneyimini etkileyen 6nemli faktorlerden bir tanesi oyuncularin oyun oynama
motivasyonudur. Oyuncu tipolojilerine yonelik yapilan ilk arastirmalardan bir tanesi Richard
Bartle’in (1996) ¢evrimigi oyun motivasyonu siniflandirilmasidir. Ona gore oyuncular dort adet

motivasyonla oyunlara yonelmektedir:

e Basaranlar (meydan okuma i¢in oynayanlar),
e Sosyallesenler (diger oyuncularla etkilesime ge¢mek i¢in oynayanlar),

o Kagifler (sanal ortamda kesfedilmemis alanlar1 gezmek i¢in oynayanlar)
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o Katiller (rakipleri elimine etmek i¢in oynayanlar).

Nick Yee (2006) Bartle’1n tiplojisini gelistirmistir ve oyuncu motivasyonlari lizerine
cevrimi¢i oyunlar1 odaga alarak bir inceleme gergeklestirmistir. Her iki 6rnek ¢ok oyunculu
¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlarini incelemesi nedeniyle arastirma kapsaminda 6rneklem
icin uygun olmadigi disiiniilmektedir. Buna karsin; Nick Yee’nin kagig [escapism]
motivasyonunu oyuncu siniflandirmasina eklemis olmasi ilgi ¢ekicidir. Bu nedenle oyun
calismalarinda ve diger disiplinlerde ele alinan kacis motivasyonu iizerine bir degerlendirme

aktarilacaktir.

Gergek hayattan kagis amaciyla medya tiiketimi literatiirde geneliyle negatif yonleriyle
ele alinmaktadir. Bir motivasyon olarak ¢evremizden, benligimizden uzaklagmak adina sadece
medya iirlinlerine bagli kalmadan spor gibi giindelik aktivitelerde gergeklestirtirmeyiz. Kosa ve
Uysal (2020) kacisin bir motivasyon olarak kimi zaman saglikli ihtiyaglar1 yerine getirmeye
hizmet ettigini hatta psikolojik olarak 6diillendirici bir davranig oldugunu vurgulamaktadir. Bu
baglamda Stenseng (2021) tarafindan pek c¢ok farklt medya tiiketimine uygulanan kacis

motivasyonu iizerinde durulacaktir.

Stenseng vd. (2021) kag1s iizerine iki boyutlu bir model gelistirmistir, kuramsal olarak
sosyal psikolog Baumeister’in (1991) benlikten kagma teorisi [escape from self] ve
Csikszentmihalyi’nin (1990) akis teorisi ile temellendirilen bir model sunulmustur. ilk boyutu
kisisel gelisim olarak da ifade edilebilen motivasyonlar, gergeklestirilen bos zaman aktivitesinin
pozitif psikolojik sonuglar1 olabilecegini aktarmaktadir: ustalik, pozitif etki ve kisisel gelisim.
Ikinci boyut ise engelleyici motivasyonlar olarak kisisel baski olarak aktariimaktadir, bu boyutta
bireyler giinliik hayatin zorluklarinda, negatif duygulardan veya benliginden uzaklasmak
amaciyla bos zaman aktivitelerine yonelmektedir. Yazarlarin aktardig: {lizere kisisel gelisim
boyutu psikolojik iyi olus ile dogrudan iligkilidir. Buna karsin kisisel baski boyutu negatif
duygular1 bastirma motivasyonuyla gerg¢eklesmesi nedeniyle kimi zaman bireylerin 06z
diizenleme yetilerinin diisiik oldugu goriilmektedir (Stenseng vd., 2021). Sonug olarak bir
motivasyon olarak bireylerin gerceklikten kagma egilimi tek boyutlu degil ¢ift boyutlu olan

dolayisiyla aktiviteyi gergeklestirenlerin motivasyonuyla ilgilidir.

Literatlirde kacis motivasyonuyla oyunlara yonelme konusunda yapilmis ¢aligmalar

Diinya Saglik Orgiitii’niin (WHO) diizensiz oyun oynama aliskanliklarma iliskin olusturdugu
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rapora bagl olarak, oyuncularin oyun siirelerinin, gereksinimlerinin veya demografik
yapilariin bu diizensizlige nasil etkiledigini arastirmistir. Arastirmalarda ele alinan siddet ve
oyun bagimliligi kimi zaman oyuncularin sosyal veya ekonomik durumlarina bakilmaksizin,
tartismaya acik sonuglara varmaktir. Craig A. Anderson’in (2001; 2004), dijital oyun
bagimliligi, siddet iliskisi iizerine yaptig1 ¢aligmalarin bulgulari, yontemleri, oyun ¢aligmalari
alanindaki aragtirmacilar tarafindan elestirilmistir (Ferguson, 2007). Bu kapsamda Mills ve
Allen (2020) diisiik ©6znel iyi olus degerlerine sahip bireylerde, internet kullanimi
diizensizliklerinin daha fazla oldugunu raporlamistir. Bulgular 6z diizenleme baglaminda dijital
oyun deneyiminin bir yandan besleyici bir yandan ise uyumsuz davranig bigiminde
gerceklesebilecegini aktararak, oyunlara ayrilan siire veya oyun igerikleri gibi baglamlara
odaklanmaz. Ayrica, yapilan aragtirmalar sarmalanma, bulunusluk gibi kavramlarin oyunculari
psikolojik olarak olumlu anlamda etkiledigini aktarmaktadir (Jennet vd. 2008: Ryan vd. 2006).
Bu kavramlar oyuncularin fiziksel olarak gergeklikten uzaklagmasi, biligsel olarak sanal
ortamda varliklarint hissetmesi, zamanin farkli bir bigcimde akmasi ve kisa siireligine gergek
hayata iliskin sorumluluklarinin askiya alinmasi gibi dijital oyun mesguliyetine iliskin unsurlar

olarak ifade edilmektedir.

Giardina vd. (2021) oyun baglaminda kagma [escape] kagis [escapism] iizerine
yaptiklar1 caligmada terminolojik olarak bu iki terim arasindaki farka isaret etmistir ve
kavramlarin gesitli ikilemler ortaya ¢ikardigini vurgulamistir. Literatiirde kelimeler her ne kadar
dontigiimlii olarak kullanilsa da bu durumun aragtirmalarda ¢esitli problemler ortaya ¢ikardigi
vurgulanmustir. Ornegin Demetrovics (2011) kagis eyleminin motivasyonlarmi iki sekilde
siralar: kacis (yasam zorluklarindan kaginmak icin dijital oyunlara yonelmek) ve bas etme
(duygu durumu degisimi ve duygu diizenleme). Yazar oyuncu motivasyonlarin1 yedi baslik
tizerinden tanimlar ve kagma motivasyonunu ikiye ayirmaktadir. Yazar ¢evrimi¢i oyun oynama
motivasyonlarini bag etme/kagis, fantazi, beceri gelistirme, gii¢c kullanma, rekreasyon, miicadele

ve sosyallesme bagliklar1 oldugunu aktarmaktadir.

Calleja (2011) kagis baglaminda, oyun deneyiminin fiziksel gergeklikten, kisa
stireligine sanal bir ortama ge¢isin oyuncunun duygusal olarak gereksinimlerini yerine getirmesi
sonucunda fiziksel diinyaya donmesiyle ¢ift yonlii bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Buna karsin
fiziksel ¢evrenin oyuncu tarafindan reddedilmesiyle birlikte, oyuncunun fiziksel hayata kiyasla

daha cok tercih edecegi oyun ortamina gecis tek yonlii bir kagma motivasyonunun gostergesidir
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dolayistyla oyun deneyimi sonucu olasi pozitif etkiler bulunmaz. Kag¢is motivasyonunun
oyuncuda psikolojik gelisim, rahatlama gibi olumlu duygular yasamasi, oyuncularin
motivasyonlar ile dogrudan iligkilidir. Kagis motivasyonuyla sanal ortama giren oyuncular
fiziksel diinyanin varligimi reddetmez. Oyunlarin gergek hayattan bagimsiz olup olmadig
konusu oyun tarihinden bu yana tartigilan bir meseledir: oyun antropologlari, tarihgiler, kiiltiirel
teorisyenler 1930°1u yillarda oyunu gergek yagsamdan ayirmig olmasina karsin, giincel ¢alismalar
bu incelemeye karsi ¢ikmaktadir. Boylelikle oyuncunun fiziksel hayata karst sorumluluklarini
askiya almasina olanak saglayan motivasyonun gercek hayati reddederek mi gergeklestigi yoksa
kisa siireligine uzaklasmak amaciyla m1 gergeklestigi, oyunun oyuncuya olumlu veya olumsuz

yonde etki etmesine neden olmaktadir.

Sekil 1.2. Oyuncu Motivasyonlari

Fiziksel/Cevrimdisi ortam

o o

Oyun Oynama/Sanal
Ortam

Kacig [Escapism]

Kaynak: Giardina, A., Starcevic, V., King, D. L., Schimmenti, A., Di Blasi, M., & Billieux, J. (2021). Research
Directions in the Study of Gaming-Related Escapism: a Commentary to Melodia, Canale, and Griffiths (2020).
International Journal of Mental Health and Addiction, 1-7.

Kacis ve kagma motivasyonlar1 dijital oyun oynama baglaminda yukarida verilen
ornekler 15181nda incelendiginde; kagis motivasyonunun uyumsal [adaptive] bir davranis bigimi
olarak nitelendirildigi goriilmektedir. Buna karsin kagma motivasyonu, gercek hayatla iliskinin
reddedilmesi nedeniyle uyumsuz davranig [maladaptive behavior] bi¢imi olarak ifade
edilmektedir. Buna ek olarak dijital oyun ortami gercek/gercek disi ikiligi iizerinden ele
alinmaz, fiziksel/¢evrimdisi ve sanal/oyun ortamlari olarak ele alinir. Nitel bir arastirma olarak
ka¢ma/kacis motivasyonlarinin ayrimina dikkat ¢ekilmis olmasina karsin, literatiirde bu ayrima

isaret eden psikometrik bir 6l¢iim veya anket bulunmamaktadir. Giardina vd. (2021) bdylesi bir
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Ol¢iimiin diizensiz dijital oyun oynama aligkanligin1 saptamak ve kacis eyleminin kagmaya
kiyasla daha uyumsal bir siire¢ olup olmadigmin anlasilmasi agisindan 6nemli oldugunu
aktarmaktadir. Buna ek olarak kagis motivasyonuyla sanal ortama gecen bireylerin duygu
diizenleme, bas etme, iyilesme gibi iyi olusu olumlu anlamda etki edecek bilesenlerin ortaya

¢ikarilmasinin literatiire katki saglayacag diisiiniilmektedir.

1.5. Oyun Tasarimi

Oyun tasarimi, oyuncularin oyun ig¢indeki etkilesimlerini, motivasyonlarin1 ve
deneyimlerini dogrudan sekillendiren temel bir unsurdur. Oyunlarin nasil tasarlandigi, hangi
mekanik ve estetik bilesenleri igerdigi ve bu unsurlarin nasil bir biitiinliik i¢inde sunuldugu,
oyuncu deneyimini dogrudan etkilemektedir. Oyun tasarim siiregleri, yalnizca teknik bir baglam
olmanin 6tesinde, psikolojik ve bilissel yonleriyle de oyuncularin oyun diinyasiyla kurduklari
bag1 anlamlandiran disiplinlerarasi bir ¢aligma alan1 olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda, oyun
tasarimina yonelik cesitli kuramsal yaklasimlar gelistirilmis ve oyun bilesenlerini biitiinciil bir

yaklagimla anlamaya yonelik modeller gelistirilmistir.

Bu modellerden biri olan Mekanik-Dinamik-Estetik (MDE) Modeli, oyun tasarimini
ti¢ temel bilesen tizerinden ele alarak, oyuncularin oyunlarla kurduklari etkilesimi sistematik bir
bicimde analiz etmeye olanak tanimaktadir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan
gelistirilen bu modelde, oyun mekanikleri kurallar ve sistemler biitiinii olarak tanimlanirken,
dinamikler bu mekaniklerin oyuncu tarafindan nasil algilandigin1 ve nasil tepkiler ortaya
cikardigini agiklamaktadir. Estetik unsurlar ise oyunun gorsel ve isitsel yonlerinden ziyade,
oyuncunun oyun siirecinde deneyimledigi duygusal tepkileri analiz etmektedir. Ancak MDE

modeli, 6zellikle de anlati unsuruna yeterince yer verilmemesi nedeniyle elestirilmektedir.

Bu elestirilere yanit olarak Schell (2008) tarafindan 6nerilen Elemental Tetrad Modeli,
oyun tasariminda anlati ve teknolojiyi dogrudan bilesenler olarak konumlayarak, oyun
deneyimini daha genis bir perspektiften ele almay1 amaglamaktadir. Schell'in modeli, oyunlarin
yalnizca kurallar biitiinii degil, ayn1 zamanda anlati, gorsel isitsel unsurlar ve teknolojik yapi ile
bir biitiin olarak degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir. Bu baglamda, oyunlarin yalnizca
mekanik ve estetik unsurlar lizerinden analiz edilmesi yerine, oyuncularin oyun diinyasinda

nasil bir deneyim yasadiklarinin da g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigini vurgulamaktadir.
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Oyun tasarimina yonelik gilincel bir kuramsal g¢erceve sunan Tasarim, Dinamik,
Deneyim (TDD) Modeli (Walk vd., 2017), MDE modeline getirilen elestirilerden yola ¢ikarak
gelistirilmistir. Bu model, oyunlar1 yalnizca mekanik odakli bir sistem olarak ele almak yerine,
tasarimin deneyim lizerindeki etkisine yogunlasmaktadir. TDD modelinde, oyun tasarimi {i¢
temel bilesen altinda incelenmektedir: Plan (konsept gelistirme ve diinya insasi), Mekanik
(kurallarin uygulanmasi), ve Arayiiz (oyunun oyuncuya nasil iletildigi). Bu yap1, oyunun sadece
sistemsel isleyisine degil, oyuncunun deneyimi ve oyun diinyasi ile kurdugu iliskiye de
odaklanmaktadir. Ayrica, Sicart’mn (2011) "oyuncu 6znesi" kavramini da igeren bu model,
oyuncularin yalnizca pasif alicilar degil, oyun deneyimini aktif bir sekilde insa eden 6zneler

olarak ele alinmasi gerektigini savunmaktadir.

Bu kuramsal ¢ergeveler 1s181nda, oyun tasarimi ve oyuncu deneyimi arasindaki iligki,
oyun bilesenlerinin nasil bir araya getirildigine bagli olarak sekillenmektedir. Estetik unsurlarin
oyuncu deneyimi lizerindeki etkisi, anlatinin oyun mekanigiyle birlestigi veya catistig1 noktalar
ve oyuncularin motivasyonlari, oyun tasarimini oyuncu deneyimi ekseninde temel konulardan
biri haline getirir. Bu nedenle, oyun tasarimina yonelik gelistirilen modeller iizerine yapilan
caligmalar, oyuncu deneyimini anlamak ve oyunlarin psikolojik ve duygusal etkilerini

degerlendirmek acisindan irdelenecektir.

1.5.1. Estetikten deneyime

Belirli motivasyonlarla oyunlarla yonelme konusunda Mekanik Dinamik Estetik (MDE)
modelinde verilen estetik unsurlarin oyuncularin iyi olusunu dogrudan etkiledigi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle bir sonraki boliimde oyun tasarimina iligkin konular iizerinde
durulacaktir. Mekanik, Dinamik ve Estetik modeli iteratif bir siire¢ olan oyun tasarimini
gelistiriciler ve arastirmacilarin oyunlart analiz etmesine hizmet eden bir yapidir. MDE
modelinde mekanikler oyunun arka planindaki kurallar ve matematiktir dolayisiyla bu model
oyunlara bir sistem olarak yaklagsmaktadir. Bu sistem igerisinde her tiirlii etkilesimin sonucu
matematiksel olarak hesaplanmaktadir. Bostan’a gore:

“Oyunlardan ornek vermek gerekirse oyun icerisindeki fiziki kurallar, oyuncularin hangi

durumlarda ne kadar hasar alacagimin tamimlanmasi veya oyuncunun seviye atladik¢a ne kadar

can puant alacagi gibi konular oyun mekaniklerini ifade etmektedir” (Bostan, 2022).
Mekanikler oyun tiirlerine bagli olarak oyuncu deneyimini etkileyen onemli bir bilesendir.

Oyuncular begenileri veya gereksinimleri dogrultusunda belirli sistemlere ¢ekilmektedir. Bu
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model temel olarak mekaniklere diger bilesenlere kiyasla daha fazla 6nem verir, ¢linkii
mekanikler oyun tasarimcisinin en ¢ok kontrol sahibi oldugu yapi olarak nitelendirilir

dolayisiyla diger bilesenlerin oyun mekaniklerine bagli oldugu aktarilir.

MDE modelinde bir sonraki adim “dinamik” olarak yer almaktadir. Bu durum oyunun
kurallar1 yani mekaniklerin sinirlandirilmasi kapsaminda oyuncularin yapabilecegi eylemlerdir
veya daha genis bir tanimla oyun deneyimidir. Geri bildirim g¢er¢evesinde oyun dinamikleri
oyuncu ve sistem kurallar1 ¢er¢evesinde gergeklesen oynanis seklidir. Bir ugak simiilasyonun
deneyimlenmesi, bir ordunun kontrol edilmesi, bir yiirliylis simiilasyonunda [Walking
Simulator]? dolasmak, House Flipper (2018) isimli oyunda ev insa etmek, i¢ organizasyonu

saglamak gibi 6rnekler dinamikler olarak ifade edilmektedir.

Son olarak MDE modelinde ve oyuncu deneyimi baglaminda bir bakima en 6nemli
bilesen olan “estetik” unsurlar yer almaktadir. Bu bilesen gorsel-isitsel degil, psikolojik bir
durumu ifade etmektedir. Dolayisiyla MDE sisteminde yer alan estetik unsuru oyunlarin,
oyuncularda ortaya cikardig1 duygusal tepkiler olarak ifade edilmektedir. Bu durum oyuncu
motivasyonlar1 agisindan dnemli bir olgudur. Sdyle ki; oyuncularin oyunu neden oynadig
geneliyle estetik acisindan agiklanmaktadir, bu estetik durum stil veya gorsel unsurlara isaret
etmemektedir. Bu sistem igerisinde oyuncularin bir oyunu neden oynadigi -¢evrimigi bir
ortamda diger oyuncularla miicadele etmek, kooperatif (co-op) oyunlarda arkadasinizla birlikte
bir bulmaca ¢6zmek, ortak bir amag i¢in aksiyonda bulunmak gibi- temelde onlarda ortaya ¢ikan
estetik unsurlarla agiklanmaktadir. Bu estetik motivasyonlar ayn1 zamanda oyuncularda ¢esitli
duygusal durumlar ortaya ¢ikarmaktadir. Her oyuncuda ortaya ¢ikan bu duygusal deneyim

farklidir. Bu modelde anlati i¢in bir alan yoktur dolayisiyla elestirilebilir goziikmektedir.

Oyun mekanikleri oyun tasarimcisinin kontrolii altinda oldugu tiim uygulamalar ifade
etmektedir. Oyun tasarimcisinin sadece kurallar, algoritmalar degil, oyun sanat1 igerisine giren
pek ¢ok unsurda kontrolii altindadir dolayisiyla mekanik tanimi modele gore sadece teknik

acidan irdelenmistir ancak bir oyunu tanimlayan tek sey mekanik degildir. Bu kapsamda model

2 Bir oyun dinamigi veya tiirii olarak Walking Simulator oyunculara oldukg¢a basit mekanikler ve
etkilesimler sunmaktadir, Gone Home (2013) gibi oyunlar oyun tutkunlar: tarafindan olduk¢a basit olmas1 gibi
nedenlerden otiirii ‘gercek’ bir oyun olmadigi savunulmustur, oyun kuir anlatilar igermesi dolayisiyla oyun
tarihinde devrimci olmasina karsin pek ¢ok elestiriye maruz kalmistir.

45



oyunu tamamiyla mekanik lizerinden tanimlar oysa sinirlit mekanik iceren pek ¢cok oyun vardir.
Ornegin ciddi oyunlar [serious games], egitici oyunlarda mekanik sinirli olmakla birlikte sadece
eglence odakli degildir dolayisiyla MDE modeli {izerinden incelenmesi problemli
goziikmektedir. Ayrica Hunicke (2004); estetik ve mekanikler arasinda sadece dolayli bir iliski
oldugunu aktarmistir. Oyun tasarimcisi Oncelikle oyuncularda nasil bir duygu ortaya ¢ikarmak
istedigini tanimlar daha sonra buna uygun oyun dinamiklerini siralar ve son olarak bu
dinamiklerin isleyebilecegi mekanikler tanimlanir bu nedenle bir sistem tasarimi olan oyun
bilesenlerinin birbiriyle dolayli degil ancak dogrudan iliskili oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Oyun tasariminda her ne kadar MDE modeli sik¢a kullanilsa da gilincel arastirmalar sistemde
var olan bilesenleri ve birbirleriyle iligkisini tartismaktadir (Duarte 2017: Polonsky 2015: Lantz
2015).

Dijital oyun mekaniklerinin kimi zaman amaci disinda kullanilmasi oyun tasariminda
oyun dinamikleri sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda 6zellikle ¢ok oyunculu birinci sahis
nisanci [FPS] oyunlarinda, yeniden dogan oyun karakterlerinin 6zel bir bolgede oyun alanina
geri donmesi ve diger oyuncularin bu bdlgede pusu kurup [spawn camping] dogan oyunculara
ates etmesi Ornek gosterilebilir. Dolayisiyla oyun tasarimecisinin tahmin etmedigi bazi oyun
mekanikleri, oyuncu etkilesimi sonucu beklenmedik oynanislar ortaya ¢ikarabilmektedir. Oyun
tasarimcilari, oyun alanina yeni eklenen mekanikleri test etmek amaciyla cesitli oyuncu
deneyimi anketlerine bagvurabildigi gibi, oynanis videolarini inceleyerek de beklenmedik

eylemlerin oniine gecebilmektedir.

Schell (2008) tarafindan ortaya konan bir bagka modelse oyun bilesenleri olan estetik
ve mekanikleri dogrudan iligkili unsurlar olarak aktarmaktadir. Elemental tetrad isimli model,
MDA modelinde anlat1 ve teknoloji unsurlarmin eksik oldugunu ifade ederek modele ekler ve
diger unsurlara kiyasla daha az goriiniir olsa da var olan bilesenler olarak sayilmaktadir. Schell
arayiize iliskin bir bilesenin varligin1 modeline eklemez ancak hikaye bilesenini ayr1 bir unsur
olarak mekanik ve estetikten ayirir. Yazar hikdyenin neden tek basina bir bilesen olmasi
gerektigine iligkin bir bilgi aktarmaz. Sonug olarak MDA sisteminde oldugunun tersine Schell,
oyun tasariminda tiim bilesenlerin birbirleriyle iligkili oldugunu 6ne siirer ve buna uygun bir

model Onerisinde bulunur.
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Sekil 1.3. Elemental Tetrad Modeli

T
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X | >\\H_ _)//
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/ Daha az goriiniir
-

Kaynak: Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. CRC press.

Walk vd. (2017) tarafindan MDE modelini elestiren bir model olarak kabul edilen
Tasarim, Dinamik, Deneyim (TDD) modeli arastirma kapsaminda oyuncu deneyimini daha
kapsamli bir bicimde ele aldig1 diisiiniilmektedir. Bu model MDE modelini iki agidan elestirir;
ilk olarak MDE, oyun mekaniklerine gereginden fazla 6nem atfederek, diger tasarim unsurlarini
ihmal etmektedir, ikinci olarak modelin her tiirde oyuna uygulanmasi miimkiin degildir?!. Buna
ek olarak model, oyunlarda anlat1 tasarimina iliskin bir bilesen olmamasi nedeniyle elestirilir.
Yazarlar MDE modelini elestirirken mekaniklerin oyunu temsil eden algoritmalar olarak 6n
plana ¢ikarilmasinin, bir arabanin motor, sanziman ve lastik olarak goriilmesinden farkl
olmadigini, ancak arabalarin veya markalarin ayn1 zamanda bir deneyim sundugunu, dolayistyla
alicilarina bir sistem bilesenlerinden daha fazlasinin sundugunu veya pazarladigini ekler.
Oyuncu perspektifinden incelendiginde de benzer bigimde oyunlar sadece islevsel bilesenler

olarak kavranmaz ayni zamanda birer deneyimdir.

21 Walk vd. (2008) MDE modelini elestirirken; s6z konusu yapimin oyunlastirma ve deneyim odakl
uygulamalari es gegerek, islevsel uygulamalar i¢in daha uygun bir yap: sundugunu aktarmaktadir.
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Dolayisiyla TDD modeli iteratif bir siire¢ olan oyun tasariminda, tasarimcinin kontrolu
altinda oldugu tiim bilesenleri mekanik yerine tasarim olarak sunmaktadir. Tasarim bileseni
yazarlar tarafindan {i¢ alt baslikta incelenmektedir; plan, mekanik ve arayliz. Yazarlar plan alt
kategorisinde oyun gelistirme siirecinin oyun diinyasinin konsept olarak, kiiltiirlerinin,
dinlerinin, fizigin ve kural setinin olugmasiyla ortaya ¢iktigin1 aktarmaktadir. Buna ek olarak,
sanat tasarimi, anlati tasarimi, karakter tasarimi, ses tasarimi gibi estetik deneyimleri ortaya
cikaran bilesenleri bu kategori altinda incelemek miimkiindiir. Mekanik alt kategorisi bu
modelde farkli ve sinirlandirilmis bir bicimde ifade edilir, tanim oyun kodu ve oyun kurallarinin
uygulamaya konmasi olarak aktarilmistir. Arayliz alt kategorisi ise oyunun tasarim ve gelistirme

stirecinde var olan her seyin -oyun diinyasinin- oyuncuya iletilmesidir.

Sekil 1.4. Mekanikten Tasarima TDD Modeli

Oyuncular Sistem Tasarimci
Plan Mekanikler Arayiz
DUNYA TANIMI: OYUN KODU: ISLEVSEL:
- Oyun Kurallari - Oyun Mimarisi - Raporlama Sistemi

/ - Diinya Kurallari - /O (Girig/cikig) +diegetic

- Arayliz Kurallari - Oyun Objeleri +non-diegetic

Entelektiiel - Flora ve Fauna - Oyun Kurallari +mekansal Dogrudan

: =) y
Analiz - Toplumlar + Yapi +meta Kontrol

- Karakterler + Denge - /0O (Girig/gikis)
Bigim: + Zamanlama ICERIK:
- Grafikler + Ortam - Etkilesim Tasarimi
- Ses + Dallanan Olay - Grafikler
- Anlati Dizisi - Ses
Prototipler - Anlati

Kaynak: Walk, W., Gorlich, D., & Barrett, M. (2017). Design, dynamics, experience (DDE): an
advancement of the MDA framework for game design. In Game dynamics (pp. 27-45). Springer, Cham.
MDA modelinde mekanikler oyun kodu ve tasarimcinin dogrudan kontrol sahibi
oldugu bilesenler, estetik oyuncu deneyimi ve dinamikler bu iki bileseni birbirine baglayan
yapilar olarak ele alinmaktadir; yenilenen modelde bilesenlerin siras1 yine bu sekilde ifade
edilmektedir. Dinamikleri, tasarim bileseninden ayiran en 6nemli olgu tasarimcinin dolayli
yoldan kontrol sahibi olmasidir. TDD modeli dinamik bilesenini yenileyerek birbirlerinden
oldukga farkli olan tasarimci ve oyuncu perspektiflerini modele ekler. Walk vd. (2017) aktardig:

tizere MDA modelinde problemli géziikmeyen tek bilesen dinamikler olarak ifade edilmektedir.
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Sekil 1.5. TDD Modeli Dinamikler

Oyuncular ‘ Sistem Tasarimci

Kurall;
Oyuncu <-> Oyuncu Oyun <-> Oyun = a:;hagr\yla

dolayli kontrol

Oyuncu <-> Oyun

MDA modelinde estetik kavrami oyuncuda tasarimci tarafindan istenilen veya
hedeflenen duygularin ortaya ¢ikmasi olarak ifade edilmektedir (Hunicke vd. 2004). Yazarlar
estetik tanimini yaniltici bulmalar1 nedeniyle deneyim olarak yenilerler ve oyuncu 6znesi,
antagonist kavramlarin1 deneyim alt bashigina eklerler. Yazarlarin deyisiyle ‘oyuncu 6znesi’
oyuncularin oyunlar1 benlikleriyle degil ancak benliklerinin bir alt kiimesi olarak oynadiklarini
savunmaktadir. Dolayisiyla oyuncular sistemle etkilesime gectiklerinde farkl: bir etik anlayisla
oyun oynamakta boylelikle ¢esitli kararlar almakta kimi zaman tehlikeli pozisyonlara
girmektedir. Oyunlar geneliyle gergek hayatta karsilagilmayan riskleri oyunculara sunarak,
bunlarla giivenli bir alanda bas etmesini veya karar alma konusunda deneyimini arttirmasini

saglamaktir.
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Sekil 1.6. Estetikten Deneyime

Oyuncular

Sistem

Duyular

DUYUSAL YOLCULUK:
- Gorsel-isitsel

- Koku

- Denge

- Haptik

Cerebellum

DUYGUSAL YOLCULUK:
- Korku

- Ofke

- Sugluluk

- Sefkat

Cerebrum

- Meydan Okuma
- Birlik

- Kesif

- Digavurum

ENTELEKTUEL YOLCULUK:

Tasarimci

Oyuncu Oznesi

ILK ALGILAYAN:

Oyun deneyimini ilk
yorumlayan, filtreleyen ve
oyuncuya aktaran.

|

Algt

Oynanig

Kisisel Meydan Okuma
—— Eglence

Giizellik

Dolayl

Anlik
Karsilama

Hikaye
Bos Zaman

Kontrol veya
Kontrolstz

Sonu¢ olarak TDA modeli oyunlara islevsel yoOniine degil, deneyim yoOniine

odaklanmaktadir. Yazarlar, buna ek olarak Miguel Sicart’in ‘oyuncu 6znesi’ kavramini ve

antagonist olarak adlandirdiklar1 yeni bir varligi modellerine eklerler?.

Bu model oyun
tasariminda yer alan tiim bilesenleri ve birbirleriyle iligkisini hem gelistiricilere hem de
arastirmacilara sunmaktadir. Hunicke’nin MDA modeli estetik olarak adlandirilan oyuncu

deneyimini sekiz adet baglikta incelenmektedir. Bunlar sirasiyla:

e Duygulanim olarak oyun (Oyuncu akilda kalan gorsel-isitsel unsurlardan hoslanir)
e Fantazi (Hayali iirlinli olarak oyunlar)

e Anlati (Drama olarak oyunlar)

e Meydan okuma (Oyuncu karsisina ¢ikan engelleri gegmekten zevk alir)

e Arkadaslik (Oyuncular bir toplulukla beraber oyun oynamaktan keyif alir)

22 Gonzala Frasca ¢agdas oyunlar incelerken onlar1 sayisal simiilasyon olarak degerlendirmektedir
(2013). Ona gore sayisal simiilasyon davranis modelleme kabiliyetine sahiptir, bdylelikle izleyici baglaminda
geleneksel anlat1 yapilari bir temsil sunarken, dijital oyunlar davranis ortaya ¢ikarmaktadir. Janet Murray de benzer
bi¢cimde sarmalanma etkisi tizerinden dijital oyunlar1 incelemis, sayisal medya ile etkilesime giren kisinin bu
etkilesim sonucu yeni inanglar inga edebildigini savunmustur. Frasca ve Murray her ne kadar ¢agdas oyun
arastirmalarinin iki kutbunu temsil etmis olsa da ‘oyuncu Oznesi’ baglaminda benzer incelemeler yaptigi
distiniilmektedir.
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e Kesif (Oyuncular oyunlarin kesfedilmemis alanlarini bulmaktan hoslanir)
e Disavurum (Kendini kesfetme)
e Teslimiyet (Bos zaman aktivitesi olarak oyunlar)

Yazarlar oyuncularda ortaya ¢ikan duygulari ¢esitli oyun 6rnekleriyle yukarida siralanan
basliklarda inceler, ancak bununla sinirli olmadigini aktarirlar. Buna ek olarak oyun ve oyuncu
smiflandirmalar1 20. yiizyilda oyun antropologlari?® tarafindan farkli perspektiflerle incelenmis
olmasma karsin, MDA modeli benzer bagliklari daha muglak bir bicimde okuyuculara
aktarmaktadir. Bu nedenle TDD modeli, oyuncu deneyimini daha kapsamli bir bicimde ele
aldigr disiiniilmektedir. Oyuncu deneyimi oyun gelistirme siirecinin bir pargasi olmasi

nedeniyle arastirma kapsaminda incelenmesi gereken bir bilesendir.

23 Roger Callios (1958) yaptig1 oyun siniflandirmalarinda hayal iiriinii olarak oyun (make-believe)
kategorisini kapsamli bir bicimde incelemistir. Buna ek olarak Brian Sutton Smith (1997) bir oyun siniflandirmasi
olarak digavurum konusunu ve ¢ocuk oyunlarinda kendini kesfetme deneyimini Oyunun Muglakiigi isimli eserinde
okuyuculara aktarmigtir.
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2. 1YI OLUS KAVRAMININ TARIHSEL GELISiMi

Iyi olus hali genellikle fiziksel, ruhsal ve bilissel olarak kisinin kendini iyi hissetmesi
anlamina gelmektedir. Bireylerin iyi olus hali onlarin zorluklarla miicadele etme kabiliyeti ile
dogrudan iliskilidir. Iyi olus felsefe ve psikoloji alanlarinda sik¢a haz, mutluluk, esenlik gibi
kavramlarla doniisiimlii olarak kullanilmaktadir. Temelde bireylerin hayat boyu icsel olarak
kendilerine iyi gelen tiim durumlar, onlarin iyi olusu ile dogrudan ilgilidir. Felsefi metinler iyi
olus halini olduk¢a kapsamli bir bicimde incelemektedir; ahlak felsefesi, etik bu baglamda Antik
caglardan itibaren insan mutlulugu ile iliskili olarak irdelenmistir. Bu bdliimde iyi olus hali
Aristo’nun disiinceleri dogrultusunda incelenecek ve felsefede iyi olus tanimlarina yer
verilecektir.

Felsefe tarihi incelendiginde iyi olus kelimesi her ne kadar okurlarin karsisina ¢ikmasa
da mutluluk, keyifli olmak gibi terimleri diisliniirler tarafindan ortaya konmaktadir. Stoaci
Yunan filozof Epiktetos herkesin diinyevi nesnelerden veya hazlardan arinarak ozgir
olabilecegini savunmustur. Yazar insanlarin giicii dahilinde olan seylerin farkinda
olmasi gerektigini ¢linkii giic dahilinde olmayan seyleri istemenin kisilerde mutsuzluk
yaratacagii belirtmistir (Epiktetos, 2021 s.17). Ornegin onun felsefesinde yasamimizda
karsilagtigimiz pek ¢ok olay mutsuz olmak i¢in bir sebep olarak goriilebilir ancak ¢evremizde
yasanan seylerin diledigimiz gibi olmasini istememek mutluluga ulasmak i¢in bir adim olarak
gozilkmektedir. Sonug¢ olarak Epiktetos icin bedensel arzulardan arinip, ruhsal durumlar
konusunda hayat boyu emek harcamak mutluluk kaynaklarindan biri olarak sayilmaktadir.

Farabi, Yunan felsefesini Islam diinyasina tanitan bir diisiiniir olarak; insanin amacinin
ne oldugu sorusuyla birlikte bunu ger¢eklestirmenin yollarini aramaktir. Ona gore insanin temel
amaci1 mutluluga ulagmaktir. En {istiin iyiligin mutluluk oldugunu ve bunun ara¢ olarak degil
ancak pesinden kosulan bir olgu oldugunu savunmaktadir. Farabi’ye gore mutlulugu elde
etmenin dort bi¢imi vardir bunlar sirasiyla: Teorik erdemler, fikri erdemler, ahlaki erdemler
ve pratik sanatlar (Farabi, 2018).

Kavramsal olarak iyi olus, basta psikoloji ve felsefe alanlarinda olmak iizere, iyilik
lizerine tanimlar gelistirmis ve bireyin iyi olus halini etkileyen etmenler {lizerine kapsaml
calismalar gergeklestirmistir. Iyi olus teriminin iki felsefi bakis acilar1 hedonik ve eudaimonic

olarak tanimlanmistir (Ryan, Deci 2001). Ilk olarak Aristo tarafindan ele alinan bu ayrima, 4.

52



Yiizyilda Nikomakhos'a Etik (2020) kitabinda dikkat ¢ekilmistir. Aristo’ya gore iyilik olgusu,
insanoglunun tim eylemlerinin 6rnegin, sanat, arastirma gibi nihai amaci oldugunu ifade
etmektedir (Aristoteles, 2020, s.23). Dolayisiyla iyilik herkes tarafindan istenen bir durum halini
almaktadir. lyilik taniminin kavramsal olarak ne anlama geldigini arastirirken Aristo, buna
mutluluk adin1 vermektedir. Onun diisiincesinde mutluluk veya eudaimonia gelip gegici bir
durum olmaktan ¢ok, istikrarli ve kalic1 bir duygu durumunu ifade etmektedir.

Kimilerine gére mutluluk haz kavramiyla esdeger goriilmektedir. Aristo yasami tige
ayirarak hazza diiskiin yasam seklini bunlardan biri olarak tanimlar (Aristoteles, s.24). Ancak
Aristo iyl olus halini bireyin daimon unu kesfetmesi veya dogasina gore yasamasi olarak
nitelemektedir, dolayisiyla iyi olus mutluluktan 6te bir kavram olarak ele alinmaktadir. Bir
bakima s6zii gegen diisiiniirlerin ortak oldugu nokta, en iist iyilik olan mutlulugun digsal bir
faktorlerden etkilenmeyen ve kendi i¢in istenen bir olgu oldugudur: “Bir sey kendisi oldugu icin
araniyorsa ya da kendinden dolayr seviliyorsa iyi olarak adlandirilir...” (Aristoteles, s.26).
Aristo’nun mutluluk tanimima gore, insanlar mutlu olmaya aragsal olarak bakmamaktadir.
Sonug olarak mutluluk sadece kendisi icin istenir, elde edilecek baska bir sey i¢in degil. Hayatta
tiim amag¢ mutluluksa, eylemlerimizin amaci mutluluktur ve bu terim kendine yeten bir seydir.
Yazar iyi olusu digsal ve ruha, bedene ait iyiler olarak ikiye ayirmaktadir (Aristoteles, s.31).

Benzer bicimde Plato iyi olus terimini kullanirken, ‘1yi yasamak’, ‘basarili olmak’, gibi
terimleri donligiimlii olarak kullanmaktadir. Onun metinlerinde yer alan karakterleri herkesin
hayatinin iyi gitmesini istedigini vurgularken, hayatta diger tlim amaclarin buna hizmet ettigini
soylemektedir. Disiiniir, hazci felsefelerin aksine mutlulugun, mutlak iyiye ahlaksal yolla
ulasilmasi olarak tanimlarken, iyilik olgusunu Tanr1 ile esdeger gérmektedir.

Sokrates iyi olus teriminin tanimin1 yapmaz ancak bireyin sahip oldugu nesneler
dogrultusunda bu duruma erisebilecegini diisiiniir, bu onun nesnel liste teorilerinin i¢inde yer
almasina sebep olur. Sokrates hayatin iyi olmasi i¢in ihtiya¢ duyulan seyleri listeler: materyal
esyalar, bedensel saglik, sosyal iliskiler, insan karakterine bagh kisilik 6zellikleri ve zihin.
Sonug olarak Sokrates diisiincesinde iyi olusun temel bir tanimi1 yapilamaz ancak bu duruma
erismek i¢in bireyin neye sahip olmasi gerektigi aciklanmaktadir. Zenginlik ve gii¢c bu kapsamda
iyi olusun hali igin gereken iki temel unsur olarak siralanmaktadir. Iyi olus kavrami {izerine
Sokratik diisiinceyi takip edenler erdemli olmay1 sahip olunmasi gereken bir karakter 6zelligi

olarak One stirmiistiir, ancak erdemli olmanin tanimi agik bir bigimde sunulmamuistir.
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Aristo faydaci bakis agisina karsi ¢ikarak, kisinin hayatta keyif, zevk 6tesinde erdemli
ve serefli bir hayat stirmesinin gerekliligine vurgu yapmustir, bdylelikle onun diistincesinde iyi
olus kavrami eudaimonic bakis ac¢is1 altinda tanmimlanmustir. Dolayisiyla zevkle
tanimlanamayacak c¢esitli 6zellikleri iyi olus kavramina ekleyerek, bireylerin kendi dogasi ile
uyumlu sekilde yasamasina dikkat c¢eker. Bu durum kimi zaman keyifli olarak
tanimlanamayacak tecriibelerinde iyi olus halini destekledigini gostermektedir. Bununla birlikte
eudaimonic iyi olus anlik bir durum yerine doymus bir yasama bigimidir. Sonug olarak iyi olus
hali Aristo’nun diisiinceleri kapsaminda eudaimonic perspektifle sekillenmektedir (Waterman
2010). Ornegin, kendini fark etme, erdem, hayat amacinin olmasi, yapilan eylemler konusunda
bireyin 6zerkligi, kisisel gelisimin tecriibe edilmesi, biiylik resme odaklanma mutlulugu yaratan
unsurlardan bir kagidir.

Iyi olus kavrami hedonist felsefi diisiinceler tarafindan ele alindiginda, dziinde haz ve
aci iyi olusu etkileyen temel unsurlardir. Bireyin haz aldigi durumlari arttirmasi ve ac1 ¢ektigi
durumlar azaltmasi veya baska bir ifadeyle zevk ve aci arasindaki dengenin saglanmasi iyi
olusu olumlu anlamda etkilemektedir. Hedonik bakis acisi, Yunan filozof Aristippus’un
sundugu iizere, hayattaki en ist iyiligin kisinin zevk pesinde kosmasi ve hosnutsuzluktan
kagmasi olarak tanimlanmustir, boylelikle hedonist yaklagimin temeli olusmustur (Oliver, 2020).
Onu takip eden Thomas Hobbes, Marquis de Sade gibi yazarlar hedonik bakis agisiyla insan
varolusu lizerine diislincelerini kavramsallastirmistir. Yararcilik (utilitaryanizm) olarak
tanimlanan diisiince bi¢imi yarart maksimize etmek ilizerine kuruludur, bu nedenle hedonik
bakis acis1 baglaminda incelenmektedir. Utilitaryanizm diisiincesini savunan yazarlar temelde
1yl bir toplumun olugmasinin 6znel bir bigimde bedensel zevkleri, arzuyu ve kisisel ¢ikarlari
gozeterek miimkiin oldugunu savunurlar (Ryan, Deci 2001).

Gecmisten giiniimiize 1iyi olus kavramimin gercek dogasi {izerine tartigmalar
stiregelmistir. Kimi aragtirmacilar iyi olusun sadece tek bir taniminin {izerinde dururken,
giiniimiizde ideal varolusun gergeklesebilmesi i¢in hem hedonik hem de eudaimonic bakis
acilarinin bir arada var olmasi1 gerektiginin lizerinde durulmaktadir, boylelikle bireyin gelisim
[flourishing] ig¢inde var oldugu belirtilmektedir (Keyes, 2002).

Ingiliz mantik¢1 ve diisiiniir Bertrand Russell 1930 yilinda yayimlanan “Mutlu Olma
Sanati1” isimli kitabinda, insan hayatindaki mutsuzluk kaynaklarini1 derinlemesine inceleyerek

okurlara aktarmaktadir. Kitabin kapsami diisiiniildiigiinde yazar, uygar iilkelerde, dis
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nedenlerden otiirii etkilenmemis ancak katlanilmasi zor yasam sartlarinda mutsuz yasayan
insanlara birtakim g¢areler sunmaktir. Bir bakima ahlakg¢1 bir perspektiften yanlis aliskanliklar,
hatal1 diinya ve ahlak goriislerinin insanlar1 mutsuz ettigini savunmaktadir (Russell, 2020. s.19).
Buna ek olarak yazara gore, toplum igerisinde var olan psikolojik baskilardan kurtulamadigi
stirece insan mutsuz olmaya mahkimdur. Sonug¢ olarak kitap boyunca mutsuzlugun sebepleri
siralanmis olsa da yazar insanlart mutluluga gotiirecek birtakim durumlara da isaret etmektedir.
Russell'a gore “Mutluluk her seyden c¢ok, insanlara ve c¢evreye dost¢a ilgi duymaya
dayanmaktadir...” (Russell, 2020. s.116). Bertrand Russell ‘Keyif® basligi altinda toplumun
tyiliginin ve dolayisiyla mutlulugun, keyif duygusuna sahip olmakta yattigin1 aktarmaktadir

(Russell, 2020. 5.129):

“Bir insan ne kadar ¢ok seye ilgi duyarsa, o kadar ¢ok mutlu olma olanagina kavusur ve o derece az

kaderin insafina bagl: olur, ciinkii bu ilgilerden birini yitirecek olsa, bir digerine yonelebilir”
Dolayisiyla Russell diisiincesinde mutlu bir insanin en belirgin 6zelligi onun ilgi duydugu
meselelerin fazlalig1 ve buna bagli olarak keyifli oldugu zamanlardir. Cagdas yasamda keyifli
olma ve mutlu olma gibi olgulara nasil ulasilacagi Bertrand Russell’in diistinceleri
dogrultusunda 6rneklenmeye calisilmistir.

Freud Uygarligin Huzursuzlugu (2014) adli eserinde tiim insanlarin mutlulugun pesinde
oldugunun hatta daima o duygu durumunun i¢inde bulunmak istedigini belirtmektedir (Freud,
2014 s.36). Buna karsilik insanin mutsuz olabilme olasilig1 ¢ok daha kolaydir. Dolayisiyla
psikanalitik kuramda insan dogdugu andan itibaren anneden ayrilisi ile birlikte daimi bir aci
icindedir. Kars1 cinsle birlikte olmak isteyen ¢ocuk, basarisizligi sonucu endise i¢indedir. Freud
mutsuzlugun sebeplerini ii¢ ayr1 kategoriye ayirir: birincisi yok olus, ikincisi fiziksel agr1 ve son
olarak diger insanlarla olan iligkilerimiz. Ona gore bu siralanan mutsuzluk kaynaklarinin en act
vereni ise sonuncu sebep olan insanlarla olan iligkilerimizdir (Freud, 2014 s.37). Yazar
acilarimizi su sekilde betimler (Freud, 2014 s.35); “... Dogamin iistiin giicii, kendi bedenimizin
zayifigi ve insanlarin aile, devilet ve toplum icinde birbirleriyle iliskilerini diizenleyen
ayarlamalarin yetersizligi”. Bundan kaginmayi planlayan insan ya Epiktetos’un savundugu gibi
inzivaya ¢ekilir ya da insan mutsuzluguna sebep olan dogaya egemen olamama durumuna kars1
cikmay1 hedefler.

Uygarligin Huzursuzlugu’nun {igiincii boliimiinde Freud uygarligin kisi {istiinde yikici
etkilerine yonelir. Yiizyillar boyu siire giden teknolojik gelismelerin insanin mutlulugu tizerinde

nasil bir etken oldugu {izerine yogunlasir. Uygar insanin toplum i¢inde giderek nevrotikleserek
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mutsuz olmaya itildigini savunur (Freud, 2014 s.46). Ormegin sehirlerde kurulan parklar ve
bahceler aslinda dogadaki giizelligin bir yansimasidir, insan uygarlikta bu tiir giizelliklere
ihtiya¢ duyar. Bununla birlikte sehirlesme topluma kolayliklar sagladigi kadar, insanin karsisina
kotiiliiklerde ¢ikarir. Freud bu duruma 6rnek olarak ulagimi kolaylastiran bir nesne olan tren
raylarini inceler. Raylar bir yandan ulasim1 kolaylastirirken -bir yandan sevdigimiz bir bireyin
saglikl bir bicimde ulagmak istedigi noktaya varip varmadigini bilmedigimizden- kisi {izerinde
bir endise haline gelir.

Ozetlemek gerekirse, Uygarligin Huzursuzlugu (2014) yapitinda mutluluk kavrami
kuramsal agidan incelenmistir. Mutluluk toplum i¢indeki bireyler i¢in ulasilmas1 gereken belki
de en 6nemli duygu durumudur. D1s etkenler bunu zorlastirsa da uygarlik bizlere toplum i¢inde
iyi iligkiler kurulmasini bir bakima dikte eder, ¢iinkii insan i¢in uygar olan sevgi ve sefkattir.
Freud’un iistiinde durdugu temel prensip insan iligkilerinin bireye en biiyilk mutlulugu
verdigidir. Bunun ile mutluluk yolunda bireyin yapmasi gerecken en 6nemli aktivite sosyal
cevresi ile saglikli baglar kurmaktir.

Boylelikle Freud’un diislinceleri dahilinde iyi olus kavramini toplumsal mutluluk
tizerinden incelemis olduk. Ancak Freud bu kavrama ayn1 zamanda bireysellik, cocukluk ve haz
olgulariyla da iliskilendirmektedir. Freud ¢ocukluga iliskin hazlarin tatmin edilmesiyle
mutluluga ulasilacagindan s6z eder: “Mutluluk, tarih oncesi bir dilegin gecikmis olarak
doyurulmasidir. Bu yiizdendir ki, zenginlik bu kadar az mutluluk getirir” (akt. Philips, 2021,
S.144). Freud g¢ocuklugumuzda hayal ettigimiz seylerin gerceklesmesiyle gercekten mutlu
olacagimizi aktarir. Cocuklugun belki de temel hazlarindan bir tanesi oynamaktir. Bu baglamda
yetiskin deneyimini ¢ocukluk iizerinden tanimlarken “akilli yetiskin, her zaman oldugu gibi
cocuk olmaya isteklidir, bir noktaya kadar da bunu bile bile ister” ifadesini kullanir (akt.
Philips, 2021, s.145). Cocukluk ve yetigkinlik bu baglamda ele alindiginda yetiskin mutlulugu
oyunlar yerine maddi diinya deneyimlerimiz iizerinden aciklanir géziikmektedir.

Bu boliimde Antik felsefede iyi olus ve smirli kapsamda ¢agdas kavramlar tizerine bir
degerlendirme sunulmustur. Kavramin belirgin olarak iki yaklasim tarafindan, hedonik ve
eudaimonic olarak ele alindigr saptanmigtir. Bu iki felsefi gelenegin Onciisii Aristo ve
Aristippus’un temel diisiincelerine yer verilmistir. Modern psikoloji ve iyi olus iligkisi farkli

arastirmacilar 1s1ginda incelenirken, One c¢ikan kuram ve kavramlarin sunulacaktir. Bu
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baglamda, bir sonraki boliimde iyi olus kavraminin pozitif psikoloji kuramlari iliskisi

degerlendirilecektir.

1.6. Modern Psikoloji ve Iyi Olus

Pozitif psikoloji alan1 gecen yirmi yil igerisinde iyi olus ve mutluluk kavramlari izerine
arastirmalar gergeklestirerek, insanin hayat deneyiminin nasil olmasi gerektigine iliskin sorulara
yanit aramaktadir. Geneliyle iyi olus kavraminin iki perspektifte calisildigi goriilmektedir:
hedonik ve eudaimonic. Felsefe alaninda ortaya c¢ikarilan bu ayrimi, psikoloji alaninin
gelistirmeye devam ettigi goriilmektedir. Bu bolimde iki felsefi bakis agisinin psikoloji
alanindaki yansimalari incelenecektir. Hedonik iyi olus kavrami 6znel iyi olus baglaminda
incelenirken, eudaimonic iyi olus {i¢ temel teori kapsaminda ortaya konmaktadir. Bunlar
sirasiyla; “Eudaimonic Iyi Olus”, “Psikolojik Iyi Olus” ve “Oz Belirleme Teorisidir”.

Iyi olus bireylerin hayat boyu psikolojik olarak en iyi sekilde isledigi deneyimler olarak
adlandirilmaktadir. Yasamda var olan pek cok Oge iyi olus halini etkilemektedir. Dogru bir
yasamin nasil olacagi farkli disiplinlerdeki arastirmacilarin ilgisini ¢ekmistir. 1960’lardan
baslayarak pozitif psikoloji alan1 gelismeye baslamis ve 1yi olus teriminin lizerinde durulmustur.
Bu kapsamda Seligman ve Csikszentmihalyi’nin ¢alismalar1 optimal yasam deneyimi i¢in teorik
bir altyapi hazirlamaktadir. Yazarlar 2000 yilinda yayinladiklart makalede pozitif psikolojiyi
semsiye bir tanim olarak belirterek, hayatin pozitif anlarina odaklanan, toplumlarin ve bireylerin
gayret igerisinde var oldugu deneyimlerine isaret eden kuramlar gelistirmistir (Seligman,
Csikszentmihalyi, 1990). Baz1 arastirmalara gore eudaimonic iyi olus hali, hedonik yaklasima
kiyasla daha uzun vadeli mutluluk saglamaktadir. Eudaimonic iyi olus hali karmasik olmasi
sebebiyle farkli teorilerin olugmasini saglamistir bunlar sirasiyla: eudaimonic iyi olus kurami
(Waterman 1993), Psikolojik iyi olus kurami (Ryff 1989) ve Oz Belirleme kuramidir (Deci,
Ryan 1985: 2000).

Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan ortaya konan Akis [Flow] kurami, modern
pozitif psikoloji icerisinde One ¢ikan c¢alismalardan bir tanesidir. Bu kurami bir aktivite
icerisinde olan bireyin optimal durumuna isaret etmektedir ve bir kisinin herhangi bir aktivite
sirasinda gerceklestirdigi odaklanma olarak tanimlanir: bu zihinsel durum, kisinin aktiviteye
tamamen dalmis oldugu ve siiregten zevk alma duygusunun eslik ettigi bir durumdur

(Csikszentmihalyi, 1990). Bireylerin iyi olus hali ile dogrudan iliskili olan bu kuram medya
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tilkketimi, spor deneyimi gibi ¢esitli aktivitelerin bireylerin iyi olusunu dogrudan etkiledigini
belirtmektedir. Akis kuraminin iyi olusa etkisi siralanirsa: giinliikk hayatin stresinden
uzaklagsmak, negatif duygulardan kurtulmak, ruh durumunun olumlu olarak artmasi, bireyin
kendini yeterli hissetmesi, kisa siireli iyi olus ve yasam memnuniyeti gibi géztiikmektedir.

Martin Seligman, pozitif psikoloji alaninin 6nciilerinden bir arastirmaci olarak bireylerin
iyi olus haline odaklanan ve toplumun anlam arayisina iliskin ¢alismalar gergeklestirmistir.
Yazar bireylerin kendini kesfetmesi ve erdemlerini bulmasi gibi durumlarin iyi olus halini
destekleyen ana unsurlar oldugunu vurgulamaktadir (Seligman, 2002). Pozitif Psikoloji alanin
Ikinci Diinya Savasi sonrasinda bilimsel olarak insan1 iyilestirme yoniinde ¢aligmalar yapmasi
Oznel iyi olus ile dogrudan iligkilidir. Bu baglamda Seligman bireylerin hayatta en iyiye
ulagmasi i¢in temel bilesenleri siralar: Pozitif duygular, iliskili olma, pozitif iligkiler, anlam ve
basar1 (Seligman, 2011). Bir bakima yazar iyi olusun tanimini sunmak yerine, iyi olusu
yaratacak  etmenleri  siralamaktadir. Modern psikoloji  igerisinde  Seligman ve
Csikszentmihalyi’nin ¢aligmalar1 bireylerin hayatinda koti durumlari onarmak yerine,
hayatlarinda iyi giden durumlarin ve onlar pozitif anlamda motive edecek etmenler iizerinde
yogunlagmaktadir (Seligman & Csikszentmihalyi, 1990). Bu durum yazarlarin pozitif psikoloji
alaninin Onciileri haline getirmistir.

Iyi olus kavrami eudaimonic agidan incelendiginde, bireylerin mutluluga ulasmasi dissal
motivasyonlar ile ger¢ceklesmedigi goriiliir. Modern psikolojide bu tipte eylemler ototelik yani
kendisi i¢in var olan eylem olarak nitelendirilmektedir. Oyunlarda bu baglamda kendi igin
oynanir, digsal faaliyetler tarafindan etkilenemez. Oyuncular zenginlik gibi maddi olgular elde
edecegi i¢in oyunlara yonelmez. Huizinga modern cagda oyun tanimi yapan ilk antropolog
olarak, oyunlarin maddi ¢ikarlara iligkisini incelemis ve gilinlimiizde olusan spor anlayisini
elestirmistir. Dolayisiyla oyunlar genellikle kendi varlig i¢in oynanir.

Psikoloji alanindaki aragtirmacilara gére hedonist bakis agis1 6znel iyi olusla iliskilidir
(Ryan, Deci, 2001). Mutluluk cesitli amaglar1 yerine getirerek, deger verilen sonuclara
ulasilarak elde edilebilmektedir. Bu bakis a¢isinda mutluluk sadece bedensel zevklerin arzularin
dogrultusunda gerceklesmez. Diener tarafindan kavramsallastirilan 6znel iyi olus kavrami
hedonia anlamma gelmektedir (Diener, 1985). Oznel iyi olus fiziksel, duygusal ve bilissel
unsurlardan olusmaktadir. Fiziksel iyi olus bedensel saglik ile iliskilendirilmektedir. Duygusal

1yi olus pozitif duygularin yiiksek derecede var olmasi ve negatif duygularin diisiik yogunlukta
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olmasi ile iliskilendirilmektedir. Biligsel iyi olussa bireyin hayattan aldigi doyum iizerine
degerlendirme yapabilme becerisidir. Bu baglamda 6znel iyi olus iizerine yapilan ¢esitli
arastirmalarin gosterdigi tlizere, 6znel iyi olusun yiiksek oldugu bireylerin stresli durumlarda,
0znel 1yi olusu diistik bireylere kiyasla daha dayanikli oldugu saptanmistir (Suldo ve Huebner,
2004).

Ryff (1989) iyi olus terimini arastirirken, teorilerini Aristo'ya dayandirir ve hayat boyu
insan gelisimi lizerine bir kuram ortaya koyar, psikolojik iyi olus teorisinin temeli boylelikle
Oznel iyi olug benzeri bir bigimde haz odakli degildir. Onlara gore iyi olus basit¢e haz elde etmek
degildir, kisinin kendi potansiyeline ulagsmasi psikolojik iyi olus olarak tanimlanir. Ryff’in
modeli psikolojik iyi olusu alt1 etken altinda inceler: ustalik (kisinin hayat igerisinde belirli
zorluklart ustaca agmasi), otonomi (kendini gerceklestirme ve i¢sel 0zgiirliik), kisisel gelisim,
kendini kabul etme, pozitif kisilerarasi iletisim ve son olarak hayat amacinin olmasi. Ryff ve
Keyes (1995) benzer bigimde olusturduklar iyi olus Ol¢limiinde, otonomi, kisisel gelisim,
kendini kabullenme, hayat amaci, ustalik ve pozitif iliskiler gibi basliklar1 iyi olus halini
destekleyen maddeler olarak siralamaktadir.

Eudaimonic iyi olus kuramlari arasinda yer alan Oz Belirleme Teorisi Edward Deci ve
Richard Ryan tarafindan gelistirilmistir (Deci ve Ryan, 2000). Arastirmacilar kurguladiklar
motivasyon teorisini yillar icinde gelistirmistir. Insanlarm dogasinda var olan biiyiime
egilimlerini ve dogustan gelen psikolojik ihtiyag¢larini ilgilendiren bir makro insan motivasyonu
ve kisiligi kurami sunmuslardir. Oz Belirleme teorisi iyi olus konusunda bir baska yaklasimi
temsil etmektedir. Kurama goére insan yasaminin ii¢ temel istenci vardir bunlar: otonomi,
yeterlilik ve iligkili olma. Bu ihtiyaclarin yerine getirilmesi psikolojik gelisim i¢in temel
unsurlardir. Kurama gore sozii gegen ii¢ temel unsur her ailede veya kiiltiirde esit 6neme sahip
degildir. Oz Belirleme Teorisi Ryff ve Singer’in eudaimonic yaklasimiyla benzerlikler ve
farkliliklar gostermektedir. Edward Deci ve Richard Ryan tarafindan ortaya konan model pek
cok deneysel ¢aligmada kullanilarak ortaya konan psikolojik ihtiyaclarin (otonomi, yeterlilik,
iliskili olma) dijital oyun tiiketimiyle gerceklestigini gostermistir (Reer, Krdmer 2018,
;Przybylski, Ryan, Rigby 2009; Ryan vd. 2006). Ancak ¢alismalar geneliyle uzun vadeli iyi olus
tizerinde durmamustir.

Bu béliimde pozitif psikoloji alaninda ortaya konan ¢esitli modellere yer verilmistir.

Bu kapsamda ilk olarak Seligman ve Csikszentmihalyi (1990) tarafindan ortaya konan

59



calismalar, Ryff’in (1989) iyi olus modeli ve son olarak Edward Deci ve Richard Ryan
tarafindan sunulan Oz Belirleme Teorisi 1513inda psikoloji alaninda iyi olus kavrammin izi
siiriilmiistiir. Ozetle eudaimonic iyi olus ve 6znel iyi olus arasindaki temel farklar ortaya

konmustur.

1.7. Pozitif Medya Psikolojisi ve Oyunlarla iliskisi

Teknoloji diislincelerimizi, duygularimizi, fizyolojimizi ve davraniglarimizi dolayli veya
dolaysiz bi¢cimde etkilemektedir. Medya okuryazarligi bu baglamda giliniimiizde 6nemli bir konu
haline gelmistir. Arastirmalar medya {irlinlerinin yaratildigi, dagitima sokuldugu dolayisiyla
medya enddistrisinin nasil isledigi konusunda bilgi sahibi olan bireylerin medyay1 daha bilingli
bir sekilde tiikettigini gdstermektedir (Potter’dan akt. Oliver 2020). Pozitif medya okuryazarligi
medya okuryazarligini ve medya psikolojisini birlestiren yeni bir alan olarak tanimlanmaktadir.
Medya psikolojisinden alinan iyi olus ve gelisme olgulari medya tiiketimi baglaminda
kullanilmaktadir. Bir bakima medya psikolojisinde iyi olus kavrami bireylerin medyay: bilingli
ve stratejik bir bicimde kendilerine fayda saglayacak sekilde kullanilmasi i¢in bilimsel
aragtirmalar yiiriitmektedir.

Iletisim bilimci Marshall Mcluhan iinlii sézii “arag iletidir” ile toplumlarin degisen
iletisim teknolojilerine bagl olarak nasil sekillendigini boylelikle aracin igerigindense toplumun
yapisinin ve isleyis bi¢cimini etkilediginden s6z eder. Mobil telefonlar, oyunlar, internet yasam
bicimlerimizi, davranisimiz1 koklii bir bicimde degistirmektedir, boylelikle iletisim bigimleri
iginden ¢iktig1 toplum hakkinda bizleri bilgilendirmektedir. Dijital oyun tarihinde ilk ortaya
¢ikan oyunlardan bir tanesi olan Spacewar (1962) ve Gutenberg Galaksisi (Mcluhan, 1962)
kitab1 ayn1 yillarda ortaya ¢ikmistir, 1962°den itibaren Mcluhan dijital oyunlar ve ortaya ¢iktig1
toplum konusunda diislincelerini metinlerinde okurlarina aktarmistir (Liam, 2018). Mcluhan
bundan iki yil sonra ¢ikardigr Medyayr Anlamak (1964) kitabinda oyunlarla birlikte degisen
kiiltiirel, toplumsal durumlara dikkat ¢cekerek, bireylerin hayatinin her kisminda kontrol altinda
oldugunu ve oyunlarin buna karsilik sistemli kontrol edilebilir alanlar sunarak saglikli kacis
ortamlar1 oldugunu aktarir.

Temel olarak medya tiiketiminin en belirgin 6zelliklerinden biri alictya sundugu zevktir.
O halde, bir medya tiikketimi olanagi veren dijital oyunlarin oyuncularin genel sagligina etkisi
veya iyi oluslarn iizerindeki etkileri nedir? Dijital oyunlar saglikli bir kacis araci olarak

nitelendirilebilir mi? Bu sorulara cevap vermeden once eglence ve haz alma olgularinin
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taniminin ortaya konulmasinda fayda vardir. Medya calismalarinda siklikla kullanilan bir tanim

Dolf Zillman ve Jennings Bryant tarafindan yapilmistir: yazarlara gore eglence;

"Kisilerin gans veya sansizliklari iizerinden aydinlatilan, baskalarinin veya kendinin ozel yeteneklerinin
sergilendigi, haz vermek amaciyla tasarlanmis herhangi bir aktivite veya deneyimdir” (Zillman, Bryant
1985).

Dolayisiyla medya icerikleri kimi zaman keyifli olarak nitelendirilmeyen anlat1 yapilar ortaya
koysa da bireylerin medya tiikketiminden beklentileri temelde haz veya eglence amaghidir. Ancak
dijital oyunlarda sunulan miicadele bigimleri kimi zaman oyuncunun becerileriyle uyumlu
degildir, boylelikle oyuncunun basarili olabilmesi i¢in daha fazla c¢aba sarf etmesi
gerekmektedir. Bu siire¢ oyun dinamiklerine bagl olarak sikici olabilecegi gibi, eglenceli bir
deneyim de olabilmektedir. Dolayisiyla 6zellikle de oyun dinamikleri diisiiniildiiglinde,
oyuncular kimi zaman rahatsiz edici deneyimler yasayabilmektedir.

Bu baglamda bireylerin eglence segme siireci onemli bir konu baglig1 haline gelmektedir.
Bu kapsamda siklikla kullanilan kuramlar; kullanimlar ve doyumlar ve se¢ici maruz kalma
olarak siralanabilmektedir. Her iki kuram temel olarak bireyleri benzer veya ayni sekilde
yorumlamaktadir. Kuramlarin yaklagimina gore tiim insanlar zevk pesinde kosmaktadir ve
medya tiiketimi bu istence hizmet etmektedir. Sosyal Psikolog Herta Herzog’un radyo dinletileri
lizerine yaptig1 calismalar kullanimlar ve doyumlar kuraminin  Orneklerinden
ilkidir. Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi bireylerin medya tiiketimi baglaminda hangi
iceriklere yoneldigi konusunda bir izlek sunarken yapilan arastirmalar bir bakima tek boyutlu
olarak ifade edilebilir.

Iletisim bilimci Peter Vorderer’e gére medyayla dolaymmiyla gerceklesen eglence,
kullanicilar alternatif bir gerceklige gotiirerek, cocuklukta oynanan hayali oyunlar benzeri bir
deneyim yasatmaktadir (Vorderer vd. 2012). Izleyiciler farkli anlat1 diinyalarma eriserek,
miicadeleci, hayal kirikligina ugratici, merak uyandiran ve ddiillendirici durumlara girmektedir.
Bu giivenli ve kontrollii ikincil ortamlarda oynayarak bireyler hem materyal hem varolugsal
problemleri ile basa ¢ikmayr 6grenmektedir (Vorderer, 2004). Medya tiiketimi baglaminda
gercek diinyadan bagimsiz bir zaman ve mekan igerisine gegen bireyler, duygu diizenleme,
kacis, iyilesme, 6grenme, sosyal fayda gibi motivasyonlarla dijital oyunlara yonelmektedir

(Kosa, Uysal 2020).
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Duygu, bireylerin ruh haliyle kiyaslandiginda daha kisa siireli hislerdir ancak ruh haliyle
dogrudan baglantilidir. Ruh hali daha uzun siiren bir olgudur. Bu baglamda oyunlar hem
oyuncularin duygularint hem de ruh halini etkileyebilmektedir. Oyunlar ototelik, yani amaci
kendisinde olan aktivitelerdir, bu nedenle dissal Ogeler oyun oynama motivasyonunu
etkilememektedir. Digsal motivasyonlarin etki ettigi orneklerden biri ancak para kazanmak
olabilir, Kim 500 Milyar Ister (2011) isimli bilgi yarismasi bu duruma &rnek olarak
verilebilir. Oyunun kazanma kosulunun paraya bagli olmasi1 nedeniyle, oyuncu oyunun disinda
bir amag i¢in emek harcamaktadir.

Psikoloji alaninda Sec¢ici Maruz Kalma kurami, duygu diizenleme kurami baglaminda
gelistirilmistir. Aki Jarvinen oyunlarinda bir medya tiirii olarak bu baglamda incelenebilecegini
ve oyun tasarimina iliskin bilesenlerin, insan psikolojisiyle iligkisini kapsamli ¢aligmasinda
gostermistir (Jarvinen 2007). Bu kapsamda farkli tiirlerde oyunlarin, oyuncularina yasattigi
hisler, tiir geleneklerine bagli olarak degisiklik gostermektedir. Herhangi bir oyunun
mekanikleri, estetigi, igerigi kisacasi oyun bilesenleri bir oyuncunun tercihlerini ve se¢imlerini
sekillendirmektedir. Bu kapsamda cinsiyet farkliliklarinin oyun tercihlerini nasil etkiledigine
yonelik cesitli aragtirmalar yapilmistir (Zillman, Bryant 1985;), (Sherry, 2004). Tarihsel olarak
kadinlarin erkeklere goére oyunlara daha az ilgi duymasi c¢esitli arastirmacilarin ilgisini
cekmigtir. Literatlirde kadinlarin siddet iceren medya igeriklerine erkeklere kiyasla daha az ilgi
duymasi ve agirlikli olarak endiistrinin bu yonde oyunlar iiretmesi bunun sebeplerinden olarak
gosterilebilir?®. Buna ek olarak, erkeklerin bilgisayar iizerinden iletisime kadinlara kiyasla daha
acik olmas1 ve endiistrinin kadinlara yonelik oyunlar1 gelistirmemesi gibi nedenlerden Gtiirii,
kadinlarin bilgisayara oyunlarina daha az ilgi duydugu diisiiniilmektedir (Bryant, 2006 $.191).

Dolf Zilman ve Bryant seg¢ici maruz kalma durumuna cesitli 6rnekler vererek oyun
oynama eylemini incelemektedir. Onlara gore iletisime maruz kalma istegi ve buna bagl olarak

oyuncularin ge¢mis tercihleri, hangi icerige yoneleceklerini etkilemektedir. Zillman ve Bryant’a

24 Oyun kiiltiirii ve cinsiyet konusunda gegeklestirilmis pek gok arastirma oyuncu stereotipini sanildig
gibi geng erkek olmadigini gostermektedir. Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their
Players (2012) isimli kitabinda, mobil oyunlarin hayatimiza girmesi ile 2000-2010 yillar1 arasinda kadin
oyuncularin da erkekler kadar oyuna vakit ayirdigini buna bagl olarak oyuncu demografilerinde kapsamli
degisiklikler oldugunu belirtmistir. Kadinlarin erkeklerden daha az oyuna zaman harcamasini iletisimsel bir
perspektiften inceleyen arastirmacilar, oyun endiistrisinin maskiilen olmasina, kadinlara yonelik oyunlarin
iiretilmedigine dikkat ¢ekmislerdir (Lucas vd. 2004).
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gore oyuncularin hafizalarinda pozitif hedonik deneyimler onlarin zihninde kalici izler
birakmaktadir (Zilmman ve Bryant 1985 akt. Jarvinen s.109). Buna bagli olarak oyuncularin tiir
tercihleri begenilerine gore sekillenmektedir.

Oyunlar oyuncularina pozitif ve negatif duygular yasatmasina karsin, oyuncunun
oyundan aldig1 temel haz; keyifli vakit ge¢irmek dolayisiyla pozitif duygular yasamaktir.
Jarvinen (2007), bu ikileme meta duygu kavrami iizerinden agiklama getirmektedir. Pozitif
hedonik duygular tiim oyunlarda mevcuttur ¢iinkii oyunlar zevk ve eglence yasatmak amaciyla
gelistirilmektedir. Bir oyun mekaniginin, oyuncu tarafindan siirekli basariyla tekrarlanmasi
ona haz vermektedir. Bu durum platform ve roguelike oyunlarda siklikla goriilmektedir.
Oyuncular ancak defalarca kez ayn1 mekanikleri ve oldukga zor eylemleri tekrarlayarak basariya
ulagmaktadir.

1.8. Iyi Olusun Degerlendirilmesi: Olcekler ve Metodolojik Yaklasimlar

Oznel iyi olus bireylerin hayatlarmi pozitif veya negatif olarak, ne kadar iyi gittiginin
kendilerinin degerlendirmesidir (Diener vd. 2018). Dolayisiyla 6znel ifadesi iyi olus terimini
smirlandirarak, bireyin kendi perspektifiyle ilgilenmektedir. Iyi olus semsiye bir tanim olarak,
psikoloji lizerine yapilan arastirmalarda pek cok farkli yoniiyle ele alinmaktadir. Bu béliimde

1yi olusun hangi degiskenlerle 6l¢iildiigii farkli disiplinlerde yer alan ¢aligmalarla incelenecektir.

Norman Bradburn (1969) tarafindan olusturulan Duygulanim Dengesi Olgegi [Affect
Balance Scale], katilimcilarin iyi olug baglaminda kendilerini degerlendirdikleri ilk
orneklerdendir. Katilimcilara gegmis haftalarda belirtilen on adet duygudan herhangi birini
deneyimleyip deneyimlendmedigi sorulmaktadir. Negatif ve pozitif duygularin uzun vadede
olgtildiigii bu 6rnek her ne kadar 6nemli bir yaklagimi temsil etse de dlgekte yer alan soru sayisi

oldukca azdir bu nedenle arastirmacilar tarafindan elestirilmistir (Diener, 2009 s.26).

Biiytiik 6lgekli ancak tek boyutlu olan kiiresel iyi olus lizerine yapilmis bir bagka 6l¢ek
ise Andrews ve Withey (1976) tarafindan gelistirilmistir, yapilan aragtirmada katilimcilarin
cinsiyetine bagl olarak iyi olus diizeylerinde farkliliklar tespit edilmistir. Olgekte yer alan
sorular katilimcilarin kendi hayatlarim1 degerlendirmesini talep etmektedir; “hayatinizla ilgili
nasil hissediyorsunuz?” gibi sorular1 katilimcilara aktarmaktadir ve belirli bir siire igerisinde
baslarina gelen olaylar ¢ercevesinde yanitlamalari beklenmektedir. Oznel iyi olus iizerine
yapilan Olgekler geneliyle katilimeilarin anlik duygu durumunu 6lgmek yerine, daha genis bir

zaman icerisinde kisilerin kendisini degerlendirmesini talep etmektedir. Yazarlar 7°1i Likert
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b 1Y

Olcegiyle olusturduklar 6l¢giimde “memnun”, “ne memnun ne berbat”, “berbat” secenekleriyle,
iyi olusun hem duyusal hem de bilissel bilesenlerini yansitacak sekilde tasarlanmistir, iyi olus
Olceklerine ilk defa biligsel boyutlarina eklemeleri nedeniyle literatiirde sikga referans
gosterilmektedir. Andrews ve Withey (1976) tarafindan ortaya konan 6l¢ege karsin Yasam
Memnuniyeti Olgegi [Satisfaction with Life Scale] ¢cok boyutlu bir duygusal iyi olus dlgegi
olarak hayat memnuniyetini 6lgmektedir (Diener ve Emmons vd. 1985). Yasam Memnuniyeti
Olgegi Koker (1991)%° tarafindan Tiirkge’ye uyarlanmustir. Sik¢a kullanilan Yasam
Memnuniyeti Olgegi basitge ‘Hayatimdan memnunum’ gibi sorular igermekte ve katilimcilara
yoneltmektedir. Bu 6lgek ayn1 zamanda bireylerin hayatlar1 boyunca deneyimledikleri ¢esitli
duygular1 hangi siklikta veya yogunlukta yasadiklarini olgmektedir. Koker (1991), yasam
doyumunun, cinsiyet, itk ve din, is ve gelir diizeyi, egitim diizeyi, evlilik ve aile yasamu,
toplumsal yasam, kisilik 6zellikleri, biyolojik etkenler gibi degiskenler iizerinden iliskisini

incelemistir.

Oznel iyi olus dlgeklerinde ‘6znel’ ifadesi arastirma sorularmn sinirlandirilmasina ve
aciklanmasina hizmet etmektedir, boylelikle katilimeilarin hayatlariin nasil gittigini kendi
ifadeleriyle degerlendirmeleri beklenmektedir. Bunlara ek olarak 6znel iyi olus tanim
literatiirde yer alan pek ¢ok farkli iyi olus?® tanimlarindan da kendini ayirmaktadir. Boylelikle
0znel 1yi olus bireylerin biligsel ve duygusal anlamda hayatlarin1 degerlendirdikleri bir
perspektifle daha genis kapsamda ele alinmaktadir (Diener, E vd: 2018). Oznel iyi olus iizerine
yapilan ¢aligmalarin giiclii yonleri, kisilerin deger verdikleri ve amacladiklar1 seylerin
birbirlerinden farkli olmasi nedeniyle kiiltiirleriyle baglantili olarak karsilastiklart durumlara
farkli sekilde tepki vermeleri veya farkli duygusal deneyimler yasamalari, katilimeilarin 6znel
diisiincelerinin aragtirma yoluyla saptanmasi olarak ifade edilebilmektedir. Boylelikle kisilerin

kendi hayatlarini degerlendirmesi yoluyla oldukca kapsamli sonuglar elde edilmektedir.

PKoker, S. (1991). Normal ve sorunlu ergenlerin yasam doyumu diizeylerinin karsilastirilmasi.
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

26 [yi olus kavranu sosyal, materyal, saglik gibi konularda kisinin hayat1 hakkinda olumlu veya olumsuz
kendi perspektifinden degerlendirmesidir. Psikolojik iyi olus tanimi eudomonic iyi olusla doniistimlii olarak
literatlirde yer almaktadir. Bu yaklasimda kisinin &znel degerlendirmesi yerine hayatta anlam, amag, pozitif
iligkiler, erdem, otonomi gibi kisinin yagamin1 gelistiren olgular ¢ercevesinde tanimlanmaktadir. Hedonik iyi olus
arzu ve zevkler baglaminda kisinin onu rahatsiz eden durumlardan kacinmasi olarak ifade edilebilmektedir.
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Farkli arastirmalarin gdsterdigi iizere iyi olug lizerine yapilan Olc¢eklerde cesitli
nedenlerle dlgiimlere karsi giivenilirli§in azaldig1 tespit edilmistir. Ornegin; Robinson ve Clore
(2002) yapilan dlgtimlerde katilimcilarin hizli cevap vermesini elestirirken, elde edilen verilerin
uzun vadede problemli goziikebilecegini incelemistir. Buna ek olarak bireylerin yasam
memnuniyetleri lizerine yapilan arastirmalarda katilimcilar duygusal olarak kendilerini iyi
hissettikleri bir anda tarafli cevaplar verdigi sorunsali izerinde durulmaktadir (Diener vd. 2018).
Ayrica yasam memnuniyetini katilimcilarin degerlendirdigi sirada farkli etkenlerin cevaplarini
etkiledigi gozlemlenmistir bu etken sirasiyla: hava durumu (Schwarz ve Clore, 1983),
katilimcinin tuttugu futbol takiminin mag¢ kazanmis olmasi (Schwarz vd. 1987) gibi degiskenler
olarak siralanmistir. Ancak son yillarda yapilan arastirmalar; katilimcilarin cevaplarinin tarafl
olmas1 problemi gibi farkli degiskenlerin, iyi olus lizerine yapilan Olc¢limlerde olgeklerin

gecerliligini riske atmadigini aktarmaktadir (Diener vd: 2018).

Oznel iyi olus iizerine gelistirilen deneysel dlgiimler tarafli cevaplari en aza indirmek
amaciyla tasarlanmaktadir. Bu baglamda Kahneman vd. (2004) katilimcilara uzun bir siire
icerisinde birden fazla kez hayatlarini iyi veya kotii olarak degerlendirmesiyle bu gibi tarafli
cevaplardan uzaklasacagimi aktarmistir. Yazarlar, olusturduklari Yasam Memnuniyeti
Olgeginde ilk olarak katilimcilara giin igerisinde neler yaptiklarmi sormus, daha sonra yapilan
aktiviteler esnasinda nasil hissettiklerini sormustur. Deneyim 6rnekleme olarak da adlandirilan
bu arastirmalarda katilimeilarin giinliik hayatlarini raporlamalari, giin icerisinde farkli saatlerde
nasil hissettiklerini hangi aktiviteleri yaptiklarini belirtmeleri istenmektedir. Ancak bu gibi

arastirmalar zaman ve parasal kaynaklar nedeniyle gergeklestirilmesi oldukca giictiir.

Yapilan farkli ol¢limler incelendiginde 6znel iyi olusun pek ¢ok etken baglaminda
incelendigi goriilmiistiir (Diener vd. 2018). Anket katilimcilarinin kazandiklar1 para, saglik
durumlar ve yaslar1 gibi degiskenlerin nasil hissettiklerini, yasam memnuniyetlerini etkiledigi
goriilmektedir. Bunlara ek olarak kiiltiirel, sosyal, karakter, demografik yapi gibi etkenlerin iyi
olusa etkisi arastirilmaktadir. Ornegin, Argyle (1999) sosyal iliskilerin iyi olusa etkisini
arastirmustir. Ulkelerin gelir diizeylerinin, toplumun psikolojik adaptasyon becerilerine etki
ettigi, 6znel iyi olus ve gelir iliskisini arastiran yazarlarin dikkatini ¢ekmistir. Buna ek olarak
Graham (2008), gelir diizeylerinde yasanan esitsizliklerin toplumun mutluluguna negatif etkide
bulundugunu aktarmaktadir. Hackney ve Sanders (2003) din ve iyi olus iliskisini aragtirmistir;

yaptiklar1 ¢alismada dine bagh kisilerin 6znel iyi oluslarinin yiliksek oldugunu saptamiglardir.
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Iyi olus iizerine yapilan calismalarda, katilimcilarin yasadigi iilke, yas, cinsiyet gibi
degiskenlerin iyi olus diizeylerini etkiledigi diisiiniilmektedir. Ancak Diener vd. (2018) belirttigi
tizere cinsiyet farkliliklarimin 6znel iyi olus diizeylerine etkisi biligsel ¢alismalara kiyasla,
duyussal [affective] Olgiimlerde daha belirgin goziikmektedir. Son olarak kiiltiiriin yasam
memnuniyetiyle iliskisi ¢esitli arastirmalara konu olmustur, ancak kiiltiirel farkliliklar ve iyi
olus diizeyi yukarida belirtilen diger degiskenlere kiyasla daha az aragtirllmistir. Bireylerin
0znel iyi olus diizeylerinin kiiltiire oldukca fazla bagli oldugu aktarilmistir, ancak kimi arastirma
kisilik 6zelliklerine daha ¢ok bagli oldugunu aktarmaktadir (Steel vd. 2008). Ryan ve Deci
(2001) tarafindan ortaya konan 0z belirleme teorisine gore icsel etkenlerle motive olan
bireylerin iyi olus diizeyleri, digsal faktdrler tarafindan motive olan kisilere kiyasla daha

yiiksektir.

1985 yilindan bu yana, iyi olus alaninda en ¢ok referans gosterilen arastirmaci Ed Diener
(2009) pozitif ve negatif duygularin 6l¢limii amaciyla yeni bir anket ortaya koymustur.
Arastirmacilar yeni bir anket olusturma nedenleri arasinda; sosyal iligkilerin gegmiste yapilan
caligmalarda g6z ardi edilmesi oldugunu aktarmaktadir. Yazarlar Pozitif ve Negatif Duygu
Olgegi (SPANE) ile ii¢ boyutlu bir yapt sunmaktadir: Katilimeilarm psikolojik iyi olus diizeyleri,
pozitif/negatif duygular ve bu ikisi arasindaki denge, olumlu diisiince tizerinden 6l¢tilmektedir.
Buna ek olarak ¢esitli duygular1 katilimcilarin ne kadar yogun bigimde deneyimlediklerini
6l¢mek yerine, pozitif ve negatif duygular1 hangi siklikta yasadiklari sorulmaktadir (Diener vd.
2009). 12 maddeden olusan olcek Tiirkge diline farkli arastirmacilar tarafindan uyarlanmais,

giivenilirlik ve gecerlilik calismalar1 gerceklestirilmistir (Telef, 2013; Fidan ve Usta, 2013).

Duygusal iyi olus, bireylerin mutlu olma, yasamdan keyif alma ve genel anlamda pozitif
duygular hissetme durumunu ifade etmektedir (Keyes ve digerleri, 2008). Sosyal iyi olus,
bireylerin sosyal yasamlarindaki islevselligini; sosyal katilim, biitiinlesme, uyum, gelisim ve
sosyal kabul gibi unsurlar lizerinden degerlendiren bir kavramdir (Keyes, 1998). Psikolojik iyi
olus ise bireyin yasam amacini fark etmesi, verimli kisiler arasi iligkiler kurabilmesi, kendini
olumlu bir sekilde algilamasi1 ve sinirlarini kabul ederek kendisiyle biitiinlesmesi gibi unsurlari
icermektedir. Buna ek olarak, bireyin cevresini kisisel ihtiyaclarina gore sekillendirmesi,
bagimsiz ve girisimci bir tutum sergilemesi, yeteneklerinin farkinda olmasi ve kendini
gelistirme cabasi da psikolojik iyi olusun temel gostergeleri arasinda yer almaktadir (Ryff,

1989). Buradan hareketle arastirma kapsaminda Keyes tarafindan gelistirilen iyi olus 6l¢egi
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oyuncularn iyi olus diizeylerini anlamak agisindan kullanilmistir. ibrahim Demirci tarafindan

Tiirkce giivenilirlik ve gecerlilik ¢alismasi yapilan 6lgegin kullanim izni EK4’te yer almaktadir.
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1.9. Iyi Olus ve Dijital Oyunlarin iliskisi Uzerine Yapilan Cahsmalar

Toplumun pek ¢ok kesimi; arastirmacilar, karar vericiler dijital oyunlara ayrilan siirenin
oyuncularin mental saghigina nasil etki ettigini merak etmistir®’. Bu kapsamda gergeklestirilen
arastirmalarin ¢ogu katilimcilarin kendilerini degerlendirdikleri birer arastirma tasarimidir,
dolayisiyla bu metodolojiler elestirilere maruz kalmistir (Johannes, Przybylski, 2021). Buna ek
olarak ge¢miste yapilan ¢aligsmalar dijital oyunlarin oyuncularin iyi olusuna etkisini arastirirken
geneliyle oyuna harcanan zamani 6nemli bir degisken olarak ele alinirken (Maras vd. 205), son
yillarda yapilan aragtirmalarda oyunlara harcanan zamanin mental saglik baglaminda 6nemli bir
etken olmadigr ortaya konmustur (Vuerro vd. 2021). Yapilan aragtirmalarin yontemleri
incelendiginde iyi olus ve dijital oyun deneyimine yonelik arastirmalarda oyun kayitlarinin daha
gercekei veriler sunmasi nedeniyle incelendigi goriilmektedir (Johannes vd. 2021). Bu sayede
katilimcilarin oyun siirelerini kendi hafizalarindan aragtirmacilara aktarmalari yerine, oyun

kayitlar1 tizerinden oyunlara ayrilan siire tarafsiz bir bicimde elde edilmektedir.

Oyuncularin oyuna ayirdigi siire iizerinden bir arastirma tasarlanmasi yerine oyuncularin
hangi motivasyonla oyunlara yoneldigini sorgulamak daha dogru bir yaklasim olarak
goziikkmektedir. Dijital oyunlar ve oyuncularin iyi oluslar1 lizerine yapilan ¢alismalar oyuna
ayrilan stire lizerinde durmustur, buna bagli olarak kimi zaman tek tarafli bir perspektifle oyun
mekaniklerinin, tiirlerinin 6nemini goz ardi etmistir. Oyuncu siirelerine bagli olarak yapilan bu
caligmalarda geneliyle oyunlarin olumsuz yonlerine odaklanmis, oyuna ayrilan siirenin oyun
bagimliliginin temel etkenlerden biri oldugu aktarilmistir. Ancak son yillarda 1yi olus ve dijital
oyunlar {izerine pek ¢ok arastirma gercgeklestirilmistir (Vorderer vd. 2004: Pine vd. 2020). Bu
baglamda oyuncularin cesitli sorunlara adaptasyonunda oyunlarin iyilestirici olabilecegi
yaklagimiyla son yillarda c¢esitli arastirmalar tasarlanmistir, bu béliimde aragtirmalarin 6zeti

verilecektir.

2" Diinya saglik orgiitii tarafindan oyun oynama pratiginin bir hastalik olarak nitelendirilmesi, Espen
Aarseth gibi pek cok aragtirmaci tarafindan elestirilmis, arastirmacilar yeni bir diizenleme yapilmasina iliskin
cagrida bulunmuslardir (Aarseth, Bean. vd. 2017).
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Fish, Russoniello ve O'Brien (2014), yaptiklar1 deneyde depresif semptomlar gosteren
katilimeilarin - giinliik hayatta otuz dakikalik Casual?® oyun oynadiklarinda anksiyete
seviyelerinde azalma tespit etmistir. Oyunlarda yer alan siddet unsurlarmin gergek hayata
yansimasi lizerine kapsamli ¢calismalar1 bulunan Ferguson; genel yaklasimin tam tersine yaptigi
deneysel aragtirmada siddet iceren oyunlarin oyuncularda duygu diizenlemeye olanak
sagladigini saptamistir (Ferguson, Rueda, 2010). Siddet i¢ceren oyun mekaniklerinin oyunculara
sanal bir ortamda kontrol sahibi olma deneyimini yasatmasi sonucu oyuncularda ger¢ek hayatin
sundugu gerilimlerin azaldigi ve depresif duygulardan uzaklastigi sonucuna varilmistir.
Laboratuvar ortaminda gergeklestirilen deneysel ¢alismalari temsil eden bir bagka arastirma ise
oyun i¢i ddiillendirme mekanizmalarinin oyuncularin yeterlilik, otonomi gibi gereksinimlerine
pozitif olarak etki etmesi sonucunda duygu diizenleme deneyimlemelerine olanak sagladig
tizerinde durmaktadir (Rieger vd. 2014). Son olarak Bowman ve Tamborini tarafindan
gerceklestirilen deneyler, oyunlarin dogasinda olan seviye ge¢me ve gorev tamamlama
unsurunu duygu diizenleme baglaminda incelemistir; bdylelikle pasif olarak nitelendirilen diger
medya teknolojilerine kiyasla oyunlarin oyunculara daha fazla duygu onarici deneyimler
yasattig1 lizerinde durmustur (Bowman ve Tamborini 2012; 2013). Laboratuvar ortaminda
yapilan aragtirmalar oyun oynama pratigini dogalligindan koparmas: nedeniyle
elestirilmektedir. Ancak pek ¢ok arastirmaya 6zel olarak gelistirilen ‘ciddi oyunlar’ ile oyuncu

deneyimi sosyal ve bilissel acilardan incelenmeye olanak tanimaktadir.

Oznel iyi olus ve dijital oyunlar iliskisini arastiran kimi arastirmacilar medya tiiketimini,
pozitif psikoloji kavramlariyla incelemektedir. Bu perspektifle yapilan arastirmalar, dijital
oyunlarin olumlu duygular1 arttirmaya, olumsuz duygular1 azaltmaya, baglilig1 ve farkindaligi
tesvik etmeye, anlaml iliskiler gelistirmeye, ustalik ve aidiyet yoluyla bir anlam ve amag
duygusu agsilamaya, kisinin hedeflerine nasil ulasilacagina dair bir plan saglamaya yardimci

oldugunu gostermektedir (Kelly, 2020; Granic, Lobel , & Engels 2014; Nabi, Prestin 2017,

2 Casual olarak nitelendirilen oyunlar iiretim asamasinda fazla kaynak gerektirmeyen ayrica
oyuncularin perspektifinden ise emek gerektirmeyen oyunlar olarak ifade edilmektedir. Juul’a gore Casual oyunlar
diinya ¢apinda oyuncu demografilerinin ciddi anlamda degismesine neden olmustur (Juul, 2012).
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Bartsch, Oliver 2016). Sonug olarak oyuncular, oyun deneyimi sonucunda daha fazla 6zgiiven,

yeterlilik hissiyati1 elde etmektedir.

Tim bunlara ek olarak literatiirde kimi zaman doniisiimlii kullanilan duygu diizenleme
olarak ifade edilen (emotion regulation, mood management) kavramlariyla oyuncularin stresle
bas etmede, oyunlar birer ara¢ olarak kullandigi iizerinde durulmaktadir. Duygu diizenleme
temel olarak duygusal deneyimlerin veya tepkilerin kisi tarafindan degistirme yetisi olarak
adlandirilmaktadir (Gross, 1998). Bu baglamda duygu diizenleme, bas etme, iyilesme gibi
kavramlar {izerinden dijital oyun oynama deneyimi, iyi olus halini ekseninde inceleyen
aragtirmalar bulunmaktadir (Kosa ve Uysal 2020). Literatiirde bireylerin duygu diizenlemeyi
etkili bir bicimde gergeklestirdiginde onemli sonuglar ortaya ¢iktig1 iizerinde durulmaktadir
bunlar sirasiyla, 6znel ve psikolojik iyi olus olarak siralanmaktadir. Bu calismalar, uyumsuz
davranig bicimleri yerine dijital oyunlarin sosyal ve bilissel yeteneklerin gelisimine katki
saglayabilecegi lizerinde durmaktadir (Villani vd. 2018). Bireylerin psikolojilerini pozitif
anlamda etki edecek araclar iizerine insan-makina etkilesimi alaninda yapilan ¢alismalarin son
yillarda pozitif psikoloji disiplininden beslendigi goriilmektedir (Nacke, 2017). Dijital oyunlarin
rekreasyon amaciyla kullanimi iizerine yapilan c¢aligmalar, geneliyle akis teorisinden
yararlanarak, kullanicilarin hedonik ve eudaimonik agilardan gelisim gosterdigini
aciklamaktadir. Bu ¢aligmalar ¢esitli oyunlarin iyi olusa olumlu yonde etki ettigi ekseninde
kavramsal bir ¢er¢eve sunmaktadir (Vella vd., 2011, 2013: Johnson vd., 2013). Johnson vd.
(2013) dijital oyunlarin iyi olusa etkisine ydnelik bir model sunmaktadir: ilk olarak psikolojik
ve sosyal iyi olus basliklartyla dijital oyunlarin iyi olusla iliskisini incelerler. lyi olusu etkileyen
faktorler olarak oyuncunun kisiligi, oyunun 6zellikleri -tiir, mekanik- ve oyuncu deneyimi
basliklar1 siralanmistir. Arastirmacilar dijital oyun ve iyi olus hakkinda biitiinsel bir model

sunmak adina People-Game-Play isimli bir model 6nerisinde bulunmaktadir.
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Sekil 1.7. Oyuncu Modeli

oyun Ozellikleri > iyi Olus
Oyuncu Sayisi
Meydan Okuma Psikolojik
Tur ve Puan
|:> o Ruh Hali, Stres, Duygusal
Oyuncu Deneyimi

Saglamlilik, Direng ve
s Obsesif/Uyumlu —> W”Q'”“"B;’é““k

Oz Belirleme
Oyuncu Karakteri |:>
Demografi Akig Sosyal
Oyun Stres| Bulunusluk/Sarmalanma Komiinite, izolasyon,
Kisilik liskiler, Sosyal Islevsellik

| D

Kaynak: Johnson, D., Wyeth, P., & Sweetser, P. (2013, September). The people-game-play model for

understanding videogames' impact on wellbeing. In 2013 IEEE International Games Innovation Conference (IGIC)
(pp. 85-88). IEEE.

People Game Play isimli oyuncu deneyimi ve iyi olus iliskisi {izerine bir model gelistiren
yazarlar (Johnson, 2013), gelecekte bu konu iizerinde ¢alisacak arastirmacilar i¢in bir ¢erceve
sunmustur; ancak modelin sadece ¢ok oyunculu g¢evrimigi oyunlar®® iizerinde kullanildig

saptanmistir.

Kosa ve Uysal (2020) benzer bir bi¢cimde dijital oyunlarin oyuncular tarafindan saglikli
bir kagis araci olarak kullanilmasini1 dort baslik {izerinden inceler: duygu diizenleme [emotion
regulation] (ER), ruh hali yonetimi [mood management], basetme [coping], iyilesme [recovery].
Yukarida yer alan modelde psikolojik iyi olus kavrami benzer alt bagliklar1 igermektedir. ER
son yillarda ciddi oyunlarin alt baglig1 olarak sayilan egitsel oyunlarin igeriklerine yonelik

calismalarda siklikla kullanilmaktadir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde, oyuncular olumsuz duygu durumlari igerisindeyken
hangi oyun mekaniklerini, hangi oyun tiirlerini tercih ettiginin kapsamli bir bigimde
incelenmedigi goriilmistiir. Dijital oyunlar dedigimizde olduk¢a kapsamli, farkli oyuncu

deneyimi sunan, sayisiz oyundan bahsetmekteyiz. Oyunlarin sistem dinamikleri bu denli farkli

29 Mandryk vd. (2020) ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyun tiirii olan World of Warcraft (WOW) oyuncular:
iizerine yaptiklar1 ¢alismada, WOW oynama tutkusununun yalnizlik ve iyi olus diizeyleri gibi etkenlere etkisini
arastirmgtir.
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kombinasyonlarla oyuncularina farkli hisler yasatmasi nedeniyle oyun bilesenlerinin iyi olusa

etkisine yonelik literatiirde eksiklik oldugu saptanmustir.
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2. OYUNCU DENEYIMI: KAVRAMLAR, MODELLER

Oyuncu deneyimine yonelik yapilan ¢alismalarda (Abeele vd. 2020) alanin insan-makina
etkilesimi ve kullanict deneyimi iizerine yapilan caligmalardan etkilendigi goriilmektedir.
Etkilesimi odagina alan bu caligmalar (Bostan, 2022) kullanic1 ve uygulama arasindaki iligkiyi
incelemektedir. Oyuncu deneyimi modelleri incelendiginde, kullanici deneyiminde oldugu gibi
oyuncunun/kullanicinin uygulama ile etkilesime gegmesi sonucu olusan deneyim arastirilmaktadir.
Oyun ile etkilesime giren bireylerin ¢esitli se¢imler yapmasi, kararlar almasi nedeniyle, oyuncular
oznel deneyimlerini yaratan birer aktor olarak degerlendirilir. Dolayisiyla oyuncu deneyimi sadece
uygulamanin islevselligi boyutunda® degil, deneyim boyutunda da diisiiniilmesi gerekir.
Boylelikle dijital oyun deneyimini incelemek adina alana o6zgli cesitli kavramlar ortaya
cikmaktadir. Kavramlarin ortaya konmasi, oyuncu deneyimine yonelik yapilan Olgiimleri
anlamlandirmak adina 6nemlidir’l. Buna ek olarak oyuncu deneyimine yonelik yapilan
arastirmalar psikoloji, sosyoloji, sanat ve tasarim gibi alanlarin dijital oyunlara uyarlanmasiyla da
cesitli modeller ortaya koymaktadir. Wiemeyer vd. (2016) oyuncu deneyimine yonelik yapilan
caligmalar1 meta-analiz yontemiyle inceleyerek psikoloji alanindan ortaya ¢ikan oyuncu deneyimi
modelleri ve oyunlara 6zgii modeller olmak iizere ¢aligmalari ikiye ayirir. Bostan’da Dijital
Oyunlar ve Interaktif Anlati (2022) isimli kitabimin Oyuncu Deneyimi boliimiinde benzer bir

siiflandirmaya gitmistir.

Bu bolimde oyuncu deneyimini O6lgmeye yonelik tasarlanan anketler incelenerek,

caligmalarin 6zeti verilecektir. Ilk olarak farkli disiplinlerden oyunlara uyarlanan anketlere yer

30 Kullanici deneyiminin alt kiimesi olarak degerlendirilebilecek oyuncu deneyimi kavrami oyun
endiistrisinde ortaya konan {iriiniin -oyun- uygun olup olmadigim degerlendirmek amaciyla siklikla kullanilmaktadir.
Bu haliyle oyun sirketleri temelde oyunun islevsellik boyutu tizerinde durmaktadir.

31 Psikoloji alamindan alman oyunlara uyarlanan oyuncu deneyimi anketlerinde siklikla bulunusluk ve
sarmalanma olgulari {izerinden 6l¢iim gergeklestirilmektedir. Bulunugluk (presence) terimi dijital oyun baglaminda
oyuncularin sanal diinyada psikolojik olarak varolusuna dikkat ¢ekerek, noropsikolojik bir siireci ifade etmektedir.
Oyun deneyimi anketlerinde yer alan bir bagka dnemli kavram ise sarmalanma (immersion) kelimesidir, oyuncular
gercek diinyadan gelen uyaranlara kapilmadan bir sistem igerisinde deneyimledikleri ortama dogrudan kapildiklari
anlar1 ifade eder. Sarmalanma teriminin dijital oyun tiiketimi baglaminda yapilmis ilk tanim Janet Murray tarafindan
ortaya konmustur, ona gére sarmalanma suya batirilmanin fiziksel deneyiminden tiiretilen mecazi bir terimdir (Murray,
1997 5.98).
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verilecektir. Insan makine etkilesimi baglammda oyun deneyiminde siklikla kullanilan bir
motivasyon teorisi; 0z belirleme kurami oyuncu motivasyonlarini ve gereksinimlerini agiklamak
adina dijital oyun ¢aligmalarina uyarlanmistir. Tyack ve Mekler (2020) psikoloji alaninda yer alan
cesitli motivasyon teorilerinin kullaniminin, insan-makine etkilesimi alaninda nasil faydal
olacagini agiklarken, oyuncu deneyiminin Olgiilmesiyle oyuncularin neye motive oldugu
belirginlestirilerek, eglence 6tesinde -ciddi oyunlar ve oyunlastirma gibi- daha cazip oyunlarin
tasarlanmasina neden olacagini aktarmaktadir. Bu kapsamda 0z belirleme teorisi farkli
arastirmalarla oyuncu deneyimi Ol¢iimlerinin kuramsal temelini olusturmaktadir. Oyuncu
Memnuniyeti Olgegi (Player Experience of Need Satisfaction) (PENS) motivasyon ve kisilik
kuram1 olan 6z belirleme teorisinde yer alan ii¢ temel psikolojik kavrami oyunlara uyarlamigtir
bunlar sirastyla; dzerklik, yeterlik ve iliskili olmadir. Ozerklik oyuncularm oyun igerisinde
istedikleri segimleri yapabilmesi, oynanisin oyuncunun diledigi bigimde ilerlemesi olarak ele
alinmaktadir. Tyack ve Mekler (2020) 6z belirleme kuraminin oyunlara uyarlandig: caligsmalarda
0zerklik konusunun temellendirilmedigini aktarmaktadir, 6rnegin ¢aligmalarda oyun i¢i 6zerklik
mi yoksa daha genel kapsamda oyunun goniillii bir eylem olarak gerceklesmesinin mi ele
alindiginin net bir bigimde ifade edilmedigini elestirmektedir. Bunun disinda Bostan’a gore (2022)
0z belirleme kurami her ne kadar psikoloji alaninda kabul gérmiis bir kuram olsa da yazar, oyun
dinamiklerinin ¢esitliliginin oldukca fazla deneyime olanak tanidiginin dolayisiyla sadece {i¢ adet
psikolojik gereksinim iizerinden agiklanamayacagini aktarmaktadir. Ryan vd. (2006) tarafindan
gelistirilen PENS 6l¢egi 6z belirleme kuramini ilk defa oyuncu deneyimine uyarlayan bir ¢alisma
olmasi nedeniyle literatiirde sik¢a referans gosterilmektedir. Daha giincel ¢aligmalardan ise
Algilanan Deneyim Olgegi UPEQ (Ubisoft Perceived Experience Questionnaire) benzer bigimde
0z belirleme kuramini oyunlara uyarlayan bir 6l¢ektir (Azadvar ve Canossa, 2018). Yazarlar, farkl
dijital oyun tiirlerinin oyuncularda hangi temel psikolojik ihtiyaclarin karsilandiginm
degerlendirmek amaciyla bir aracin gelistirilmesine ve degerlendirilmesine olanak saglamigtir

(Azadvar ve Cannosa 2018).

Sweetser ve Wyeth (2005) tarafindan son yillarda tekrar test edilmis Oyun Akis Modeli
(Gameflow) 6lcegi Csikszentmihalyi tarafindan ortaya konan akis kuramini oyunlara uyarlamistir.
Bu baglamda yazarlar sirasiyla konsantrasyon, meydan okuma, oyuncu yetenekleri, kontrol,
amagclar, geribildirim, sarmalanma ve sosyal etkilesim bagliklarinin iyi bir oyun deneyimi

yasatmada nasil gergeklesmesi gerektigini aktarmaktadir. Bostan (2022) Oyun Akis Modelini her
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tiirlii oyuncuya uygulanmayacagi icin elestirir ve oyun modeli olmasindan ziyade oyun tasarimina

iliskin bir kilavuz niteliginde oldugunu aktarir.

Sarmalanma dijital oyun arastirmalarinda son yillarda sik¢a kullanilan bir kavramdir, bu
kapsamda Brown ve Cairns (2004) oyuncularla gerceklestirdikleri yar1 yapilandirilmis goriismeler
sonucunda sarmalanmay1 ¢ kategoriye aymrmustir: mesguliyet [engagement], dalma
[engrossment], biitiiniiyle sarmalanma [total immersion]. Jennet vd. (2008) oyuncularin oyun
deneyimi siirecinde 6znel olarak deneyimledikleri sarmalanma boyutunu 6l¢gmek adina bir 6lgek
gelistirmistir, 6lcek sarmalanma tanimint Brown ve Cairns (2004) tarafindan ortaya konan iig
baslik iizerinden tanimlamistir. Buna ek olarak Agarwal ve Karahana (2000) tarafindan gelistirilen
biligsel katilim Slgegi arastirma sirasinda kullanilmistir, bu arastirma enformasyon teknolojilerinin
kullanimi1 sirasinda zamanm farkli bir bigimde akip gitmesini biligsel katilim {izerinden
aciklamaktadir. 1Q (Immersion Questionnaire) ismiyle hazirlanan bu anket oyun deneyimini
biligsel kapilma, ger¢ek diinyadan soyutlanma, duygusal tutulum, meydan okuma ve kontrol
bilesenleri lizerinden agiklamaya c¢alismaktadir (Bostan 2022, s.292). Yazarlar sarmalanmay1
oyuncularin oyun deneyimi esnasinda gergek hayatla iletisimin sinirlanmasi, zamanin daha farkl
bir bicimde seyretmesi dolayisiyla sanal diinyaya tutulma sonucunda fiziksel diinyaya iliskin
farkindaliginin azalmasi olarak belirtmektedir. Sarmalanma baglaminda oyuncu deneyimini
inceleyen bir baska oOlgcek ise Qin vd. (2009) tarafindan gelistirilmistir. Yazarlar, oyun
bilesenlerinden anlatiya odaklanir ve oyuncu deneyimini anlati {izerinden agiklar. Olgek toplam
yedi faktorden olusmaktadir: Merak, odaklanma, meydan okuma ve yetenekler, kontrol, anlayzs,
empati ve son olarak asinalik. Cagdas oyun ¢alismalarinda dijital oyunlarin anlat1 teorileriyle
iligkisi ¢esitli tartigmalarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur, bu 6l¢ek anlatiyr odagina alan sayili
Olceklerden bir tanesi olmasi nedeniyle oldukca degerlidir. Buna ek olarak Cheng vd. (2015),
sarmalanma odakli bir dlgek olusturarak, egitim ortamlarinda bir 6gretme ve 6grenme araci olarak
kullanilan dijital oyunlar {izerine bir aragtirma gerceklestirmistir. Yazarlara gore genel olarak dijital
oyunlarin 6grenme iizerinde olumlu etkilerinin olmasinin ¢ok 6nemli bir nedeninin oyunculara
sarmalanma deneyimi saglamasidir. Yazarlar, arastirma sonuglari dogrultusunda dijital oyunlarin,
oyunculara gercege yakin bir sanal ortam sunarak sarmalanma deneyimi yasattigini ifade
etmektedir. Ancak, yalnizca biligsel olarak deneyimledigimizde ve kendimizi bu ortama duygusal
olarak bagladigimizda oyun deneyimi anlamli ve degerli hale doniismektedir. Arastirmanin Dewey

felsefesinden yararlanmis olmasi dikkat ¢ekicidir.
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Oyuncu deneyimi anketlerinde siklikla yer alan bir baska kavram ise bulunusluk (presence)
kavramidir. Bulunusluk sanal ortamlarin inandiricilign ile ilgilidir, dijital oyun deneyimi
kapsaminda oyuncunun gorsel-isitsel olarak algiladigi sanal diinyanin igindeymis gibi
hissetmesidir. Giinliimiizde artirilmis gergeklik uygulamalaria iliskin yapilan arastirmalarda
fiziksel bulunusluk hissinin nasil artirilabilecegini yonelik ¢okca arastirma yapilmaktadir. Bu
baglamda Kort vd. (2007) oyuncu deneyimi ve bulunusluk kavrami {izerinden Sosyal Bulunusluk
[Social Presence Questionnaire] (SPGQ) isimli bir 6lcek gelistirilmistir. Olgek boyutlari,
psikolojik katilim -empati ve negatif duygular-, ve davramigsal katilim bilesenlerinden

olusmaktadir.

Yukarida verilen oyuncu deneyimine yonelik yapilan ol¢limler, kuramsal temeli farkl
disiplinlerden alinan 6l¢eklerdir. Bu kapsamda oyuncu deneyimi dl¢iimlerinde, oyun ¢alismalarina
ozgii anketlerde yer almaktadir ve geneliyle daha kapsamli®? oldugu goriilmektedir. IJsselsteijn vd.
(2008) tarafindan gelistirilen, Oyun Deneyimi 6l¢egi (Game Experience Questionnaire) (GEQWJ),
yedi adet bilesenden olusan dijital oyun galismalarina 6zel olarak tasarlanmis bir ankettir. Ol¢iim
boyutlart: Yeterlik, duyusal ve hayal giiciine dayali sarmalanma, akis, gerilim/rahatsizlik, meydan
okuma, negatif ve pozitif etki olarak siralanmaktadir. Bu calisma diger 6l¢eklerde oldugu gibi
sarmalanma, akis gibi kavramlara iliskin boyutlar eklemistir (Bostan, 2022). Brockmeyer vd.
(2009) Oyun Mesguliyeti 6lgegi Game Engagement Questionnaire (GEnQ) ile benzer sekilde
oyuncu deneyimi dort bilesen iizerinden agiklar. Bunlar sirasiyla: Kapilma, bulunusluk, akis ve
sarmalanmadir. GEnQ 06l¢egi temel olarak siddet iceren dijital oyunlarin etkisine dolayisiyla
oyuncularda ortaya ¢ikan negatif duygulara odaklanmaktadir. Arastirma siddet iceren oyunlarin
oyunculara yonelik zararlar1 ve alinabilecek dnlemler konusunda yontemler sunulmustur. Bostan
ve Berkman (2017) Horizon Zero Down (2017) oyunu iizerinden gerceklestirdikleri ¢alismada

GEnQ 6lceginin beklenen faktorler altinda toplanmadigini saptamustir.

32 Buraya kadar verilen orneklerde oyuncularin psikososyal gereksinimlerini gergeklestirmek adina
oyunlara yoneldiklerini, dolayisiyla anket boyutlarinin otonomi, yeterlik, iliskili olma, akis, sarmalanma, bulunusluk
gibi bagliklar igerdigini gozlemledik. Ancak oyuncu deneyimini, oyun tasarimi baglaminda diisiindiigiimiizde bir
sistem tasarimi olan oyunlarin bigimsel ve dramatik bilesenleriyle farkli oyun deneyimleri yasatmaktadir. Bu nedenle
oyun tasarimi ile baglantili olarak oyunlara 6zgii oyuncu deneyimi 6lgekleri daha kapsamli oldugu diisiiniilmektedir.
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Sarmalanma odakli ancak dijital oyunlar 6zelinde gelistiren bir 6l¢ek olan Oynanig
Deneyimi Ol¢egi (Gameplay Experience Questionnaire) (GEQ) sarmalanmayt iice baslikta inceler.
Bunlar sirastyla: Meydan okuma tabanli sarmalanma, hayal giicline bagli sarmalanma ve duyusal
sarmalanmadir (Ermi, Méyrd 2005). Oyuncular 6znel duygulari, motivasyonlari, becerileri ve
beklentileri olan bireylerdir. Bununla birlikte oyunlar oyunculara oynanabilir bir sistem
sunmaktadir. Bu nedenle GEQ kapsaminda oyuncular oyunlarla kurdugu etkilesim sonucunda
oldukca 6znel anlamlar tiretmektedir veya deneyimlemektedir. Bu 6l¢ek Parnell (2009) tarafindan
iic nedenden &tiirii elestirilmektedir. ilk olarak oyunlarin gorsel-isitsel unsurlarina iliskin sorular
gercekci olmayan oyunlar1 kapsamin disinda birakir. ikinci olarak yazar, orjinali Fince olan dl¢egin
Ingilizceye cevirisinin problemi oldugunu vurgulamaktadir. Son olarak Parnell &lgekte yer alan
oyun karakterine yonelik sorular, bir avatar temsilinin olmadigi oyunlari 6rneklem disinda
biraktigini aktarmaktadir. Parnell (2009) tarafindan gelistirilen Oynanis Olgegi (Gameplay Scale)
ise bu smirliliklar1 agsmak adina farkli bir model ortaya koymustur. Bu modelde dijital oyun
deneyimine aracilik eden faktorler: Deneyim, meydan okuma, oynanabilirlik ve kullanilabilirlik

olarak verilmistir.

Son olarak oyuncu deneyimine yonelik gelistirilen en gilincel iki Olgek iizerinde
durulacaktir. Bunlardan ilki tez kapsaminda Tiirk¢e giivenilirlik ve gecerlilik ¢aligmalar yiirtitiilen
Oyuncu Deneyimi Envanteri Anketi (Player Experience Inventory Questionnare) (PXI) alanda
giincel caligmalardan biri olarak kabul gormektedir (Abeele, 2020). Bu anket fonksiyonel ve
psikososyal olmak iizere iki boyuttan olugmaktadir. Fonksiyonel sonuclari Olgen bes faktor
(kullanim kolayligy, ilerlemeye dair geri bildirim, gorsel isitsel begeni, zorluklar), psikososyal
sonuglar1 6lgen bes faktor (anlam, merak, sarmalanma, otonomi, ustalik), ayrica genel memnuniyeti
Olcen ii¢ soru eklenmistir. Yapilan pilot arastirmada faktorler beklenen boyutlarin altinda yer
almamistir, buna ek olarak anket tek kisilik oyunlar i¢in tasarlanmistir bu nedenle ¢ok oyunculu
oyunlara uygulanmas1 uygun degildir. Dijital oyunlarin 6nemli bir bileseni olan ve kimi zaman
belirtilen faktorlerin degerine etki edebilecek anlati boyutu ankete eklenmemistir. Bu da anketin
siirliliklart olarak ifade edilebilmektedir. Giincel ¢alismalardan bir digeri ise Phan vd. (2016)
tarafindan gelistirilen Oyun Kullanict Deneyimi Memnuniyet Olgegi (Game User Experience
Satisfaction Scale) (GUESS) isimli 6l¢ektir. Oyuncu deneyimini dokuz faktor altinda inceleyen bu
calisma, 629 kisiye uygulanmistir, agiklayici faktor analizi ve dogrulayici faktor analizleri

gerceklestirilerek dlcegin giivenirlik ve gegerlik ¢alismalar1 tamamlanmistir (Bostan, 2022). Olgcek
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boyutlari: Kullanilabilirlik/Oynanabilirlik, Anlatr, Oyun Mesguliyeti, Eglence, Yaratic1 Ozgiirliik,
Ses Estetigi, Bireysel doyum, Sosyal Baglanirlik, Gorsel Estetik olarak siniflandirilmistir. Bostan
(2022), olgegin en biiyiikk avantajlarindan bir tanesinin oyunlara 6zel kavramlarin ele alinmast
olarak aktarmaktadir. Buna ek olarak, yukarida verilen 6l¢ekler incelendiginde anlati boyutunun
eklendigi fazla 6rnek yer almaktadir. GUESS 6l¢egi literatiirde Tiirk¢e diline kazandirilmis tek
6l¢iim olmasi nedeniyle oldukca degerlidir. Anket boyutlarina 6rnek vermek adina sorular asagida

sunulmustur:

Oyuncu deneyimi baglaminda yukarida verilen faktorlerden iyi olusla dogrudan iliskili
olabilecek basliklarn; 3 (Oyun Mesguliyeti), 4 (Eglence), 5 (Yaratict Ozgiirliik), 8 (Bireysel
Doyum), oldugu diisiiniilmektedir. Ancak anlati boyutu sinema/edebiyat alanlarinda oldugu gibi
saghkli kacis araclariyla da iliskilendirilmektedir®®. Son olarak geriye kalan boyutlarin -
oynanabilirlik, gorsel estetik, ses estetigi, sosyal baglanirlik- dolayli yoldan diger boyutlar
etkilemesi nedeniyle oyuncularm iyi olusunu etkileyecegi diisiiniilmektedir. Ornegin dijital
oyunlarda 6nemli bir bilesen olan ses tasariminin iyi olusa etkisi arastirildiginda, insanlarin giinliik
yasamlarinda miizigin duygu diizenlemeyi desteklemenin yaninda, stres azaltma gibi pozitif

etkilerinin oldugu saptanmistir (Rogers, Nacke 2017).

33 Medya tiiketimine bagl olarak deneyimlenen eglence iizerine sinema, edebiyat, dijital oyunlar alanindan
farkli perspektiflerde kuramlar gelistirilmistir. Ornegin Green vd. (2004), bireylerin herhangi bir anlatiya kars1 biligsel,
duygusal ve hayali katilimi sonucu eglenmesini ‘aktarim’ [transportation] kavramiyla agiklamaktadir. Buna karsin
Jarvinen’e (2007) gore dijital oyunlar anlati teorilerinden yararlanmak yerine, retorik, mecaz ve bilgi gorsellestirme
gibi iletisim tekniklerinden yararlanmaktadir.
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Sekil 2.1. Oyuncu deneyimine yonelik arastirmalarda kullanilan kuramlar ve kavramlar
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2.1.0yuncu Deneyimi Ol¢iimlerinde Kullamlan Boyutlar

Oyuncu deneyimleri, bir bakima dijital oyunlarin en temel bilesenidir: oyunlar etkilesime
giren birey olmadan gergeklesemezler. Bu baglamda psikoloji alaninda ¢esitli dlglimler ile
oyuncularin oyun oynama nedenleri, oyun ici-dis1 motivasyonlari, ait olma hisleri iizerine
caligmalar yapilmistir. Bu boliimde arastirma kapsaminda kullanilan boyutlar {izerine bir
degerlendirme sunulmustur. Bu boyutlar tamamiyla bagimsiz konular degil, birbirleriyle iliski

halinde olan yapilar olarak diistiniilmelidir.

Literatiirde de belirtildigi tizere, oyuncular oyun endiistrisinin belki de en nemli pargasini
olusturmaktadir (Salen ve Zimmerman 2004, s. 313.; Jarvinen, 2008, s. 96.). Bu nedenle hem
dijital oyun sirketleri hem de akademik camia, insanlart oyun oynamaya neyin motive ettigini ve
oyun oynamanin sonug¢larini anlamak i¢in oyuncularin deneyimlerini arastirmaktadir. Glinlimiizde
oyuncu deneyimi {izerine yapilan arastirmalar psikoloji, insan-bilgisayar etkilesimi, bilgisayar
bilimleri ve oyun kullanici aragtirmalar1 (GUR) gibi farkli alanlardan bir¢ok akademisyenin ilgisini
¢cekmistir. Oyuncu deneyiminin degerlendirilmesi, akademisyenler tarafindan hem nicel hem de
nitel aragtirmalar yiiriitiildiigi icin caligmalarin yaklagimlar1 nedeniyle farklilik gostermektedir.
Oyuncularm oyun deneyimlerine dair giinliikler yazmasi gibi bir¢ok arastirma tasarimi mevcut olsa
da en ¢ok kullanilan araglar genellikle nicel anketlerdir (Hillman, 2016, s. 1879-1885.). Bununla
birlikte, arastirmacilar dijital oyunun hangi faktorlerinin oyun deneyimini etkiledigini halen

tartismaktadir.

2.1.1. Anlati

Her bir oyun tiirii oynanis ve anlati agisindan farkli sekillerde ilerlemektedir veya aciga
cikmaktadir. Buna ek olarak hikaye agisindan diisiiniildiigiinde her oyun farkli sekillerde anlati
yapilari sunar ve genellikle bunlar oyun mekanikleri ile baglantili olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
oyunlar giiniimiizde hikdaye deneyimleme ortamlarimizin ¢esitlenmesine etkilesim sayesinde neden
olmaktadir. Etkilesimli hikdye anlatimi insan-makine etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan, insan
girdilerinin makine tarafindan islenmesiyle deneyimlenen bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyun ¢aligmalarmin kabul edilebilir bir alan olarak ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun bilimciler ve
anlatt bilimciler arasinda cesitli tartigmalar siiregelmistir. Anlati bilimciler genellikle dijital
ortamlarin anlat1 yapisina tip k roman, sinema gibi ortamlarda oldugu gibi gergeklesebilecegini
savunurken, Oyun bilimciler oyunlarin ge¢miste edebiyat sinema gibi alanlarin dnciiliigiinde ortaya

cikarilan anlatt yapilarina benzemedigini dolayisiyla oyunlarin kendine 6zgii bilesenleri
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cercevesinde diisiiniilmesi gerektigini savunmaktadir. Bunun nedenlerini ortaya ¢ikarmak istesek
farkli ortamlarin 6zelliklerini ortaya ¢ikarabiliriz. Ornegin Pearce’a (2004) gére bir iletisim araci
olan sinema ve edebiyat anlati yapilarmin 6nemli oldugu ve hikayenin odak noktasi oldugu
ortamlardir buna karsilik oyunlar oynanis ve oyuncu deneyimi {iizerinden aciklanabilir

gozikkmektedir (akt. Bostan, 2022).

Dijital oyunlar1 diger ortamlardan ayiran bir baska 6zelligi ise oyun tasarimcisinin
siirliliklart igerisinde oyuncular 6zgiir secim yapma imkanidir. Dolayisiyla her ne kadar sinirl
oynanis bi¢imleri sunulursa sunulsun tiim oyuncularin oynama bi¢imi farklilik gosterecektir. Bir
baska deyisle oyunun anlatis1 her oyuncu tarafindan farkli bir bigimde deneyimlenecektir. Oyuncu
tercihlerinin analiz edildigi, oyuncuya gore anlatinin uygun sekilde degistirildigi bir etkilesimli
anlat1 sisteminde kurgusal diinyanin bilesenlerini de oyuncuya uyarlamak miimkiindiir. Oyuncu
secimlerinin kurgusal diinya iizerinde etkili olmas1 makro seviyede ana gdrevin igerisinde, mikro

seviyede ise yan gorevler veya oyun mekanikleriyle saglanir.

2.1.2. Sarmalanma

Herhangi bir ortam izleyicinin gergekligini askiya alabilmektedir, geleneksel sanat
akimlar1 bile gercekligin miikemmel bir temsilini yapmay1 amaclar. Okumak, film izlemek ya da
bir oyun oynamak alternatif bir gergeklikte oldugumuzu hissettirir. J. Murray'in de belirttigi gibi
herhangi bir ortamda anlati, izleyici tarafindan biiyiik bir yogunlukta deneyimlenir, bunun
sonucunda etrafimizdaki diinya daha farkli bir bi¢imde algilanir (Murray, 2017, s. 123.). Ancak
dijital medyada, bir kitap okumanin aksine, oyuncular anlatiya ve ortama karsi eylemlilik
hissetmektedir3*. Boylelikle dijital oyunlarin oyuncular geleneksel anlat1 yapilarina kiyasla daha
fazla igine ¢ekme potansiyeline sahip oldugu disiiniilmektedir. Oyuncular bir sistemi kontrol
ederken davraniglarima yonelik geri bildirim alarak bu ortamin daha siiriikleyici hale gelmesi

saglanir.

Literatiirde, sarmalanma ve bulunusluk [presence] kavramlari birbirinin yerine

kullanilmaktadir, ancak M. Slater bunlar1 farkli kavramlar olarak tanimlamaktadir; yazara gore

3 Siber uzamda eylemlilik, uzamin simirlar1 agisindan anlamli eylemlerde bulunmak ve bu eylemlerin
sonucunu gérmek olarak tanimlanmaktadir. Kullanicilar arama motorlarina kelime yazdiklarinda, masaiistiindeki bir
klasore fare ile tikladiklarinda ya da dijital bir oyunda gezinmek i¢in "W, A, S, D' tuglarin1 kullandiklarinda eylemlilik
hissetmeyi beklerler.
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sarmalanma “basitce teknolojinin nesnel bir bakis a¢isiyla sundugu seydir” bulunusluk ise
“sarmalanma deneyimine verilen insan tepkisidir . (Slater, 1997). Gordon Calleja benzer bigimde
bu kavramlar1 tanimlarken su ifadeleri kullanir “sarmalanma donanimin duygusal ozelliklerini
tamimlamak igin kullanilirken, bulunusluk bu teknolojiye verilen psikolojik tepkidir”. (Calleja,
2011, s. 21.) Giiniimiizde oyun endiistrisi, oyunlar1 ger¢ekgi grafikler, yiiksek kaliteli ses, ilgi ¢ekici
anlati, tekrar oynanabilirlik degeri veya prosediirel iiretim teknikleri gibi siirlikleyici 6zelliklerine
gore pazarlamaktadir®®. Siralanan bu ézellikler oyuncularin deneyimini etkilemekte ve oyuna olan
bagliligin1 derinlesmektedir. Janet Murray, Hamlet on the Holodeck isimli yapitinda sarmalanmay1
su sekilde tanimlar (2017, s. 124.):

“Sarmalanma, suya batirtlmanin fiziksel deneyiminden tiiretilmis mecazi bir kavramdir. Okyanusa ya da
yiizme havuzuna daldigimizda hissettigimiz duygunun aynisini psikolojik olarak siiriikleyici deneyimlerde de
arariz: suyun havadan farkl oldugu kadar farkls, tiim dikkatimizi, tiim algisal aygitimizi ele gegiren, tamamen
bagska bir gercgeklik tarafindan sarmalanmis olma hissi”.
Oyuncu deneyimi calismalarinda sarmalanma olgusunu odagina alan Ol¢limler tezin igiinci
boliimiinde ayrica sunulmustur. Tezin literatiir kisminda sarmalanma bagligin1 ve bu kavramin
bulunusluk kavrami, oyunlarin gorsel isitsel yapisi gibi meselelerle olan iligkisine yer verilmistir.
Janet Murray, Gordon Calleja gibi sarmalanma iizerine ¢alisan arastirmacilarin tanimlarina yer
verilirken, katilimcilarin sarmalanma deneyimini benzer bi¢cimlerde ifade ettigi gézlemlenmistir.
Detaylandirmak gerekirse Calleja’nin ifade ettigi biitiinliyle sarmalanma [total immersion]

durumunu 6rneklemde yer alan aragtirmacilarin deneyimledigi goriilmiistiir.

2.1.3. Eglence

Oyundan alinan tatmin diger oyuncu deneyimi boyutlariyla iligkili diisiiniilmelidir.
Dolayistyla ¢ok katmanli olan bu yap1 oyuncu motivasyonlari, oyun mekanikleri ve oyun anlatisi
baglaminda degisiklik gosterebilecegi gibi oyuncuyu ¢evreleyen diinya tizerinden de agiklanabilir
goziikmektedir. Bu arastirmanin 6rnekleminde yer alan oyunlar ana akim (AAA) oyunlardir.
Dolayisiyla bu oyunlar biiyiik yayincilar tarafindan dagitimi gerceklesen, yiiksek gelistirme ve

pazarlama biitgelerine sahip oyunlardir. Boylelikle eglence boyutu bir bakima daha sinirh bir

% Ancak K. Salen ve E. Zimmerman bu goriisii elestirmektedir, onlara gore oyunlarin en onemli dzelligi
onlarin sarmalanma ve siiriikkleyiciligi saglamalar degildir, ilgi ¢ekici mekanikler araciligiyla da benzeri etkilegim
saglanabilir (Salen ve Zimmerman, 2003, s. 451.).
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cercevede ele alinmistir. Bu gergeve oyunlari bir sanatsal ifade bicimi veya toplumsal degisiklikler

yaratabilecek bir ara¢ olarak siniflandirmak yerine, salt eglence odakli araglar tanimlar.

2.1.4. Yaratiaa Ozgiirliik

Metin And oyuncunun beceri gereksinimleri baglaminda Yaratici Hayal Giicli olarak ifade
etmektedir (And, s 72). Yazar bulmacali, bilmeceli oyunlarda bu becerinin olmasi gerektigini
aktarir. And her ne kadar Anadolu’da yer oyunlari incelemis olsa da onun yaratici hayal giicii olarak

ifade ettigi durum ¢agdas oyunlara da uyarlanabilmektedir.

Birden fazla bilesenli ve karmasik olarak nitelendirebilecegimiz insan yaraticiligini oyun
ve oyuncu deneyimi baglaminda ele almaya galisacagiz. Bateson ve Martin yaraticiligin tanimini
yaparken onu bulusun (inovasyon) onciisii olarak, yenilik ve 6zgiinliik ortaya ¢ikaran eylemler
olarak ifade etmektedir (Bateson, Martin 2020). Kisinin eylem ve diislincelerini yeni pratiklere
uygulayarak veya yeniden birlestirerek 6zgiin oriintiiler olusturmasi olarak ifade edilebilir (s.75).
Yazarlarin argiimani bahsi gecen bu yeni diisiincelerin veya yeni davranig bi¢imlerinin oyun
sayesinde ortaya ¢iktigidir, bir baska deyisle oyun veya oyun severlik ¢evre ile bas ederken bazi
yararli, faydali yeni 6zgiin yollarin ortaya ¢ikmasini saglar (s15). Yazarlar oyunun hem dogal
diinyada hem insan toplumunda yaraticilig1 ve dolayistyla bulusu kolaylastiran 6nemli bir davranis
sekli oldugunu savunurlar. Oyunun sonuglari her bireyin yasami boyunca en belirgin helinde
olmasia ragmen, oyun ayni zamanda organizmalarin yeni ortamlara hizla adapte olmasim

saglayarak biyolojik evrimi de etkiler. (s.11)

Bateson ve Martin (2020) oyunun ontolojisini inceledikleri boliimde oyunu bes boyutta
tanimlamaktadir, bunlardan ilki oyun davraniginin kendisi i¢in yapilan, ddiillendirici ve eglenceli
bir etkinlik olmasidir. Ikinci olarak oyun “is” veya “ciddi” davranislarin tersidir. Ugiincii baslkta
yazarlar oyunun yaratic1 bir deneyim ortaya ¢ikardigin1 savunarak, oyunun bir yenilik iireten
deneyim oldugunu aktarirlar. Dordiincli boyut oyunun tekrarlanabilirligi ve gilindelik hayattan
farkli olusuna vurgu yapar. Son olarak yazarlar Eugene Fink’in oyun tanimina benzer bigimde
oyunun esenlik halinin bir gostergesi oldugunu dolayisiyla oyuncunun stresten uzakta oldugunu
ifade etmistir. Boylelikle bes boyutta oyun kavraminin sinirliliklar ¢izilmis oluyor ancak oyunun
eglenceli veya yazarlarin ifade edisiyle oyun sever olmasi i¢in oyun deneyimine 6zel bir olumlu

ruh halinin eslik etmesi gereklidir, bu da oyunu tanimlarken altinct boyut olarak yer almaktadir

(s.26). Sonu olarak yazarlar oyunu odaga alan antropolojik ¢alismalarinda yaraticiligi su sekilde
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tanimlar: “insan davraniglarinda, yaraticilik genis anlamda yeni diisiinceler tiretmeyi ifade eder.
“(s.14). Bu tez baglaminda yazarlarin argiimanlar1 6nemli bir zemin olusturmustur, yazarlar oyun
kavramina biyolojik adaptasyon yaklasimiyla bakarak, insanin farkli diisiinme bigimlerinin ve yeni

davranis sekillerinin onlarin oyun sever eylemleri sonucu ortaya ¢iktigini savunur (s.15-16).

Dijital oyunlarda yaraticilik kavrami tiirlere bagli olarak cesitli yapisal farkliliklar
sinmaktadir. Ornegin bir RPG oyununda karakter dzellestirme ve gelistirme yoluyla oyuncular
yaratici kararlar verebilir. Simiilasyon oyunlarinda ise oyuncunun oyun smirliliklar igerisinde
oynanisa etki etmesi ve bu sunulan olanak igerisinde oyuncunun yaratici tercihler yapmasi olarak
ifade edilebilir. Buna bagli olarak 6zgiirliikk boyutu oyuncunun eylemlilik sonucu oyunda aldig1
kararlarin smirlarina isaret etmektedir. Ozellikle de simiilasyon oyunlarinda oyuncularin her hamle
icin karar almas1 onlarda 6zgiirliik hissi yaratabilir ancak bu durum genellikle bir yanilsamadir.
Dolayisiyla bir bakima oyun sistemi sinirliliklarini oynanis esnasinda gizler. Juul geleneksel ve
dijital oyunlar karsilastirirken, bilgisayar tabanli oyunlarin ¢ok daha karmasik sistemler iginde
barindirmasi sebebiyle oyuncunun 6zgiir se¢imler almasina daha ¢ok olanak tanidigini aktarir -
bilgisayar tabanli bir oyunda kuralar1 bilmeden deneme yanilma yoluyla oyunlar1 deneyimlemek-.

Oyun sistemi sinirhiliklart igerisinde alinan kararlar

Oyun igerisinde deneyimlenen yaraticilik ve 6zgiirliik, oyuna antropolojik yaklagimla ele
alan arastirmacilar, ayn1 zamanda ¢agdas oyun arastirmacilar1 tarafindan incelenmistir. Oyuncu
deneyimine yonelik yapilan arastirmalarda yaraticilik ve 6zgiirliikk siklikla bir boyut olarak yer
almistir. Boylelikle yaraticilik anlati odakli diistintiliirken, 6zgiirlilk oyun mekanigine bagli olarak

oyuncunun kendini ifade etme olanaklar1 olarak tanimlanmaktadir.

2.1.5. Bireysel Doyum

Yapilan literatiir taramasi sonucu oyuncularin iyi olus diizeylerini 6l¢gmek adina
olusturulan anketler oyuncu deneyimine yonelik yapilan arastirmalarda kullanilmistir (Johannes,
2021). Buna ek olarak oyuncularin iyi olug diizeyleri ve oyun deneyimi iligkisini arastirirken nitel
yontemlerde kullanilmaktadir (Kosa ve Uysal, 2020). Oyuncularin kisilik 6zellikleri (Ferguson vd.
2021) ve oyun oynama motivasyonlarinin oyuncu deneyimini ne 6lgiide etkiledigine yonelik
aragtirmalar yapilmis olmasina karsin, oyunlarin sistem dinamiklerinin oyuncularin iyi olus

diizeylerine etkisi iizerine aragtirmalar sinirlidir.
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Bireysel doyum bir bakima oyunda sunulan yapay c¢atisma sonucu ortaya ¢ikan
miicadelenin [challenge] oyun tarafindan ne kadar tatmin edici oldugudur. Dolayisiyla oyun
sistemi ve oyuncu becerileri arasindaki bu iliski bireysel doyum olarak ifade edilmektedir. Ugiincii
boéliimde oyucu deneyimi ol¢iimlerine yonelik yapilmis akis kuramin1 odagina alan ¢alismalar

bireysel doyum basligi altinda da incelenebilmektedir.

Oyuncu deneyimini etkileyen faktorler olarak oyun bilesenleri, oyuncu deneyimi anketleri
basliklar1 ve oyuncu motivasyonlar1 yukarida siralanmistir. Oyun bilesenleri TDD sisteminde yer
aldig1 tizere; Tasarim, dinamik ve deneyim olarak siralanmaktadir (Walk vd. 2017). Oyuncu
deneyimi anketleri basliklari GUESS o6l¢eginde aktarildigi lizere: Oynanabilirlik, anlati, oyun
mesguliyeti, eglence, yaratici Ozgiirliik, ses estetigi, gorsel estetik, bireysell tatmin, sosyal
baglanirlik basliklarini icermektedir (Bostan, 2022). Oyuncu motivasyonlar siralandiginda ise

kacis eylemini oyun oynama motivasyonu olarak gosteren smirli arastirmaciya ulasilmistir

(Demetrovics, 2011: Calleja, 2011: Giardina vd. 2021).

Oyun tasarimi ile baglantili olarak saglikli kagis motivasyonlarinin oyuncu deneyimi
lizerinden iyi olusa arac rolii arastirma kapsaminda merak edilen konulardan biridir. Ornegin bu
motivasyonlar1 stratejik bir bigimde uygulayan oyuncularin iyi oluslarinin yiiksek veya diisiik
olarak saptanmasi, bununla birlikte oyuncularin duygu diizenleme amaciyla segtikleri oyun tiirleri
izerine arastirma gerceklestirilmesi, literatiirde yer alan bosluga katki saglayacag

diistiniilmektedir.
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3. ARASTIRMA TASARIMI

Arastirmaya goniillii olarak katilacak kisilere ulagsmak amaciyla; Yaratici Kiiltiir
Endiistrileri ve Oyun Gelistirme dersinde ve Baskent Universitesi Ogrenci Kuliiplerinde duyuru
yapilmustir, hazirlanan 6n bagvuru formu goniillii kisilere iletilmistir (Ek3). Buna ek olarak Steam
platformuna iiye olanlara benzer sekilde duyuru yapilmistir, 6n basvuru formunu 40 kisi
doldurmustur ancak e-posta ile ulasilan géniillii katilimeilardan 23’4 1 Aralik’ta yollanan ilk formu
doldurmustur. 1 Aralik tarihli form katilmcilarin demografik bilgilerini, oyun oynama
aligkanliklari ile Keyes’in gelistirdigi ve Ibrahim Demirci tarafindan Tiirkge uyarlama ¢aligmasi
yapilan “Ruh Saghgi Siirekliligi Kisa Formu” sorularmi igermektedir (Demirci, Akin 2015).%
Arastirmanin 6rneklemini olusturan oyunculara, oyun oynama aligkanliklar1 sorularak uzman bir
kitleye ulasilmasi hedeflenmistir. Oyuncular aragtirma boyunca ayni tek oyunculu dijital oyunu
oynayacagindan, sik sik oynadiklari1 veya yillar igerisinde tekrar tekrar geri dondiikleri bir oyun
secmeleri konusunda yonlendirilmistir. Cok oyunculu oyunlarda oynanis esnasinda oyuncularin

birbirlerini etkilemeleri etmesi nedeniyle arastirma tek oyunculu oyunlarla ile sinirlandirilmustir.

Uzun siireli bir aragtirma olmasi1 nedeniyle, arastirma sorulariyla ilgili olabilecek boyutlar
belirlenmistir. Bu kapsamda Phan’in da belirttigi gibi tiim formun kullanilmasi yerine Faktor: 3
Sarmalanma [Play Engrossment], 4; Eglence [Enjoyment], 5; Yaratici Ozgiirliik [Creative
Freedom], 7; Bireysel doyum [Personal Gratification] oyuncu deneyimini 6l¢gmek adina
kullanilabilmektedir, boylelikle kullanilabilirlik, oynanabilirlik, gorsel ve ses estetigi sorulari
aragtirma kapsaminda kullanilmamustir. Geriye kalan Anlati [Narrative] sorular1 sinema/edebiyat
caligmalar1 ve iyi olusla ilgili olabileceginden kullanilmistir. Dolayisiyla oyuncu deneyimi
Olclimiinde yer alan 5 boyut kullanilmistir. Anlat1 izerine 7, Kusaticilik iizerine 8, Eglence lizerine
5, Yaratic1 Ozgiirliik {izerine 7 ve Bireysel Doyum iizerine 6 soru arastirma kapsaminda bir aylik
stiregte katilimcilara yoneltilmistir. 3 Aralik tarihinde Phan’1n gelistirdigi “Game User Experience
Satisfaction Scale (GUESS)” anketinin 5 boyuttan olusan 33 soruluk 6lgek oyun deneyimi 6lgmek
adina katilimcilara e-posta yoluyla iletilmistir, katilimcilarin oyun deneyimi sonrasinda anketi

doldurmalart gerektigi belirtilmistir (EK1). Buna ek olarak her bir katilimcinin oyun siireleri kayit

3% Aragtirma siirecinde belirli giinlerde arastirmayi birakan katilimcilar olmustur. Bu nedenle arastirma
boyunca yeterli 6rneklem sayisina ulasilina kadar bu siire¢ tekrarlanmistir.
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altina alinmistir. Kullanilan anket yoluyla oyuncu deneyimiyle ilgili giivenilir veriler elde edilmis

olup, oyuncu egilimlerine yonelik genellenebilir bir fikir elde edilmistir.

Dijital oyun c¢alismalar1 veya internet arastirmalarinda, oyun bilesenlerinin, oyuncu
deneyimi iizerindeki etkisini daha iyi anlamak i¢in arastirmacilar tarafindan bir¢ok metodoloji
kullaniliyor olsa da giincel ¢alismalarda kullanicilarin/oyuncularin bireysel hikayelerini anlatmak
veya anlamak i¢in oyun deneyimlerine yonelik medya giinliigii tutulmasi da yeni bir metodoloji
olarak kullanilmaktadir (Hillman vd. 2016, Kosa, Uysal 2020, Babaei, vd. 2020). Boylelikle, forma
eklenen agik uglu sorular ile katilimcilarin birkag climleyle 6znel fikirlerini aktarabilmeleri
hedeflenmis ve medya giinliigii tutulmasi adina bir alan acilmigtir. Son olarak; her boyut i¢in
belirlenen agik uglu sorular ile katilimcilarin 6znel diisiincelerine ulasmak ve bu diislincelerinin

stirekliligini gdzlemlemek amaglanmigtir.

Oyuncu deneyiminin boyutlarini kesfetmek amaciyla, katilimcilarin oyuna karsi duygusal
tepkilerini ve oyun mekanikleriyle etkilesimleri {izerine diisiinmeye tesvik etmek {izere agik uclu
sorular tasarlanmistir (EK2). Katilimcilar her oyun deneyimi sonrasi sorulari cevaplamistir. Anlati
boyutunda oyuncunun oyuna olan ilgisiyle hikaye, karakter bilesenleri arasindaki iliski
sorgulanmigtir. Katilimcilar tarafindan secilen dijital oyun anlati igermiyor ise oyun sisteminin
oyuncuya kendi hikayelerini yaratma Ozgirliigii saglayip saglamadigi ayrica incelenmistir.
Sarmalanma boyutunda oyuncularin duygusal ve biligsel olarak oyuna nasil dahil oldugu iizerine
geri bildirim vermeleri saglanmistir. Eglence boyutunda oyuncularin oynanis siiresince keyifli
anlara yonelik geri bildirimleri alinmigtir. Dijital oyun mekaniklerine yonelik olarak oyuncunun
Ozglir secimler yapmasi, yaratici ¢oziimler bulmasi yaratici 6zgiirliik boyutunda incelenmistir. Son
olarak bireysel doyum boyutunda, oyunda sunulan miicadelenin zorluk seviyesi ve oyuncularin

motivasyonlarina yonelik sorular iletilmistir.

Aragtirma kapsaminda belirlenen oyun deneyimine yonelik sorularda yer alan boyutlar
icin olusturulan nitel sorular; katilimcilarin ~ verdigi bilgilerin  tutarliligini,  stirekliligini
gozlemlemek ve oyun deneyimine yonelik 6znel diisiincelerini elde etmek amaciyla olusturulan
forma eklenmistir. Ozetle yapilan niceliksel arastirma iyi olus ve dijital oyun baglaminda sebep-
sonug iliskisini agiklamak ic¢in kullanilirken, medya giinliigli sorular1 bu iliskiyi anlamak,

yorumlamak adina kullanilmistir.
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Tablo 4.1. Arastirma Kapsaminda Ongoriilen Cizelge

1Aralik 3 Aralik 6 Aralik 9 Aralik 12 Aralk 15 Aralik 18 Aralik 21Arallk 24 Arahk 27 Aralik 30 Aralik 31 Aralik

iyi Olus yi Olus
Formu D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 Formu
Yaratici Kisisel Yaratici Kisisel
Anlati Kusaticilik Eglence Ozgiirliik Tatmin Anlati Kusaticilik Eglence Ozgiirliik Tatmin

Tablo 4.1°de arastirma i¢in 6ngoriilen ¢izelge yer almaktadir. Arastirma siiresinde yedi

katilimcinin aragtirmay1 birakmasi nedeniyle bu siireg iki ayr1 grupla tekrarlanmistir.

3.1. Metodoloji

Bu tezde uzman goriisii alinarak, denek-i¢i desen ve tekrarlanan Ol¢limler tasarimi
uygulanmistir, katilimcilar farkli platformlarda ve tiirlerde olan dijital oyunlar1 oynamuistir.
Berkman’in (2022) aktardigi tizere GUESS o6lcegi katilimcilarin oyuna karsi olan tutumlarini
Olemek yerine dijital oyun bilesenlerinin oyuncu deneyimi baglaminda ortaya ¢ikardigi
reaksiyonlar1 degerlendirmektedir. Insan makine etkilesimi alaninda yapilan &lgiimler sistemler
arasindaki farkliliklart 6lgmek i¢in kullanilmaktadir dolayisiyla psikoloji disiplininde oldugu gibi
farklh 6zelliklere sahip katilimcilarin cevaplarindaki tutum degisiklikleri yerine sistem 6zellikleri

ve oyuncu deneyimi incelenmektedir.

Bes ayr1 grup ile gerceklestirilen veri toplama siireci 01.12.2022 tarihinde baglamuis,
14.07.2023 tarihinde sona ermistir. Bazi katilimcilarin arastirmaya devam etmemesi nedeniyle
yeterli 6rneklem sayisina ulasmak amaciyla bu siirec tekrarlanmistir. Katilimeilar lisans dersi olan
ILF300 Yaratic1 Kiiltiir Endiistrileri ve Oyun Gelistirme dersi ve Baskent Universitesi dijital oyun
topluluklarinda yapilan duyurular sonrasinda arastirmaya katilmigtir. Derse kayitli olan 6grenciler

arastirma siireci boyunca ders kapsaminda geri bildirimlerde bulunmustur.

Google forms tizerinden katilimcilar arastirma konusunda bilgilendirilmistir, kullanilacak

anketlerin timi https://www.soscisurvey.de/ sitesine islenmistir. Arastirmanin ilk anketi olan Ruh

Saglig: Stirekliligi formu link olarak e-posta yoluyla ulastirilmistir. Daha sonra oyun deneyimlerini
Olgmek adma ayni1 web sitesi lizerinden olusturulan GUESS oyuncu deneyimi formu e-posta
yoluyla katilimcilara iletilmistir. Oyuncularin oyun deneyimi 3 giinde bir 6l¢iilmiis olup, zaman
cizelgesinde ortaya c¢ikan aksakliklar excel listesi {izerinde giincellenerek, katilimcilara

hatirlatmistir. Her oyuncu, oyuncu deneyimi sonrasinda on kez GUESS anketini doldurduktan
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sonra arastirmay1 sonlandiracak olan Ruh Saglig1 Siirekliligi formu linki ikinci kez ilk test son test

ol¢limii amaciyla aktarilmistir.

[lk test olarak iletilen Ruh Saghig: Siirekliligi formuna ek olarak katilimcilar; demografik
bilgilerini ve oyun oynama aliskanliklarini iceren ek sorular cevaplamistir. Boylelikle arastirma
katilimcilar1 hakkinda genel bir bilgi edinilmistir. Her formun 6ncesinde katilimcilarin oyunu hangi
platformda oynadig1 ve nasil kontrol ettigi sorulmustur. Son olarak oyuncularin sectikleri dijital
oyuna ne kadar zaman harcadiklar1 da kayit altina alinmistir. Katilimeilarin anketleri kontrollii bir
laboratuvar yerine evlerinde doldurmasinin veri setine etki etmis olma ihtimaline karsin, alisik
olduklar1 bir ortamda oyun deneyimledikten sonra cevap alinmasinin arastirma ig¢in birtakim

faydalarinin oldugu diisiiniilmektedir.

Oyuncu deneyimi boyutlari igin hazirlanan goriisme sorulari ise oyuncularin 6znel geri
bildirimlerini elde etmek amaciyla hazirlanmistir. Boylelikle anket yoluyla oyuncu deneyimine
yonelik elde edilen genellenebilir bilgilerin; bireysel boyutta oyun sistemine karsi nasil tepkiler
ortaya ¢ikardigi gézlemlenmistir. Oyuncularin medya giinliigli tutmalarin1 saglayan bu yontem i¢
tutarlilig1 da gozlemlememizi saglamistir. Nicel yontemlerde kullanilan giivenilirlik ve gecerlilik
yerine nitel yontemlerde kullanilan “giiven duyulabilirlik” kavrami baglaminda veriler analiz
edilmistir (Kiimbetoglu,2020). Dijital oyun c¢alismalarinda kullanilan bir yontem olarak
oyuncularin oyun deneyimi hakkinda geri bildirim verebilmeleri amaciyla medya giinligu

tutmalar1 saglanmistir.

3.2.0rneklem

On basvuru formunu doldurdugu tespit edilen 40 katilimeir e-posta yoluyla
bilgilendirilmistir. Katilimcilarla Ongoriilen ¢izelge paylasilmis olup, deneyim formlarinin
sectikleri dijital oyunu deneyimledikten sonra doldurulmasinin aragtirma i¢in 6nemli oldugu
arastirma boyunca hatirlatilmistir. Buna ek olarak katilimcilar; goniillii olarak arastirmaya
katildiklarin1 kabul ederek siirece baslamistir, ayrica siire¢ boyunca diledikleri zaman arastirmay1
sonlandirabilecekleri aktarilmistir. Katilimcilarin sectigi oyun bilgisi, platform, tiir, oyun ortami ve
anlatis1 aragtirma siirecinde oyuna ayirdiklar siire ve oyun deneyimlerini acemi/uzman olarak

degerlendirmeleri su sekildedir;
Tablo 3.2. Katilimci Bilgileri
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Oynama | Oynama
OYUN Sirket/Y1l Platform Tiir Ortam Anlati siiresi_1 | siiresi_2 |Seviye

Words of 10-19 10-19
Wonders: Akilli Saat Saat

1 Crossword Fugo Games/2018 Telefon |Simulasyon Gergekei Bulamaca tabanl | Arasi Arasi -2
10-19 10-19
Nintendo Yavas tempolu, Saat Saat

2| Stardew Valley | ConcernedApe/2016 | Switch [Simulasyon Karikatiir/pixel gorev tabanlh Arasi Arasi 3
10-19 40-49
Saat Saat

3 Sims 4 Electronic Arts/2014 PC Simulasyon Karikatiir/canli renk tonlari Acik uglu oynanig | Arast Arasi 1
Yavag tempolu, 10-19 10-19
Return to Monkey gorev/bulmaca Saat Saat

4 Island Devolver Digital/2022 PC Macera Karikatiir/canl renk tonlar1 tabanl Arasi Arasi 3
Warhammer 10-19 50-59
40,000: Inquisitor - Karanlik/yumusak renk hizli tempolu, Saat Saat

5 Martyr NeocoreGames/2018 PC RPG tonlari/distopik seviye tabanlt Arasi Arast 1
hizli tempolu, 10-19
Dishonored: Death Bethesda dallanan gorevler, 10 Saat

6 | of the Outsider Softworks/2017 PC Aksiyon Karanlik/Viktoryen/steampunk seviye tabanl1  |Saattenaz| Arasi 2
30-39 30-39
Canli/modern estetik, Japon popiiler | Lineer, bolim Saat Saat

7 | Persona5 Royal Atlus/2016 PC RPG kiiltiirii ve geleneksel sanat karigimi tabanl Arasi Arasi 2
30-39 30-39
Hinterland Acik uglu oynanis, Saat Saat

8| The Long Dark Studios/2017 PC Aksiyon | Gergekgi/Minimalist/soniik renkler gorev tabanl Arasi Arasi 2
10-19 10-19
Paradox Acik uclu oynanis, Saat Saat

9| Cities Skylines Interactive/2015 PC Simulasyon Canli/gergekei Gorev tabanli Arasi Arasi 2
10-19 20-29
Europa Universalis Paradox Yavas tempolu, Saat Saat

10 v Interactive/2013 PC Strateji Gergekgei gorev tabanli Aras1 Aras1 1
10-19 10-19
Karisik tempolu, Saat Saat

11| Disco Elysium ZA/UM/2019 PC RPG Gergekgi/kara film ilhami gorev tabanl Arasi Arasi 2
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UNCHARTED: 10-19 20-29
Hirsizlar Mirasi Sony Interactive hizli tempolu, Saat Saat
12 Koleksiyonu Entertainment/2016 PC Aksiyon Gergekgi / sinematik gorev tabanlt Arasi Arast
10-19 10-19
Spider-Man Sony Interactive Karigik tempolu, Saat Saat
13 Remastered Entertainment/2020 PC Aksiyon Gergekei/dinamik 1s1klandirma gorev tabanl Arasi Arasi
Words of 20-29
Wonders: Akilli Agik uglu oynanis, 10 Saat
14 Crossword Fugo Games/2018 Telefon |Simulasyon Gergekei Bulamaca tabanli |Saattenaz| Arasi
Euro Truck Yavas tempolu,
15 Simulator 2 SCS Software/2012 PC Simulasyon Gergekei gorev tabanl 60+ 60+
20-29
Batman Arkham Hizli tempolu, Saat
16 Knight Warner Bros./2015 PC Aksiyon Karanlik/sinematik/gotik gorev tabanl Arasi 60+
Hizli tempolu, 10-19
Play seviye/gorev 10 Saat
17 Formula 1 Electronic Arts/2023 | Station |Simulasyon Gergekgi tabanl Saatten az| Arasi
20-29 40-49
Hinterland Acik uclu oynanis, Saat Saat
18| The Long Dark Studios/2017 PC Aksiyon Gergekei/minimalist/atmosferik gorev tabanl Arasi Arasi
30-39
Red Dead Play Karisik tempolu, Saat
19| Redemption 2 Rockstar Games/2018 | Station Aksiyon Gergekgei/dinamik 1siklandirma gorev tabanl Arasi 60+
Hizli tempolu,
A Plague Tale: Focus seviye/gorev 10 10
20 Requiem Entertainment/2022 PC Aksiyon Gergekgi/karanlik/Ortagag tabanli Saatten az | Saatten az
Hizli tempolu, 20-29 30-39
God of War Sony Interactive gorev/bulmaca Saat Saat
21|Ragnardk: Valhalla| Entertainment/2022 PC Aksiyon Gergekgei/Fantastik tabanl Arasi Arasi
10-19
Acik uclu oynanis, 10 Saat
22 Fifa 23 EA Sports/2022 PC Simulasyon Gergekgei Seviye tabanli |Saatten az| Arasi
Yavas tempolu,
Akallr seviye/bulmaca
23 TownShip Playrix/2011 Telefon |Simulasyon Karikatiir tabanl 60+ 60+

91




20-29 30-39
Kingdom Come: Warhorse Karigik tempolu, Saat Saat
24 Deliverance Studios/2018 PC RPG Gergekei/Ortagag gorev tabanl Arasi Arasi
Electronic Arts 10-19 20-29
Microsoft Game Hizli tempolu Saat Saat
25 Mass Effect 2 Studios /2011 PC RPG Gergekei / sinematik ,gorev tabanli Arasi Arasi
10-19
Unknown Worlds Karig tempolu, 10 Saat
26 Subnautica Entertainment./2018 PC Macera Canlv/gergekgi gorev tabanli  |Saatten az| Arasi
Hizli tempolu 20-29 20-29
Play gorev,seviye Saat Saat
27| Cyberpunk 2077 CD Projekt/2020 Station RPG gercekgi / siberpunk gelecek temsili tabanli Arasi Arasi
30-39 30-39
Europa Universalis Paradox Yavas tempolu, Saat Saat
28 v Interactive/2013 PC Strateji tarihsel Gergekgi gorev tabanl Arasi Arasi
Hizli tempolu,
Hatsune Miku: ritim tabanl 10 10
29| Project DIVA Sega/2009 PC Aksiyon dinamik/canli renk tonlari/stilize bulmaca Saatten az | Saatten az
Hizli tempolu, 10-19 30-39
Bethesda seviye/gorev Saat Saat
30| Doom Eternal Softwork/2020 PC Aksiyon karanlik / grotesk tabanh Arast Arasi
Karisik tempolu, 20-29 30-39
WW: HoYoverse acik uclu, gorev Saat Saat
31| Genshin Impact | CHN: miHoYo /2020 PC RPG canli / anime tabanl Arasi Arasi
Hizli tempolu,
32 Brotato Blobfish/2022 PC Aksiyon Karikatiir seviye tabanlt 60+ 60+
Hizli tempolu
gorev,seviye
33| Cyberpunk 2077 CD Projekt/2020 PC RPG gercekei / siberpunk gelecek temsili tabanl 60+ 60+
Paradox Acik uglu oynanis,
34| Hearts of Iron 4 Interactive/2016 PC Strateji gercekei / tarihsel gorev tabanl 60+ 60+
10-19 20-29
Karisik tempolu, Saat Saat
35| Dave the Diver Mintrocket/2023 PC Macera Karikatiir/pixel gorev tabanli Arasi Arasi
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3.3.Gozlem Notlar

Arastirma siiresince bazi katilimcilar e-posta yoluyla, bazilar1 ise ders kapsaminda

goriismelerde siire¢ hakkinda geri bildirim vermistir. Katilimcr geri bildirimlerini su sekilde

Ozetlemek miimkiindiir;

Katilimc1 6; Deneyim formunda yoneltilen sorular1 birkag defa uyguladiktan sonra oyun
deneyimine yonelik yoneltilen sorular kapsaminda oyun siiresine karsi daha ilgili ve
dikkatli oldugunu aktarmigtir. Bdylelikle oyun oynama siiresinin disinda da oyun
deneyimine yonelik diisiindiigiinii ifade etmistir.

Katilimet 3; 6. Deneyim formundan itibaren zorunluluktan oynadigini hissettigini aktarmig
dolayistyla motivasyon diisiikliigii oldugunu ifade etmistir. Buna ek olarak son iki deneyim
formunu ayn1 oyunu ¢ok oyunculu bi¢imde oynamak istedigini aktarmistir.

Katilimer 8; 5. Deneyim formundan itibaren arastirmaya devam etmek istedigini ancak
farkl1 bir oyun oynamak istedigini sdylemistir.

Katilimcr 15; 6. Deneyim formundan itibaren farkli bir oyun oynayarak arastirmaya devam
etmek istedigini belirtmistir.

Katilimer 18; 3. Deneyim formundan sonra farkli bir oyun oynamak istedigini belirtmistir.
Katilime1 4 ve 5; Arastirma nedeniyle oyun deneyimine yonelik daha bilingli olduklarini ve

oynadiklar1 oyun bitmis olsa da oynamaya devam edeceklerini iletmistir.

Toplam 35 katilimecinin yer aldigi arastirmada yirmi dort erkek (%68,6) ve on bir
kadin (%31,4) oyuncu yer almistir. Katilimeilarin yas araliklar ise su sekildedir: 18-22 yas
aras1 yirmi kisi (%57,2), 23-39 yas aras1 9 kisi (%25,7), 30-39 yas arasi bes kisi (%14,3) ve
40-49 yas arasi bir kisi (%2,9). Berkman (2022)’da belirttigi lizere 6rneklemde yer alan
demografik yap1 oyuncu popiilasyonunun tamamini temsil etmese de katilimcilarin oyuncu

deneyimi boyutlar1 lizerinde fazla bir etkisi olmadig1 diistiniilmektedir.

Katilimcilarin oyun oynama aligkanliklarini anlamak adina, kag¢ yildir dijital oyun
oynadiklari, haftalik ka¢ saat oynadiklari, ne kadar para harcadiklari, tercih ettikleri tiir ve
son olarak ¢cok oyunculu mu yoksa tek oyunculu oyunlart m1 tercih ettikleri sorulmustur.

Asagida yer alan tablolarda sirasiyla bu bilgilere yer verilmistir.
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Tablo 3.3. Katilimcilarin oyun oynama yili

Frekans Yiizde Kiimiilatif

(%) (%) (%)
5 yildan az 2 57 5,7
5-9 yil arasi 2 57 11,4
10-14 y1l arasi 9 25,7 37,1
15-19 yil arasi 6 17,1 54,3
20-24 yil arasi 9 25,7 80,0
25-29 yil arasi 8,3 8,6 88,6
30 y1l veya daha fazla 111 114 100,0

Arastirmaya katilan oyunculardan ikisi (%5,7) bes yildan az; ikisi (%5,7) bes ile dokuz yil
arasi; dokuzu (25,7) on ile on dort yil arasi; altis1 (17,1) on bes ile on dokuz yil arasi; dokuzu (25,7)
yirmi ile yirmi dort yil arasi; ligii (8,6) yirmi bes ile yirmi dokuz yil aras1 ve dordii (11,4) otuz
yildan beri oyun oynadigini belirtmistir. Boylelikle arastirmanin 6nemli bir bolimiini on ile yirmi

dort yildir oyun oynayan bireyler olusturmaktadir.

Tablo 3.4. Katilimcilarin haftalik oyun saati

Frekans Yiizde Kiimiilatif

(%) (%) (%)
10 saatten az 8 22,9 22,9
10-19 saat aras1 12 34,3 57,1
20-29 saat arasi 7 20,0 77,1
30-39 saat arasi 4 11,4 88,6
40-49 saat arasi 1 2,9 91,4
50-59 saat arasi 2 57 97,1
60 saat veya daha fazla 1 2,9 100,0
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Orneklemi olusturan uzman oyunculara haftada oyuna ne kadar zaman harcadiklari
soruldugunda on ikisi (%34,3) on ile on dokuz saat arasi; yedisi (20,0) yirmi ile yirmi dokuz saat
arasi; dordii (%11,4) otuz ile otuz dokuz saat arasi; biri (11,4) kirk ile kirk dokuz saat arasi; ikisi

(%5,7) elli ile elli dokuz saat aras1 ve biri 60 (%2,9) saat olarak aktarmistir.

Tablo 3.5. Katilimcilarin aylik olarak oyunlara harcadigi para

Frekans Yiizde Kiimiilatif

(%) (%) (%)
Para harcamiyorum 6 17,1 17,1
10 TL’den az 1 2,9 20,0
10-49 TL arasi 4 11,4 31,4
50-99 TL aras1 5 14,3 45,7
100-149 TL arasi 5 14,3 60,0
150-299 TL arasi 6 17,1 77,1
300 TL veya daha fazla 8 22,9 100,0

Ayn1 zamanda katilimcilara aylik olarak oyunlara ne kadar para harcadiklar1 sorulmustur.
Alinan bilgilere gore para harcamayan alt1 (17,1); on liradan az bir (%2,9); on ile kirkdokuz lira
aras1 dort (%11,4); elli ile doksandokuz lira arasi bes (14,3); yiiz ile ylizkirkdokuz lira aras1 bes
(14,3); ylizelli ile ikiylizdoksandokuz arasi alt1 (17,1) ve ligyiiz liradan daha fazla sekiz (%22,9)

kisi aragtirmada yer almistir.

Tablo 3.6. Katilimcilarin tek oyunculu ve ¢ok oyunculu oyun tercihi

Frekans Yiizde Kiimiilatif
(%) (%) (%)
Tek basima 26 74,3 74,3
Baska oyuncularla 9 25,7 100,0

Oyunculara tek oyunculu mu yoksa ¢ok oyunculu mu oynamayz tercih ettigi soruldugunda

ise yirmi altis1 (74,3) tek oyunculu; dokuzu ise (25,7) ¢ok oyunculu oyunlari tercih ettigini
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belirtmistir. Dolayisiyla katilimcilarin 6nemli bir boliimii arastirma disinda da tek oyunculu
oyunlari tercih etmektedir. Bu da bir bakima bazi oyuncularin neden aragtirma i¢in sectikleri oyunu

degistirmek istedigini agiklamaktadir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmanin basinda ve sonunda elde edilen Ruh Sagligi Siirekliligi Kisa formu sonuglari
SPSS (23.0.) yazilimina islenmistir. T testi iki 6rneklem arasindaki farki belirlemek amaciyla,
ortalamalar1 karsilastirmak icin kullanilan bir tekniktir. Orneklem boyutunun fazla olmadig: ve
belirli bir zaman araliginda ortaya cikabilecek farkliliklar1 gozlemlemeye uygun olan arastirma
desenlerinde kullanilabilmektedir. SPSS uygulamasi i¢erisinde bulunan bagiml iki 6rnek t-TEST
(Paired samples t-TEST) ayni orneklemin farkli zaman araliklarindaki verileri analiz etmek
amactyla kullanildigindan, bu arastirma kapsaminda elde edilen veriler bu teknikle analiz

edilmistir.

Anket yontemiyle elde edilen ve ilk test-son test metodolojisiyle analiz edilen bulgulara gore
oyuncularin duygusal 1yi oluslarinda artis gozlemlenmis olup, psikolojik ve sosyal iy1 oluslarinda
ise anlaml1 bir degisim gozlemlenmemistir. Bu kapsamda arastirma sorularindan biri olan dijital
oyunlarin oyuncularin iyi olusuna etki edip etmedigi cevaplanmistir. Asagida iyi olus dlgeginden

elde edilen bulgulara yer verilmistir:
(H1): Oyuncularin duygusal iyi oluslar1 pozitif yonde degisim gosterecektir.
(H2): Oyuncularmn sosyal iyi oluslar1 pozitif yonde degisim gosterecektir.

(H3): Oyuncularm psikolojik iyi oluslari pozitif yonde degisim gosterecektir.
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Tablo 3.7. Katilimeilarm Iyi Olus Diizeyleri: ilk test ve son test sonuglari

Alt Boyut Anket Ort. Esli Orneklem t-Test
Boyut t p
i 2,8857
Duygusal lyi Olus 2 678 0,011*
3,1905
Son
ik 1,8857
lyi Olus  [Sosyal lyi Olus 0,690 0,495+
Son 21028
Psikolojik Iyi Olus [ 28809 735 | o4ser
Son 3,1523

(*) 0=0.05 seviyesinde HO reddedilmistir.

Ikinci asamada ise oyuncu deneyimi boyutlarindan elde edilen veriler incelenmistir. ilk
asamada oldugu gibi veriler SPSS uygulamasina islenmistir. Sosyal bilim arastirmalarinda
geneliyle incelenen yapilar, yapiyr olusturan faktdrler ve mevcut faktorleri temsil eden alt
maddelerden olugmaktadir (Giirbiiz, Sahin 2014). Faktor analizi maddelerin olusturdugu oriintiiyii
kesfetmek amaciyla, birbiriyle iliskili olan ¢ok sayida maddenin bir araya getirilmesiyle tutarli
ancak daha az sayida faktor elde edilmek i¢in kullanilmaktadir. Arastirma kapsaminda kullanilan
Olgek baglaminda degiskenlerin olusturdugu faktdr ve yapilarin incelenmesi gerekmistir. Bu
amagla uyarlanan Olgek de yapilan ¢alismalar takip edilmistir ve verilerin analize uygun olup
olmadigin1 saptamak adina kesfedici faktor analizi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin Measure
(KMO) ve Barlett Kiiresellik Testi uygulanmistir. KMO degerinin 0,60 ve iistiinde olmasi verilerin
faktor analizi icin yeterli oldugunu gostermektedir (Giirbiiz, Sahin 2014). Faktorlerin Principal
Axis Factoring kullanilarak gerceklestirilmistir. Faktor analizinde kullanilan varyansin se¢iminde
faktor sayisinin bilinmesi ve faktorlerin birbiriyle iliskili olmasi sonucunda Principal Axis
Factoring kullanilmaktadir, bu nedenle bes boyuttan olusan 6l¢egin faktor sayilarinin bilinmesi
nedeniyle bu yontem kullanilmistir. Verilerin KMO testi sonucu 0.803 ¢ikmustir verilerin analize
uygun oldugu goriilmiistiir. Asagida yer alan tabloda her boyutu olusturan sorularin kesfedici faktor

analizi degerleri yer almaktadir.
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Tablo 3.8. Oyuncu Deneyimi Boyutlar1 Kesfedici Faktor Analizi

Boyut Items/Sorular
FA
“Bu oyundaki karakterlerin iyi bir sekilde gelistirilmis oldugunu
Anlaty diisiiniiyorum. 699
“Bu oyunun hikayesini basindan itibaren ¢ekici buluyorum.”
762
“Bu oyunda sunulan fantaziden veya hikdyeden keyif altyorum.”
827
“Kendimi bu oyundaki karakterlerle 6zdeslestirebilirim.”
702
“Bu oyundaki olaylar beni duygusal olarak etkiliyor.”
708
“Bu oyundaki olaylarin nasil ilerleyecegini gormek ¢ok ilgimi
cekiyor.” 789
“Bu oyunun hikayesini agik¢a anlayabiliyorum.”
537
“Bu oyunu oynarken dis diinyadan kopmus hissediyorum.”
910
Sarmalanma Bu oyun sirasinda gercek diinyada olan biteni umursamiyorum. 562
“Bazen bu oyunu oynarken zamanin nasil gectigini anlamam.”
708
“Bu  oyunu oynarken giinlik kaygilarrmi gecici olarak
unutuyorum.” 826
“Bu oyunu oynamak i¢in planladigimdan daha fazla zaman
harcama egilimindeyim” 874
“Bu oyunu oynarken diger pek ¢ok dikkat dagitic1 seyi gormezden
gelebiliyorum.” 870
Bu oyunun eglenceli oldugunu diistiniiyorum.
626
Bu oyunu oynamaktan keyif alirim.
625
Eglence Bu oyunu oynarken sikiltyorum.
873
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Bu oyunu bagkalarina da tavsiye edebilirim.

709
Imkanim olursa bu oyunu tekrar oynamak isterim.

697
“Bu oyunun hayal giicimii kullanmama olanak sagladigin
diisiiniiyorum.” 848
“Bu oyunu oynarken kendimi yaratici hissediyorum.”

810
¥arz:t1c§ “Bu oyunun bana istedigim gibi hareket etmem i¢in yeterli
Ozgiirliik ozgiirliigii sagladigim hissediyorum.” 817

“Bu  oyunun kendimi ifade etmeme olanak tanmidigini
hissediyorum.” 789
Bu oyundaki seyleri kesfedebilecegimi hissediyorum.

765

Bu oyunu oynamanin merakimi canlandirdigini hissediyorum.
760
Bu oyunun benzersiz veya orjinal oldugunu diisiiniiyorum.

690
Bireysel “Bu oyundaki engellerin iistesinden geldigimde kendimi basarili
Doyum hissediyorum.” 776

“Bu oyunu elimden geldigince iy1 oynamak istiyorum.”

708
“Bu oyunu oynarken kendi performansima ¢ok odaklanirim.”

805
“Bu oyunun siirekli olarak bir sonraki boliime veya seviyeye
ilerlemem i¢in beni motive ettigini hissediyorum.” 678
“Bu oyundaki zorluklarin iistesinden geldik¢e becerilerimin adim
adim gelistigini fark ediyorum.” 802
“Bu oyunda basarili olup olamayacagim konusunda siliphelerim
var. 607

Sarmalanma boyutunda yer alan iki sorunun beklenmedik boyutlarin altinda yer almasi
nedeniyle iki soru 6l¢ekten ¢ikarilmak durumunda kalmistir. Tiirk¢e uyarlama galismasi yapilan
orijinal dlgekte de bazi itemlarin elenmesi gerekmistir. Uyarlama ¢alismasinda anlati boyutundan
cikarilan sorularin sebepleri siralandiginda metodolojik olarak oyuncularin kisitli bir zaman

igerisinde oyunu deneyimlemis olmas1 anlati boyutunda yer alan bazi sorularin anlasilmamasina
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sebep olmustur (Berkman, 2022). Bu tez iginse sarmalanma boyutunda ¢ikarilan sorularin geviri

nedeniyle oyuncular tarafindan anlasiimadig diisiiniilmektedir®’,
S03: Bu oyunu oynarken yorulup yorulmadigimi sdyleyemem.
S08: Bu oyunu oynamayi biraktigimda tekrar oynamaya baslamak i¢in sabirsizlantyorum.

Cikarilan sorular sonunda 6l¢ek bes boyuttan olusmustur; anlat1 [narrative] igin yedi soru;
sarmalanma [immersion] ig¢in alt1 soru; eglence [fun] i¢in bes soru, yaratict 6zgiirliik [creative
freedom] i¢in yedi soru ve bireysel doyum [personal gratification] igin alt1 soru arastirma
kapsaminda kullanilmistir. Cikartilan sorular dogrultusunda 6l¢egin analiz i¢in uygun oldugu
goriilmiistiir. Uzamsal arastirmadan elde edilen veriler dogrultusunda oyuncu deneyiminde
gerceklesen degisimleri gozlemlemek adina ilk test ile besinci ve onuncu test karsilagtirilmigtir.

Asagida yer alan tabloda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 3.9. Oyuncu Deneyimi: 1. test ve 5. test

Alt Boyut Anket Ort. Esli Orneklem t-Test
Boyut t p
llk 6,1102
0,172 0,865
Anlati Ora 50880
llk 55607 1.270 0,213
Sarmalanma
Orta 55357
Oyuncu _ llk 56057 -2.321
.. |Edlence ' 0,026
Deneyimi g Orta 5,5029
. ik 54816
-0,572 0,571
Yaratici Ozgurlik Ora 53510
. . llk 56328 0,625 0,536
Kisisel Tatmin
? Orta 53143

(*) 0=0.05 seviyesinde HO reddedilmistir.

37 Tez kapsaminda yiiriitiilen pilot arastirmada PXI formu igin uyarlama galismasi yapilmistir, yaklasik iki
yiiz katilimeinin yer aldigi ¢aligmada psikososyal boyut altinda yer alan sarmalanma boyutu benzer bigimde istenilen
boyutun altinda toplanmamustir. Dolayisiyla, sarmalanma iizerine yapilan Tiirk¢e ¢alismalarin oyuncular tarafindan
anlagilmadig disiiniilmektedir (Almag, 2023).
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Eglence boyutunda anlamli bir fark gozlemlenmis olup, 6rneklemi olusturan oyuncularin
aragtirmanin baslangicina kiyasla sectikleri oyundan daha az keyif almistir. Oyuncu deneyimi
boyutlar1 i¢in daha fazla analize ihtiya¢ duyulmus ve birinci test ve onuncu test arasindaki
ortalamalar yine esli drneklem t-TESTI analiz yontemiyle incelenmistir. Oyuncu deneyimini
olusturan anlat1 ve eglence boyutlarinda anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Medya giinliigii

sorularindan alinan cevaplarla bu bulgularin sebeplerinin ortaya ¢ikabilecegi diistiniilmektedir.

Tablo 3.10. Oyuncu Deneyimi: 1. test ve 10. Test esli 6rneklem t-TEST

Alt Boyut Anket Ort. Esli Omeklem t-Test
Boyut t p
Il £,1102
Anlat Son 51306 0,811 0,423
i 5 5607
Sarmalanma lk 2,044 0,049
Son 5 2357
Cyuncu . i -1.470
yuned Eglence = 2.6057 0,151
Deneyimi Son 5,2914
. Il 54816
Yaratici Ozgorldk Son 5 1500 2.115 0,042
. . I 56328
Kisisel Tatmin = 3.212 0,003
Son 5,1429

1. deney ve 10. deney’in esli orneklem t-testi sonuglarina gére sarmalanma, yaratici
ozgiirliik ve bireysel doyum boyutlarinda anlamli bir fark oldugu gézlemlenmistir. Sarmalanma ve
yaratict Ozgiirliik boyutlarinda saptanan anlamli fark negatif yonliidiir dolayisiyla arastirmanin
baslangicina kiyasla oyuncular daha az sarmalanma, 0zgiir secim ve yaraticilik duygusu
deneyimlemislerdir. Ayrica karsin bireysel doyum boyutunda goézlemlenen fark da negatif
yonliidiir, bu bakima oyuncular ilk teste kiyasla dijital oyun deneyimi esnasinda daha az basarili
hissetmistir. Sarmalanma boyutu sadece dijital oyun evreni {izerinden degil, ayni zamanda
oyuncunun bulundugu ortam ve giindelik hayati iizerinden de aciklanmaktadir. Oyuncunun neden
dikkatini tamamiyla oyuna veremedigi medya giinliigii yontemiyle elde edilen cesitli bulgularla

desteklenmistir.

Niteliksel arastirmalarda katilimcilarin deneyimi, goriis ve diisiincelerini elde etmek amaciyla
acik uglu sorular hazirlanmaktadir (Kiimbetoglu, 2021). Oyuncu deneyimini daha derinlikli
incelemek adina anlati, sarmalanma, eglence, yaratici 6zgiirliik ve bireysel doyum alt boyutlari i¢in
hazirlanan sorular dogrultusunda katilimcilar giinliikk tutmustur. Boylelikle dijital oyun
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bilesenlerinin oyunculara nasil iyi geldigi sorusunun cevaplanmasi hedeflenmistir. Sorularin
analizi i¢in bir 6n kodlama gerceklestirilmistir, sonrasinda kodlamalar dogrultusunda kavram
haritasi belirlenmistir. Kiimbetoglu nun aktardig iizere hazirlanan kavram haritasi; aragtirmacinin
“tekrar eden diizenlikleri” elde edilen veri igerisinde kesfetmeyi kolaylastirmaktadir (Kiimbetoglu,
2020). Richards’in oOnerdigi altt adet nitel veri analiz, sentez ve Oriintiileri kesfetme
kategorilerinden birinci olan kodlama yontemi arastirma kapsaminda uygun goriilmiistiir (Lyn,
2014).

Son olarak oynanis analizine yonelik aragtirmalarin gosterdigi tizere, arastirmacilarin ¢alistigi
oyunu oynamis olmasi eger bu miimkiin degilse oynanis videolarini izlemesi 6nemli bir konu
olarak ele alinmaktadir. Buradan yola ¢ikarak arastirmada yer alan oyunlarin analizi Aarseth’in

metodolojik yaklagimiyla ele alinmigtir (Aarseth, 2003).

4.4. Oyuncu Deneyimi Egilimleri

Arastirma katilimcilarindan yaklasik bir ay siiresince, on defa oyun oturumlari sonras1 7°1i
likert seklinde oyuncu deneyimi (GUESS) formunu doldurmalari istenmistir. Buradan hareketle
sarmalanma, eglence, yaratici ozgiirliik, bireysel doyum ve anlati boyutlar1 oyuncu deneyimi
egilimlerini gérmek adina incelenmistir. Sekil incelendiginde genel olarak verilerin 5 ile 6 arasinda
sabit bir aralikta oldugu goézlemlenmektedir. Bu, oyuncularmn farkli boyutlara dair
degerlendirmelerinde biiylik bir degisiklik olmadigini, ancak hepsinin olumlu bir seviyede
(ortalamanin {izerinde) degerlendirildigini gostermistir. Bunlarin arasinda anlati, eglence ve

bireysel doyum en yiiksek puanlart almstir.
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Sekil 2.1: Oyuncu Deneyimi Egilimleri

Oyuncu Deneyimi Egilimleri

= —_—
m— — —
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e Sarmalanma Eglene Yaratic1 Ozgiirlik == Kisisel Tatmin === Anlat1

Anlat1 boyutunun en yliksek puan1 almasi, oyuncularin diger boyutlara kiyasla hikaye ve
anlat1 unsurlarina verdigi dnemi gostermektedir. Oyuncularin verdigi bu yiiksek puanlar, onlarin
oyunlarin duygusal etki yaratma ve hikaye baglantis1 kurma konusundaki deneyimlerinden tatmin
olduklarimi gostermektedir. Eglence boyutu da benzer bigimde oldukc¢a yliksek puanlandirilmis,
ancak zaman icinde onemli bir degisim gdstermemistir. Bu durum, oyunlarin eglence saglama
konusundaki temel islevini oyunculara sagladigin1 gosterirken, anlati ve bireysel doyum gibi
boyutlarla da dogrudan iliskili oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla oyunlar kendi sinirlhiliklar
icerisinde oyunculara sundugu hikaye bilesenlerinden memnun kalmis, oyun sistemi anlati
sunmasa da oyuncularin kendi hikayelerini ortaya ¢ikarmasina olanak tanimistir. Bireysel doyum
boyutunda oyunun sundugu miicadele bigimleri, oyuncu becerileri baglaminda oyuna yonelik
motivasyonlart dlgerken yine yiiksek seviyede tatmin saglamigtir. Bunun sonucunda eglence
boyutu diger degiskenlerle de iliskili olarak oyuncular tarafindan yiiksek puanlandirildig:
distiniilmektedir. Ek5’de oyuncu deneyimi egilimlerine yonelik analiz sonuglar1 deneyim

boyutlari, tiir, platform ve siire gibi degiskenlere bagli olarak sunulmustur.
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Sarmalanma ve Yaratict Ozgiirliik boyutlar1 gorece diisiik kalmistir. Medya giinliigii
yoluyla elde edilen verilen analiz siirecinde bunun sebepleri ortaya konacaktir. Oyun tiirlerinden
bagimsiz olarak oyuncularin egilimleri incelendiginde, boyutlar arasinda 6énemli dalgalanmalar
olmadig1, oyuncularin oyun sonrasi tepkilerinin genel olarak benzer kaldig1 goriilmiistiir. Ancak
arastirmanin birinci, besinci ve onuncu kismindan elde edilen veriler incelendiginde genel bir diisiis
oldugunu sdylemek miimkiin. Bir sonraki bolimde oyun tiirlerine baglh olarak bir inceleme

yapilarak, oyuncu deneyimi boyutlarinin daha derinlikli incelenecegi diisiiniilmektedir.

2.5 . Oyuncu Deneyimi ve Medya Giinliigii Céziimlemeleri

Medya giinliigli yontemi, belirli bir siire boyunca oyuncularin oyun deneyimlerinin gergek
zamanli ve yerinde gézlemlemek igin kullanilmistir. Oyuncu deneyimi boyutlari i¢in hazirlanan
acik uglu sorular oyuncularin 6znel geri bildirimlerini elde etmek amaciyla hazirlanmistir.
Oyuncularin medya giinliigi tutmalarini saglayan bu yontem i¢ tutarliligi da gézlemlememizi
saglamistir. Bu yaklasimm boylamsal®® nitel arastirma ile de uyumlu oldugu diisiiniilmektedir,
zaman icinde oyuncu deneyimleri, motivasyonlar1 ve buna bagli olarak duygusal tepkileri
degisiklik gostermekte arastirmacinin bunu gozlemlenmesine olanak taninmaktadir. EK2’de

oyuncularin dijital ortamda cevapladigi sorulara yer verilmistir.

Yapilan literatiir taramasi sonucu oyuncularin iyi olus diizeylerini 6lgmek adina
olusturulan anketler oyuncu deneyimine yonelik yapilan arastirmalarda kullanilmistir (Johannes,
2021). Buna ek olarak oyuncularin 1yi olus diizeyleri ve oyun deneyimi iliskisini arastirirken nitel
yontemlerde kullanilmaktadir (Kosa ve Uysal, 2020). Oyuncularin kisilik 6zellikleri (Ferguson vd.
2021) ve oyun oynama motivasyonlarinin (Ferguson vd. 2021) oyuncu deneyimini ne olciide
etkiledigine yonelik aragtirmalar yapilmis olmasina karsin, oyunlarin sistem dinamiklerinin
oyuncularin iyi olus diizeylerine etkisi lizerine arastirmalar sinirlidir. People Game Play isimli

oyuncu deneyimi ve iyi olus iliskisi izerine bir model gelistiren yazarlar (Johnson, 2013), gelecekte

3 Oyuncularm oyun deneyimine yonelik geri bildirimleri her oyun oturumu sonrasi dijital ortamda elde
edilmistir. Boylelikle oyuncularm her boyut igin iki defa toplamda ise on defa 6znel geri bildirimleri alinmis olup bir
medya giinliigii tutmalar1 saglanmistir.
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bu konu iizerinde ¢alisacak arastirmacilar i¢in bir ¢er¢ceve sunmustur; ancak modelin sadece ¢ok

oyunculu ¢evrimigi oyunlar iizerinde kullamldig1 saptanmigtir.°

Oyuncu deneyimi boyutlari i¢in hazirlanan goriisme sorulari ise oyuncularin 6znel geri
bildirimlerini elde etmek amaciyla hazirlanmistir. Boylelikle anket yoluyla oyuncu deneyimine
yonelik elde edilen genellenebilir bilgilerin; bireysel boyutta oyun sistemine karsi nasil tepkiler
ortaya ¢ikardigi gézlemlenmistir. Oyuncularin medya gilinliigli tutmalarini saglayan bu yontem i¢
tutarliligl da gézlemlememizi saglamistir. Nicel yontemlerde kullanilan giivenilirlik ve gegerlilik
yerine nitel yontemlerde kullanilan “giiven duyulabilirlik” kavrami baglaminda veriler analiz
edilmistir (Kiimbetoglu,2020). Dijital oyun c¢aligmalarinda kullanilan bir yontem olarak
oyuncularin oyun deneyimi hakkinda geri bildirim verebilmeleri amaciyla medya giinliigi

tutmalar1 saglanmistir.

3.4.1. Macera Tiirii Oyunlarda Anlati: Dijital Oyun Evreni ve Rahatlama Olanaklar:

Tablo 9’da yer aldig1 {izere katilimcilarin segtigi oyun tiirleri su sekildedir; simiilasyon, rol
yapma, aksiyon, strateji ve macera. Boylamsal arastirmadan elde edilen veriler tiir ve oyuncu
deneyimi boyutlari; anlati, sarmalanma, eglence, yaratici 6zgiirliik ve bireysel doyum baglaminda
incelenmistir. Arastirmada anlat1 boyutu skorlarnin en yiiksek ¢iktig1 oyun tiirii macera oyunlari
olarak yer almistir. Donald Woods ve William Crowther tarafindan gelistirilen ve 1976 yilinda
Atari tarafindan piyasaya siiriilen macera tiiriindeki ilk oyun olan Colossal Cave Adventure (1976);
kendi adin1 tagiyan bir tiir ortaya ¢ikarmistir. Bir labirent igerisinde bulmacalar1 ¢ozerek ilerleyen
metin tabanli oyun, hikdye benzeri epizodik bir anlati yapisina sahiptir. Boylelikle
oyuncu/kahraman labirent icerisinde lineer bir bicimde ilerlemektedir. Arastirmanin literatiir
kisminda da belirtildigi tizere Espen Aarseth gibi ludologlar dahi macera oyun tiiriinii hikaye/oyun
arasinda yer alan hibrit bir tiir olarak nitelendirmektedir (Aarseth, 1997, s:51). Aarseth, geleneksel
anlatt  yapilarinin,  etkilesimli  dogalar1  nedeniyle dijital oyunlara tam olarak
uygulanamayabilecegini savunmaktadir. Bununla birlikte, genellikle anlati odakli bir oynanisa

sahip olduklar1 i¢cin macera oyunlarinin bir istisna oldugunu kabul etmektedir.

3 Mandryk vd. (2020) ¢ok oyunculu gevrimici oyun tiirii olan World of Warcraft (WOW) oyunculari
tizerine yaptiklar1 ¢aligmada, oyun oynama isteginin yalmzlik ve iyi olus diizeyleri gibi bireysel etkenlere etkisini
aragtirmigtir.
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Jesper Juul benzer sekilde Half Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds
[Yar1 Gergek: Gergek Kurallar ve Kurgusal Diinyalar Arasinda Video Oyunlari] (2011) isimli
kitabinda dijital oyun kurallarin1 incelerken ilerlemeye yonelik oyunlar [games of progression] ve
meydana gelen oyunlar [games of emergence] seklinde bir ayrimdan s6z etmektedir (s.72-73).
Buna gore ilerlemeye yonelik oyunlar oyunculara 6nceden belirlenmis bir dizi sekans igerisinde
belirli hareketleri uygulamasini beklemektedir. Yazar, gelisim ve ilerleme oyunlar1 baglig altinda
smiflandirdigi macera oyunlarini incelerken, bu tiirlin sinematik veya hikaye anlatma hedefleri
dogrultusunda oyun tasarimcilarina giiglii bir kontrol sagladigini aktarmaktadir (Juul, 2011 s.73).
Bu nedenle macera oyunlar1 6nceden belirlenmis bir takim anlat1 tekniklerini uygulayan bir oyun

tiirii olarak yer almaktadir.

Macera oyunlarinda yer alan anlati unsurlari oyuncunun oyun boyunca yonlendirilmesinde
onemli bir rol oynar. Ornegin oyuncunun bir gizemi ¢ézmek amaciyla géreve ¢iktig1 ve bu siiregte
bir kahramani kontrol ettigi klasik isaretle ve tikla [point and click] macera oyunlarinda geleneksel
anlat1 yapilariin siklikla kullanildigin1 gérmekteyiz. Oyuncular oyun diinyasini kesfederken ayni
zamanda anlatinin ilerlemesini saglayan c¢esitli bulmacalar, karakterler ve engellerle karsilasir.
Boylelikle bu tiiriin oynanis bigiminin anlati yapilarin1 en belirgin sekilde kullanan bir yapida
oldugunu ifade edebiliyoruz. Subnautica (2018) oynayan K26 oyun anlatisinin seviye tasarimi ve
olaylar dizisi iizerinden ilerledigine vurgu yaparken; bunun kendisini kesfetmeye yonelttigini
aktarmustir.

“Hikaye daha ¢ok level design ve olaylar dizisi ile anlatiliyor. Pek seslendirme yok. Karakterin de kendi
kisiligi olmadigt i¢in ona tam bir avatarmig gibi davranip kendimle 6zdeslestirmek ¢ok daha kolay. Oyun
yabanct bir gezegenin sualti diinyasini kesfetmek tizerine. Zaten halihazirda bize yabanci olan sualti ile bir
de yabanci bir gezegende ¢ikis yolu olmadan hapsolmus olmak hem tedirgin ediyor hem de yolo dedirterek
kesfetmeye itiyor.” (K26, macera, 10-19 Saat Arast).

Anlat1 yapilar1 sadece oyun diinyasi ve hikayesi degil iyi gelistirilmis karakterler, yan olay
orgiileri gibi boyutlarin1 da kapsamaktadir. Buna ek olarak anlat1 dolayli yoldan oyuncunun oyuna
olan baglhiligmi1 ve sarmalanma algisini etkileyebilmektedir. Seviye tasarimi ve olaylar dizisi
tizerinden ilerleyen oyun, K26’y1 bu diinyayi kesfetmeye yoneltmistir. Diger oyun tiirlerine kiyasla
macera oyunlari anlati boyutunda daha fazla tatmin saglamaktadir. Literatiir kisminda da
belirtildigi iizere, Espen Aarseth ve Jesper Juul gibi arastirmacilar, dijital oyunlarin etkilesimli

yapist nedeniyle edebiyat ve sinema gibi geleneksel anlati yapilarini igermedigini sadece macera
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tiirtindeki oyunlarin geleneksel anlati yapilarini igerdigini aktarmaktadir. Oyuncunun kontrol ettigi
temsili karakterin 6zellestirilmesi, oyuncunun bu karakterle kendini 6zdeslestirmesi ve eylemlilik
gibi faktorler anlati boyutunda oyuncunun oyuna yonelik katiliminin artmasia yol agmaktadir
(Mallon, 2005). Benzer bi¢imde K26 anlat1 boyutunda kontrol ettigi karakterin kisiligi olmamasi

nedeniyle karakterle daha fazla 6zdeslestigini ifade etmistir.

Anlat1 boyutunda K4 Return to Monkey Island (2022) isimli oyunun anlatisin1 komik ve
absiirt olarak betimlerken oyun sinirliliklari igerisinde anlatinin dogrusal olmasina vurgu yapmustir.
Ayrica bu seriyi ¢ocuklugundan itibaren takip ettigini bu nedenle gorsel isitsel unsurlarin onda

gecmise dair 6zlemli duygular ortaya ¢ikardigini ifade etmistir:

“Oyuna yeni bagladim ve ana karakterin ¢ocuklugunda gibiyiz, biraz hayal kirikligina ugradim. Heniiz serinin
diger hikayeleriyle iliskisinin gériiniir olacagi veya karakterin gercek yasindaki maceralarint oynayacagim kadar
ilerlemedim. Karakterlerin ¢ocuk olmasi ilk oynayisimi biraz erken sonlandirmama sebep oldu. Fakat esnafla
kurulan iliski ve diyaloglar, nesnelerin sagma bir sekilde tiiketimi gibi pratikler hosuma gitti. Macera
oyunlarindaki absiirt ve komik hareket alanlarini seviyorum, ger¢i hareket alanindan ziyade hikdayenin ittigi bir
sey oluyor bu, olsun giizel. Serinin onceki oyunlar: benim igin ¢ok onemliydi. Ana karakteri seslendiren Dominic
Armato'yu duymak bile oyunun hikayesine yeniden girmeme yardim etti. Bu oyun serisini ¢ocuklugumdan beri
cesitli zamanlarda oynamishigim vardir. Simdi bu son yeni oyunda, oyunu gelistirenler ¢agdas donemin c¢egitli
tartisma ve popiiler kiiltiir meselelerine géndermeler yapmiglar. Oyun gelistiricilerin de benimle beraber
yaslandigini, benzer seylere taniklik ettigimizi filan hissettim. Aslinda bu oyunun evreni (oyunu yapanlar,
oynayanlar), bir ¢esit topluluk hissi veriyor bana. Anlatimin devamina kaldigi yerden simdi devam etmek, eskiden
tanidigim birisiyle neler oldugunu konusmaya benziyor. Fakat bu seferki hikayenin, -bu belki gelistiricilerin kendi
hayatlari veya oyunculara iligskin tahminleriyle ilgilidir- benden daha farkh kisilere, belki oyunu genglik yillarinda
oynayip simdi ¢oluk ¢ocuk sahibi olmus insanlara veya dogrudan ¢ocuklara hitap ettigi izlenimi uyandi. Bunun
sebebi belki hikayenin Guybrush'in oglu Boybrush'a anilarini anlattigi bir formatta kurgulanmas: olabilir (How 1
Met Your Mother'a gonderme gibi olmus). Sanki anlati, oyunu genglik yillarinda oynayp hala éyle yasamaya
devam edenlere (¢ocuksuz, macera pesinde filan) gore kurgulanmamuis gibi hissettim.” (K4, macera, 10-19 Saat
Arasi).

Boylelikle K4 anlati boyutu i¢in yoneltilen sorulara karsilik, LucasArts sirketinin {irettigi oyunlari
cocuklugundan beri oynamasi nedeniyle oyun anlatisinin onda yaratti§i nostaljik hislere isaret
etmistir. Buna ek olarak oyunun gorsel-isitsel unsurlarina, anlatida ¢cagdas meselelere gonderme
yapmasina ve oyun evreninin oyuncuda bir topluluk hissi yaratmasina dikkat ¢ekmistir. Buna ek
olarak K4, c¢ocuklugundan beri oynadigi oyunu betimlerken, oyun tasarimcilarinin g¢agdas

meselelere gonderme yapmasindan dolay1r anlati boyutunda oldukca keyif aldigini aktarmistir.
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Oyun diinyasinin onda yarattig1 topluluk hissine de vurgu yapan K24, oyun anlatisinin sanki ge¢mis
zamanda oldugu haline yani ¢ocukluguna gondermede bulundugunu hissetmistir.

Macera tiiriindeki oyunculardan alinan geri bildirimler dogrultusunda, oyun anlatisini
kendi hayatiyla iliskilendirme ve ¢agdas meseleleri ele alinmasi gibi basliklar tematik olarak
incelendiginde tekrar eden bir oriintii oldugu diistintilmektedir. Bu kapsamda K35’ten alinan geri
bildirimler su sekildedir:

“Oyun igerisinde yer alan akademik bir ekip su altinda yasayan insanlart kesfetmeye calisiyor. Akademisyen
olmam nedeniyle oyunun hikayesinde yer alan bu karakterler oyunla daha fazla ézdeslesmemi saglad:. Bunun yani
swra oyun su kirliligi, tiikenen hayvan tiirleri gibi giincel konulari islemesi nedeniyle giindelik hayatta var olan bir
takim dertlerimize isaret ettigini diigtindiim. Bu nedenle oyun bir agidan gergekligi oynuyormusum hissi verdi.
Oyun anlatisi ¢cagdas meseleleri ele aliyor bu nedenle etkilenmek miimkiin. Ornegin deniz yagsaminda nesli tiikenen
hayvanlar veya popiilasyonu hizla artan baliklar ele aliniyor. Bu nedenle bir takim meseleleri irdelettigini
diistiniiyorum.” (K35, macera, 20-29 Saat Arasi).

Boylelikle dijital oyun tiirlerine yonelik yapilan ¢aligmalar, macera tiiriindeki oyunlarin,
diger tiirlere kiyasla anlat1 boyutunda daha fazla tatmin sagladigin1 gostermektedir, bunun nedeni
tiirtin anlat1 yapilarina odaklanmasi ve buna bagli olarak oyun anlatist igerisindeki belirgin karar
noktalarini oyuncuya birakmasi olarak acgiklanabilmektedir (Moser, 2015). Bu kapsamda oyuncu
kararlarinin anlatiy1 bi¢imlendirmesi eylemlilik kavrami kapsaminda tartisilabilmektedir. Dijital
oyunun karar vermeye yonelik mekanikler igermesi, oyuncunun oyunun gidisati ve sonucuna etki

etmesine dolayisiyla oyuncunun daha fazla eylemlilik hissetmesine yol agmaktadir.

Macera oyunlar1 oyuncularin anlatiy1 sekillendirmeye aktif olarak katilmalarina olanak
taniyarak daha siiriikleyici ve kisisellestirilmis bir deneyime yol agmaktadir. Boylelikle macera
oyunlarinda yukarida bahsi gegen anlati yapilari, ilerlemeye bagli olarak kesfetme, hikaye
dolayisiyla eylemlilik ve karakterle 6zdeslesme gibi basliklar altinda; genel oyuncu deneyimine
katkida bulunmaktadir. Buna ek olarak giliniimiizde 6grenme ve simiilasyon tiirlinde yapilan
caligmalarin gosterdigi iizere bir oyunun anlat1 boyutu geneliyle oyuncu deneyimini pozitif yonde
etkilemekte ve bdylelikle anlatinin iyi bir bicimde yapilandirilmas1 oyuncu memnuniyetini onemli

olgiide etkilemektedir (Naul, 2020).

Arastirma kapsaminda oyuncu memnuniyetine yonelik elde edilen veriler incelendiginde,
anlat1 boyutunda en fazla memnuniyetin macera tiirii oyuncularinin deneyimledigi goriilmiistiir.

Verilerin analizi boliimiinde aktarilan kodlamalar sonucunda, oyun tiirlerinden bagimsiz olarak
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arastirma sorulariyla iligkili olan geri bildirimlerde ayrica incelenmistir. Oyun anlatis1 boyutu:
Oyunun hikaye unsurlar1 (6rn. olaylar, karakterler) ve bu unsurlarin oyuncunun ilgisini ¢ekme ve
oyuncunun duygularin1 sekillendirme olanaklarin1 odaga almaktadir. Anlati boyutunda
oyunculardan elde edilen temalar incelendiginde ortaya g¢ikan anahtar kelimeler su sekildedir:
Miicadele, tatmin, oyun mekanikleri, kagis, eylemlilik, anlati, gorsel isitsel unsurlar, oyun evreni,
rahatlama, sarmalanma ve oyun dinamikleri.

Dijital oyunlar edebiyat veya sinemada oldugu gibi cesitli anlatilar igermektedir ayrica
oyunculara kendi yaraticiliklart c¢ergevesinde Oznel anlatilarini olusturabilecegi sistemler
sunmaktadir. Bu sdzde kurgusal diinya oyunculara kisa siireligine bir kacis alan1 veya deneyimi
yaratmaktadir. Bu kapsamda katilimcilardan biri, yapimcisinin da dijital oyuncak olarak niteledigi
Sims 4 (2014) oyunu anlatisin1 betimlerken, kagis deneyimine ve karakterle yasadigi duygusal

etkilesime gondermede bulunmustur.

“Gergek ile gercek olmayan arasindaki gegis bana ¢ok giiclii geliyor ve bu diinyadan kopmama olanak sagliyor.
Kendimde birebir karsiliklarint gérebildigim bi duygusal transfer hissediyorum karakterlerle. Bu oyunda
cogunlukla 'kendimi' oynamiyor olmama ragmen, bana ¢ok kisa araliklarla 'hedef koyma' ile 'basart’ arasindaki
gecisi saghyor. Kendi hikayelerimi yazabildigim icin icine girmem ¢ok daha kolay ve ¢ikmam bi o kadar uzun
stirtiyor. Bi de oyunda ikincil hayat gibi bir sey kurgulanabildigi icin, yani insan odaklr oldugu icin, gerceklikten
kacmak igin bigilmis kaftan oluyor.” (K3, simiilasyon, 40-49 Saat Arasi)

Buna ek olarak K3 sectigi oyun tiirliniin dzellikleri nedeniyle eylemlilik konusunda bir geri bildirim
vermistir. Katilimei, secilen dijital oyunun ¢ok net bir bigimde dayattigi bir hedef olmamasi ve
oyuncularin oynanis esnasinda kendi hedeflerini kurgulamalar1 nedeniyle kendi hikayelerini
yaratmanin 0zgiir olanaklarini ifade etmistir. Boylelikle oyuncu yonettigi karakteri kendiyle daha
fazla iliskilendirip, karakterin hedefleri dogrultusunda basardigi seyleri 6rnegin yeni bir yetenek
kazanmak gibi, tipki kendi basaristymis gibi algilamasina neden olmustur.

Bir bagka katilimci ise anlati sorularim1 cevaplarken, dijital oyunlara 6zgii olan ¢esitli
engellerin iistesinden gelme durumunun onda yarattig1 gevseme veya rahatlama duygusuna vurgu
yapmuistir.

“Oyunun ¢ok tekdiize bir anlatist olsa da, sonradan neler olacagi konusunda merakimi uyandirabiliyor. Cok

mantikl bir hikdyesi olmasa da enteresan estetik tercihleri var ve kendi adima bunlardan daha fazla gérmek

istiyorum oyun igerisinde. Cok fazla aksiyon icermesi ve karakterin ¢ok fazla giiclenip engellerin iistesinden

gelebilmesi bende heyecan uyandwriyor ve gevsememi sagliyor. Ashinda ¢ok farkli seylere gidebilecek bir
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evren/zaman dilimi olsa da yapimcilar Barbar Conan ve Ortagag diizenine sikisip kalmiglar gibi goriiniiyor.
Evrende kullanilan teknoloji son derece ilgi ¢cekici goriinse de metafizik unsurlar kisir ve can sikici goriiniiyor.
Daha oyunu bitirmedigim igin anlatinn yon degistirmesi miimkiin olabilir. Simdilik ¢ok net iyi ve kotii ayrumi
(bu da anlatida yanlis sebeplerden dolayr) biraz sikici.” (K5, RPG, 50-59 Saat Arasi)

Oyuncularin anlatiyla ilgili yoneltilen sorular1 bir bakima “rahatlatici deneyimler” olarak ifade
etmesi kacis motivasyonu ile iliskilendirilmektedir, birinci bolimde yer alan oyuncu
motivasyonlari basligi altinda oyunlarin kimi zaman saglikli kagis ortamlari sagladig aktarilmistir.

K6 bir dnceki katilimciya benzer sekilde oyun anlatisinin kendisini rahatlamis ve 6zgiir
hissettirdigini ifade etmistir. Bu katilime1 ayn1 zamanda dijital oyunun sarmalama 6zelligini anlati

lizerinden aciklamistir.

“Distopik ve karanlik bir diinya olsa da etkileyici ve insani igine ¢eken bir evreni var, etkileyici bir hikdyesi
ve giiclii karakterler yaratilmis. Duygusal olarak korkutucu ve karanlik bir atmosferi olmasina ragmen
rahatlamig, 6zgiir ve biiyiilenmis hissettiriyor. Oyunun yarattigi post apokaliptik diinya kurgusu hosuma
gidiyor, tirkiitiicii, etkileyici ve merak uyandwrici. Hikdye ve karakter kurgusu da giiclii, kurulan diinya beni

icine ¢ekebiliyor.” (K6, Aksiyon, 10-19 Saat Arasi)
Boylelikle oyuncu deneyimi boyutlar1 birbirlerinden tamamiyla ayr1 fenomenler degil, birbirleriyle
iliski igerisindedir. K6’nin oyunun anlati unsurlarindan dolayr rahatlamis olmasi onun ayni
zamanda oyuna olan ilgisinin artmasina yol agmistir. Boylelikle oyuncu deneyimi memnuniyeti
anlat1 ve sarmalanma derecesini odaga alarak oyuncuyu memnun ettigi gézlemlenmistir. Anlatinin
gerceklikle bag kurabilme derecesinin oyuncu i¢in g¢ekici oldugunu ifade eden K11 yine oyun
evrenini betimlerken sistemin rahatlatic1 6zelligine dikkat cekmistir.

“Sunulan diinya, i¢inde bulundugumuz diinyaya benzese de onun garip bir yansimas: gibi. Genel olarak diger

karakterlerle etkilesimler mantikly gibi gériinse de kurulan yapi igerisinde her sey riiya mantiginda hareket

ediyor gibi. Saswrtict ve rahatlatici oldugunu diisiiniiyorum. Oyunda olusturulan hikdye diinyasi olduk¢a ve

ana karakterin kendi kafasindaki diisiincelerle konusmasi bu diinyay1 daha da genisletiyor. Isimlerin,

mekanlarin, olaylarin bir miktar degismesi ama halen gergek diinyadaki benzerleri ile iliskilendirilebilmesi

oyun diinyasini ¢ok ¢ekici kiliyor. Garip ve hayali bir tarihsel nostalji hissiyati yaratiyor.” (K11, Aksiyon,
10-19 Saat Arasi)

K11 oyun evrenini betimlerken, “hayali bir tarihsel nostalji hissiyati yaratiyor” ifadelerini
kullanmigtir. Oyunun gorsel-igitsel bilesenleri oyuncunun anlatiya yonelik olumlu geri
bildirimlerde bulunmasina yola agarken, hikdye unsurlar1 oyuncu i¢in “rahatlatic1” olarak ifade

edilmistir.
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Tiirlere baglh bir inceleme yapildiginda anlatiya yonelik memnuniyet en fazla macera tiiri
oyuncularinda goriilmiistiir. Bu oyuncular hikayenin ¢agdas meselelere gonderme yapmasi ve
gecmisten beri takip edilmesi sonucu ortaya ¢ikan nostaljik hislere vurgu yapmistir. Seviye
tasarimina bagli olarak oyuncunun kesfetmeye yoneltilmesi, avatarin herhangi bir gorselle temsil
edilmemesinin 6zdeslesmeyi arttirmasi ve eylemlilik duygusu gibi konularda 6n plana ¢ikmustir.
Son olarak 6rneklemde yer alan oyun tiirlerinden bagimsiz ve arastirma sorusuyla ilgili olabilecek
geri bildirimler ¢6ziimlendiginde, katilimcilarin hikdye unsurlart ve oyun evreni baglaminda

yasadig1 rahatlik duygusuna yer verilmistir.

3.4.2. Aksiyon Tiirii Oyunlarda Sarmalanma: Oyun Mekanikleri ve Giindelik Hayat

Aksiyon oyunlart genellikle oyuncu tarafindan aninda geri bildirim talep eden, hizli ve tempolu
bir oynanisa sahiptir. Boylelikle, oyuncular siirekli olarak aksiyon iceren sekanslarla mesgul olur
ve ilerler, bu durum oyuncunun oyunun olaylarina dogrudan dahil olduklarini hissettikleri icin daha
yiiksek seviyede bir siiriikleyicilik ve sarmalanma hissi yaratabilmektedir Chisholm (2010) ise
caligmasinda aksiyon oyunu oyuncularinin daha fazla dikkat kontroliine sahip olduklarini ve bunun
da daha yiiksek stirtikleyicilige katkida bulunabilecegini eklemistir. Olduk¢a hizli bir oynaniga
sahip olan ritim oyunu, Hatsune Miku: Project DIVA (2022) oynayan K29 oyunun sarmalanma
hissini su sekilde ifade etmistir.

“Cok yorgun ve gergin olmama ragmen yaklasik 15 dakika kadar kendimi tamamen oyuna verdim. Beni en ivi

odaklayan oyunlardan biri oldugunu soyleyebilirim.” (K29, Aksiyon, 10 Saatten az)

Aksiyon oyunlar1 oyunculara karakterleri ve eylemleri tizerinde 6nemli derecede kontrol saglar.
Oyuncular oyun diinyasinda gezinmek ve engellerin iistesinden gelmek i¢in kendilerini giiglii
hissettiklerinden, bu eylemlilik ve kontrol duygusu siiriikleyiciligi tesvik edebilmektedir. Bir¢cok
aksiyon oyunu detayl grafikler, gercekei ses efektleri ve dinamik animasyonlarla dolu siiriikleyici
ortamlara sahiptir. Bu unsurlar, oyun diinyasinda bir varlik hissi yaratmaya yardimci olarak
oyunculari deneyimin derinliklerine ¢eker. Oyuncu perspektifi de bu baglamda siiriikleyicilige etki
eden unsurlardan bir tanesidir. Ornegin; Denisova (2015), aksiyon oyunlarinda siklikla kullanilan
birinci sahis bakis acisinin ii¢iincii sahis bakis agisina kiyasla sarmalanmayi arttiran bir perspektif
oldugunu oldugunu aktarmaktadir. Birinci ve ii¢lincii sahis bakis acisinin oynanista yer aldigi bir
oyun olan Red Dead Redemption 2 (2018) érneklemde yer alan oyunlardan bir tanesidir, K19 oyun

anlatisinin sarmalanmayi arttiran bir bilesen oldugunu aktarmistir.
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“Dikkatim ve ilgim oyunda oluyor, oyunun ana senaryo kurgusu beni hep i¢inde tutuyor. Bu sayede dikkatim ve
ilgim hep oyunda oluyor. Oyunun kurgusu oyuncuyu ¢ok iyi bir sekilde oyunda tutuyor ve oyuncunun ilgisini
odagini oyuna vermesini sagliyor.” (K19, Aksiyon, 60+).

Dijital oyun deneyimi esnasinda deneyimlenen zorluk seviyesi, oyuncunun uzmanlik seviyesi
ile oyunun sundugu bilissel zorluk arasindaki bir etkilesimdir. Ayrica, aksiyon oyunlarinda yaygin
bir ozellik olan oyun zorlugunun oyuncu tarafindan degistirilebilir olmasi sarmalanmay1
artirabilecegini belirtilmistir (Qin, 2009). Bu oyunu tiim dikkatinizi sadece oyuna verip dis
etkenlerden etkilenmeden oynayabildiniz mi? Sorusuna cevap veren K21 oynadigi aksiyon
tiriindeki oyunun zorluk seviyesinin degistirilebilir olmasinin sarmalanmayi arttirdigini
aktarmustir:

“... Oyunu oynarken oyun full dikkatini istiyor eger normal zorlugun iistiinde oynuyorsan” (K21, Aksiyon, 30-39

Saat Arast).

Oyunun zorluk seviyesinin, oyuncunun becerileri baglaminda optimal bir seviyede olmasi akis
kuram1 baglaminda da diigiiniilmelidir. Aksiyon oyunlari, oyuncularin kendilerini tamamen oyuna
kaptirdiklar1 ve zamanin nasil gectigini anlamadiklari bir akis durumuna neden olmalariyla bilinir.
Bu optimum katilim durumu, oyuncularin yalnizca oyuna ve zorluklarma odaklanmasim
saglayarak siiriikleyiciligi artirabilmektedir. Doom Eternal (2020) oynayan K35 benzer bigimde
oyunun sundugu zorluklar ve sarmalanma arasinda iliski kurmustur;

“Oczellikle zorlandigim yerleri gecebilmek icin zaten dikkatimi tamamen vermem gerekiyor.” (K30, Aksiyon, 30-

39 Saat Arast).

Genel olarak, aksiyon oyunlarinin hizli ve dinamik yapisi, anlati unsurlari, anlik etkilesim,
oyuncu kontrolii ve siiriikleyici ortamlara yaptiklar1 vurgu ile birlestiginde, diger tiirlere kiyasla
oyuncular i¢in daha yliksek bir sarmalanma hissine katkida bulunabilir. Bu bulgular toplu olarak,
aksiyon oyunlarinin tasarim ve mekaniklerinin dogal olarak daha siiriikleyici bir deneyim
sunabilecegini diisiindiirmektedir. Gozlem notlarinda da ifade edildigi tizere katilimcilar
aragtirmanin belirli kisimlarinda oynadiklar1 oyunu degistirmek istediklerini ifade etmistir. K13
sarmalanma boyutunda “tekrarlayan mekanikler” nedeniyle arastirmanin basina kiyasla daha az
sarmalanma duygusu yasadigin ifade etmistir.

“Cogunlukla verdim ve oldukca kilitlendim fakat aralarda tekrarlayan mekanikler dolayistyla sikildigim oldu. Evet

verebildim, fakat artik biraz sikilmaya bagladigim i¢in ilk zamanlara kiyasila biraz azaldr.” (K13, Aksiyon, 10-19
Saat Arasi)
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Aksiyon oyunu tercih edenler sarmalanma duygusunu ifade ederken, literatiir boliimiinde
oyunun farkli bir zaman ve mekan diizleminde gerceklesiyor olmasit durumuna vurgu yapmustir.
Ayrica oyun anlatis1 baglaminda “oyun kurgusu” ifadesiyle bu boyutun sarmalanmayi dolayisiyla
oyuna olan ilgilerini arttiran bir boyut oldugunu eklemislerdir. Buna ek olarak K30 sarmalanma
boyutunda oyunun anlati icermemesi nedeniyle dikkatini fazla vermesi gerekmedigini aktarmistir.

“Hikayesi fazla olmadigi icin oyunda takip edilecek fazla birsey yoktu. Bu yiizden tamamen dikkatimi ve ilgimi
vermedim. Oynarken ayni zamanda bagska seyler de dinledim ya da izledim.” (K30, Aksiyon, 30-39 Saat Arasi).
Buradan hareketle, aragtirma sonlarina dogru oyuncularin oyuna olan ilgisi azaldig1 goriilmiistiir.
Dolayisiyla sarmalanma boyutunun neden diger boyutlara gore daha diisiik ¢iktigi arastirma
tasarimiyla iliskili oldugu disiiniilmektedir. Sarmalanma boyutunu dijital oyunun oyuncunun
dikkatini ve ilgisini ¢ekme derecesi olarak aktarilmisti. Boylelikle sarmalanma sadece oyunun
sundugu ortam agisindan degil oyuncularin giindelik hayati iizerinden de agiklanabilir
goziikmektedir. Sarmalanma boyutuyla ilgili oyuncu geri bildirimler arastirmaci tarafindan
tirlerden bagimsiz olarak incelendiginde ortaya ¢ikan temalar su sekildedir: Kagis, giindelik hayat,
Oynanis, miicadele, tiir, anlati, etkilesim, zevk, sikilma, gorsel isitsel unsurlar ve oyuna ayrilan siire.
Tezin oyuncu deneyimine yonelik kisminda sarmalanma basligint ve bu kavramin
bulunusluk kavrami, oyunlarin gorsel isitsel yapisi gibi meselelerle olan iliskisine yer verilmistir.
Janet Murray, Gordon Calleja gibi sarmalanma iizerine ¢alisan arastirmacilarin tanimlarina yer
verilirken, katilimcilarin sarmalanma deneyimini benzer bi¢imlerde ifade ettigi gdzlemlenmistir.
Ornegin bir katilimcinin deneyimi Calleja nin ifade ettigi biitiiniiyle sarmalanma [total immersion]

K3 ifadeleriyle iliskilendirilmektedir.

“Dus diinyadan kesinlikle ve tamamen kopuyorum. Cogunlukla bitmeyenn bir icerige sahip olmasi sebebiyle
sadece binge playing'i kaldirabilecek bir donemde oynamaya baslyorum. Ciinkii giinlerim ve uyku diizenim
tamamen bu oyun etrafinda sekillenmeye bashyor. Iigimi oyuna vermek cok kolay fakat ilgimi oyundan
gekmek ¢ok zor hale geliyor. Tamamen oyunun iginde oluyorum. Oyunda bi odaya koydugum aynada 'Gékge
halimle kendimi' goremedigim icin sasirdigim falan olmustu. Hem kendimi tamamen oyunun i¢inde, hem de

oyunun igindeki égeleri tamamen kendi etrafimda hissedivorum.” (K3, simiilasyon, 40-49 Saat Arast)

Oyuncu egilimlerinde goriilen diisiis, oyuncularin giindelik isleri ve sorumluklarina yonelik alinan
geri bildirimler dogrultusunda agiklanabilir goziikmektedir. Gilindelik hayatin seyri her oyuncunun
biitliniiyle sarmalanma deneyimi yasamasina olanak tanimamaktadir. Asagida yer alan her iki
katilime1 K4 ve K11 cesitli yogunluklar ve sorumluluklar nedeniyle dijital oyun oynadiklari sirada

kendilerini biitiinliyle oyuna odaklayamadiklarin1 aktarmistir.
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“%100 veremedim ama bunun oyunla ilgisi yok, kendi yogunlugumla ilgisi var. Oyun dikkatimi ve ilgimi
tamamiyla ¢ekebilecek diizeydeydi, odaklanip oynarken aklimi yine de baska seylerden uzaklastiriyor. Oyunu
bitirmeye yaklastigim icin verebildim. Ancak telefon filan gelince mecburen cevapladim, onun disinda
goriismem gereken insanlari ¢ok da onemsemedim, digsari ¢ikmayp oyunu bitirdim, baska isleri

unutmusum. ” (K4, macera, 10-19 Saat Arasi).

“Giindelik igler/sorumluluklar sebebiyle ara sira dikkatim dagildi. Bunlarin disinda oyun yeterli élciide ilgimi
canli tutabildi. Giindelik yasama ait iglerden dolayr zaman zaman dikkatim dagilsa da oynadigim siire

boyunca dikkatimi biiyiik ol¢giide oyuna verebildim.” (K11, RPG, 10-19 Saat Arasi).

Dijital oyunlarda sunulan yapay ¢atisma sonucu ortaya ¢ikan miicadele Kimi oyuncular i¢in
sarmalanma deneyimini arttiran bir bilesen olarak ifade edilmistir. Ornegin bir katilimc1 akis
deneyiminde oldugu gibi, becerileri sinandikca dolayisiyla gorevler zorlastik¢a oyunun onu daha

fazla odaklayabildigini ifade etmistir.

“Oyun zorlastik¢a beni daha ¢ok icine ¢ekebilmeye basladi. Yapmam gereken islerin arasinda giizel bir mola
firsati sunuyor. Boliimler halinde ilerledigi i¢in kendime bir zaman sinirt koyup, o siire i¢inde oyuna -kendimi
suglu hissetmeden- odaklanabiliyorum. Bu siirenin tistiine ¢iktigimda yapmam gereken isler kafami
kurcalamaya baslyor ve oyuna odaklanmam azaliyor. Dikkatimi tamamen oyuna verebildim. Oyun sadece

aksiyona dayandigi i¢in dikkat gerektiriyor.” (K5, RPG, 50-59 Saat Arasi).

K5 sorumluklar1 ve sarmalanma olanaklari arasinda bir iligki kurarak, sinirli bir siire boyunca oyun
oynadig: siirece kendini su¢lu hissetmeden odaklanabildigini ifade etmistir. Boylelikle oyunlarin
sarmalanma diizeyi oyunun sundugu miicadele, ¢atisma ve mekanikler {izerinden agiklanabilecegi
gibi oyuncunun giindelik hayati iizerinden de aciklanmaktadir. Sarmalanma boyutu aksiyon
oyunlarinin mekanikleri dolayisiyla yiiksek ¢ikarken, egilimde goriilen diisiis oyuncularin giindelik

sorumluluklar1 {izerinden agiklanabilir géziikmektedir.

3.4.3. Aksiyon Tiirii Oyunlarda Eglence: Oyun Sistemi, Sinirhliklar ve Basari

Genel olarak aksiyon oyunlari, anlik etkilesim ve geri bildirim nedeniyle; oyuncularda
eylemlilik hissinin daha fazla yaganmasina, dolayisiyla diger oyun tiirlerine kiyasla daha anlik bir
memnuniyet sagladigi gozlemlenmektedir. Arastirmalar, aksiyon oyunu oyuncularinin hassas

eylemler gerektiren ve hizli tempolu, rekabetci oyunlart tercih etmeleri nedeniyle daha fazla
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eglence ve memnuniyet yasadiklarimi gostermektedir (Scharkow, 2015; Toth, 2021). Anlik
memnuniyet geneliyle oynanis esnasinda kazanilan puanlar, karakter veya silah giiclendirmeleri ve
seviye atlamalar1 gibi 6diil sistemleri yoluyla oyuncuda anlik tatmin saglar. Oynanis igerisinde
stirekli olumlu yonde geri bildirim akisi, oyuncular1 oynamaya devam etmeleri i¢in motive ederken,
oyun diinyasina sarmalanmalarii saglamaya da yardimci olmaktadir. Brotato isimli rougelite,
aksiyon oyunu oynayan K32 oyundan aldig1 temel keyfi yeni karakterler ve silah giiglendirmeleri
oldugunu ifade etmistir: “Oyunda karakter ve silah agmaktan ¢ok keyif aldim.” (K32, Aksiyon,
60+)

Buna ek olarak oyuncu deneyimi boyutlari birbirlerinden tamamiyla ayrilan kavramlar
olmamasi nedeniyle daha fazla sarmalanma yasanan oyunun tiiriiniin genel memnuniyeti de benzer
bicimde etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle eglence boyutunda aksiyon oyunlarinin yine en
yiiksek skoru alan tiir olmas1 kaginilmazdir. Yukarida bahsedilen nedenlerden 6tiirii diger tiirlerin
oyuncularina kiyasla aksiyon oyunlar1 oyuncularinin deneyimledigi yiiksek sarmalanma hissi
eglence puanlarina da katkida bulunmaktadir. K29 oyunun sundugu miicadele bigimlerine verdigi
reaksiyona bagli olarak eglence boyutunda sarmalanma hissine gondermede bulunmustur:

“Oyun sonrasina eger kendimi asan bir basar: géstermissem kalryor o hisler. Onun disinda oyun esnasinda baska

bir isle mesgul olmak istemeyecek kadar keyif alyyorum.” (K29, Aksiyon, 10 Saatten az)

Boylelikle oyuncunun hissettigi basar1 onun oyun sonrasinda da kendini keyifli hissetmesine
yol agmistir. Buna ek olarak arastirmanin 6rneklemini olusturan oyuncularin uzman seviyesinde
olmasi; oyuncularin yillar igerisinde gelistirdigi ¢esitli biligsel becerilerini uygulayabilecegi bir
ortam saglamaktadir. Aksiyon oyunlari, oyuncularin hizla degisen oyun ortamina stirekli uyum
saglarken ayni1 anda birden fazla gorevi yerine getirmeleri gerektiginden, uzamsal ve zamansal
olarak dikkatlerini 6nemli 6l¢iide oyuna vermeleri beklenmektedir (Feng, 2018). Dolayisiyla
oyuncu performansi oyun sistemi tarafindan Odiillendirilirken, oyuncunun deneyimini olumlu

yonde ilerletmesi eglence ve memnuniyete katki saglamaktadir.

K13 oyunda yer alan mekaniklerin tekrarlanmasi nedeniyle arastirma basina kiyasla besinci
deneyim formundan itibaren oyunu eglenceli bulmadigini aktarmistir. Spider-Man Remastered
(2020) oyunu incelendiginde karakterin binalar arasinda bir ag yoluyla ilerlemesi oyuncunun

“tekrarlayan mekanik™ olarak ifade ettigi duruma isaret ettigi diisiiniilmektedir.
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“Keyif aldim, oyundan sonra da rahatlama duygusu devam etti. Fakat artik biraz tekrar edici bir yapuya biiriindiigii
i¢in aldigim keyif biraz azalmaya basladr. Hala keyif alyyorum fakat oyundaki dinamiklerin ve oyuncuya sunulan
miicadelelerin ¢ogunlukla ayni kalmasi artik deneyimin standartlasmasina yol acti. En baslarda ¢ok daha inovatif
buluyordum. ” (K13, Aksiyon, 10-19 Saat Arasi)
Boylelikle oyuncular i¢in oyunda sunulan miicadele unsurlart oyundan alinan hazla dogrudan
iliskili oldugu goriilmiistiir. Oyuncu becerileri dogrultusunda oyunda sunulan yapay g¢atismanin
oyuncu tarafindan basartyla gegilmesi, seviye atlanmasi oyun mekaniklerine bagli olarak temel bir
eglence kaynagi oldugu goriilmiistiir.
“Bu gece oynarken dikkatim biraz dagildi, dolayisiyla her zamankinden daha basarisizdim ve aldigim keyif kismen
olumsuz etkilendi. Ayni zamanda olduk¢a yorucu bir oyun, genelde geceleri oynayabildigimden bu da becerilerimin
daha zayif oldugu bir zamana denk geliyor... Oyun sonrasina eger kendimi asan bir basari gostermissem kaliyor o
hisler. Onun disinda oyun esnasinda bagka bir isle mesgul olmak istemeyecek kadar keyif aliyorum.” (K29,
Aksiyon, 10 Saatten az)
Kodlamalar sonucunu aksiyon tiirii oyuncularinin gorsel-isitsel unsurlar1 da oyundan alinan temel
haz kaynaklarindan biri oldugu goriilmiistiir. Bu kapsamda grafiksel ve miiziksel bilesenlere vurgu
yapilmistir.
“Keyif aldim fakat sonrasinda keyif devam etmedi ¢ok. Oyundaki yazilimsal ve grafiksel ¢oziimler ¢ok etkileyici

fakat oyun diinyasi ¢ok bilindik benim igin. Yapilan kurgudan ve isten ¢ok keyif alduim ama saf bir keyiften ¢ok ¢ok
iyi diistiniilmiis ve uygulanmus bir tiriiniin keyfini aldim.” (K19, Aksiyon, 60+)

“Evet, keyif aldim. Ozellikle miizikleri hosuma gittigi icin onlart bulup dinlemeye basladim. Bu da oyundan aldigim
keyfi bana giin i¢inde yeniden hatirlatti. Oyundan aldigim keyif giin i¢inde de devam etti.” (K30, Aksiyon, 30-39
Saat Arast)
Buna ek olarak diger boyutlarda da goriilen bir Oriintii 6rneklemde yer alan oyuncularin sinav
haftast gibi sorumluluklarinin daha yogun oldugu bir dénemde oyun yoluyla rahatlamasi olarak
diistiniilebilir.
“Final haftasi beni stresten uzaklastirtyor ve keyif veriyor. Oyun iginde olanlar bir sonraki oyuna girdigimde neler
olacagina meraklandiriyor ve bir sonraki giin hemen oynamak istiyorum.” (K16, Aksiyon, 60+)
Oyunu oynamanin bir sonucu olarak oyuncunun algiladig1 zevk ve mutluluk miktar1 eglence
boyutu arastirmaci tarafindan incelendiginde ortaya ¢ikan temalar su sekildedir: Basari, anlati,
oyun sonrasi, oynanis, giindelik hayat, meta-metin, eylemlilik, gorsel- isitsel unsurlar ve oyuna
ayrilan siire dolayistyla yasanan pismanlik. Boylelikle medya giinliigii sorularindan alinan geri

bildirimler ayn1 zamanda tiire bagli olmadan incelenmistir.
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Aksiyon oyunlarinin eglence boyutunda aldig1 yiiksek skor ayni zamanda, 6rneklemin sosyo-
demografik ozellikleriyle de iliskilendirilmektedir. Orneklemin &nemli bir kismini olusturan
iiniversite ogrencileri temel oyun tiirlerinden aksiyon macera ve ¢ok oyunculu oyunlart tercih
etmesi, onlara kiyasla yas almis bireylerin bulmaca ve simiilasyon gibi bir bakima daha yavas
tempolu oyunlar1 tercih etmesi, oyunlardan alinan hazzin tiirlere gore farkli sonuglar ¢ikarmasina
yol agmaktadir. Boylelikle ¢alisma hayatinda olan bir kisinin tercih ettigi tiir ve buna bagl olarak
oynanis icerisinde yasadigi memnuniyet oldukea farkl1 olabilmektedir. Ornegin K5 oyundan aldig:
keyfi su sekilde betimlemistir:

“Meslek hayatimda kotii giden durumlardan sonra kafa dagitmak icin ¢ok iyi bir oyun, sikintili bir giinden sonra

insani bundan uzaklastirip keyifli bir siire gegirtebiliyor. Bozulmus olan moralimi birazcik diizeltti ve kendimi

oyundan sonra daha iyi hissediyorum. Oyunda beni giindelik kaygilardan uzaklastiriyor ve bu his oyundan sonra
da devam ediyor. Oyunda yakaladigim basari hissi de ayni sekilde. Oyunu oynarken keyif aldim ve bu oyundan
sonra da devam etti.” (K5, RPG, 50-59 Saat Aras1)
K5 eglence diizeyini agiklarken sectigi dijital oyunun giindelik hayatin sikintilarindan
uzaklastirmada basarili oldugunu aktarmistir. Bu baglamda dijital oyun sisteminde oyuncunun
deneyimledigi basar1 hissi onu meslek hayatinin aksine daha tatmin edici bir eylem oldugunu
gozlemlemek miimkiindiir. Bu da bir bakima dijital oyun sayesinde oyuncunun kisa siireli bir
tyilesme deneyimi yasamasina olanak tanimaktadir. Aksiyon rol yapma oyunu olarak da ele alinan
Warhammer 40,000: Inquisitor - Martyr (2017) hizli temposuyla oyuncunun kisa siireli bir ara
veris deneyimlemesine olanak tanimistir. Boylelikle oyundan alinan keyif sadece oyun bilesenleri
ve dinamikleri iizerinden degil, ayn1 zamanda giindelik hayat icerisinde saglikli bir kagis ortami
saglayarak katilimcilar igin psikolojik boyutta yarattig1 fayda iizerinden de agiklanmaktadir. Bu
degiskenler baglaminda mevcut 6rneklemin ve dijital oyunun sundugu iizere aksiyon oyunlari
sarmalanma duygusunun en fazla yagandigi tiir olmustur.
Tiim tiirlerde benzer bir bulgu eglence boyutunda ¢ogunlukla basarma hissiyat1 oyuncularin

keyif almasina yol acan temel duygulardan biri oldugu gézlemlenmistir.

“Oyunu oynarken keyif aliyorum. Oyundan sonrasinda basarma hissiyatinin keyfi devam ediyor daha
cogunlukla. Oyunu tekrar oynadigim zaman ne yapacagumi diisiiniiyor oluyorum oyunu oynamay: birakinca.
Cok keyif alryorum, icerik neredeyse sinirsiz oldugu icin baska seylerle keyif alabiliyorum. Oyun sonrasinda

da devam ediyor kesinlikle hislerim.” (K3, simiilasyon, 40-49 Saat Arasi)
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Cogu dijital oyun platformunda bulunan basar1 kartlari, oynanis esnasinda bir boliim
gecildiginde veya gizli bir 6ge bulundugunda agilmaktadir. Bu kartlar1 agmak zorunlu olmasa da
kimi oyuncuyu motive etme konusunda basarilidir. Oyuncu arastirma i¢in sectigi dijital oyunu daha

once bitirmis olmasina karsin tiim ‘basari kilitlerini’ agmak amaciyla oyuna bastan baglamistir.

“Oyunda ilerledikce daha ¢ok keyif aldim. Hislerim oyun sonrasinda da devam ediyor, zaman bulup daha
fazla oynamak istiyorum ve oynadigim yerlerde atladigim puzzlelar varsa sonra tekrar oynayp onlart da
¢ozmek istiyorum. Keyif aldim. Oyunu gegen giin bitirmistim, simdi hem basar: kilitlerini agmak hem de yeni
detaylar kesfetmek icin yeniden oynuyorum. Oyunu kapatinca oyunla ilgili diigiinmeye devam etmesem de hos
bir his kaliyor, giine giizel bir seye zaman aywrmig olarak devam ettigim i¢in. Oynarken, oyun biraz daha zor
olsaydi daha ¢ok keyif alirdim ama hikaye ve atmosfer de yeterince keyif verici.” (K4, macera, 10-19 Saat
Arasi)

Eglence boyutunda dikkat ceken bir baska baslik ise oyun evreninin ek okumalarla

genisletilmesi olarak ifade edilebilir.

“Evet. Daha sonrasinda da oyunun anlatisina dair ek okumalar (metatext?) yapiyorum. Hikaye diinyasinin
oyun disindaki zamanda da geniglemesi keyif veriyor. Oyun sonrasinda da oyuna dair metin veya gérsel-
isitsel icerikleri incelemeyi siirdiirdiim. Hikaye diinyasmmin daha genis hale gelmesi hosuma gidiyor.” (K11,

RPG, 10-19 Saat Arast).
K11 (metatext) olarak tanimladigi, oyun evreninin farkli okumalarla genislemesi durumuna vurgu

yapmistir. Bu durum Celia Pearce’in ¢gevrimigi oyunculara yonelik yaptig1 etnografik calismalarda
ortaya ¢ikan bir bulguyla da iliskilendirilebilir. Oyun evreninin oyuncuda ¢ikardigi topluluk hissi
tek oyunculu oyunlarda ekseninde diisliniildiigiinde, oyuna yonelik diger oyuncular tarafindan

iiretilen iceriklerle oyun evreninin genislemesi oyuncuda zevk duygusu ortaya ¢ikarmistir.

Boylelikle oyundan aliman haz, ¢ok bilesenli olan dijital oyun ortamina benzer bigimde
oyuncular tarafindan farkli bi¢imlerde yorumlanmistir. Bu baglamda ortak bir bulgu oyuncularin
oyunda sunulan miicadele bigimlerinden keyif aldigidir. Oyuncu becerileri, seviye atlama, oyun

zorluklar1 gibi basliklarin oyuncunun eglence diizeyini etkiledigi diistiniilmektedir.

3.4.4. Rol Yapma Oyunlarinda Yaraticihk: Dijital Oyunlarda Ozgiir Secim Algis1 ve
Yaratic1 imkanlar

Rol yapma oyunlart (RPG) genellikle, belirli sinirliliklar igerisinde yapilandirilmis kurallar

sistemi i¢eren bir kurgusal diinyadir. Oyuncular bu kurgusal diinya i¢erisinde bir karakter ile temsil

edilir ve bu karakter oyuncu se¢imleri dogrultusunda ilerleme kaydetmektedir. Rol yapma ve
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sandbox oyunlar1 oyunculara oldukga fazla se¢im sunmaktadir, buna bagli olarak oyun kurgusu
icerisinde hikaye yaratma 6zgiirliigii sunmaktadir (Simkins, 2010). Rol yapma oyunlar1 6zelinde
yapilan aragtirmalarin gdsterdigi iizere bu tiirlin oyuncular1 diger oyun tiirlerine kiyasla daha fazla

yaratici 6zgiirliik deneyimlemektir (Chung, 2013; Simkins, 2010; Tychsen, 2008; Kaufman, 2016).

RPG’lerin yukarida verilen 6rneklerden yola ¢ikarak oyunculara yaraticilik duygusu yasattig
ve verilen kararlar dolayisiyla da 6zgiir hissettigi goriilmiistiir.
“Oyunun ilerleyisinde insanlarin kalbine girdigimiz, zihinlerinde gezindigimiz icin beni farkl diisiincelere
yoneltti. Bu sebepten merak duygumu tetikledigini ve yaratici olmama sebebiyet verebilecegini diistiniiyorum.
Yaptigim tercihler ilede kendimi belli bir ¢ercevede ifade edebildigime inanyorum.” (K7, RPG, 30-39 Saat
Arasi).
Bu durum, RPG'lerin daha farkli diisiinmeye ve yeni varolus bigimlerinin kesfedilmesine olanak
taniyan dogaclama dogasina baglanmaktadir (Chung, 2013; Simkins, 2010). Buna ek olarak
oyuncular ile karakterleri arasindaki iliski de dijital RPG oyunlarda 6zgiir ifade deneyiminin
gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Tychsen, 2008). Oyuncular oyun sisteminin
siurliliklart igerisinde karakterlerini gelistirirken bir bakima yaratici tercihler yaparken, gelisim
esnasinda yer alan se¢im olanaklar1 6zgiir se¢cim olarak ifade edilebilmektedir. Bu bilesenler toplu
olarak yaratic1 ifade ve Ozgirliige tesvik eden bir oyun ortamina sunmaktadir. RPG'lerin
oyunculara daha agik uglu ve yaratict bir deneyim sunuyor olmasi, diger tiirlere kiyasla oyunda

neden daha fazla yaratic1 6zgiirliik yasadiklarini agikliyor olabilir.

Anlat1 ve yaraticilik arasinda bag kuran K11, Disco Elysium (2019) oyununda sunulan diyaloglarin
yaraticilikla iliskili olarak diisiinebilecegini ifade etmistir.
“Secilen oyun ¢ok genis bir diinya anlatisina sahip. Oynanis swrasinda bunlarin hepsi detaylandirilmiyor ama
diyaloglar hayal giiciinii tetikliyor. Kiginin kendini ifade edebilecegi bir ortam olusturdugunu diistinmiiyorum.
Aslinda oyunun anlatis1 ve mekanikleri yaraticiigr gelistirmekle ilgili ¢cok genis bir alan saglamiyor ancak
hayalgiiciine dair bir gelisim oneriyor. Diyaloglar, segilen kelimeler ve oyun gorselleri bu konuda olduk¢a etkili.
Kendimi ifade ile ilgili bir sey soyleyemem.” (K11, RPG, 10-19 Saat Arasi).
Ortaya ¢ikan bir baska oOriintii ise oyuncularin karakter gelisimi, oyuncu becerileri ve eylemlilik
arasinda iliski kurmasidir.
“Oyunun ortalarindan itibaren agilmasi, bana skill vb. Agaclarla kendimi gelistirmeme ve daha once

kesfedemedigim (Zorlugundan, Ulasiimazliktan) yerlere daha rahat ulasip, oyunun keyfine onceki

oynayislarimdan daha fazla odaklanip, zevk alabiliyorum. Kendi ozgiir irademle yaptigim bir aksiyonun iyi
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kotii her tiirlii tepkimesinin olmasi ve ben diinyayi anladikga, itemler vb. Konularda da gelistikge oyun kendini

agiyor, yaraticthigumi bir gorevi farkli sekillerde yapmami olanak saglayarak arttiryor.” (K24, RPG, 30-39

Saat Arasi).

K24 ve K27 RPG oyunlarina 6zgii karakter ingas1 ve yaraticilik olanaklarina vurgu yaparken ayni
zamanda oyun sisteminin sundugu 6zgiirliigli yine karakter gelisimi baglaminda catallan se¢im
olanaklarina atifta bulunmustur.
Evet, istedigim build'i olusturma, yaptigim se¢imlerin oyunu etkilemesi, karakterime istedigim gibi sekil verme
(sag,kiyafet...)...gibi seyler sayesinde sagladi. RPG oyunu oldugu i¢in karakter istedigim gibi zellestirip build
yaptim. Aldigim kararlar hikayesel olarak, hayw. Fakat Karakter ozellestirme konusunda, evet. (K27, RPG, 30-39
Saat Arasi).

Dolayistyla RPG oyun tiirii arastirmada yer alan diger oyun tiirlerine kiyasla oyunculara
secim yapma ve oyunun kurgusu icerisinde kendi hikayelerini yaratma ozgiirliigii sunmalari
nedeniyle yaratict 6zgiirliik boyutunun yiiksek ¢ikmasi dngoriilebilir goziikmektedir. Boylelikle
oyun caligmalari bolimiinde aktarilan oyun tanimlarindan hareketle, oyunlar kendi gilivenli
alanlarinda oyunculara gergek hayatta giremedigi rolleri uygulamasina olanak tanirken, anlati
bilesenleri konusunda da hayal giicii ekseninde tatmin saglamaktadir.

Oyuncunun yaraticilik ve 6zgiirliik derecesi incelenirken, se¢ilen dijital oyunun, oyuncunun
yaraticiligini1 ve merakini ne olciide gelistirdigi ve 6zglirce kendisini ifade etmesine (eylemlilik) ne
ol¢iide olanak sagladigina bakilmistir. Oyuncu deneyimi boyutlarinin ortalamasiyla elde edilen
veriler disinda arastirma sorulariyla iligkili olabilecek geri bildirimler de ¢oziimlenmistir. Oyun
tiirlinlin simiilasyon olmasi nedeniyle oyuncu 6znel ¢oziimler yaratarak kendini sistem icerisinde
ifade edebilecegini aktarmistir. Sims 4 (2012) isimli dijital oyun her oynanista farkli oldugundan
oyuncu yaraticiliginin gelistigini sOylemistir.

“Oyunu belli bi siire oynadiktan sonra kesinlikle daha yaratict oldugumu hissediyorum, daha iyisi daha

uygunu bashklar: adinda oynadik¢a daha da oznel ¢oziimler tiretebiliyorum. oyunun yapist da geregi kendimi

ifade ettigim ortami sagladigini diistiniiyorum. Bazen ¢ok kisith bazen ¢ok 6zgiirmiigiim gibi hissediyorum bu
oyunun yaraticiligt konusunda. Ama evet genel olarak 'sonra ne olacak’ hissiyati da gayet var ve keyif aldigim

ve oynamaya devam ettigim icin de her yeniden oynadigimda daha farkli birsey yapmak istedigim igin

yaraticthgimin gelistigini hissediyorum.” (K3, simiilasyon, 40-49 Saat Arasi)
Simiilasyon oyunlariyla karsilastirildiklarinda daha smirlt bir yapida olan bulmaca ve macera
oyunlar1 bir bakima oyuncu becerileri ve sistem kolaylig1 ve zorlugu iizerinden diisiiniilmektedir.

Bu baglamda oyunda bulunan bulmacalarin kendi becerilerine kiyasla kolay oldugunu aktaran bir
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oyuncu 0zgiir olmadigini ifade etmistir. Buna ek olarak bulmacalarin basitliginin yaratici bir

deneyim olarak ifade edebilecegi oynanisi engelledigini aktarmistir.

“Aslinda ilerisini ve ¢éziimleri ¢ok rahat tahmin edebildigim icin biraz kolay geldi. Daha zorlayici ve detayli
olmasint tercih ederdim. Kendimi ozgiirce ifade edebilecegim bir ortami yeterince saglamadi, c¢iinkii
dogrudan oyunda ¢oziim saglamasa da eglence igin yapilabilecek se¢enekler ¢ok fazla sunulmuyor. Oyun ¢ok
basit oldugu ve oynarken sonraki adimlar, ¢oziimler tahmin edilebildigi i¢in beni zorlamasi ve bagsarili
hissettirmesi anlaminda ¢ok kuvvetli etkiler yaratmadi. Ancak hikayeyi basindan beri ilgi ¢ekici buldugum
icin sonunu gormek, asamalari ilerletmek konusunda istekliydim. Oyunda ¢éziimlerin basit olmast yaratici
hamleler gelistirmemi de biraz kisitladi, daha farkli ve ¢oziime gitmeyen ama bir karsiligr olan hamleler de
vapabilmek isterdim. Biraz daha challenge edici olsa daha mutlu olurdum. Cok kolay yapmislar, hatta
¢ozemeyenler i¢in ipucu rehberi bile hazirdi ve bulmacalarin sayisi ile bunlara gelistirilebilecek cevaplar ¢ok

azdi. O ytizden yaraticthgimi geligtirmedi. Merakim vardi ama.” (K4, macera, 10-19 Saat Arasi)

Bir bagka oyuncu ise oynanis esnasinda oyuncuya sunulan se¢imlerin 6nemine vurgu
yapmistir. Bu baglamda anlat1 ve gorsel isitsel unsurlarin merak uyandirdigini ve bulmacalari

kesfetme olanaklarinin onda 6zgiirliik hissini uyandirdigini aktarmistir.

“Ilging bir hikayesi ve atmosferi var, merak uyandirtyor ve oyun icindeki bulmacalar ile yaratict bir alan
agwyor. Siire, nasil ilerleyebilecegim ve kesfetmek anlaminda olduk¢a 6zgiir bir ortam sunuyor, keyif aliyorum
ve kendi tarzimda rahat¢a oyunda ilerliyorum. Hizlica bitirmek gibi bir derdim yok ve neler olacagini merak

ediyorum. Alternatif yollar i¢e risiden secimler yapabildim, kendi istedigim yontem ve siireler ile ilerledim.’

(K6, Aksiyon, 10-19 Saat Arasi)

Rol yapma oyunu secen K11 ise oyun icerisinde yer alan diyaloglarin hayal giiciinii
dolayisiyla yaraticiligini gelistirdigini aktarmis ancak sinirliliklar nedeniyle oyuncuya 6zgiir bir

alan sunmadigin ifade etmistir.

“Secilen oyun ¢ok genis bir diinya anlatisina sahip. Oynanis sirasinda bunlarin hepsi detaylandwrilmiyor ama
diyaloglar hayal giiciinii tetikliyor. Kisinin kendini ifade edebilecegi bir ortam olusturdugunu
diigiinmiiyorum. Aslinda oyunun anlatisi ve mekanikleri yaraticihigr gelistirmekle ilgili ¢cok genis bir alan
saglamiyor ancak hayal giiciine dair bir gelisim dneriyor. Diyaloglar, se¢ilen kelimeler ve oyun gorselleri bu

konuda olduk¢a etkili. Kendimi ifade ile ilgili bir sey soyleyemem.” (K11, RPG, 10-19 Saat Arasi).
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3.4.5. Bireysel Doyum ve Rol Yapma Oyunlari: Anlati, planlama, miicadele
oyuncularin oyuna devam etme konusundaki motivasyonlari
Dijital oyun ve oyuncu memnuniyeti iizerine yapilan arastirmalar, oyun tiirleri ve
demografik degiskenlere bagli olarak oyuncu deneyiminde onemli farkliliklar oldugunu ortaya
koymaktadir. Ornegin RPG oyuncular1 diger tiirlere kiyasla daha yiiksek diizeyde sarmalanma ve
daha uzun saatler oynama egilimindedir (Ghuman & Griffiths, 2012). Arastirma G6rneklemini
olusturan oyuncularin uzman seviyesinde olmasi ve oyunlara harcadiklar1 siirenin belirli bir
seviyede olmasi gibi etkenler nedeniyle bireysel doyum boyutu, diger tiirlere kiyasla rol yapma
oyunlarinda yiiksek ¢ikmis olabilir. Buna ek olarak aragtirma 6rnekleminde yer alan oyun tiirii

say1s1 ve diger boyutlarla bireysel doyum iliskisinin bu bulguya sebep oldugu diisiiniilmektedir.

Oyuncunun tatmin derecesi, sec¢ilen dijital oyunun, oyuncunun basar: duygusunu ve bu
oyunu oynamaya devam etme arzusunu tesvik eden motivasyonel yonlerine (miicadele unsurlar)
odaklanmaktadir.

Bireysel doyum boyutuna yonelik katilimcilardan elde edilen geri bildirimler aragtirmact
tarafindan incelendiginde ortaya ¢ikan temalar su sekilde siralanmaktadir: Basari, miicadele,
oynanig, anlati, strateji, deneyim, gorsel-igitsel unsurlar ve oyun sistemi. Bireysel doyum
boyutunda oyuncularin oyuna devam etme konusundaki motivasyonlar1 ve oyunla olan bagliliklar
izerinde durulmustur. Bu kapsamda oyun sistemi igerisinde plan yapma, basar1 deneyimi,
karakterlerle olan etkilesim, anlat1 ve 6znel hedefler belirleme olanaklar1 oyuncu motivasyonunu
etkileyen bagliklar olarak yer almistir. Sims 4 (2014) oynayan oyuncu ozelinde ise oyunun bir
sonunun olmamas1 devam etme konusunda motive eden temel konulardan bir tanesi olarak ifade

edilmistir.

“Oyunda kii¢iik kiigiik bir siirii basart ihtimali ve plani yapabilmek ¢ok motive ediyor. Bi karakterin hikaye
arc'imdan sikilinca obiiriine gegebilmek ve oznel hedef ve sonuglara ulasabilmek. Oyuna devam etme
motivasyonum o kadar yiiksek oluyor ki Sims serilerinde, zorluklar: tamamlamaktan mi ya da hangi sebepten
devam ettigimi takip etmek zor oluyormus gibi hissediyorum. Ciinkii seri oldugu i¢in ¢ogunlukla sims
oyunlarinda ne yapacagimi bilerek basliyorum ve oyun oynama stirecimde de gergekten ¢ok ilerliyormus gibi
hissetmiyorum. Atiyorum Sims3'te de tinide basarili olmak igin Sims4'te yaptigimin aynmisini yapryordum
dolayisiyla ¢ok geligmis gibi hissetmiyorum aslhinda bu oyun ozelinde. En ¢ok beni hi¢ bitmeyecek olmasi
motive ediyor sanirim bu oyunda, ne kadar gidersem gideyim her zaman daha fazlasi oldugunu biliyor olmak.

Fakat bu soru ozelinde de kendi koydugum hedefleri gerceklestirebiliyor olmak beni basarili hissettiriyor
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tabi, ama dedigim gibi bence devam etme konusundaki motivasyonum bu oyunda buradan gelmiyor.” (K3,

simiilasyon, 40-49 Saat Arasi)

Pek cok katilimc1 oyun anlatisinin oyuna devam etmekte dnemli bir motivasyon kaynagi oldugunu
ifade etmistir. Buna ek olarak oyun sisteminin oyuncunun becerileriyle dengeli olmamasi

motivasyonu kotii anlamda etkilemistir.

“Oyun ¢ok kolay oldugu igin yasatmadi ve tizdii ama hikayeyi sevdigim icin kesinlikle devam edecegim. Hayir.
Oyun oynamaya devam etme motivasyonum hikayenin ilerleyisini gormek ve zaten oyun evrenini sevmem
tizerineydi. Oyundaki bulmacalar oldukca kolayd, ézel bir yaratict ¢oziim gerektirmiyordu; minik bir el-goz
koordinasyonu veya bir seyleri takip etme, akilda tutma yetenegi isteyen bir challenge bile yoktu. Bu anlamda

zaten serinin diger oyunlarina gore zayif buldum.” (K4, macera, 10-19 Saat Arasi)

Katilimeilar birbirlerinden farkli tiirlerde oyunlar segmesine karsin, oyuna devam etme
motivasyonu konusunda birbirleriyle iligkili geri bildirimlerde bulunmustur. Ornegin bir katilimei
dijital oyunun kolay olmasi nedeniyle motivasyon diisiikliigli yasamis olup, seviye atladik¢a
boliimlerin zorlagsmast nedeniyle daha fazla motive oldugunu sdylemistir. Bir baska baslik ise
yenilik olarak yer almistir, oyun sistemi igerisinde yenilik olmadigimi ifade eden birden fazla

oyuncu bu durumun motivasyon eksikligine yol a¢tigin1 ifade etmistir.

“En basta oynanis ¢cok kolay geldigi i¢cin pek bir sey hissetmemistim. Seviye ilerleyip karakterimin yiizlestigi
tehlikeler arttikgca gorevieri basarmak kendimi daha basarili hissetmeme sebep oldu. Daha zor diismanlarla
karsilastikca gorevieri ge¢mek konusunudaki hirsim da artti. En basta monoton gelmis olsa da, oyun
zorlastikca devam etme istegim artiyor. En basta yaratmisti ama gérevler o kadar tekrara diistii ki, ezbere
oynamaya basladim. Zorluk artsa da oyunda yenilik gérmemek basar: duygusuna biraz zarar verdi ve

motivasyonumu bir parga diigiirdii.” (K5, RPG, 50-59 Saat Arasi).

Pek cok katilimci farkli sekillerde ifade etmis olsa da seviye atlama, yeni stratejiler
gelistirme ve bunun sonucunda boliimleri basariyla bitirmenin oyunu tekrar agmak i¢in dnemli bir

motivasyon oldugunu aktarmistir.

“Evet, bazi zor kisimlarda yenildikce baska stratejiler gelistirip tekrar deneme icgiidiisii gelisiyor,
daha sakince ve sabirli bir sekilde alternatif yontemler aramaya baslyorum. Ilerledikce basarili ve daha

motive hissediyorum. Oyunda basarisiz oldugum her seferinde yeniden baslamak ve daha iyi yapabilmek
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ihtiyact ve motivasyonu olustu, bu dogrultuda boliimleri basariyla tamamladik¢a daha basarili, mutlu ve

motive hissettim.” (K6, Aksiyon, 10-19 Saat Arasi)

3.4.6. Oynama Siiresi ve Strateji Oyunlari

Strateji oyunlari, oyunculara kisa siire igerisinde karar almalar1 gereken pek c¢ok senaryo
sunmaktadir. Oyuncular oyun igerisinde verdikleri karar sonucunda oyun diinyasinm etkilerler bu
etki diger tiirde oyunlara kiyasla daha fazla olabilmektedir. Ornegin bir strateji oyunu olan Sid
Meier's Civilization (1991) oyunu, oyuncularin her adimda karar vermesi gerektigi oyun
durumlariyla karsilasmasina olanak tanimaktadir. Her verilen karar oyun durumuna dogrudan etki

etmese de oyuncu oynanis siireci boyunca gesitli kararlar almaktadir.

Oyun tasarim odakl1 bir kitap olan Challenges for Game Designers (2008) [Oyun Tasarimcilari
icin Engeller] isimli kitapta Brenda Braithwaite oyunlarda akisi yapilandirilirken her elde
oyuncunun becerileri dogrultusunda karar almasi ve bunun oyun sistemini etkilemesi oyuncularda
oyun sistemine karsi otonomi hissetmesine yol agtigini aktarir. Boylelikle strateji oyunlari,
oyuncularin 6zerk kararlar almasini saglayan ortamlar saglamaktadir. Benzer big¢imde Brenda
Braithwaite strateji oyunlarini tanimlarken, her kosulda 6nemli bir etkisi olmasa da oyuncularin
sonuca etki edebilecegini diisiindiigli kararlar almasinin oynanis esnasinda anlamli tercihler
olusturdugunu aktarir (Braithwaite 2009, s:87). Boylelikle anlamli se¢im olanaklari strateji
oyunlart i¢in temel bir bilesen haline gelirken oyuncunun oyuna harcadig siire de buna bagli olarak
artabilmektedir. Katilimcilar arasinda strateji tiirlinde oyun tercih eden oyuncular ayni oyuncu
dagiimcisinin (Paradox Interactive) oyunlarini tercih ederken, oynanis esnasinda pek ¢ok karar
aldiklart bir oyunu deneyimlemistir. Bu oyunlar mekanik bakimindan strateji siniflandirmasinda
yer alirken, oyun anlatisi tarihsel bir simiilasyon sunmaktadir. Dolayisiyla secilen strateji oyunlari
kendi smirhiliklar1 igerisinde oyuncularin oyun anlatis1 olarak ifade ettigi ancak mekanik
dolayimiyla gerceklesen senaryolari olusturmalarini saglar. Bu baglamda K28 oyuncu
deneyiminde oyun anlatis1 boyutuna su sekilde geri bildirim vermistir:

“Diinya iizerindeki biitiin devletleri oynayabilme imkdani ve her birinin farkli kiiltiir, ekonomi, cografva yvapisi

her seferinde farkli bir hikayeye doniisiiyor diyebilirim. Tarih oyunu oldugundan tarih ilerledikce diger

devletlerin gelisimi ve hamleleri ister istemez oyuna ilging bir anlati sunuyor. Bu devletlerin hamlelerine gore

124



strateji gelistirmek ise bir nevi kendi anlatimimi olusturmama olanak sagliyor.” (K28, strateji, 30-39 Saat
Arast).

Strateji oyunlarinin ara kesit veya ¢izgisel senaryo yerine oyuncu kararlarina bagl olarak
ilerlemesi anlati boyutunda esneklik saglamaktadir. Bu esneklik oyuncunun belirli sinmirliliklar
icerisinde kendi anlatilarin1 olusturmasina olanak saglamaktadir. K34 benzer bigimde oyun
dinamikleri ve anlatis1 arasinda bir iliski kurarak oynadigi oyun mekaniklerinin bireysel diizlemde
alternatif gercekligini yaratmasina olanak tanidigini ifade etmistir:

“2.Diinya Savagsi doneminde gecen oyun, arzulanan her iilkeyle oynanis sunmasi agisindan alternatif bir tarih
anlatist kurguluyor diyebilirim. Tarih hep ilgimi ¢ekmistir. Bu a¢idan sanal bir simiilasyon yaratilmasi
hosuma gidiyor. Kurgulanan diinya gercekgiligi ve alternatif gercekler sunmasi agisindan ¢ok keyif verici.
Oyunun atmosferinin ve dinamiklerinin kendisine has olmalar: sebebiyle baska oyunlardan ¢ok daha fazla ve
kendisine 6zgii bir keyif vermesini sagladigim diigiiniiyorum. Oyun, kendi kurgunuzu veya oyunu goz éniinde
bulundurursak diinya diizenenizi yaratmaniza izin veriyor.” (K34, Strateji, 60 saat veya daha iistii).

Boylelikle oyun anlatisinin oyuncu kararlari dogrultusunda gergeklesmesi, oynanisin
aksiyon oyunlarina kiyasla daha yavas tempolu olmasi gibi etkenlerin oyun siiresini arttirabilecegi
diistintilmektedir. Strateji oyunlarin uzun siireli bir oynanig sunmast ve oyun mekaniklerinin bu
dogrultuda anlik geri bildirim talep etmemesi gibi nedenler de oyun oturumunu daha uzun hale
getirebilecegini diisiindiirmektedir. Bu baglamda K28 sarmalanma boyutunda oyun oturumu
stiresince giindelik islerini yapabilmesine vurgu yapmustir:

“Oyunun stop/play yaparak oynayabildigim icin dikkatimi tamamen vermem gerekmedi. Ara sira bagka
islerle ugrasirken de oynadigim oldu. Oyunu daha ¢ok baska islerle ugrasirken chill bir sekilde oynamay
tercih ediyorum. Cok kritik hamleler yapmayacagimi bildigim oyunlarda, dikkatimi fazla vermiyorum.” (K28,
strateji, 30-39 Saat Arast).

Bu baglamda strateji oyunlarina yonelik sarmalanma boyutunda alinan geri bildirimler
dogrultusunda bu oyunlar, oyuncularin giindelik islerini gergeklestirirken oynamasina olanak
tanirken, oynanisin daha esnek bir bigimde gerceklesmesine yol agmaktadir. Buna bagli olarak
sarmalanma boyutunda oyuncunun oyuna olan dikkati ve ilgisi sorulurken oyun siiresine iliskin bir
geri bildirim alinmistir:

“Evet, dikkatimin ¢ogunu oyuna veriyorum fakat oyunun miiziklerini kapatip arka planda baska seyler
dinliyorum. Evet, dikkatimi ve ilgimi tamamiyla oyuna verdim. Hatta oyunu oynadik¢a bu etkinin daha da

arttigint hissettim. Bugiin oyunu oynarken saatlerin nasil gectigini hi¢ anlamadim. 3-4 saatlik siire¢ 1 saat

gibi hissettirdi.” (K34, Strateji, 60 saat veya daha iistii).
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Eglence boyutunda alinan geri bildirimler dogrultusunda katilimcilar tekrar strateji
oyunlarimin simiilasyon mekaniklerine vurgu yapmistir bu dogrultuda dne ¢ikan kavramlar oyunun
sundugu engelleri asmak ve gelisim gostermek seklindedir:

“Evet, devlet yonetmeyi bir nevi simiile etmek ¢ikan sorunlari ve zorluklar: asmak ve devleti giiclendirmek,
zaman igindeki geligimi gézlemlemek oldukca keyif vericiydi. Oyundaki ilerleme ve eventlere gore bu istegim
degisiyor. Oyundaki hedeflerime ulastigimda keyif alryorum evet” (K28, strateji, 30-39 Saat Arast).

Bir diger katilimci ise oyundan aldigi keyfe yonelik cevapladigi sorularda oyunda
gecirdigi siireye yonelik kaygilarini aktarmistir:

“Oyunu oynarken keyif altyorum, hatta birka¢ giin oynamadigim olursa aklima gelince girip biraz oynamak
istedigim oluyor. Aldigim keyif oyun sonrasinda da belli bir siire devam etse de ¢ok uzun siirmiiyor. Oyunu
oynarken keyif aldim. Hatta bugiin oynadiktan sonra tekrar oynamak istedim fakat kendimi durdurdum. Oyun
sonrasinda vaktin ¢ok hizli ge¢gmesinden 6tiirii biraz pismanlik hissetmeme ragmen agirlikli olarak mutlu
hissettim.” (K34, Strateji, 60 saat veya daha iistii).

Strateji oyunlar1 oyunculara oynanig boyunca sonucuna miidahale edebildikleri bir
kurallar dizisi sunmus olsa da, bu durum belirli sinirliliklar igerisinde gergeklesmistir. Dolayisiyla
oyuncular RPG oyun tiirlinde oldugu gibi yaraticilik deneyimlememistir.

“Belli bir mekanige sahip oldugu icin 6zgiirce hareket imkani kisitlaniyor. Ama yine de bu kisitly oynanis ile

de farkli seyler deneyebildim. Oyun belli kurallara ve sisteme gore isledigi icin yaraticiligimi ¢cok da harekete
gecirmedi.” (K28, strateji, 30-39 Saat Arast).

“Cesitli sumirlar igerisinde oyuncunun kendisini ifade etmesine olasilik sagladigini diisiiniiyorum. Oyun
basladiktan sonra sectigim iilkeyi ne agidan gelistivirsem ve ordusunu nasil kurarsam ona gore 2. Diinya
Savasimin gidisatina etkide bulunabiliyorum. Kiginin kendisini ozgiirce ifade edecegi bir ortamin saglandigini
pek zannetmiyorum. Oyunda ¢esitli sartlar sizi ¢esitli aksiyonlar almaya zorluyor. Bu sartlar icinde belki ufak
bir yaraticilik saglanabilir ama pek zannetmiyorum. Genelde sistematik bir sekilde gerekli aksiyonlart almak
gerekiyor.” (K34, Strateji, 60 saat veya daha iistii).

Boylelikle strateji oyunlarinda sunulan se¢im oOzgiirliigii bir bakima eylemlilik

baglaminda oyuncuya belirli bir seviyede 0zgilirliik sunarken, oyun simrliliklart gergevesinde

oyuncularin yaraticilik duygusunu pekistirmemistir.

Strateji oyunlarin1 tercih eden oyuncularin oyuna devam etmesindeki motivasyonu
incelendiginde, her iki katilimcinin bireysel hedef koyabilme imkani ve bu baglamda basar1 elde

etmesi vurgulanan basliklar olmustur:
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“Oyunda istedigim hedefleri basarmak beni ilerlemem i¢in motive etti evet oyundaki diismanlarimi yenmek
ve kendi devietimi gii¢lendirmek beni hem motive etti hem de basari duygusu yaratti. Haliyle de oyuna devam

etme konusunda motivasyonum olmus oldu” (K28, strateji, 30-39 Saat Arasi).

“Oyunda sectiginiz iilkeye gore cesitli iilkeleri hakimiyet altina almaniz veya kendi iilkenizi Al'dan
savunmaniz gerekiyor. Bunu basarmak giizel bir zorluk asma hissi vermekle beraber kendi hedeflerinizi
kendiniz de segebiliyorsunuz. Bu durumda bir hedefi basarinca baska bir hedef/zorluk igin
cabalayabiliyorsunuz. Hatta bir iilke i¢in bunlar bitince baska bir iilkeyle oynamaniz miimkiin ve bu sebeple
oyundaki potansiyel devam ediyor. Oyunda segilen iilkeye gore ¢esitli dogal diismanlariniz olmakla beraber
kendiniz de cesitli iilkelere saldirabilirsiniz veya saldwriya ugrayacak bir iilkeyi savunabilirsiniz. Burada
bagarili olmak ve zorluklar: asmak basart duygusu hissettiriyor ve beni daha ¢ok oynamaya motive ediyor.”

(K34, Strateji, 60 saat veya daha iistii).

Boylelikle strateji oyunu secen oyuncularin oyuna ayirdiklar siirenin diger tiirlere kiyasla
daha fazla olmasi, oyun mekaniklerinin oyuncuya karar verdirmesi buna bagli olarak oyun
anlatisinin oyuncu tarafindan sekillendirilmesi olarak ifade edilebilir. Buna ek olarak oyun ara
yiiziiniin oyunu durdurmaya olanak tanimasi veya oyuncularin kendi tercih ettigi miizigi dinlemesi
gibi nedenler de oyun siiresini arttirmis olabilir. Strateji oyunlarinin daha yavas tempolu oynanis
sunuyor olmasi giindelik hayat icerisinde oyuncularin birtakim sorumluluklarini gerceklestirirken
oyun oturumunun devam etmesine olanak tanimaktadir. Oyuncu giinliiklerinden elde edilen bu

bulgularin tiimii, oyun siiresini etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir.
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3.5.BULGULAR

Tiirkiye'de dijital oyun sektorii hizla biiylimekte ve buna bagli olarak oyun oynayan
niifus da artmaktadir. Dijital oyunlar ulus 6tesi bir fenomen olmakla birlikte, bolgesel oyuncu
deneyimini anlamanin da 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda ana akim medya ve
oyun caligmalar1 diginda yer alan arastirmacilarin dijital oyunlarin olumsuz yonlerine vurgu
yaptig1 goriilmektedir. Bu konuda oyunculari odagina alan etnografik calismalar yapilmis
olmasina karsin, oyunlara yonelik bu toplumsal ve kiiltiirel ahlaki paniklerin 6zellikle de ana
akim medya tarafindan desteklendigi goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak bu ¢alisma, bir aylik
stirecte oyuncu deneyimine odaklanarak, oyuncu memnuniyeti, oynama siiresi ve oyun
mekanikleri gibi olgular1 odagina alarak kapsamli bir arastirma tasarlamayir amacglamistir.
Dolayisiyla oyunlarin oyuncuda yarattigi etki yerine oyuncularin oyunlarla ne yaptigi lizerinde

bir ¢aligma yiiriitiilmiistiir.

Arastirma sorularina bagl olarak ilk asamada oyuncularin 6znel iyi olus diizeyleri
incelenmistir, bu yaklagim her ne kadar etki aragtirmalari perspektifinde goziikse de medya
giinliigli ¢coziimlemeleriyle bu smirlilik belirli bir dlgiide asilmaya calisilmistir. Arastirma
bulgulari, dijital oyunlarin duygusal 1yi olus tizerinde pozitif bir etkisi oldugunu gdostermektedir.
Ozellikle bireysel basari hissi, miicadele unsurlar1 ve oyun sistemleri, oyuncularin oyun sonrasi
olumlu duygular deneyimlemesine olanak tanimistir. Arastirma esnasinda oyuncularin sosyal
ve psikolojik iyi olus boyutlar1 da dl¢iilmiis ancak anlamli bir degisim gézlemlenmemistir.
Sosyal iyi olus boyutunda anlamli bir fark olmamasi, arastirmanin tek oyunculu oyunlarla
sinirlandirilmis olmast ve oyuncularin sosyal hayatlarina iliskin bir inceleme yapilmamis
olmastyla iliskili olabilir. Sonu¢ olarak anket yontemiyle elde edilen ve ilk test-son test
metodolojisiyle analiz edilen bulgulara gore oyuncularin duygusal iyi oluslarinda artis
gozlemlenmis olup, psikolojik ve sosyal iyi oluslarinda ise anlamli bir degisim

gozlemlenmemistir.

Ikinci asamada ise oyuncu deneyimi boyutlarindan elde edilen boylamsal veriler
incelenmistir. 1. deney ve 5. deney, 1. deney ve 10. deney esli 6rneklem t-testi sonuglarina gore
sarmalanma, yaratic1 6zglirliik ve bireysel doyum boyutlarinda anlamli bir fark gézlemlenmistir.

Sarmalanma yaratic1 6zgiirlik ve bireysel doyum boyutlarinda saptanan anlamli fark negatif
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yonliidiir dolayistyla aragtirmanin baglangicina kiyasla oyuncular daha az sarmalanma, 6zgiir

secim, bireysel doyum ve yaraticilik duygusu deneyimlemislerdir.

Nicel yontemle elde edilen bulgular 1s18inda, oyuncu deneyimi boyutlar1 genelinde pozitif
bir egilim gozlemlenmis olmasina ragmen, zamanla Ozellikle sarmalanma ve yaratic1 6zgiirliik
boyutlarinda belirgin bir diisiis yasandig1 goriilmiistiir. Buna kiyasla eglence ve anlat1 boyutlari,
baslangigtan sona kadar daha tutarl bir sekilde yiiksek kalmistir. Bu bulgu, oyunlarin belirlenen
orneklemi igerisinde oyuncularin hikdye unsurlarindan dengeli bir bigimde tatmin oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte, bireysel doyum boyutunda da negatif bir egilim gozlenmis ve
bu, oyuncularin basar1 duygusunun zamanla azaldigini, dolayisiyla daha az motive olduklarin
gostermistir. Bu bulgular oyuncularin bir ay boyunca ayni oyunu neden oynamak

istemediklerini agiklar niteliktedir.

Oyuncu becerileri ve oyun sistemi akis kurami baglaminda incelendiginde, oyunun sundugu
miicadele bi¢imlerinin ¢esitlenmemesi veya oyuncu becerilerinin zaman igerisinde artmast
oyundan alinan tatminin azalmasina yol agmaktadir. Boylelikle bir aylik siiregte oyuncularin
sadece tek bir oyun oynamayi genellikle tercih etmedigi sonucuna ulasilmistir. Gelecek
aragtirmalar bireysel oyun deneyimini daha iyi anlamak adima verileri kisi bazli inceleyerek,

genellemelerin 6niine gegebilir.

Sarmalanma boyutu sadece dijital oyun evreni iizerinden degil, ayn1 zamanda oyuncunun
bulundugu ortam ve giindelik hayat iizerinden de aciklanmaktadir. Ornegin oyuncularmn neden
dikkatini tamamiyla oyuna veremedigi medya giinliigii yontemiyle elde edilen ¢esitli bulgularla
desteklenmistir. Oyuncular oyun bilesenleri baglaminda tekrar eden mekanikler, dngoriilebilir
anlat1 yapilar1 ve kisisel hayatlarina iliskin giindelik sorumluluklar gibi nedenlerden Otiirii
oyuncu deneyiminden tatmin olmadiklarini belirtmistir. Arastirma 6rneklemini olusturan
oyuncularin ¢ogunun dgrenci ve is hayatindan kimseler olmasi nedeniyle, oyuncularin istikrarl
bir bicimde oyun oynamak yerine, glindelik hayat igerisinde kisa araliklarla oyun oynamay1
tercih ediyor olmasi buna sebep olmus olabilir. Bu arastirma kendi smirliliklart igerisinde
oyuncu deneyimi Olglimlerinden elde edilen veriler dogrultusunda, oyuncu egilimlerini

anlamamiz agisindan bir tablo sunmustur.

Ucgiincii asamada ise dijital oyun bilesenlerinin oyunculara nasil iyi geldigi sorusunun

cevaplanmasi hedeflenmistir. Katilimcilara yoneltilen agik uglu sorular, ¢ok boyutlu olan
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oyuncu deneyimine yonelik temalara ulasilmasina yol agmistir. Oynanig esnasinda ortaya ¢ikan
anlati, sarmalanma, 6zgiir se¢imler, yaraticilik, gliclenme ve basar1 gibi dijital oyunlara 6zgii
Ozellikler, oyuncular1 kisa siirelide olsa giindelik hayatin zorluklarindan uzaklastirip, belirli
sinirlar igerisinde iyi oluslarina katki saglayan bir deneyim olarak ifade edilebilmektedir.
Oyuncularin kendi begenileri ve motivasyonlari dogrultusunda, kurgusal bir sanal evrenin
icerisinde rahatlama hissiyat1 yasadig1 gézlemlenmistir. Boylece oyuncularin i¢ine ¢ekildikleri
sanal evren ile duygusal bag kurduklar1 goriilmiistiir. Oyuncu deneyiminde siirekliligi en fazla
olan anlat1 bileseni, giinliik ¢6ziimlemelerinde de tekrar eden bir Oriintii olarak ortaya ¢ikmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore katilimeilarin diger boyutlara kiyasla anlati boyutuna
daha fazla vurgu yaptigi gozlemlenmistir. Oyun sistemi anlat1 igermese dahi, oyuncularin oyun

ile kurduklar iletisim sonucu anlati boyutunda memnun kaldiklar1 gdzlemlenmistir.

Son olarak, tiirlere bagli oyuncu deneyimi boyutlart incelenmis olup, literatiirdeki bulgularla
tutarli sonuglar ve oOriintiiler ortaya koyulmustur. Yaratict hayal giicli boyutu, en yiiksek puant
RPG oyun tiirtinde almis ve bu tiiriin oyunculara sundugu ¢ok yonlii karakter 6zellestirme ve
catallanan hikaye akislari, yaratici ifadenin gelisimini desteklemistir. Ornegin, drneklemde yer
alan Disco Elysium (2019), Cyberpunk 2077 (2020) gibi oyunlar, oyunculara karakterlerini
ozellestirme ve hikayeyi kendi segimleriyle sekillendirme olanaklar1 saglamaktadir. Anlati
boyutu, en yiiksek tatmini macera oyunlarinda saglamis ve bu tiiriin sinematik hikaye yapilari
ve lineer ilerleme sistemleri, oyunculart duygusal bag kurmaya yonlendirmistir. Bu durum
literatiirde yer alan macera oyunu tanimlariyla desteklenmistir. Sarmalanma ve eglence
boyutlarinda aksiyon oyunlarinin en yiiksek puanlar1 almig olmasi, bu tiirtin dinamik ve hizh
geri bildirim mekanikleri ile oyuncularin zorunlu olarak dikkat ve ilgilerini oyuna
yonlendirmeleriyle iliskilidir. Orneklemde yer alan DOOM Eternal (2020), hizli tempolu
mekanikleri ve 6diil sistemleriyle oyuncularin tamamen oyuna odaklanmasini saglamaktadir.
Bireysel tatmin boyutu acisindan RPG oyunlar1 6ne ¢ikmis, bu tiirdeki seviye atlama sistemleri
ve zorlu miicadelelerin basariyla tamamlanmasi, oyuncularin kendilerini yetkin ve motive

hissetmelerine katkida bulunmustur.

Oyuncularin segtikleri oyun ve bu oyuna devam konusundaki motivasyonlarinin da iyi olus
halini farkl sekillerde destekleyen bilesenler oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak oyuncularin
arastirma siirecinde sectikleri oyunu ne kadar siireyle deneyimledigi ve bu siirenin oyuncu

deneyimi boyutlariyla olan iliskisi merak edilen konulardan biri olarak yer almaktadir. Oynama
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stiresi agisindan ise simiilasyon oyunlari en fazla zaman harcanan oyun olmustur, bu tiiriin agik
uclu ve tekrar edilebilir yapilar sunmasi, oyuncularin uzun siireler boyunca vakit harcamasina
neden olmustur. Ornegin, Sims 4 (2014) gibi oyunlar, dijital oyuncak islevi gorerek, oyunculara
kendi hikayelerini yaratma ve siirsiz hedef koyma firsati sunarak oynanis siirelerinin artmasina
olanak tanimaktadir. Bu bulgular, oyun tiirlerinin mekanik yapilarinin oyuncu deneyimi
boyutlar tizerindeki etkilerini agik bir sekilde ortaya koymakta ve oyun tasarimindaki tiir odakl

yaklasimlarin belirgin deneyim kaliplar1 olusturdugunu gostermektedir.

Sonug olarak arastirmadan elde edilen bulgular oyuncularin oynanis boyunca farkli
bicimlerde ortaya ¢ikan motivasyonlarint ve deneyimlerini goz Oniine sermistir. Bu bulgular
oyuncu davraniglarinin gesitliligini gosterirken ayni zamanda oynanis esnasinda ortaya ¢ikan
cesitli dinamiklerin oyuncularin 1yi oluslarini farkl sekillerde bi¢cimlendirdigi goriilmiistiir. Bu
tez, dijital oyunlarin bireysel oyuncu deneyimleri iizerindeki etkilerini tiirlere 6zgii boyutlar
cercevesinde incelemis ve oyunlarin sundugu dinamiklerin oyuncularin motivasyonlari,
yaraticiliklari, bireysel doyumlar1 ve sarmalanma algilar1 tizerindeki farkliliklarini ortaya
koymustur. Caligmanin bulgulari, dijital oyunlarin yalnizca eglence saglayan araclar degil, aym
zamanda bireysel ve toplumsal baglamlarda karmasik anlamlar tagiyan etkilesimsel platformlar

oldugunu gostermektedir.
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SONUC VE ONERILER

Oyun caligmalar tarih boyunca toplumun maddi diinya deneyimindeki belirsizliklerle
bas etmesine, bir kagis alan1 olusturmaya olanak tanimistir. Oyunlar ve oyunun ontolojisine
iliskin akademik tartigsmalar, dijital oyunlarin ortaya ¢ikisindan 6ncelere dayanmaktadir. Oyun
kavramini ele alan erken donem akademisyenler, 6ncelikli olarak oyunun tanimini yapmaya ve
mevcut oyunlar1 siniflandirmaya odaklanmislardir, varsayimlarini biiyiik 6lgiide bu hedefler
dogrultusunda sekillendirmislerdir. Oyun arastirmacilar1 arasinda yer alan Brian Sutton-Smith,
oyun kavraminin muglak dogasina vurgu yaparak, oyunu kesin ve tek bir tanim cergevesinde
ele almanin neredeyse imkansiz oldugunu savunmustur. Bu kapsamda oyun caligsmalariyla
baslayan birinci boliim oyun, oynama ve oynanig kavramlarini degerlendirir. Birinci boliimiin
ikinci yaris1 ¢agdas oyun arastirmalarina yer vererek, oyun bilesenleri incelemistir. Ludoloji
disiplini ekseninde dijital oyunlarin mekanikleri ve anlatisi tartigilmis, oyuncu deneyimine bagl
olarak bir ¢erceve sunulmustur. Bu baglamda Umberto Eco sanat tartismasini farkli disiplinlere
yayarak dilbilimsel ve iletisimsel bir metodoloji kullanmis, estetik deneyimi iletisimsel
kavramlarla incelemistir. Eco’nun yaklagimi yapit ile yorumcu arasinda yeni bir diyalektik iligki
kurarken, bu iliski yorumcunun 6znelligine vurgu yapar ve 6zgilir eylemlere atifta bulunur.
Bu iletisimsel tartismayr siber metinlere uygulayan Espen Aarseth yine benzer bi¢imde
oyunculari siirekli oyun durumunu etkileyen veya bozan aktorler olarak tanimlar. Oyun
mekaniklerinin dolayimiyla oyuncularin bir takim davranislart uyguluyor olmasi oyuncularda
daha kokli davranis degisiklikleri yaratirken ayni zamanda anlati igerisinde daha fazla dahil
olmalairni saglamaktadir. Boylelikle oyunlar kimi zaman medyada daha az temsiliyeti olan veya
damgalanan kisilere karsi sefkat gelistirmeye destek olabilmekte, oyuncularin amag¢ ve
anlamlilik duygularin1 gelistirmeye, zorluklarla ve korkularla basa ¢ikma giiciinii arttirmaya da
olanak taniyabilmektedir.

Dijital oyunlar1 diger ortam veya araglardan ayiran bir 6zelligi ise oyun tasarimcisinin
belirledigi sinirliliklar i¢erisinde oyuncularin 6zgiir secim yapma olanaklaridir. Bu 6zgiir segim
her ne kadar bir yanilsama olarak goziikse de, karmagsik diinya deneyimimiz igerisinde oyuncul
bu 6zel alan bizlere kontrol edilebilir rahatlatic1 ortamlar saglamaktadir. Buna bagli olarak her
ne kadar siirli oynanis bigimleri sunulursa sunulsun tiim oyuncularin oynama big¢imi farklilik
gosterecektir, bir bagska deyisle oyunun anlatis1 her oyuncu tarafindan farkli bir bigcimde

deneyimlenir. Oyunlar diger medya araglarinda oldugu gibi kendi yapisal 6zelliklerine sahiptir.
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Janet Murray bilgisayara 6zgii olan Ozelliklerini su sekilde siralar; Prosediirel [procedural],
katilimc1 [participatory], mekansal [spatial] ve ansiklopedik [encyclopedic]. Prosediirel ve
katilimer 6zellikleri bilgisayarlarin interaktif birer ifade bi¢imi olmasina isaret ederken, son iki
Ozellik sarmalanma [immersive] 6zelligine dikkat cekmektedir. Bu arastirma oyuncularin anlati,
sarmalanma ve yaratict Ozgiirlikk gibi olanaklarin giindelik hayat icerisinde bir ara veris
sagladigim1 gostermistir. Anlati bileseni ilizerinden genellenen bulgular ise oyunlar anlati
igermiyor olsa dahi oyuncularin kendi anlatilarini ortaya ¢ikardigi iizerinde durulmustur. Karma
yontem kullanilan bu aragtirma boylamsal olarak veri edilmesini saglamis, oyuncu deneyimine
yonelik anket yoluyla genellebilir bilgiler elde edilmis, oyuncularlain medya giinliikleri bu
genellenebilir verilerin bireysel boyutta ¢éziimlenmesine olanak tanimistir.

Oyun sistemleri karsisinda bireylerin 6zgiirce hareket etmesi ve kararlar almas1 agency
olarak da ifade edilir. Dijital oyunlar kurguladiklar1 diinyalar ile oyunculara rol yapma alanlar1
yaratir, kimi zaman bu durum oyuncularin ger¢ek hayat ile iliski kurmasina da sebep olur. Bu
tez oyun ¢aligmalarina boylamsal bir aragtirma eklemistir, geneliyle anlik duygusal degisimler
tizerinde durulan literatiire, daha uzun vadeli ve oynanig esnasinda ortaya cikan tepkilere
yogunlagmistir. Son olarak arastirmada kullanilan metodoloji oyun gelistiriceler i¢in faydali
olabailecegi gibi, tekrarlanan [iterative] tasarim siireclerinde oynanis analizlerine yonenlik bir
model sunmustur. Oyun tasarimcilarinin arastirma tasarimi boliimiinde yer alan metodolojileri
oyun analizi siireglerinde uygulayabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirma kapsaminda
oyuncularin farkli tiirlerde oyun oynamis olmalari1 6rneklem boyutlarinin az olmasia yol
acmistir. Bu nedenle ilerde oyuncu deneyimine yonelik yapilacak arastirmalarin tek oyun tiirii
0zelinde yapilmasiyla bu sinirliligin asilacagi diistiniilmektedir.

21. ylizyilda, medya kullanimina iliskin bilimsel ¢alismalar 6ncelikli olarak bireyler ve
toplum tizerindeki olas1 olumsuz sonuglara odaklanmigtir: saldirganlik, uyku eksikligi, sosyal
kaygilar ve diger saglik sorunlar1 bunlardan sadece birkagidir. Iletisim arastirmalarinin odagina
aldig1 konulardan biri olarak medya psikolojisi, medya kullanimina bagli olas1 sorunlu meseler
lizerine egilmis, arastirmaci, kullanici ve karar vericiler i¢in bu sorunlar1 en aza indirmek
amacuyla ¢esitli arastirmalarla yol gostermistir. Ancak kiiltiirel ve toplumsal degisiklikler medya
kullaniminin kullanicida kimi zaman olumlu veya faydali etkilerinin olabilecegini gdstermistir.

Bu baglamda pozitif medya psikolojisi kisinin psikolojisini olumlu anlamda etkilenebilecegi
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durumlara odaklanmaktadir. Dijital oyunlarin olumsuz yonlerini goz ardi etmemekle birlikte
basit¢e 1yi/kotii ayrimi lizerinden incelenmemesi gerektigi diisiniilmektedir.

Bireysel 1yi olus haline iliskin ¢alismalarin yer aldigi ikinci boliim, pozitif medya
psikolojisinin dijital oyunlar ekseninde tartisilmasi i¢in bir zemin olusturmustur. Sosyal
psikologlar ruh sagligini tanimlamak amaciyla 6znel iyi olus olus kavramini kullanarak temelde
bireylerin kendi hayatlarina iliskin bir degerlendirme sunulmasini saglar. Bu arastirma
oyuncularin oyun deneyimi sonrasinda duygusal, sosyal ve psikolojik iyi oluslarini
degerlendirmistir. Oyuncularin duygusal iyi oluslarinda artis gézlemlenirken, psikolojik ve
sosyal iyi oluglarinda anlaml1 bir sonuca ulagilamamistir. Sosyal iyi olus bireylerin toplumsal
ve kisilerarasi iligkilerine odaklanmasi ve arastirmanin siirliliklart ¢er¢evesinde oyuncularin
sosyal hayati ekseninde bir inceleme gergeklestirilmemis olmasinin buna neden oldugu
diistiniilmektedir. Oyuncularin duygusal iyi oluslarinda goriilen artis, oyuncu deneyimi
boyutlarinda anlat1 bileseniyle iliskilendirilmistir. Sonug olarak orneklem igerisinde yer alan
oyuncularin oynanis esnasinda temel doyumu anlati tizerinden gerceklesmistir.

Arastirmada farkli oyun tiirlerinin oyuncu deneyimine etkisi de incelenmistir. Bulgular,
rol yapma oyunlarinin (RPG) anlati derinligi ve karakter 6zellestirme imkanlari sayesinde en
yiiksek diizeyde yaratici ifade sundugunu gostermektedir. Macera oyunlari anlatt odakl
yapilariyla oyuncularda giiclii bir sarmalanma hissi yaratirken, aksiyon oyunlarinin anlik geri
bildirim mekanizmalar1 ve hizli tempolu oynanisi, en yiiksek etkilesimi sagladigi goriilmiistiir.
Calisma, oyuncu deneyimlerinin oyunlarin yapisal Ozellikleriyle sekillendigini, ancak her
oyuncunun deneyiminin 6znel ve baglamsal olarak farklilastigin1 ortaya koymaktadir.

Bu tez ana akim medya psikolojisi yaklasimlarina elestirel bir bakis sunarak, dijital oyun
deneyiminin oyun bilesenleri, oyuncu 6znesi baglaminda tartisilmasi gerektigini savunmaktadir.
Boylelikle toplumsal sorunlarin genglerin oyun deneyimlerinin kisitlanmast yoluyla
degisebilecegi diislincesi yerine daha kapsamli ve ¢ok yonlii aragtirmalarin yapilmasi
gerekmektedir. Buradan hareketle bu arastirma farkli oyun tiirlerinde oyuncularin anlati,
sarmalanma ve yaratici 6zgiirliik gibi oyun deneyimine yonelik geri bildirimlerini -anket, medya
giinliigii- incelemistir. Bireysel refah ve gelisime katkida bulunan disiince, duygu ve

davraniglara yol acan medya kullanimiyla iliskili siirecleri iizerinde durmustur.
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EKLER

EK 1: OYUNCU DENEYIMi SORULARI

Anlat1 Sorulari

Narrative Questions

Bu oyundaki karakterlerin iyi bir sekilde
gelistirilmis oldugunu diisiiniiyorum.

| think the characters in the game are well
developed.

Bu oyunun hikayesini bagindan itibaren
cekici buluyorum.

I am captivated by the game’s story from the
beginning.

Bu oyunda sunulan fantaziden veya
hikayeden keyif altyorum.

| enjoy the fantasy or story provided by the
game.

Kendimi  bu oyundaki karakterlerle

Ozdeslestirebilirim.

| can identify with the characters in the
game.

Bu oyundaki olaylar beni duygusal olarak
etkiliyor.

| am emotionally moved by the events in the
game.

Bu oyundaki olaylarin nasil ilerleyecegini
gormek cok ilgimi ¢ekiyor.

| am very interested in seeing how the
events in the game will progress.

Bu oyunun acgikca

anlayabiliyorum

hikayesini

I can clearly understand the game’s story

Oyun Mesguliyeti Sorulari

Play Engrossment Questions

Bu oyunu oynarken dis diinyadan kopmus
hissediyorum.

| feel detached from the outside world while
playing the game.

Bu oyun sirasinda gercek diinyada olan
biteni umursamiyorum.

| do not care to check events that are
happening in the real world during the
game.

Bu oyunu oynarken yorulup yorulmadigimi
sOyleyemem.

| cannot tell that | am getting tired while
playing the game.

Bazen bu oyunu oynarken zamanin nasil
gectigini anlamam.

Sometimes | lose track of time while
playing the game.

Bu oyunu oynarken giinliik kaygilarimi

| temporarily forget about my everyday
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gecici olarak unutuyorum.

worries while playing the game

Bu oyunu oynamak i¢in planladigimdan
daha fazla zaman harcama egilimindeyim.

| tend to spent more time playing the game
than I have planned.

Bu oyunu oynarken diger pek ¢ok dikkat
dagitict seyi gébrmezden gelebiliyorum.

I can block out most other distractions when
playing the game.

Bu oyunu oynamayi1 biraktigimda tekrar
oynamaya baslamak i¢in sabirsizlaniyorum.

Whenever | stopped playing the game, |
cannot wait to start playing it again.

Eglence Sorular

Enjoyment Questions

Bu oyunun
diisiiniiyorum.

eglenceli oldugunu

| think the game is fun.

Bu oyunu oynamaktan keyif alirim.

| enjoy playing the game.

Bu oyunu oynarken sikiliyorum.

| feel bored while playing the game.

Bu oyunu bagkalarina da tavsiye edebilirim.

| am likely to recommend this game to
others.

Imkanim olursa bu oyunu tekrar oynamak
isterim.

If given the chance, | want to play this game
again.

Yaratie1 Ozgiirliik Sorular

Creative Freedom Questions

Bu oyunun hayal giicimii kullanmama
olanak sagladigin diisiiniiyorum

| feel the game allows me to be imaginative.

Bu oyunu oynarken kendimi
hissediyorum.

yaratici

| feel creative while playing the game.

Bu oyunun bana istedigim gibi hareket
etmem icin yeterli Ozgirligi sagladigini
hissediyorum.

| feel the game gives me enough freedom to
act how | want.

Bu oyunun kendimi ifade etmeme olanak
tanidigin1 hissediyorum.

| feel the game allows me to express myself.

Bu oyundaki seyleri kesfedebilecegimi

| feel I can explore things in the game.
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hissediyorum.

Bu oyunu oynamanin merakimi

canlandirdigini hissediyorum.

| feel my curiosity is stimulated as the result
of playing the game.

Bu oyunun benzersiz veya orjinal oldugunu
diisiiniiyorum.

I think the game is unique or original.

Bireysel Doyum Sorulari

Personal Gratification
Questions

Bu oyundaki engellerin  {istesinden
geldigimde kendimi bagarili hissediyorum.

| feel successful when | overcome the
obstacles in the game.

Bu oyunu elimden geldigince iyi oynamak
istiyorum.

| want to do as well as possible during the
game.

Bu oyunu oynarken kendi performansima
¢ok odaklanirim.

| am very focused on my own performance
while playing the game.

Bu oyunun siirekli olarak bir sonraki
boliime veya seviyeye ilerlemem icin beni
motive ettigini hissediyorum.

| feel the game constantly motivates me to
proceed further to the next stage or level.

Bu oyundaki zorluklarim istesinden
geldikge becerilerimin adim adim gelistigini
fark ediyorum.

I find my skills gradually improve through
the course of overcoming the challenges in
the game.

Bu oyunda basarili olup olamayacagim
konusunda siiphelerim var.

| am in suspense about whether 1 will
succeed in the game.
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EK 2: MEDYA GUNLUGU SORULARI

Oynadigmiz dijital oyunda sunulan hikaye veya kurulan fantezi
diinyasi sizi duygusal olarak nasil etkiledi?

Sectiginiz dijital oyun anlat1 igermiyorsa sistem kendi hikayelerinizi
yaratmaniza olanak sagliyor mu?

Sectiginiz dijital oyunu oynarken dikkatinizi ve ilginizi tamamiyla
oyuna verebildiniz mi?

Sectiginiz dijital oyunu oynarken keyif aldiniz mi1?

Eger keyif aldiysaniz bu duygular oyun sonrasinda devam etti mi?

Sectiginiz dijital oyun merakinizi uyandirip yaraticiliginizi gelistirdi
mi?

Oyun 6zgiirce kendinizi ifade edebileceginiz bir ortam sagladi m1?

Sectiginiz dijital oyunu deneyimlerken oyunda sunulan zorluklari
basariyla tamamlamak sizde basar1 duygusu yasatti ve oyun oynamaya
devam etme konusunda motive etti mi?
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EK 3: KATILIMCI ONAM FORMU

Degerli Katilimei,

Arastirmaya katildiginiz i¢in tesekkiir ederiz. Mevcut ¢alismanin amaci, oyuncularin iyi
oluslar1 ve oyuncu deneyimi iizerine degerlendirmelerini toplamaktir. Arastirmanin ilk
asamasi olan bu form iletigim bilgilerini toplamak amaciyla uygulanmaktadir.

Bu arastirma bir ay siirecek olup, belirli araliklarla tek oyunculu oyun deneyiminize yonelik
geri bildirim almak amaglanmaktadir. Segtiginiz tek oyunculu oyun iizerine ii¢ glinde bir
degerlendirme alabilmek amaciyla sizlerle e-posta yoluyla iletisim kurulacaktir. Ongdriilen
cizelge sizlerle paylasilacaktir.

Naz Almag¢’in doktora tezinin bir parcasi olan bu arastirmanin hi¢bir kisminda Kkisisel
bilgileriniz kullanilmayacaktir. Sonuglar bilimsel arasgtirma baglaminda kullanilacaktir,
verirlerin bir makalede yaymlanmasi miimkiindiir. Bu arastirmanin gerceklestirilmesi; Baskent
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler ve Sanat Arastirma Kurulunca uygun goriilmiistiir.
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EK 4: ANKET KULLANIM iZNi

Olcme Araci Kullanim Izni

Kullanmak istediginiz dlgme aracini psikometrik ¢aligmalarinin yapildigi benzer érneklemlerde
yiiriitlilen ticari amag glitmeyen bilimsel ¢alismalarda ve uygulamalarda kaynak gdstererek
kullanabilirsiniz.

Calismalarinizda basarilar dileriz.
Dog. Dr. ibrahim Demirci

Sinop Universitesi

*Liitfen agiklamayi okuyup asadidaki bilgileri doldurup formu génderiniz.

Merhaba,

Gelistirdigimiz ve uyarladigimiz élgme araglarinin kullanimi konusunda agik erigimi destekliyoruz.
Bu nedenle olabildigince dlgme araglarini Tiirkiye Olgme Araglar Dizini'ne
(https:/toad.halileksi.net) yikliyoruz.

Olcme aracinin TOAD sayfasinda 5. satirda PDF b&liimiiniin altina &lcedi word halini de
yiikliyoruz.

Olgme araglarinin bilgilerine TOAD iizerinden ulasabilirsiniz: https://toad.halileksi.net

*Benim dahil oldugum calismalar: https:/toad.halileksi.net/olcek/yazar/ibrahim-demirci
*TOAD'da yer almayan dlgme araclari i¢in ayrica iletisime gegmelisiniz.
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EK 5: ANKET KULLANIM iZNi
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EK 6: ETIK ONAY

Evrak Tarih ve Sayisi: 19.10.2022-171287

.
<2

BASKENT UNIVERSITESi
Akademik Degerlendirme Koordinatorligii

Sayr :E-62310886-605.99-171287
Konu :Naz Almag Hk. 19.10.2022

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE
flgi : 10.10.2022 tarih ve 167710 sayili yaziniz.

Enstitiiniiz Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dal1 6gretim iiyesi Prof. Dr. Yavuz ERCIL'in
damismanhiginda Naz ALMAC"n yiiriitmeyi planladigi, "Oyuncu Deneyimi Uzerinden Iyi Olus Halini
Destekleyen Dijital Oyunlarin Analizi" baglikli doktora tez 6nerisi degerlendirilmis ve bilgilerinize ekte
sunulmustur.

Prof. Dr. M. Abdiilkadir VAROGLU

Kurul Bagkani
Ek: Degerlendirme Formu
Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir
Belge Dogrulama Kodu :BSUBSPLR3C Belge Dogrulama Adresi - https:/www turkiye gov tr/baskent-universitesi-ebys
Baskent Universitesi Baglica Kampiisi Fatith Sultan Mahalles: Eskisehir Yolu 18. Km 06790 Bilgi igin: Gamze SONBAY
By&ékemuﬁ efektro nlﬂ1 imza ﬂe imzalanmistir. Koordinatsr
Telefon No:0 312 246 67 40 Faks No:0 312 246 66 05 Telefon No: 246 66 66 / 2078

e-Posta:adk@baskent edu tr Internet Adresi www baskent edu. tr
Kep Adresi baskentuniversitesi@hs02 kep.tr
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Say1  :17162208.600-235 14 EKIM 2022
Konu : Tez Onerisi

ilgili Makama

Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dal
Ogretim {yesi, Prof. Dr. Yavuz ERCIL'in damismanhgmda, Naz ALMAC'M yiiriitmeyi
planladigs, "Oyuncu Deneyimi Uzerinden Iyi Olus Halini Destekleyen Dijital Oyunlarin
Analizi" baghkli doktora tez onerisi degerlendirilmis ve yapilmasinda bir sakinca
olmadig: tespit edilmistir.

Bilgilerinize saygilarimizla sunariz.

Baskent Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler ve Sanat Arastirma Kurulu

Ad, Soyad

Degerlendirme

Prof. Dr. M. Abdiilkadir Varoglu

Prof. Dr. Kudret Giiven
Prof. Ali Sevgi Olumlu/Olumsuz

Prof. Dr. Isil Bulut Olumlu/Olumsuz

Olumlu/Skemsuz

Olumlu/Olumsuz

Prof. Dr. Sadegiil Akbaba Altun

‘Olumlu/Qlemsuz

Prof. Dr. Can Mehmet Hersek

Prof. Dr. Ozcan Yage

Olumlu/Olamsuz—
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Prof. Dr. Sadegiil Akbaba Altun, Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo
Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dali Ogretim tiyesi Prof. Dr. Yavuz ERCiL'in
damsmanhgnda Naz ALMACm yiiritmeyi planladif), "Oyuncu Deneyimi Uzerinden
fyi Olus Halini Destekleyen Dijital Oyunlarm Analizi" bashkh doktora tezinin
yapilabilecegi; ancak, kullamlacak olcekler ile ilgili izinlerin alinmasi gerektigi
goriisiindeler.

Prof. Dr. Ozcan Yagc1 Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim
Dali 6gretim iiyesi Prof. Dr. Yavuz ERCIL'in damgsmanhgnda Naz ALMACM
yiiriitmeyi planlacig1, "Oyuncu Deneyimi Uzerinden Iyi Olug Halini Destekleyen Dijital
Oyunlarin Analizi" baghkh doktora tez oOnerisinin uygun oldugu diisiincelerini
iletmislerdir.
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EK 7: Oyuncu Deneyimi Boyutlari

Oyun n Anlati  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Tiirii Ozgiirliik Siiresi
Simiilasyon 9 0817641  0,744709 0,76381 0,768707 0,754497 0,78306 27,51729
Rol Yapma 8 0,807207 0,801786 0,755357 0,79494 0,803032 24,59849
Aksiyon 12 0,812238 0,805952 0,763294 40,08531
Strateji 3 0,736474  0,727778 0,748571 0,627891 0,757142 0,72519 41,92043
Macera 3 01931141  0,797619 0,780000 0,641497 0,702381 0,746749 20,99194
N:35
Platform n Anlati  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
Akalli 3 0,846407 0,760317 0,77619 0,705442 0,786508 0,795414
Telefon
Konsol 4 0,857653 0,84881 0,772143 0,786225 0,763691 0,802499 26,90536
Bilgisayar 28 0,80701 0,80017 0,772740 0,759779 0,789957 31,97431
N:35
Cinsiyet n Anlatt  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
Erkek 24 0,804809 0,798313 0,779524 ﬁ 0,754663
Kadin 1 0,768571 0,703896 0,773625 30,69381
N:35
Egitim n Anlatt  Sarmalanma Eglence Yaratic Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
Lise 11 0,833128  0,792857 0,75039 0,784787 0,727273 0,775634 30,03323
Onlisans 7 0,800112  0,749320 0,79102 0,796210 0,763605 0,797609 33,52255
Lisans 1 0,790808  0,776623 0,784935 0,728757 0,781818 0,783263
Yiiksek 5 0,914762 0,778286 0,725714 0,77381 0,801123 31,06546
Lisans
Doktora 1 0,665306 0,997619 0,845714 0,997959 0,87381 0,978292 6,90086
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Oyun Y1 n  Anlati  Sarmalanma Eglence Yaraticl Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
5 yildan az 2 0,836192 0,848810 0,735714 0,744898 0,816666 0,803002 24,11545
5-9 yil arasi 2 0,755672 0,575000 0,715714 0,757143 0,719047 0,714300 24,10170
10-14 y1l arast 9 0,825481 0,791005 0,791746 0,785941 0,787037 0,801510 37,02486
15-19 y1l arast 6 0,840249 0,732540 0,754762 0,698980 0,663095 0,727645 17,42650
20-24 yil arasi 9 0,846296 0,771429 0,747392 0,750265 0,790518 36,47721
25-29 yil arasi 3 0,758503 0,849206 0,801905 0,771429 0,812699 0,807155 32,33584
30 y1l veya daha 4 0,751850
fazla
N:35
Oyun Saati n  Anlati Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
10 saaten az 8 0,789739 0,770357 0,761224 0,781548 0,791759 31,90686
10-19 saataras1 12 0,814374 0,814286 0,788571 0,814456 0,770833 0,813101 32,16039
20-29 saat arasi 7 0,863091 0,817347 0,785306 0,72449 0,75034 0,793492 32,80068
30-39 saatarast 4 0,763850 0,627381 0,744286 0,745918 0,78869 0,758063
40-49 saat arasi 1 0971428 0,773809 0,688095 16,61157
50-59 saat arasi 2 0,749547 0,840476 0,774286 0,682653 0,784524 0,769568 29,58699
60 saat veya daha 1 0,821428 0,691428 0,718367 0,521428 0,677827 15,13392
fazla
N:35
HarcananPara n  Anlai Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
Para harcamiyorum 6 0,812854 0,825397 0,783810 0,790476 0,797222 0,815662 33,90608
10 TL’den az 1 0,560260 0,757142 0,768571 0,818367 0,647618 0,799002 18,45147
10-49 TL aras1 4 0,839232 0,827976 0,785000 0,692347 0,811310 0,774785 32,44747
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Tercih Edilen n  Anlati  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Tiir Ozgiirliik Siiresi
Aksiyon 7 0,817867 0,819444 0,803810 0,804082 0,776984 0,810665 27,78602
Bulmaca 4 0,801927 0,812500 0,727143 0,776020 0,763095 0,794961 30,77467
Strateji 8 0,798127 0,755952 0,755000 0,616326 0,741667 0,726049 35,57007
Simiilasyon 5 0,813227 0,806667 0,782857 0,838775 0,797619 0,826033 37,52207
Rol Yapma 6 0,810629 0,874206 0,789524 0,877211 0,789286 0,841391 25,85741
Platform 1 0,790476 0,808571 0,795918 0,580952 0,772802
Macera 4 0,854989 0,841071 0,793571 0,796939 0,772024 0,810976 29,79945
N:35
Tercih Oynamis n  Anlati  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
Tek Oyunculu 26 0,812608  0)821886 0,786264 0,793040 0,807650 31,83441
Cok Oyunculu 9 [0}826480 0,745767 0,746667 0,745578 0,674339 0,746236 32,30850
N:35
Acemi/lUzman n  Anlati  Sarmalanma Eglence Yaratici Kisisel Tatmin Genel Oynama
Ozgiirliik Siiresi
2(-2) 3 0,849042 0,788889 0,790476 0,706122 0,754762 0,780698 36,59669
4(0) 1 0,720408 0,969047 0,914285 0,800000 0,992857 0,873010 23,82477
5 (1) 5 0,735431 0,887143 0,766857 0,813469 0,832857 0,831780 38,68851
6(2) 14 0,810827 0,781803 0,766122 0,763411 0,744728 0,781372 33,03227
7(3) 12 0,855821 0,780357 0,776429 0,768708 0,736706 0,783486 27,05793
N:35
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