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INTERNET BAGIMLISI ERiISKiNLERDE SOSYAL MEDYA OYUNLARI UZERINE
VAKA INCELEMESI: CANDY CRUSH OYUNU

Mikail Bat’
Sehriban Kayacan

Oz
Yeni iletisim ortamlarindan sosyal medya, giin gectik¢e daha fazla kullanilmakta ve sosyal medya oyunlar1 gibi
farkli uygulamalar ile kullanicilarim1 daha fazla kendisine ¢ekmektedir. Farkli meslek ve yas gruplarindan birgok
kullanici, sosyal medya oyunlarini hayatlarinin olagan bir parcasiymis gibi gorebilmekte ve bazi durumlarda bagimli
olduklarinin farkinda olamamaktadir.

Bu ¢alismada, internet bagimlilarinin sosyal medya bagimlilig1 {izerinde durmak ve bir sosyal medya ag1 olan
Facebook’un Candy Crush oyununun tercih edilme ve bagimlilik yaratma nedenlerini ortaya koymak amaglanmustir.
Candy Crush oyunu monografik érnekleme teknigi altinda 6rnek olay monografisi ile analiz edilmektedir. Arastirma
sorularmin gelistirilmesinde, degerlendirme siireglerinde kullanilan SN1K formilii ve Bagimlilik Tani ve Tedavi
Merkezi’nin (BATEM) bagimlilik ile ilgili hazirladig: internet bagimliligini degerlendirme 6lgegi temel alinmistir. Bu
Olgekler dogrultusunda Candy Crush oyununu siklikla oynama nedenlerini ortaya koymaya yonelik sorular
hazirlanmigtir. Arastirmanin ana sorunsali Candy Crush oyununun neden bagimlilik derecesinde oynanmasidir.
Bagimlilik yaratma gerekgesi olarak ulagilan bazi sonuglar; oyuncularin gevrelerinde baska oyuncularin olmasi, efekt ve
seslerin etkileme 6zelligi, oyunun kolay oynanmasi, oyun i¢indeki sekillerin pozitif algis1 ve oyunun baska yerlerde
oynanabilme kolayligidir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal medya, Facebook, bagimlilik, Candy Crush.

A CASE STUDY ON SOCIAL MEDIA GAMES, CANDY CRUSH GAME, FOR INTERNET ADDICTED
ADULTS

Abstract
Social media is an increasingly popular form of new media which attracts different types of users through, in
part, the different applications available, for example, social media games. Many users, from different professions and
age groups, have become accustomed to playing such social media games and treat playing such games as a regular part
of their life without realising either the addictive dangers of such games or that they have become addicted to such
games themselves.

This study is conducted in order to reveal the reasons why such games are addictive through an analysis of the
Candy Crush game on the social media network, Facebook. The Candy Crush game is analysed using a monographic
sampling technique. Using ‘“Wh’ questions and an Evaluation Scale on Internet Addiction prepared by the Addiction
Diagnosis and Treatment Centre, appropriate research question shave been developed. In line with this scale, question
shave been prepared to understand why and how often people play the Candy Crush game. This research seeks to
understand why people are playing the Candy Crush game on the addictive level. A range of aspects of the Candy Crush
game are considered to understand the addictive nature of such a game including the involvement of multiple players
including other social media users; the nature and impact of aspects of the game, for example its sound effects; the ease
with which the game is played; the positive perception of the figures in the game and the ability to play the game in
different locations.

Key Words: Social media, Facebook, addiction, Candy Crush.
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GIRIS

Glintimiizde kullanilan teknolojik tirtinler, glinlik yasami kolaylastiran ve giinlik yasamin
degismez pargasit haline gelmis araclardir. Bu araglar arasinda bilgisayarin 6zel bir yeri
bulunmaktadir. Internet, yeni medya ve iletisim teknolojilerinin bir araya gelerek olusturdugu
onemli ve etkin alanlardan biri de ‘sosyal medya’dir. Sosyal medya; Facebook, Twitter ve bloglar
gibi smirsiz kullanicinin her tiirlii gorlislinii dile getirebildigi bir {ist yapinin genel adi olarak
aciklanmaktadir. Yapilan arastirmalar insanlarin, bu sanal gergeklik i¢inde giin gectik¢e daha fazla
vakit harcadiklarini, gergek yasam ihtiyaclarini karsilamaya ¢alistiklarini ve yine bu sanal gerceklik
icinde yeni bir diinya kurarak yasadiklarin1 gostermektedir. Bilgisayar oyunlari, gliniimiizde farkli
kesimden kisilerin en 6nemli eglence araglar1 haline gelmistir ve zaman harcadiklar1 bir ortama
doniigmiistiir. Ayrica kisiler farkinda olmadan bu ortamin bagimlist olabilmekte ve bu durum
giindelik yasam, is, aile hayatlarini etkileyebilmektedir. Bu calismada kisilerin sosyal medyada,
Ozellikle sosyal medya oyunlarina neden bagimli olabilecegi irdelenmeye ¢alisilacaktir.

1. Literatiir Incelemesi

Bagimlilik (Addiction) kelime anlami olarak Latince “bagl”, “tarafindan kolelestirilmis”
anlamina gelen “addicere” kelimesinden tiiretilmistir (Sahin, 2011: 5). Bagimlilik, "insanin bagiml
oldugu nesneden uzaklasamamasi, nesneye ulagamadiginda yoksunluk belirtileri gostermesi ve
nesneyi bulamadiginda arama davranisi i¢ine girmesi" seklinde tanimlanmaktadir (Kaya, 2011: 13).
Bagka bir tanimda bagimlilik, tedavi amagli olmaksizin herhangi bir maddenin, giderek artan
miktarda kullanilmasi olarak yer almaktadir (Derin, 2013: 13). Bagimliliktaki U¢ temel unsur
asagida agiklanmigtir (Toraman, 2013:8):

e Her durum ve kosulda maddenin elde edilmesi icin engellenemeyen bir arzu ve
istegin bulunmasi,

e Devamli olarak kullanilan miktarin/zamanin artirilmasit zorunlulugu (tolerans),

e Kullanilan nesneye/maddeye ve onun etkilerine karsi psikolojik ve fizyolojik
gereksinimin hissedilmesi (yoksunluk).

[ ]

Bagimlilik farkli unsur ve igeriklerde agiklandigi gibi genellikle gonulli veya daha énce
goniilli olunan davraniglarda diskunlik olarak da tanimlanabilmektedir. Birey bagimli olmadan
once bagimlilik yapict nesneyi/maddeyi kendi istegiyle kullanmakta veya almaktadir. Bitln
bagimlilik davraniglar1 tekrar etmekte, fakat her tekrar edici davranig bagimlilik olmamaktadir.
Bagimli olunan durumun sonucunda bireyin davranislarinda yasamini olumsuz etkileyen durumlar
ortaya ¢ikabilmektedir (Bradley, 1990 akt. Sahin, 2011:5). Bagimlilik denildiginde akla genellikle
alkol, esrar, kokain, eroin gibi maddeler gelmektedir; fakat yapilan arastirmalar bagimliligin
davranigsal olarak da gergeklesebildigini gostermektedir. Davranis bagimliligi olarak kumar, seks,
aligverisg, televizyon, cep telefonu, internet bagimliliklart &rnek olarak gosterilebilmektedir
(Uckardes, 2010: 10 akt. Sahin, 2011:11). Kisaca, bagimlilik, bagimh kisi ve kisinin asir1 davranis
gosterdigi, nesne ile arasindaki iligkidir. Higbir faktor tek olarak bagimliligi tam bir sekilde
tanimlayamamakta, psikolojik, sosyal ve biyolojik glclerin bir arada olmasi gerekebilmektedir.
Bagimhilik ve bagimhilik davranigini diger davranis tiirlerinden ayiran bes 08e asagida
siralanmaktadir (Tomer, 2001 akt. Sahin, 2011:5):

1. Bagmmlhilik bir aligkanliktir: Sikg¢a, kolaylikla, kendiliginden ve belirli bir durum
tarafindan yapilan ve harekete gecirilen davranis tiirtidiir.
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2. Zararhidir: Bagimli olunan davranis olumsuz psikolojik, sosyal ve fiziksel yan etkilere
sebep olabilmektedir.

3. Kullanici maddeye veya davranisa bagl olmaktadir: Birey kendine ve kabiliyetlerine
bagli olmaktan ziyade bagimlilik yapici maddeye veya aktiviteye bagli olmaktadir.
Bagimli, kullandigi madde veya gergeklestirdigi aktiviteyi varolusunun merkezine
oturtmakta ve bagimli birey bu madde veya aktivite tarafindan kontrol edilmektedir.

4. Bagimlilik kompiilsif tiiketim ve siddetli arzu (craving) icermektedir: Bagimli sadece
bagimli olunan bir madde veya aktiviteyi istememekte veya ihtiya¢ duymamaktadir.
Ayni zamanda bagimliy1, bagimli olunan nesneyi/maddeyi kullanmaya veya aktiviteyi
gerceklestirmeye zorlayan rahatsiz edici, aniden ortaya g¢ikan, obsesif bir tepki olan
siddetli arzuyu tecriibe etmektedir.

5. Bagimli olunan madde veya aktiviteden mahrum olma belirgin bir sekilde yoksunluk
belirtilerinin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. Bu belirtiler bireyin bitun sosyal,
psikolojik ve fiziksel sistemini bozabilmektedir.

Bagimli birey, i¢cinde var oldugu bagimlilik durumunu reddedebilmektedir. Cevreden yapilan
uyarilara ragmen kisi sosyal ve psikolojik nedenler dolayisiyla bu durumdan kacabilmektedir. Bazi
kaynaklarda bagimlilik modeli, kitle iletisim araglarna bagimlilik kurami olarak da
adlandirilmaktadir. Bagimlilik kurami, izleyici, medya ve toplumsal sistem arasinda ortaya ¢ikan
iligskilerin belirleyiciligi {izerine odaklanmaktadir (Isik, 2009:32). Yaklasimin konusu olan
bagimlilik, bir seyi guclu bir sekilde yapma istegi (yapildiginda rahatlama, yapilmadiginda ise bir
bosluk, huzursuzluk hali, yoksunluk duygusu icine girme) ile bundan elde edilen doyum orani ile
ortaya ¢ikmaktadir. Bagimlilik, bir anlamda daha 6nceden denenmis ve belli bir doyuma yol agmius,
gelecekte de yeni doyumlara neden olabilecegi Ongoriilen bir diisiince veya eylem kaynakli
olabilmektedir. Ancak, daha Onceden denenenlerin yeterli derecede doyuma sahip olmasi
gerekmemekte, yeni deneyimler konusunda da bir kosullanmadan bahsetmek olanakli hale
gelebilmektedir (Hazar, 2011:161). Bagimlilik modeline gore kitle iletisim araglarinin etkisi
toplumsal sistem, kitle iletisim araglarinin bu sistemdeki rolii ve izleyicilerin bu araclarla iligkileri
ile belirlenmektedir (Uzun, 2013:97). Bagimlilik kurami, insanlarin medyaya farkli bigimlerde
bagimliliklar1 oldugunu ve bu bagimliliklarin kisiden kisiye, gruptan gruba, kiiltiirden kiiltiire,
zamandan zamana degistigini soylemektedir (Gencer, 2012:41). Ginimizde teknolojinin ve
olanaklarin gelismesi ve degismesi ile beraber kitle iletisim araglarina yonelik bagimlilikta internet
onemli bir mecra olarak gorilmektedir. Ancak, internetin asir1 kullanilmasi istegine engel
olunamamasi, internetten yoksun kalinmasinda asiri sinirlilik halinin ve saldirganligin ortaya
¢ikmasi, kisinin is, sosyal ve ailevi hayatinin giderek bozulmasi olarak tanimlanan asiri internet
kullanim1 davranmisin1 agiklamak icin kullanilan kavramlar iizerinde arastirmacilar fikir birligi
saglayamamiglardir ~ (Esen, 2010:13). Asir1  internet kullanimi, kullanim  arzusunun
engellenememesi, gercek hayatta gecirilen vaktin 6nemsiz hissedilmesi, internet olmadiginda
olumsuz duygular igine girilmesi ve sosyal, aile ve is yasaminda problemlere yol agmasi, klinik bir
rahatsizhik olarak tanimlanabilir (Soydan, 2015:13). Internet bagimlihgini, Gzellikle genglerin
bagimlilik acisindan riskli grup olusturdugu bir psikolojik bagimlilik olarak tanimlamak ve
internetin asirt kullaniminin saglik, sosyal iliski ve zaman yOnetimiyle ilgili sorunlara neden olmasi
mimkindir (Unal, 2015:91). Internet bagimliligy, bir déngii igerisinde ele alinabilmektedir. Kisi
bagimli olmadan o6nce yapilan davranisin kendi istegi cercevesinde yapildigini ve istediginde
vazgecebilecegini diisiinmektedir. Eger var ise daha o©nceki deneyimlerini bu diislincesini
destekleyerek rahatlama hissi yagamaktadir. Ek olarak kisi, bunu bir tecrlibe olarak gérmekte ve
kontroliin kendisinde oldugunu diisiinmektedir. Ilerleyen dénemlerde kisi tekrarlayan davranislarla
beraber bir sorun oldugunu farketmeye baslamakta ve bagimli oldugunu veya olabilecegini
anlamaktadir (http://slideplayer.biz.tr, 2016).
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Internet kullanimini bagimlilik haline getiren en 6nemli nedenlerden biri sosyal medya
oyunlaridir. Sosyal medya, O'Reilly Media tarafindan 2004 yilinda kullanilmaya baslanmis, ikinci
nesil internet hizmetlerini, internet kullanicilarinin ortaklasa ve paylasarak yarattigi sistemi
tanimlamaktadir. Sosyal medya ayrica web 2.0 kavraminin, kullanici hizmetine sunulmasiyla
birlikte; tek yonli bilgi paylasimindan, ¢ift tarafli ve es zamanli bilgi paylasimia ulagilmasini
saglayan medya sistemidir (Altindal, 2013:1). Sosyal medya araciligi ile oynanan oyunlar, zaman
ve mekan sinirlamasi olmadan (mobil tabanli), paylasimin, tartismanin, etkilesimin esas oldugu
ortamlardir. Facebook, istatistiki sonuglara gore diinya genelindeki kullanici sayist bakimindan
sosyal ag uygulamalarinin en popleri olmasinin etkisiyle, Facebook Oyunlari, diinya genelinde en
cok oynanilan oyunlar siralamasinda yerlerini almaktadir. Sosyal medya oyunlariin sosyal agdaki
pek cok kisiyle iletisim kurmay1 ve bu kisilerle sanal ortamda oyun oynayabilmeyi saglamasi ¢ok
sayida kisiyi bilgisayar ekranina baglamaktadir (Sucu, 2012:56). Sosyal ve sanal ortamdaki video
oyunlari insanlar1 rahatlatict olarak algilansa da belirli bir zamandan sonra bagimliliga ve diger
psikolojik sikintilara hatta cesitli saglik sorunlarina sebep olmaktadir. Bu bagimliligin olumsuz
yonlerine bakildiginda, agresif davranislarin sergilenmesi, kisilik bozukluklari, bazi duygularin
yitirilmesi, ©6grenmede sikintilarin  yasanmasi, erken ergenlik yasanmasi, hareketsizlikten
kaynaklanan saglik sorunlari, asosyallik, hayattan bikmislik, aile ve c¢evresiyle sorunlarin ortaya
cikmasi, egitim Ogretim hayatinda basarisizliklarin artmasi, ikili iligkilerde yasanan zorluklar ve
kaygi diizeyinin artmasi, kilo alma ve gérme bozukluklari, anlasilamama duygusuna girilmesi gibi
bircok etkileri goriilmektedir (Alper, Aytan, Unlii, 2015:101).

2. Arastirmanin Amaci
Bu calisma, internet bagimlist yetiskinlerin, sosyal medya oyunlart bagimliligini bir
Facebook uygulamasi olan Candy Crush oyununu ele alarak incelemek amaciyla yapilmistir.
Arastirmada, Tiirkiye dahil birgok iilkede farkli yasa, meslege, ekonomik duruma sahip kisiler
tarafindan oynanan Candy Crush™ oyunun internet bagimhlarinda tercih edilme ve bagimlihik
yaratma nedenleri ortaya konulmaya calisilmistir.
Alanda, bu konuyla ilgili daha once yapilan bazi ¢aligmalar bulunmaktadir. Bunlardan
bazilar1 agagida siralanmistir:
e “Young Internet Bagimliligi Testi Kisa Formunun Tiirkge Uyarlamasi: Universite
Ogrencileri ve Ergenlerde Gegerlilik ve Giivenilirlik Calismasi” (Kutlu, M., Savcl,
M., Demir, Y., Aysan, F., 2016: 69-76)
e “Ortadgretim Ogrencilerinde Internet Bagimlihgr” (Gokgearslan, S., Giinbatar, M.S.,
2012: 10-24)
e “Sosyal Medya Bagimlilig1 Bir Alan Calismas1” (Hazar, M., 2011: 151-175)
e Lise Ogrencilerinde Internet Kullanma Aliskanhig ve Internet Bagimliligi —Malatya
Uygulamasi (Bayhan, V., 2011. 917-924)
e “fletisim Korkusu ve Internet Kullanimu Iliskisi: Tiirkiye’deki Universite Ogrencileri
Arasinda Bir Alan Arastirmas1” (Sahin, M., Giilnar, B., 2016: 5-26)
e “Ogretmen Adaylarinin Internet Bagimliligi Hakkindaki Gériisleri” (Karaman, M.K.,
Kurtoglu, M., 2009: 641-650)

' Yapilan arasgtirmalarda, Candy Crush oyunu Candy Crush Saga ve Candy Crush Soda olarak benzer igeriklere sahip iki farklt
uygulamayla oynandigi goriilmiistiir. Facebook oyunlarinin istatistik aragtirmalarinin yer aldigi http://www.statista.com sayfasinin
Subat 2016 yaymia gore diinya ¢apinda 10.91 milyon giinliik kullanici (her iki oyunun toplami yiizde 21.09) sayisi ile Facebook
oyunlar1 i¢inde en ¢ok oynanan oyundur. Ayrica yapilan arastirmada ayni markanin Candy Crush Saga ve Candy Crush Soda olmak
tizere icerikleri ¢ok benzer olmasina ragmen, uygulamada bazi farklar olan iki oyunu oldugu tespit edilmistir. Bu ¢aligmada her iki

oyun i¢in oynayicilar tarafindan bilinen Candy Crush oyunu ismi kullanilmaktadir.

23


http://www.statista.com/

Internet Bagimlist Erigkinlerde Sosyal Medya Oyunlar1 Uzerine Vaka incelemesi: Candy Crush Oyunu www.e-kiad.com

e “Ilkdgretim Ogrencilerindeki Internet Bagimliligi-Yiiksek Lisans Tezi”, (Sahin, M.,
2011: 1-102)
e “Medya Bagimlilig1 Teorisi Dogrultusunda Internet Kullanimmin Etkileri ve internet
Bagimliligr” (Umur, 1. 2009: 29-55)
Yukaridaki ¢aligmalar internet bagimlilig1r konusunda belli bir kitleyi ele almakta ve internet
bagimlilig1 lizerinde durmaktadir. Bu calismada ise farkli demografik 6zelliklere sahip yetiskin
internet bagimlilarinin sosyal medya oyunu davranislar tizerinde durulmustur.

3. Arastirmanin Yontemi

Bu calisgmada, Candy Crush oyunu monografik drnekleme teknigi altinda ornek olay
monografisi ile analiz edilmektedir. Candy Crush oyununun secilme nedeni, diinya ¢apinda birgok
iilkede en ¢ok oynanan oyunlar siralamasinda ilk sirada olmasi ve statista.com sitesine gore 2016
Subat ayinda 10.91 milyon sayiyla giinliik olarak en ¢ok oynanan oyun olmasidir.

Arastirma sorularinin gelistirilmesinde, degerlendirme siireglerinde kullanilan SN1K formiilii
ve Bagimlilik Tam ve Tedavi Merkezi’nin® (BATEM) bagimhlik ile ilgili hazirladigi internet
bagimliligin1 degerlendirme 6lgegi (http://www.batem34.com/test7.asp, 2016) temel alinmistir. Bu
olgekler dogrultusunda yapilan literatiir incelemesi ile elde edilen bilgilerle, katilimcilarin Candy
Crush oyununu siklikla oynama nedenlerini ortaya koymaya yonelik sorular hazirlanmistir.

Bu arastirmanin ana sorusu:

e Candy Crush oyunu neden bagimlilik derecesinde oynanmaktadir?
Bu dogrultuda aragtirmanin alt sorulari:

e Candy Crush oyununun uzun sureler oynanma nedenleri nelerdir?
e Candy Crush oyununun oynayicilara ¢ekici gelen taraflari nelerdir?

Arastirma 24-56 yaglar1 arasinda 16’si kadin, 14’1 erkek, 30 kisi iizerinde yapilmaya
baslanmistir. Orneklem, Izmir Makbule Siileyman Alkan Ortaokulu 6grenci velilerinden segilmistir.
Orneklemin bu okuldan secilme nedeni, okulun teknolojik ve genel altyapismin iyi olmasi, daha
onceki veli toplantilarinda velilerin yeni iletisim teknolojilerine yonelik ilgilerinin saptanmis
olmasi, velilerin aragtirmaya katilmada istekli olmalar1 ve toplumun farkli kesimlerinden olan
bireylerinin ~ Ozelliklerini tasiyabilecekleri diislincesidir. Ayrica orneklem, derinlemesine
goriismenin yapilmasi i¢in okul ortammin uygun olmasi, disartyla izolasyonun saglanmasi,
arastirmacilarin goniillii olmalar1 bakimindan 6nem tasimaktadir. Gortismeler 39 dakikayla 52
dakika arasinda degisen siirelerde gergeklesmistir . Katilimeilardan 1°i isi nedeniyle bagimlihk
testi devam ederken yarim birakmak zorunda kalmistir. 20’si evli, 9’u bekar toplam 29 kisiye
oncelikle BATEM tarafindan hazirlanan internet bagimliligin1 degerlendirme 6lgegi uygulanmigtir.
Olgege gore; 0-19 puan aralig1 ortalamanin alti; 20-49 puan ortalama, 50-79 puan ortalamanin iistii
ve 80-100 puan ortalamanin c¢ok iistii olarak degerlendirilmektedir. Katilimcilarin 17°si 50 ve
istiinde puan almis ve derinlemesine goriisme igin gerekli kriteri saglamistir. BATEM testine gore
12 kisi ise bagimli ¢ikmamistir. Bu arastirmada internet bagimlilar1 ele alindig1 igin internet
bagimlis1 oldugu saptanan 17 kisi ile 6nceden yapilandirilmis standart sorulara cevap vermesi
istenmistir.

" BATEM her tiirlii bagimliligin tedavisini yiiriitmek, insanlarin 6zgiir ve kaliteli yasamasini saglamak, bagimliliklarin getirdigi
kisisel ve ailesel sorunlarin giderilmesi amaciyla uzman psikiyatrist ve psikologlar tarafindan kurulmus bir merkezdir.
” Ayrintilar i¢in goriisme formuna bakiniz.
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BATEM Testine Katilan
Kisi Sayisi
N: 30

BATEM Testini Yarim
Birakan Kisi Sayisi: 1

BATEM Testini
Tamamlayan Kisi Sayisi:
29

BATEM Testine Gore
Internet Bagimlisi Kisi
Sayisi: 17

BATEM Testine Gore
Internet Bagimlisi
Olmayan Kisi Sayisi: 12
Derinlemesine
Gorusulen Kisi Sayisi: 1

Sekil 1. CONSORT Diyagram:

Bu ¢alismada tek bir durum {izerinden gidilmistir. Birden fazla durumu ¢alismaya ihtiyag
duyulmamasinin nedeni farkli oyunlarin igeriklerinin farkli olmasi ve ortak bir sonucun gergekgi
olmayabilecegi varsayimidir.

Arastirmaya katilacak bireyler rastgele 6rnekleme yontemi temel alinarak seg¢ilmistir. Bu
dogrultuda katilimcilara BATEM’in bagimlilik testi uygulanmis ve sonuglarina gore derinlemesine
goriismeler yapilmistir.

Verilerin toplanmasi siirecinde birebir goriigme, katilimer gozlem, dokiman incelemesi
(daha once bu konuda yapilmis arastirma sonuglari, makaleler, dergilerin taranmasi gibi)
araciligtyla veriler toplanmistir. Bu ii¢ yontemin bir arada kullanilmasi veri ¢esitlemesi olgusuna bir
ornektir. Calismalarda veri ¢esitlemesi yapilmasinin nedeni arastirmada gergekci sonuglara ulagsmak
ve biitlinciil bir yaklagim izlemektir.

Yapilan c¢alismalar sonucunda verilerin “bagimlilik” ve “cekicilik” temalar1 altinda
degerlendirilecegi ve sunulacagi belirlenmistir. ikinci asamada tematik cerceveye gore veriler
islenmis, {igiincli asamada bazi agiklayici sonuglara ulasmak icin kodlanan temalar arasindaki
anlaml1 iliskiler saptanmistir. Dordiincii agsamada ise ele alinan bulgulardan anlamli bir iliski ortaya
cikarmak ve bir takim agik sonuglara varmak i¢in verilere dayali yorumlar yapilmistir.

4. Bulgular ve Tartisma

BATEM’in bagimlilik testine gore internet bagimlist oldugu saptanan 17 kisiye onceden
hazirlanan 33 soru yoneltilmis, verilen yanitlar asagida ayrintili bir sekilde ele alinmaistir.
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5.1

Ele alinan internet bagimlilar1 24-56
yaslar1 arasindadir.

Katilimcilarin Yasi

1,6%

W49 yas
W 56 yas
M 31 yas
W24 yas
B 25 yas
M43 yas
B 34 yas
M 36 yas
M 42 yas
W 48 yas
B 26 yas

M33 yas

5.2.

Katilimcilarin =~ 11’1 kadm, 6’s1
erkektir.

Katilmcilarin Cinsiyeti

6, 35%

11, 65%

N KADIN

N ERKEK

5.3.

12 katilimer evli 5 katilimei bekardir.

Katillimcilarin Medeni Hali

5,29%

12, 71%

HEvli

M Bekar
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5.4. Katilimcilarin 1’1 lisansiistii, 10’u
lisans, 1’1 oOnlisans mezunu, 1 lisans
ogrencisi, 1°1 lise, 1’1 ortaokul, 2’si ilkokul
mezunudur.

Katiimcallarin Egitim
Durumu

1,6%

M |isansiistl

M Lisans

H Onlisans Mezunu
B Lisans Ogrencisi
M lise

¥ Ortaokul

M jlkokul

5.5. Facebook hesabina sahip olma siiresi:
Katilimeilardan 1’1 Facebook hesabi olmadan
Candy Crush oyununu oynarken digerleri 1
kisi 6 aydir, 4 kisi 5 yildir, 2 kisi 6 yildir, 2
kisi 7 yil, 2 kisi 8 yil, 2 kisi 9 yil, 3 kisi 10
yildir Facebook hesabina sahiptir.

Katilimcilarin Facebook
Hesabina Sahip Olma
Suiresi

1,6%

1, 6% B Hesabi yok

N6 ay
H5yil
Heyil
7yl
mgyil

H9yil
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5.6. Facebook’ta gecirilen zaman:

Katilimeilar her giin 1 saat ile 9'saat arasinda Katilimcilarin Facebook'ta
Facebook’ta zaman gecirmektedirler. Gegirilen Zaman

1,6% M ] saat
| M 1]-2 saat
B2 saat
M 2-3 saat
M3 saat
W4 saat
W6 saat
M9 saat
5.7. Hangi Facebook oyunlarmin
oynandigi: Facebook’ta en fazla oynadiklari Katilimcilarin Facebook'ta
oyunlar su sekilde siralanmaktadir: Candy o
Crush Saga, Farmville, Pet Rescue Saga, Oynadigi Oyunlar
Criminal Case, Extra Pool Live, Hay Day,
Poker, Okey, Kelimelik ve Bil ve Fethet’tir. M Candy Crush Saga
3, 8% 1, 3% B Farmville

M Pet Rescue Saga
M Criminal Case

B Extra Pool Live
¥ Hay Day

W Poker

M Okey

Kelimelik
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58. En sevilen Facebook  Oyunu:
Katilimeilarin 9’u en ¢ok Candy Crush
oyununu oynadigini belirtmistir.

Katiimcilarin En Sevdigi
Facebook Oyunu

1, 6%

M Candy Crush Saga

M Pet Rescue Saga

® Hay Day
B Okey
B Kelimelik
5.9. Candy Crush oyunu bagimlis1 olmak:
Katilimcilarin 1’1 diginda 16 kisi Candy candy Crush 0yunu
Crush  oyunu  bagimlist  olmadigini o
sbylemistir. Bagimlisi Olmak
1, 6%
. N Evet
16, 94% " Hayr

5.10. Ne kadar siredir Candy Crush oyunu
oynandigi: Katilimcilar Candy Crush’t 6 ay
ile 4 yil arasinda farkli zamanlardan beri
oynadiklarin1 soylemislerdir.

Katilimcilarin Candy Crush
Oynama Siiresi

1,6% _1,6%
1,6% m1-2ay

Hg ay
H1yl
H2 vyl
LER

4wyl

29




Internet Bagimlist Erigkinlerde Sosyal Medya Oyunlar1 Uzerine Vaka incelemesi: Candy Crush Oyunu

www.e-kiad.com

5.11. Candy Crush oyunu oynama suresi:
Glinde yarim saat ile 4 saat arasinda degisen
sireclerde Candy Crush’in  oynanildigi
belirtilmistir.

Katilimcilarin Candy Crush
Oyunu Oynama Suresi

1,6% 1, 6%

1,6%

1, 6%

B Ayda 1-2 saat

M Ayda 2 saat

B Ginde 30 dk

B Ginde 1 saat

B Gunde 2 saat

B Gunde 2-3 saat
B Ginde 3 saat

B Ginde 4 saat

W Haftada 1 saat
B Haftada 2-3 saat

B Hergln

5.12. Candy Crush oyunun oynandig
araglar: Oyunu 5 kisi sadece cep telefonu, 3
kisi sadece bilgisayar, 1 kisi sadece tablet ile
oynarken, 3 kisi hem telefon hem tablet ile 5
kisi de hem telefon hem bilgisayar ile
oynamaktadir.

Oyunun Oynandigi Araglar

1,6%

B cep telefonu

M bilgisayar
Htablet

B hem telefon hem

tablet

¥ hem telefon hem
bilgisayar

5.13. Candy Crush
ailesinde oyuncu sayisi:  Katilimcilarin
tamami ailelerinde kendilerinden baska
oynayanlarin da oldugunu séylemistir.

oynayan Kkisilerin

Candy Crush Oynayan
Kisilerin Ailesinde

0, 0%

17, 100%

N Evet

® Hayir
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5.14. Oyunun hangi hesaptan oynandigi: 14
kisi oyunu kendi hesabindan oynarken, 2 kisi
hem kendi hesabi, hem de yakinlarinin
hesabindan oynadigini, 1 kisi de hem kendi
hem de ek hesabindan oynadigini sdylemistir.

Oyunun Hangi Hesaptan
Oynandigi

B Kendi hesabi

1, 6%

B Hem kendi
hesabi hem
yakinlarinin

hesabi
5 Hem kendi

hesabi hem ek
hesabi

5.15. Oyundaki efektler ve seslerin niteligi:
Katilimcilarin = 5’1 sessiz  oynadigin1  bu
yiizden bir fikirleri olmadigini sdylerken,
diger 10 kisi gilizel, eglenceli, sempatik
simartici gibi sifatlarla agiklamistir. Ek olarak
1 kisi sesin daha yiiksek olmasi1 gerektigini, 1
kisi ise gerginlik yarattigini belirtmistir.

Oyundaki Efektlerin ve
Seslerin Niteligi

1, 6% 1, 6% B Sessiz Oynuyor
Fikri Yok

B Eglenceli,Sempa
tik,Simartici

M Ses Daha Yuksek

Olmali
B Gerginlik
Yaratiyor
5.16. Oyundaki  efektler ve seslerin
olusturdugu algi: Oyunu sesli oynayanlar, 0yundaki Ses ve
efekt ve sesleri motivasyon arttirici, zevk . o
verici, mutlu edici, heyecanlandirici, enerji EfEktlerln Olusturdugu
verici, doyurucu gibi sifatlarla A|g|
aciklamiglardir.  Yalmz 1  kisi  gergin
hissettirdigini belirtmistir. 1,6%
B jyj Hissettiriyor
B Kot Hissettiriyor
16, 94%
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5.17. Oyunun telefon ya da tabletlerden tek
el ile oynanabilmesinin yarattig1 algi: 14 kisi
tek elle oynamanin kolaylik sagladigini, 2
kisi bilgisayardan oynadigi i¢in yanit
veremeyecegini ve 1 kisi de kolaylik
saglamadigini sOylemistir.

Oyunun Tek ile
Oynanmasinin Yarathgi
Algi

2,12%
i B Koylik saglar

1,6% ® Kolaylik saglamaz

14 82% Farketmez

5.18. Onemli bir goriisme, toplanti, ya da
ciddi bir ortamda oyunu tek el ile gizli
oynama: 12 kisi oynamadigini, 5 kisi ise
oynadigini yanitini vermistir.

Oyunu Gizli Oynama

5,29%

M Evet

® Hayir
12, 71%

5.19. Oyuna yeni bolimlerin eklenmesinin
oyunun devamlilig1 konusundaki etkisi: 9 kisi
devam etmesinde etkili oldugunu, 6 kisi etkili

Oyuna Yeni Bolimler
Eklenmesinin Oyun

olmadigmi, 2 kisi de fark etmedigini
belirtmistir. Devamliligi Uzerine Etkisi
2,12% _ ™ Etkilidir
6, 35% 9, 53% B Etkisizdir
Farketmez
5.20. Yeni boliimlerin ¢ikmasinin

beklenmesi: 11 kisi yeni oyunlar1 bekledigini,
6 kisi ise beklemedigini sdylemistir.

Yeni Boluimlerin
Cikmasinin Beklenmesi

6, 35% . H Evet
5.21. Oyundaki hamle hakkinin bitmesiyle N
para Odeyerek hamle satin alinmasi: 1 kisi Ucret Kar§|||é| Hamle
hari¢ kimse hamle hakk: bittiginde {icret
Odeyerek hamle satin aldigin1 soylememistir. Satin Alma
~1,6%
B Evet
® Hayir
16, 94%
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5.22. Oyundaki sekillerin seker olmasinin
yarattigt algi: 12 kisi sekerlerin giizel
oldugunu ve rahatsiz edici olmadigin
diisiiniitken, 4  kisi  sekillerin  6nemi
olmadigmmi ve 1 kisi de sekillerin rahatsiz
edici oldugunu soylemistir.

Oyundaki Sekillerin Seker
Olmasinin Yarattigi Algi

B Rahatsiz Edici

4, Degil
23% H Rahatsiz Edici
1, 6%
Farketmez

5.23. Facebook'taki arkadaglar ile devam
etmek icin hak (can) aligverisi yapip, destek
verme: 16 kisi devam etme hakki alisverisi
yaptigini; 1 kisi bu durumdan rahatsiz
oldugunu sdylemistir.

1,6%

Facebook Uzerinden
(Can) Hak Aligverisi

N Evet
® Hayir
16, 94%

5.24. Oyunun oynandig1 ortam:
Katilimeilarin  tamamindan gelen yanit is
yerinde, okulda, trafikte  oynadiklari
yoénundedir.

Oyunun Oynandigi
Ortam

B Rahatsiz Edici
Degil

5.25. Oyunun zorlugu: Katilimcilardan biri
bazen yanitim1 verirken, digerleri oyunun
oynanis seklinin ¢ok kolay oldugunu
sOylemistir.

Oyunun Oynanis Seklinin
Kolayhgi
1, 6%
N Evet
. M Bazen

16, 94%
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5.26. Candy Crush oyununa benzer birgok
eslestirme oyunu olmasma ragmen Candy
Crush  oyununun  oynanma  gerekcesi:
Katilmeilar Candy Crush’t  oyununun
arkadaslarinin oynamasi, ilk oyunlar1 olmasi,
kolay oynanmasi, renkli ve eglenceli olmasi,
ilk ciktig1 ve lider olmasi, daha fazla kisinin
oynamasi gibi nedenlerle oynadiklarin
belirtmislerdir.

Katiimcilarin Oyunu
Tercih Etme Sebebi

B Arkadaslarinin
oyhamasi

1, 6%

B Tesadifen
B Kolay oynanmasi

r
6% MRenklive
eglenceli olmasi

B jlk ciktig ve
lider olmasi

HYaygin olmasi

5.27. Candy Crush oyunundaki en zor
seviye:  Seviye  sayist  olarak  sayi
hatirlamadiklarin1 séyleyen katilimcilar jelli,
cikolatall ve bombal1 bolimlerde
zorlandiklarii belirtmislerdir.

Oyundaki En Zor Seviye

B Rahatsiz Edici
Degil

B Rahatsiz Edici
1, 6%

H Farketmez

5.28. Facebook’un, arkadas listesine erisip,
onlarin skorlar1 ile eslestirme yaparak skor
gOstermesinin  yarattigr  algu: 5 kisi
arkadaslarinin skorlarini takip etmediklerini
sOylemistir. Geriye kalanlar morallerinin
bozuldugunu, kendilerini kotii hissettiklerini,
siipheci yaklastiklarin1 veya hirslandiklarini
sOylemislerdir.

Arkadaslarinin Skorlarinin
Takibi

B Rahatsiz Edici
Degil

B Rahatsiz Edici

12,92%
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5.29. Opynayan kisinin Facebook arkadaglari
ile kendisini kiyaslamasi: 12 kisi arkadaslari
ile yaris halinde olmadigini, 4 kisi yaristigini,
1 kisi de bazen yarigtigin1 soylemistir.

Arkadaslari ile Yaris
Halinde Olma

L 6% 4,23%
N Evet
® Hayir
Bazen
12, 71%
5.30. Facebook’un, kisisel bilgiler agisindan
giivenligi: 14 kisi giivenli bulmadigini, 2 kisi Facebook'un KI§ISE|
giivenli buldugunu ve 1 kisi de bazen giivenli o e
buldugunu soylemistir. B"g'Ier AngII’Ida n
Guvenligi
1,6%
T~ 2,12% ® Evet
“ B Hayir
14, 82% Bazen

5.31. Candy Crush oyununun kisisel bilgiler
acisindan  giivenligi: 14  kisi  gilivenli
bulmadigt  cevabin1  verirken 2 kisi
bilemedigini 1 kisi de gilivenli buldugunu
sOylemistir.

Oyunun Bagkasina
Tavsiye Edilmesi

7,41% W Evet
10, 59% = Hayir

5.32. Candy Crush oyununun iginde
degismesi istenen nesneler, boliimler: 9 kisi
oyundan memnun oldugunu degistirilmesi
gereken bir seyin olmadigini sdylerken, diger
katilmcilar yeni renklerin, sekillerin ve
kurallarin  gelebilecegini  sOylemislerdir.
Bombalarin ve kilitli karelerin kaldirilmasini
veya degistirilmesini, pas ge¢me hakkinin
olmasini, seker sayisinin arttirilmasini isteyen
katilimcilar da vardir.

Oyun igindeki
Nesnelerden ve
Bolimlerden Memnuniyet

1, 8%

B Rahatsiz Edici
Degil

B Rahatsiz Edici

12,92%
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5.33. Candy Crush oyununun bagkalarina

tavsiye edilmesi: 10 kisi vakit gegirmek ve 0yunun Baskasma

eglenmek icin iyi bir oyun oldugunu bu . . .

yiizden arkadaslarina da tavsiye TaVSlVe Edilmesi

edebileceklerini, 7 kisi ise zaman kaybi

oldugunu bagimlilik yaratabilecegini

sOylemistir. 7,41% N Evet
10, 59% B Hayir

Yapilan incelemede Facebook kullanicilarinin biri hari¢ digerlerinin tamami 5 yil ila 10 y1l
arasinda Facebook hesabina sahiptir. Bu durum kullanicilarin herhangi bir Facebook uygulamasina
bagimlilik olusturabilecek gerekli siire¢ olarak ele alinabilir. Ek olarak katilimcilarin her giin 1 saat
ile 9 saat arasinda Facebook’ta kendi istekleriyle bulunmalar dijital ortama bagimlilik adina 6nemli
bir gosterge olarak degerlendirilebilir. Katilimecilarin Candy Crush oyununu, 6 ay ile 4 yil
arasindaki siireclerde, giinde yarim saat ile 4 saat oynadiklarini séylemeleri bu konunun bagimlilik
olarak ele alinabilecek kadar tekrar edildigi anlamina gelebilir. Ayrica, katilimcilarin 9’unun
Facebook’ta en ¢ok Candy Crush oyununu oynadigini sdylemesi, bu oyunun diger oyunlara gore
daha cekici olabilecegini diistindiirtmektedir. Bununla ilgili katilimcilardan birinin agiklamasi
asagida yer almaktadir:

“Aslinda bu soruyla daha onceden hi¢ karsilagmamistim. Kendime de daha onceden bu
soruyu sormamistim ama kafam bir seye takildikca ve giindelik hayatin sikintilarindan
kacmak istedikgce kendimi Candy Crush oynuyorken buluyorum, sanirim beni rahatlatiyor,
bilmiyorum ama hi¢ olmadik zamanlarda oynamak aklima geliyor”.

Katilimcilardan biri hari¢ 16 tanesinin Candy Crush bagimlist olmadigini sdylemesi;
(“oynama istegim var ama bagimli degilim” gibi) bu konuda kisisel farkindaligin olmayabilecegini
gOstermektedir. Ayrica 5 kisinin “6nemli bir goriisme, toplanti ya da ciddi bir ortamda oyunu tek el
ile gizli oynadigini” sdylemesi bu konuda kars1 konulamayabilecek durumlarin ortaya ¢ikabildigini
gostermektedir. Katilimcilardan 11’inin “yeni bdéliimlerin ¢ikmasini beklemesi” oyuna iliskin
bagimliligin baska bir gostergesidir.

“Evet, yeni bolimlerin ¢ikmasint bekliyorum bazen oyunu oynamadigim zamanlar sadece
yeni boliim girilmis mi diye merak ederek kontrol ettigim oluyor. Bir anlamda oyunu
oynamam ve devam etmem konusunda beni motive ediyor diyebilirim”.

Katilimcilardan 14 kisi Candy Crush oyununu kisisel bilgileri acisindan giivenli
bulmamasma ragmen oynamaya devam etmektedir. Devam etme gerekcesini bir katilimer “bu
konuyu hep bilingaltina attyorum ve sanirim benim hesabima bir sey olmaz diye diistiniiyorum”
diye agiklamaktadir. Bu konu, bagimlilik agisindan olumsuz konular1 gérmeyi diglama veya yok
sayma olarak gordlebilir.

Katilimeilarin 9’u oyundan memnun oldugunu ve degistirilmesi gereken bir sey olmadigini
sOylemistir: Bu durum ‘““ayni nesneye, objeye, konuya” bagimlilik anlaminda 6nem tagimaktadir.

Katilimcilardan 11’°inin oyundaki efektler ve sesleri; giizel, eglenceli, sempatik simartic1 ve
daha yiiksek olabilecegi gibi sifatlarla acgiklamalar1 bu konularda memnun olundugunu
gostermektedir. Dolayisiyla bu bagliklar oyun igin“cekici” olarak agiklanabilir:
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“Sesli oynamak ¢ok keyifli ve etkileyici. Sirf o sesleri duymak i¢in oynuyorum bazen,
daha iyi hissediyorum ve motivasyonum da daha yuksek oluyor oynamak igin”, “Cok
doyurucu, tatmin edici. Cok kirli bir yeri temizlemissin hissi veriyor. Biraz daha temizliyim
hissi. Cekirdek yemek gibi birakmak istemezsin dyle. Yedigin sey degil aslinda ¢ikan ses,
glzel”.

Oyundaki sekillerin, seker olmasini 11 kisi begenmektedir. Bu durum, oyunun c¢ekicilik
tasimasi anlaminda onemlilik tagimaktadir.

“Oyundaki sekerler 6zellikle gorsel anlamda insan1 sevklendiriyor. Sonugcta tatli ve tatliyr herkes
sever. Tamam, siz yemiyorsunuz o tatliy1 ama onunla is yapmak farkli bir duygu veriyor. Sanki
cikolatanin beyinde yarattig1 etki gibi sizi pozitif yonde etkiliyor bence. Bunun nedenini tam
olarak bilmiyorum ama bagka oyunlar da oynadim, mesela balon patlatma, meyve birlestirerek
yok etme ama o sekilleri pek tutmadim. Agikgasi seker denildiginde bile bazen agzimin sulandigi
da olmustur”.

Katilimcilardan 15’1 oyunu oynamanin ¢ok kolay oldugunu séylemektedir; “Cok
kolay kigliciik bir ¢cocuk bile oynayabilir”. Oyunun kolay olmas1 “giindelik hayattan
kagis”, “kafa dagitma”, “rahatlama istegi” gibi nedenlerle oynanmasini cekici hale
getirmektedir.

Katilimcilarin, Candy Crush oyununu tercih etme gerekgesini bircok pozitif
baslikla aciklamaktadir. Ornegin: “Daha fazla kisi oynuyor, daha itibarli ve daha
yaygin”, “ilk onunla tamistim”, “arkadaslarim da oynuyor”, “cok kolay” gibi. Bu
aciklamalar, oyunun ¢ekici unsurlari olarak ele alinabilir.

Sonug

Bagimlilik, bagimli kisi ve kisinin asir1 davranig gosterdigi nesne ile arasindaki iligki olarak
aciklanabilmektedir. Ek olarak kisinin herhangi bir maddeyi/nesneyi zaman i¢inde artan miktarlarda
kullandigini, kisinin maddeden/nesneden uzaklasirken yoksunluk davranisi igine girdigini ve bu
durumun genel hayatini etkiledigini soylemek miimkiindiir. Bagimlilikta farkli durumlarda ve
kosullarda bagimli olunan madde veya nesneye ulagilmak icin ¢aba gosterilmekte, zaman igerisinde
bu istek duygusu artmakta ve eksiklik duygusu icerisine girilmektedir. Bagimlilik sonucunda
kisinin hayatinda olumsuz sonuglar ortaya c¢ikabilmektedir. Bagimlik kurami da bagimliligin
nedenleri ve bagimlilik sonucunda ortaya ¢ikan iliskilerin belirleyiciligi tizerinde durmaktadir.
Giiniimiizde farkli madde ve nesnelere yonelik bagimlilik goriilebildigi gibi teknolojinin gelismesi
ile beraber bilgisayar/internet bagimlilig1 da tizerinde 6nemle durulan bir konu haline gelmistir.
Internetin asir1 kullanilmas1 sonucunda asir1 sinirlilik hali gériilebilmekte, saldirganlik ortaya
cikabilmekte ve kisinin giindelik hayatin1 etkileyebilecek bazi durumlarla karst karsiya
kalinabilmektedir. Asir1 internet kullanim arzusunun engellenememesi bir klinik rahatsizlik olarak
tanimlanabilmektedir. Kisi internet bagimlilig1r davranisini kontrol altina alabilecegini ve istediginde
vazgegebilecegini diisiinebilmektedir. Internette de sosyal medya ve sosyal medya oyunlari en gok
zaman gecirilen sayfalar olarak gorilebilmektedir. Sosyal medya bilgi edinmek, iletisim kurmak
icin kullanilmasinin yaninda, eglenmek ve bos vakitleri gecirmek icin de kullanilmaktadir. Ozellikle
sosyal medya oyunlari, sosyal medya kullanicilar1 agisindan farkl iilkelerde ve Tiirkiye’de uzun
streler harcanan ve gln gectikce daha fazla kullanict bulan uygulamalardir. Belli bir sonun veya
ulagilacak noktanin olmayabildigi sosyal medya oyunlari, kisinin ne kadar zaman harcadigini
anlamadan birgok kez oynamasina olanak saglamakta ve belli bir siire sonra kisi farkinda olmadan
bu oyunlart giindelik hayatinin bir parcasiymis gibi gorebilmektedir. Oyunlar genis bir hedef kitleye
sahip oldugu i¢in bu c¢alismanin incelemesinde 24-56 yaglari arasinda secilmis Orneklem
kullanilmistir. Internet kullanicilarinin  sosyal medya oyunlar1 bagimlhiligmi bir Facebook
uygulamasi olan Candy Crush oyununu ele alarak yapilan incelemede, internet bagimlilik
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Olceginden elde edilen toplam puanlar analiz edilerek oncelikle katilimcilarin bagimlilik diizeyleri
belirlenmigtir. Test sonucuna gore arastirma katilimeilarindan 17’sinin toplam puan: ortalamanin
iizerinde c¢ikmis ve sO6z konusu 17 katilimciya Candy Crush bagimliligr ile ilgili sorular
yoneltilmigtir. Bu ¢aligmanin ana sorunsali olan Candy Crush oyununun bagimlilik derecesinde
oynanmasini etkileyen nedenler asagida siralanmistir:

¢ Oyuncularin etraflarinda da oynayicilarin bulunmasi,

e Kisisel Facebook hesabindan oynanmasinin miimkiin olmasi,
e Efekt ve seslerin begenilmesi,

e Efekt ve seslerin oyun i¢in motivasyon arttirmas,

Oyunu tek el ile bile oynamanin miimkiin olmasi,

Sekillerin seker olmasinin pozitif algi1 yaratmasi,

Oyunun is yeri, trafik, okul gibi farkli yerlerde oynanabilmesi,
Oyunun oynanma seklinin kolay olmast,

Gorsellerinin canli ve giizel olmast.

Arastirmanin alt sorunsallarindan biri olan “Candy Crush oyununun uzun slreler oynanma
nedenleri nelerdir?” sorusuna, “bos zamanlarmn biiyiik bir kismin1 doldurmak i¢in” yanit1 alinmistir.
Sosyal medya oyunlar1 6ncelikle bos zaman aktivitesi olarak goriilmekte, ancak daha sonra oyuna
olan baglilik artmaktadir. Baglarken bos zamanlari, kisilerin kendilerini iyi hissederek gecirdikleri
bu oyunlar, bir siire sonra giinliikk yasamda oncelikli hale gelmeye baslayabilmektedir. Bu durum
sosyal medya oyunlarinin oynanma zamanlarinin bos vakitleri asabilecegini de gostermektedir.
Katilimeilarin - ¢ogunlugu sadece kendilerinin degil, aile ve arkadaslarmmin da bu oyunu
oynadiklarini, bu nedenle birbirleri ile daha fazla oynama hakki igin can aligverisi yaparak oyunu
glin icerisinde daha uzun siire oynayabildiklerini savunmaktadir. Arastirmanin ikinci alt sorunsali
olan “Candy Crush oyununun oynayicilara ¢ekici gelen taraflari nelerdir?” sorusuna farkli yanitlar
alinmakla beraber baz1 basliklar {izerinde daha fazla durulmustur. Ornegin, oyunun kurallarinin ok
basit olmasi, her yas grubu tarafindan oynanabilmesi, gorsellerin seker olmasi, canli renklere sahip
olmas1 kullanicilarin  birgok eslestirme oyununun arasindan bu oyunu tercih etmelerini
saglamaktadir.

Candy Crush’in Facebook arkadas listesine erismesi ve yeni bolumlere baslamadan
arkadaglarin  hangi skorlar1 yaptigini  gostermesi oynayicilarin  motivasyonunu dogrudan
etkilemektedir. Oyuncularin bazilart motivasyon olgusuna kapildiklarini, hirslandiklarini sdylerken,
bazilar1 ise hi¢ farkina varmadan sadece kendi boliimlerini ge¢meye odakli oynadiklarin
sOylemektedir. Dis sesin "Giizel", "Cok tatli" gibi yorumlarinin yarattigi olumlu algi ile yalnizca
sesli oynayan kisileri etkiledigi sonucuna varilabilmektedir. Kullanicilarin tamamina yakini,
Facebook ve Candy Crush oyununun kisisel bilgiler agisindan giivenli olmadigini1 diistinmelerine
ragmen, oyuna devam etmeleri bagimlilik acisindan {izerinde durulmasi gereken bir konudur.
Ayrica, oyunun yeni bollimlerinin ¢ogunluk tarafindan beklenmesi, daha fazla oynama igin
Facebook arkadaslar ile hak aligverisi, okul, trafik, is yerinde oynanmasi ve arkadaslara tavsiye
edebileceklerin  ¢ogunlukta olmast oyuna yonelik bagimli olabilecekleri diisiincesini
desteklemektedir.

Bu arastirma, yalnizca internet bagimlilig1 testinde ortalamanin iizerinde puan alan 17 kisiyi
kapsamaktadir. Bu dogrultuda sonuglar1 genellemek yerine, bazi sonuglar iizerinde durulmustur.
Bagimlilik ile ilgili ¢ok sayida arastirma yapilmis olmasina ragmen giliniimiizde dnemle iizerinde
durulmas1 gereken internet oyunlarina bagimliligin giderek arttig1 diisiintiliirse, yeni aragtirmalarin
daha genis ve farkli 6rneklemlerde tekrar edilmesinin faydali olacag: diisiiniilmektedir.
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Internet Bagimlisi Eriskinlerde Sosyal Medya Oyunlar1 Uzerine Vaka incelemesi: Candy Crush Oyunu

Ekler

EK 1: Derinlemesine Goriisme 1. Tablo

www.e-kiad.com

Sorular . Goriismeci 2.Goriismeci  3.Goriismeci 4.Goriismeci 5.Goriismeci 6.Goriismeci 7.Goriismeci 8.Goriismeci 9.Goriismeci 10.Goriismeci
Goriisme Siiresi 45 dk. 45 dk 0 dk 50 dk 39 dk 44 dk 41 dk 40 dk 42 dk 47 dk

1 Yasiniz 49 56 31 24 25 49 34 31 36 25

2 Cinsiyet K E E K K K K K E E

3 Medeni Durum Evli Evli Evli Bekar Evli Evli Evli Bekar Evli Bekar

4 Egitim Lisans Lisans Ilkokul Lisans Lisans. Ortaokul Lisans Lisans Lisans On Lisans

5 Facebook hesabina kag 7 5 5 6 10 Yok 10 8 5 8
yildir sahipsiniz?

6 Facebook’ta giinde kag 3 1 6 3 2 3 3 1 1 2-3
saat zaman gegiriyorsunuz?

7 Facebook oyunlarinin Farnville,Kelim | Candy Crush Okey Extra Candy Crush Criminal case, Candy Crush Candy Crush, Candy Crush, Candy Candy Crush Saga | Candy Crush
hangisini oynuyorsunuz? elik,Criminal Saga, Poollive, Candy | Saga, Candy candy crush Candy Crush Crush Saga, Okey

Case, Bil ve Kelimelik Crush Crush Soda, saga, hay day
Fethet Candy Farm Wille
Crush Saga

8 Birden fazla ise en ¢ok Kelimelik Candy Crush Okey Extra Candy Crush Hay Day Candy Crush saga | Candy Crush Saga | Candy Crush Saga Candy Crush Saga | Candy Crush Saga
hangisini seviyor ya da Saga, ve Soda Saga ve soda
oynuyorsunuz?

9 Candy Crush oyunu Hayir Hayir Evet Hayir Hayir Hayir Hayir Hayir Hayir Bagimliydim ama
bagimlist oldugunuza biraktim.
inaniyor musunuz?

10 | Ne kadar suredir 2yl 2y1l 3yil 1 yil 3yl 1 y1l 1yl 1-2ay 1 y1l 2 yil
oynuyorsunuz?

11 | Gunde/ haftada/ ayda kag Giinde 3 Giinde 1 Glinde 4 Her giin Haftada 2-3 Giinde 1 Giinde 1 Haftada 1 Ayda 2 Ayda 1-2
saat oynuyorsunuz?

12 | Oyunu hangi iletisim Telefon ve Telefon ve Telefon ve Telefon/Bilgisa | Telefon ve Tablet Telefon Bilgisayar Telefon Telefon,
aractyla oynuyorsunuz? Bilgisayar Tablet Bilgisayar yar Tablet Bilgisayar

13 | Ailenizde yada Var. Kizim Var Esim oglum ve Var Evet. Var. Esim Var Var Var . kizim Evet,. Annem
arkadaglarinizda oyunu arkadaglarim Arkadaglarim, Cocuklarim, Eltim oynuyor.
sizden bagka oynayan var annem, babam,

mi? kardesim.

14 | Oyunu kendi hesabinizla Kendi Hesabim | Kendi Kendi hesabim Kendi hesabim Kendi Hesabim | Esimin Kendi Hesabim Kendi hesabim Kendi hesabim. Kendi hesabim.
mu yoksa ek sahte bir hesabim hesabindan Bazen benim
hesaptan m1 hesabimdan kizim
oynuyorsunuz? da oynuyor.

15 | Oyundaki efektler ve sesler | Sessiz Sesleri Sessiz Cok hos Glizel ve Gzel Fikrim yok ciinkii | Glizel Efektler gtizel Sempatik
sizce nasil? oynuyorum. dinlemiyorum | oynuyorum eglenceli hep sessiz sesler fena degil.

efektler iyi oynuyorum.
16 | Oyundaki efektler ve sesler | Cikolata sesi Etkilemiyor Sessiz Motivasyonumu | Oyundan zevk Mutlu oluyorum . | Sessiz oynadigim | Heyecanlandiriyor. Etkisi yok Masallah kendime
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size kendinizi nasil Cikolatadan oynuyorum arttirryor almami icin etkisiz. ne giizel oynadim
hissettiriyor? Soguttu. sagliyor. diyorum.

17 | Oyunun telefon ya da evet Evet Evet Hayir Evet, boylelikle | Evet. Yemek Cok kolaylik. Her | Ben bilgisayardan Kolay oynaniyor Evet
tabletinizden tek eliniz ile dolmusta, yaparken bile yerde oyna. oynuyorum. tabi
oynanabilmesi size otobdste bile oynuyorum.
kolaylik sagliyor mu? oynayabiliyoru

m.

18 | Onemli bir goriisme, hayir Hayir Hayir Hayir Evet. Derslerde | Hayur. Hayir Hayir Hayir Evet olmustur
toplanti, ya da ciddi bir oynardim. muhtemelen
ortamda iken tek elinizle
gizli gizli oynadigmiz oldu
mu?

19 | Iki haftada bir oyuna yeni Evet Evet 750. Hayir, ben Evet, bazen Evet Hayir Evet Hayir Evet, sagliyor.
bélimler eklenmesi oyuna seviyedeyim, sadece
devam etmenizi sagliyor Evet. oynuyorum.
mu?

20 | Yeni boliimlerin ¢itkmasmi | Evet Evet Evet, Hayur, yeni Evet Hayir. Hayir Evet. Evet Evet, bazen
heyecanla bekliyor bekliyorum béltime kadar
musunuz? kontrol zaten eski ancak

ediyorum bitiyor.

21 | Oyundaki hamle hakkiniz Hayir Hayir Hayir kesinlikle | Hayur. Hayur. Hayir Hayir Hayir Hayir Hayir
bittigi zaman {icret ona para Delirmedim
6deyerek hamle satin ddeyecegime daha.
aliyor musunuz? parali oyun

indirebilirim

22 | Oyundaki sekillerin seker Etmiyor. Guzel Fark etmez Fark etmez . Evet daha sirin. | Giizel. Cok Hos. Glizel Giizel hosuma gidiyor. | Hayir.giizel Evet giizel ama
olmasi hogunuza gidiyor Diisiinmedim renkliler. bombanin orda isi
mu yoksa rahatsiz edici hi¢ ne sadece seker
mi? Ogesi olsun

23 | Facebook'taki Evet Evet Evet Evet. Bazen.. Evet. Onlarin Evet. Surekli Evet Evet Evet . Bildirim Telefonla
arkadaslarinizla can gonderdikleri istekler geliyor. gonderiyorum. gelmesi hosuma haberlesip can
aligverisi yapip, birbirinize ile daha fazla Bende Onlardan da gitmiyor ama yollamighgimiz
destek gonderebiliyor oynama génderiyorum. aliyorum. canlar gelsin. var
musunuz? sansimiz oluyor.

24 | Oyunu en ¢ok hangi Evde, bos Evde, Is yerinde Evde ve is Bos Evde Bos zamanlarimda | Evde, bos zamanlarda | Is yerinde Evde
ortamda oynuyorsunuz? Is | zamanlarda Trafikte, okulda Trafikte | yerinde. zamanlarda, nerede denk
yerinde, okulda, trafikte, Her yerde her yerde trafikte gelirse, evde
bos zamanlarinda vs. oynuyorum

25 | Oyunun oynanis sekli zor Cok kolay. Cok | Zor degil Hayir kiigiik Hayur. Hayir. Ayni Cok kolay. Herkes | Kolay. Basit Cok kolay Kolay. Basit. Hayir degil
mu? basit bir sistemi cocuklar bile sekilleri yani oynayabilir.

var. oynayabilir sekerleri bir

araya
getiriyorsun. En
az 3 tanesini.
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26 | Candy Crush oyununa Tesadufen Arkadaglarim | Ilk buna Kolay Renkli ve Renkler, sekiller Rastlanti Renkli ve sekerden Kizim telefonuma | O lider ilk o ¢ikt1
benzer bir¢ok eslestirme Candy Crush bunu oynuyor | bagladim ve oynanmasl. eglenceli Ve oyun olugmast yiiklemisti. O
oyunu var. Sizin bu oyunu | oynadim ama buna devam olmast. planlamasi gok zaman basladim.
tercih etme sebebiniz Saga onun ediyorum. guizel.
nelerdir? devami gibi.

27 | Size gore oyundaki en zor Yapiskan Bir cok zor hatirlamiyorum | Gegmekte Belirli bir Cok fazla var Bilmiyorum. Jelli oyunlarm oldugu Jelli oyunlar Cikolata ve
seviye hangisidir? cikolatalar olan seviye zorlandigim seviyenin zor hatirlayamam. seviyeler bombalar. Allah

var seviyedir. oldugunu onlarin evine
sdyleyemem. bombalar salsin .

28 | Facebook arkadas listenize | Fark etmiyorum | Fark etmez Benilk3 e Siipheci. Biri Rekabet oyuna Fark etmez. Ben Takip etmiyorum. | Hirslandiriyor. Hayir Azim, hirs
erisiyor ve siz boliime girmeye bizi gozetliyor zevk katryor. eglenmek igin
baslamadan ¢alistyorum gibi. oynuyorum.
arkadaglarinizin hangi
skorlart yaptigini
gosteriyor olmasi size nasil
hissettiriyor?

29 | Facebook arkadaslarinizile | Hayir Hayir Hayir . Hayir Evet. Kimilk Hayr. Vakit Hayir Bazen Hayir Evet
oyunda kendinizi Cogunluk beni lige girmis gegirmek igin yarisabiliyorum.
kiyasliyor musunuz? Yarig gegemiyor. bakiyorum. oynuyorum.
halinde misiniz?

30 | Facebook’u kisisel Hayir Hayir Sifremi kimse Bazen. Hayir Hayir Hayir Hayir Hayir Hayir
bilgileriniz agisindan bulamaz o
guivenli buluyor musunuz? yuzden guvenli

31 | Candy Crush oyununu Hayir Hayir Guvenli, orda Bilemiyorum Hayir Hayir Hayir. Hay1r Hayir Hayir
kisisel bilgileriniz bir bilgi
acisindan giivenli buluyor vermiyoruz
musunuz?

32 | Candy Crush oyununun Pas gegcme Hayir Seker sayisini Hayur. Hayir Degisiklikler Hayur. Yok Hayir. Giizeller Bombalar ve
icinde degismesini hakki olsun artirabilirler geldikce oyuna zaten cikolatalar
istediginiz bolimler / bagli kaliyoruz degissin
nesneler var mi1? aklima gelmiyor

ama olabilir.

33 | Candy Crush oyununu Olabilir. Tavsiye Evet. Cunku Ederim &zellikle | Evet bos Ederim. Insan1 Cok zaman aliyor. | Etmem. Oyunlara Cok glizel stres Hayir insan bir
baska arkadaslariniza etmem ¢inkii | ¢ok eglenceli sorunlu zamanlari rahatlatryor. Etmem sanirim. karstyim. attirryor. Ederim. kere baslayinca
tavsiye eder misiniz? ¢ok zaman bir oyun olanlara. Her degerlendirmek birakamiyor.
Neden? aliyor seyi i¢in eglenceli

unutturuyor. bir oyun
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Ek 2: Derinlemesine Goriisme 2. Tablo

Sorular . Goriismeci 2.Goriismeci 3.Goriismeci 4.Goriismeci S.Goriismeci 6.Goriismeci 7.Goriismeci
Goriisme Siiresi 45 dk 43 dk 45 dk 50 dk 52 dakika 39 dk 41 dk
1 Yasiniz 42 42 48 26 33 40 43
2 Cinsiyet K K E K K K E
3 Medeni Durum Evli Bekar Evli Bekar Evli Evli Evli
4 Egitim Lisans AOF okuyor Ilkokul Lisans Lisansustti Lisans Lise
5 Facebook hesabina kag yildir 6 ay 5 6 10 2007’den beri 2007’den beri 7yl
sahipsiniz?
6 Facebook’ta giinde kag saat zaman 2 2-3 3 4 1 saat 9 saat 1-2
geciriyorsunuz?
7 Facebook oyunlarinin hangisini Candy Crush Saga, Okey plus, Cnady Balon patlatmalari, Candy Crash Saga, Pet Saga, Candy Crush Candy Crush Saga, Pet Rescue Saga,
oynuyorsunuz? Candy Crush Soda Crush Saga Candy Crush Saga Kelimelik, Okey Saga Hay Day Farmville, Hero’s
plus,Hay day Saga,Poker,Okey
Plus,Candy Crush Saga.
8 Birden fazla ise en ¢ok hangisini Candy Crush Saga Okey Plus Candy Crush Saga Hay Day Petsaga Hay Day Pet Rescue Saga
seviyor ya da oynuyorsunuz?
9 Candy Crush oyunu bagimlist Hayir Hayir Hayir Hayir Oynama istegim var ama | Hayir Hayir
oldugunuza inantyor musunuz? bagimli degilim. Pet saga
ya da bagimli degilim
10 Ne kadar stiredir oynuyorsunuz? 6 ay 1yl 2yl Hatirlamiyorum belki 4 yil 2yl 3yl
2 yil
11 Glinde/ haftada/ ayda kag saat Her giin Ginde 1 saat Aralikli zamanlarda. Glinde toplamda belki Giinde yarim saat Ginde 2 saat Ginde 2-3 saat
oynuyorsunuz? Bilemiyorum. 2 saat
12 Oyunu hangi iletisim araciyla Telefon Telefon Bilgisayar Bilgisayar Cep telefonu Bilgisayar Cep telefonu ve tablet Cep telefonu
oynuyorsunuz?
13 Ailenizde ya da arkadaslarinizda Var Var Var Var. Annem babam Var. Etrafimda Var. Kocam oynuyor. Var. Ailem ve
oyunu sizden bagka oynayan var m1? kardesim oynamayan Kisi say1s1 arkadaglarim
cok az.
14 Oyunu kendi hesabinizla m1 yoksa ek | Kendi hesabim Kendi hesabim Hem kendi Kendi hesabim Kendi hesabim ve Kendi hesabim Kendi hesabimla
sahte bir hesaptan m1 oynuyorsunuz? hesabimdan hem de ek ablamin hesabindan
hesabimdan
15 Oyundaki efektler ve sesler sizce | Gizel Geriyor. Sessiz daha yiiksek Simartiyor bizi Sesli oynamak cok Cok gtizel Sessiz oynuyorum
nasil? sesli olsunlar keyifli ve etkileyici. Sirf
o sesleri duymak igin
oynuyorum bazen
16 Oyundaki efektler ve sesler size Sessiz oynuyorum. Gergin hisettiriyor. Enerji veriyor Acaba yiiksek Cok doyurucu, tatmin Gaz veriyor. Sessiz oynuyorum
kendinizi nasil hissettiriyor? oynamak icin aldigimda farkli diigiik | edici.Cok Kirli bir yeri

aldigimda farkli seyler

temizlemissin hissi. Biraz
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mi soyliyor diye uzun
zaman dikkat ettim.

daha temizliyim hissi.
Cekirdek yemek gibi
birakmak istemezsin
Oyle. Yedigin sey degil
aslinda cikan ses giizel.

17 Oyunun telefon ya da tabletinizden Evet. Cep telefonu Evet. Her yerde Evet. Evet. Yemek Ben bilgisayardan Evet Evet, ¢ok kolaylikla
tek eliniz ile oynanabilmesi size ile cok kolay oynayabilirsin. yaparken, dizi izlerken | oynuyorum oynaniyor
kolaylik sagliyor mu? oynaniyor. oynuyorum hep
18 Onemli bir goriisme, toplant1, ya da Evet. Oluyor bazen. | Evet tabi ki. Olmadi hentiz. Derste oynardim. Hayir Hayir Hayir
ciddi bir ortamda iken tek elinizle
gizli gizli oynadigimiz oldu mu?
19 Iki haftada bir oyuna yeni boliimler Evet. Evet. Hayir. O kadar da Bakmiyorum yeni Hayir, oyundan Hayir, oyundan Fark etmiyorum bile
eklenmesi oyuna devam etmenizi bagimlis1 degilim. boliim agilmis m1 diye | uzaklagmamu sagliyor. sogutuyor.
sagliyor mu? Oyunun yiiklenmesini
beklemek zor. Oyunu
bitirdim ben yeni bolim
aciyorlar onu da oynasam
bitecek diye biraz
bekliyim diyorum. Sonra
da sikiliyorum
beklemekten
oynamiyorum.
20 Yeni boliimlerin ¢tkmasini heyecanla | Evet. Evet, bazen. Hayir. Once bu Evet Hayir. Anlattim iste. Evet, bazen Hayir. Fark etmiyorum
bekliyor musunuz? Bakiyorum. bélimleri bir
oynayalim.
21 Oyundaki hamle hakkiniz bittigi Hayrr. Asla. Evet. Hayur. Hayir. Var mu alan Hayur. Kesinlikle hayir Hayir
zaman {icret 6deyerek hamle satin ¢ilginlar
alryor musunuz?
22 Oyundaki sekillerin seker olmasi Hayir rahatsiz edici | Evet. Rahatsiz edici Rahatsiz etmiyor. Hayir rahatsiz etmiyor | Cok da 6nemli degil Hosuma gidiyor 6nemi yok seklin
hosunuza gidiyor mu yoksa rahatsiz degil . ama ben boyle seker nesnenin ne oldugu,
edici mi? gormedim daha meyve sebze olan oyunda
inandirici yapilabilirdi. | vardi. Baska nesne de
olsa oynarim.
Cikolatadan nefret
etmeye bagladim dedi
ablam olumsuz etki
yaratryor yani.
23 Facebook'taki arkadaglarinizla can Evet. Bazen Evet. Genellikle. Gonderebiliyoruz. Evet Sirekli istekler Bana surekli istek Evet Evet gdnderiyoruz
aligverisi yapip, birbirinize destek unutuyorum ama Ugragmiyorum ama geliyor. Oynamiyorken | gonderiyorlar rahatsiz
gonderebiliyor musunuz? genellikle gondermek icin. sinir oluyorum ama oluyorum. Ben
gonderiyorum. oyunu aginca lazim gondermiyorum.
oluyor
24 Oyunu en ¢ok hangi ortamda Is yerinde ve evde Bos zamanlarda, is Is yerinde, bos Akliniza gelebilecek Sadece evde Is yerinde ve evde Evde, bog zamanlarimda

oynuyorsunuz? Is yerinde, okulda,

yerinde

zamanlarda

her yerde oynuyorum
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trafikte, bos zamanlarinda vs.

glin icerisinde.
Trafikte dolmusta
otobiiste iste evde

25 Oyunun oynanis sekli zor mu? Bazen. Hayir. Kolay Kolay. Ben hemen Cok kolay. Herkes Cok kolay kiictictk Hayir Hayir
Ogrendim. oynayabilir.Ne var ki 3 | ¢ocuk bile oynayabilir.
ayn1 sekeri
eslestirmece
26 Candy Crush oyununa benzer birgok Gorsellerini daha Cok yaygin oldugu Bagladigimda Renkler cafcafli bir de | Daha fazla kisi oynuyor. Ilk bu oyun ile Renkleri hogsuma gidiyor.
eslestirme oyunu var. Sizin bu oyunu | ¢ok seviyorum. icin eglenceli geldi alistim bastan Daha itibarli daha karsilastim ve
tercih etme sebebiniz nelerdir? birakmadim. yaygin.ilk onunla basladim.
tanistim.
27 Size gore oyundaki en zor seviye Zor seviye yok. O seviyelere daha Seviyesini Hatirlayamam ki say1 Hatirlamiyorum. Baykuslu olan seviye Say1 hatirlamiyorum.
hangisidir? gelmedim hatirlamiyorum. olarak ama bazen sinir
oluyorum
gecemeyince
28 Facebook arkadas listenize erisiyor ve | Higbir sey Ezik hissettiriyor. Bakmiyorum ben Tlk 3 e kim girmis Bende bir duygu Oyunu hizlandirmami Moral bozucu
siz boliime baslamadan hissettirmiyor. onlara. bakiyorum. Hilesini mi | olusturmuyor ama sagliyor.
arkadaslarimizin hangi skorlar biliyorlar acaba diye bagskalar1 (abim ve kiz
yaptigini gosteriyor olmasi size nasil diistiniiyorum. arkadas1) o bu puani nasil
hissettiriyor? almis gibi sorular
soruyorlar. Bana da
soruyorlar sen bu bolumu
nasil bu puanla gegtin
diye
29 Facebook arkadaslariniz ile oyunda Hayir Evet . Hayir. Hayir ya ben ucu Hayir Kiyas yapiyorum ama Evet
kendinizi kiyashiyor musunuz? Yaris ucuna zor bitiriyorum bazen de dnemsemeden
halinde misiniz? zaten gegiyorum
30 Facebook’u kisisel bilgileriniz Hayir. Hesap Evet. Hayir. Caliyorlar. Hayir ¢alind1 benim Hayir, giivenli degil Hayir Hayir
acisindan giivenli buluyor musunuz? calinmalar oluyor. bir keresinde hesabim.
31 Candy Crush oyununu kisisel Hayir. Yani. Hayir Hayir. Hayir oynadigimin Hayir Hayir
bilgileriniz agisindan giivenli buluyor bilinmesi hosuma
musunuz? gitmiyor.
32 Candy Crush oyununun iginde Yok. Diisiinmedim olabilir Degistirirlerse onu da Yeni seker renk ve Kilitli kareler var ok Yok Yok
degismesini istediginiz bolimler / tabi. oynariz. Her yenilige cesitleri gelsin mesela. | gereksiz kaldirsinlar. Zor
nesneler var m1? alistyoruz zaten. oluyor.
33 Candy Crush oyununu bagka Etmem. Cok zaman | Keyifli vakit Bir kere baglayip Ederim. Oynasinlar ne | Zaman kayb1 gereksiz Vakit gecirmek isteyen | Bos zamani olanlar
arkadaslariniza tavsiye eder misiniz? aliyor. Bagimlihk gegirildigi i¢in ederim. | baglarma is var Ki. ama Orgil 6rmek gibi arkadaglara tavsiye eglenmek igin
Neden? yapiyor. agmasinlar. zihnini bosaltabilirsin bu | ederim. oynayabilir.

Birakamiyorsun.

oyun ile.
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