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0z Dijital oyun bagimlihigr kavrami, yeni medya iletisimin gelismesiyle birlikte hayatimizda
daha fazla yer almaktadir. Bu kapsamda artirilms gerceklik oyunu olarak Pokemon GO
oyunu ele almmugstir. Calisma, Pokemon GO oyuncularmmn ifadeleri dogrultusunda
oyunculart bagimhiliga yonelten ya da yoneltmeyen bilesenlerin neler oldugunu ortaya
koymayr amaclamaktadir. Arastirmada yar: yapilandirilnug goriisme teknigi kullamimgtir.
Arastirma kapsaminda kisilerin belirlenmesinde amagl drneklem yontemi kullamilmg ve
yapilan yar1 yapilandinlms goriisme, Forum Donanuim Haber sitesinde Pokemon GO ana
konusundaki on alti kisiyle WhatsApp ve Skype aracihwyla gQoriintiilii olarak
gerceklestirilmistir. “Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi ve Yee'nin (2007) gelistirmis oldugu
“Oyun Bagimhili§im Destekleyen Bilesenleri” temel alarak hazirlanan yari yapilandirilmis
goriisme formu ile toplanmgtir. Elde edilen verilere gore bes katilimci dijital oyun
bagimhist olarak degerlendirilmistiv. Calismada dijital oyun bagimlist bireylerde, sosyal
bilesen, oyuna dalma ve basar1 bileseninin dijital oyun bagimhli§ini destekledigi
bulgulanugtir.

Anahtar Kelimler: Dijital oyun bagimhhdi, artinlmis gergeklik, Pokemon GO.

A Qualitative Research on the Supportive Components of Pokemon Go
Addiction

ABSTRACT The concept of digital game addiction has been taking more place in our lifes by the
development of new media communication. In this context, Pokemon Go which is an
augmented reality game, has been determined as study topic. By the direction of Pokemon
GO players’ statements, the study aims to determine components which impel or do not
impel the gamers to the game addiction. Semi-structured interview technique has been
performed in the study. In the context of research, purposive sampling method has been
used to determine individuals and the semi-structured interview technique has been carried
out by Whatsapp and Skype video calls which are performed with identified sixteen
individuals who were took part in “Pokemon Go” topic at “Forum Donanim Haber” web
site. In the study, datas were collected by semi-structured interview form which was based
on Yee’s (2007) “supportive components of game addiction”. According to the obtained
data from the study, it was observed that five individuals were considered as digital game
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addicts.In the study, it was discovered that the social, immersion and achievement
componenets support digital game addiction in digital game addicted individuals.

Key words: Digital game addiction ,augmented reality, Pokemon GO.

GIRIS

“Bilgisayar oyunlar1”, “video oyunlar”, “mobil oyunlar” kavramlari birbirlerinin
yerine doniistimlii olarak kullanilabilen kavramlardir. Bu kavramlarin her tiglinde de veri
girisleri de joystick, tus diizenegi ya da klavye vasitasiyla gerceklesmekte, oyunun
goriintiilenmesi de ekran ya da monitor denen arag sayesinde saglanmaktadir. Bu benzer ve
ortak noktalardan yola cikilarak mobil ve bilgisayar oyunlar1 “dijital oyunlar” olarak
adlandirilmaktadirlar (Pala ve Erdem, 2011, s.54).

Dijital oyunlarm olumlu ve olumsuz yonleri ile ilgili gesitli goriisler bulunmaktadir.
Oyunlarin belirli bir asamaya kadar, ¢ocuklarin gelisim siirecinde iggiidiisel baglamda
basarma ve ilerleme ve gelisme gereksinimlerini giderdigi, sayisal oyunlarin el-goz
koordinasyonunu, problem ¢dzme ve ¢oklu gorev yetisini gli¢lendirici etkileri oldugu
belirtilmistir (Tiiziin, 2006). Bunun disinda, bilgisayar tabanli egitim oyunlarmin
ogrencilerin ders basarisini arttirdigini, 6grenmeye yonelik ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi
yapilmis olan arastirma sonuglar1 arasinda yer almaktadir (Tiiziin ve Bayirtepe, 2007). Dijital
oyunlarin baslica olumsuz etkileri ise bireyin 6zerkliginin zaman igerisinde kaybolmasi,
normalde yapmas: gereken gorev ve sorumluluklari oyunda gecirdigi vakit nedeniyle
yapamamaya baslamasi, uygunsuz ve yogun diizeyli kullanim sonucu ortaya ¢ikan saglik
sorunlari, aile igi iliskilerde aksamalar, basarisizlik, yasam verimliliginin azalmas1 ve diger
tizyolojik problemler (el bilegi sendromu, boyun kaslarinda tutulma, uyku saatlerinin
azalmasi, gozlerde yorulma) seklinde siralanabilmektedir (www.hurriyet.com.tr, 2008).

Yapilan bu arastirma Pokemon GO oyuncularinin ifadeleri dogrultusunda Pokemon
GO oyununu oynayanlar1 bagimliliga yonelten ya da yoneltmeyen bilesenlerin neler
oldugunu ortaya koymay1 amaclamaktadir.

Dijital Oyun Bagimlhilig1 Kavrami

Dijital oyun kavrami, bilgisayar sektoriiniin glinlimiizde ¢ocuklar basta olmak tizere
her yasta insanin hayatma getirmis oldugu bir yeniliktir. (Erboy ve Akar Vural, 2010, s. 41).
Binark ve Bayraktutan Siit¢li (2008, s.42) dijital oyunlar1 1980’lerin ortasindan itibaren
bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde tanimlanmaktadir.
Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama bilgisayar oyunlaridir. Daha net bir ifade ile
dijital oyunlar “oyuncularin goriintiileri televizyon ya da bilgisayar ekranindan kontrol ettigi
elektronik oyunlardir” (www.igi-global.com).

Dijital oyunlarin tiim diinya toplumlar1 igerisinde yayginlagsmasmin esas nedeni,
ozellikle 1980’li yillardan sonra bilgi teknolojilerinde yasanan bas dondiiriicii gelismelerdir.
Bu gelismeleri 6nceden dngdren bazi yazarlar, insanlarin kaginilmaz olarak karsilasacaklar:
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degisimin zorluguna dikkat ¢ekmislerdir (Toffler, 1974). Bilgisayar ve internetin 1990’larin
ikinci yarisindan itibaren sosyal hayatin her alanina dahil olmasina karsin, dijital oyunlarin
basat rolii 2000'1i yillardan itibaren goriilmektedir. 2000'1i yillarin baslarina kadar kutu veya
konsol oyunlar oyun sektoriiniin lokomotifi iken, 6zellikle 2000’li yillardan sonra internet
erisiminin kesintisiz saglanmasi ve konsol ya da kutu oyunlarin ytiiksek fiyatlarina karsilik
licretsiz oynanabilen web tabanli ¢evrimi¢i oyunlar girerek artan bir popiilariteye
kavusmustur. (Gilines, 2016, s.367-368)

Ilgili alan yazini incelendigimizde dijital oyunlarin, oyuncular iizerinde bircok olumlu
ve olumsuz etkilerinin oldugu yapilan calismalarla ortaya konulmustur. Ozellikle gelisim
doéneminde bulunan ¢ocuklarin biligsel, duyussal, sosyal ve fiziksel agidan bu donemde daha
kolay etkilendigi ve dijital oyunlarin bu gelisim alanlarim1 dogrudan etkiledigi yapilan
arastirmalar sonucunda kanitlanmistir. Biitiin bu tartismalar kapsaminda dikkat ¢eken en
onemli kavram ise “bagimhlik” kavramidir (Hazar ve Hazar, 2017, s.204). Bagimlilik
kavrami; bir maddenin yarattig1 gerek bedensel gerek ruhsal gerekse sosyal problemlere
ragmen kullanilmaya devam edilmesi, birakmak istense bile birakilamamasi, kullanilan
maddenin sagladig1 ayni etkiye sahip olabilmek amaciyla alinan miktarin giderek artirilmasi
ve s0z konusu maddeyi kullanma isteginin bir tiirli durdurulamamasi” anlamlarma
gelmektedir (istanbulsaglik.gov.tr). Giintimiizde bilgisayar ve yazilim teknolojilerinin
gelisimi bagimliligin niteligini de degistirmis bagimhilik madde olandan “dijital” olana
dogru kaymaya baslamistir. Dijital bagimlilik, temel olarak dijital ara¢ ve uygulamalara
yonelik bagimlilik olarak tanimlanmakta ve basta teknolojik ara¢ ve uygulamalarin giinliik
yasantimiza olumsuz etkilerini, internet bagimliligini, cep telefonu bagimliligini, sosyal
medya bagimhiligini ve dijital oyun bagimhiligini icermektedir (Arslan vd., 2015, 5.35).

Bir¢ok ergen ve geng daha hos zaman gegirmek amaciyla oyun oynamaktadir. Ancak
aragtirmalar gostermistir ki uzun siireli ve yogun ¢evrimigi oyun oynama faaliyetleri madde
bagimliliginda goriilen duygu durum degisikligi, yoksunluk ve tolerans gibi semptomlar:
ortaya ¢ikarmaktadir (Kuss vd., 2012). Griffiths’e gore; (2011) ¢ocuklarda ve genglerde dijital
oyun bagimhligi birka¢ nedenle iliskilendirilmektedir. Gelisimsel psikopatolojik bulgular
dijital oyun bagimliliginin onciillerinin addlesan dénemde goriildiigiinti gostermektedir.
Bununla birlikte bagimliliklarin ¢ogunun erken erigkinlikte gelistigi diisiincesi nispeten
yaygindir. Problematik oyun oynama aligkanliklar1 diisiik 6zgiiven, yiiksek seviye yalnizlik
ve utangachk gibi kisilik ozellikleriyle pozitif korelasyona sahiptir. (Yang ve Tung 2007).
Dahasi, patolojik oyun oynama aliskanliklarmin mevcut yalmzlik duygusunu arttirabilecegi
ongoriilmektedir (Lemmens, 2011). Dijital oyun oynama aliskanliklar: birden fazla psikolojik
risk faktoriinii kapsamaktadir. Dijital oyun oynama aligkanliklar1 {izerine yapilan
arastirmalar 6zellikle depresyon (Kim vd., 2006), kompiilsiyon (Whang vd., 2003), intihara
egilim (Kim vd.,2006), dikkat eksikligi ile hiperaktivite (Yoo vd., 2004) ve diisiik ozgiiven
(Montag vd.,2011) {izerinde yogunlasmaktadir.

Horzum, Ayas ve Cakir Balta’ya gore (2008) bilgisayar oyunlari oynarken artan
memnuniyet diizeyi daha fazla bilgisayar oynama istegi yaratmakta ve bu da bilgisayar
bagimliligina neden olmaktadir. Yine Horzum’a gore (2011), bilgisayar oyunu bagimliligi,
oyuncunun oynadig1 oyunu birakamamasi, her zaman oyun hakkinda diistinmesi, oynadig1
oyun ve gercek hayat arasinda stirekli bir iliskilendirmede bulunmasi, oyun oynama
sebebiyle yapmas1 gereken isleri aksatmasi ya da ihmal etmesi, oyun oynama ve diger
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ekinlikler arasinda secim yaparken kolaylikla oyunu tercih etmesi gibi sonuglara neden
olmaktadr.

V7]

Yee (2007) oyun bagimliligin1 destekleyen bazi bilesenleri “basar1”, “sosyal” ve “oyuna
dalma “olmak tizere ti¢ baslik altinda toplamistir.

A) Basari Bileseni

-Yiikselme/Ilerleme: Oyunda gii¢ kazanma, c¢abuk ilerleme, 6diile sahip olma, sanal
servet ya veya statii elde etme istegidir.

-Mekanik: Karakterin oyun igerisindeki performansin gelistirmek maksadiyla oyunun
biinyesinde barindirdig: sistemi ve kural yapisini ¢dzme istegidir.

-Rekabet: Oyunu oynayan bagka oyuncularla miicadele etme ve rekabette bulunma
istegidir.

B) Sosyal Bilesen
-Sosyallesme: Oyunu oynayan oyuncularla sohbet etme ve yardimlagsma imkani.

-Iliski: Farkli sehirlerde hatta iilkelerde yasayan arkadaslarin ¢evrimigi oyunlar
vasitasiyla belli bir saatte bir araya gelebilme ve oyuncularin uzun siireli ve anlaml iligkiler
kurabilme olanagidir.

-Ekip Calismasi: Oyunu oynarken bir gruba ait olmaktan memnuniyet duyulmasidir.
C) Oyuna Dalma Bileseni

-Kesif: Kesfetme ve bulma temelli gorevlerin yerine getirilmesi ve bir sonra ki asamada
ne olacaginin bilinememesidir.

-Rol Yapma: Oyunun hikayesine bagh olarak bir karakter olusturarak, oteki oyuncular
ile etkilesim kurma ve bu sayede gercek yasaminda sahip olmak istedigi rolii oynama
imkanidir.

-Ozellegtirme ve Kontrol: Oyundaki karakterin ve oyun ortammn oyuncunun kendi
istegine gore Ozellestirebilmesi olanagidir.

-Gergeklerden Kagma: Glinliik hayattaki stres, sikinti, tizlintii, 6fke ve kayg1 gibi negatif
duygulardan kagma olanagidir.

Dijital Oyun Bagimhiliginin Riskleri

Dijital oyun bagimlilig1 bircok riski beraberinde getirmektedir. 2011 yilinda Iowa
Universitesinde yapilan bir aragtirmanin sonuglarina gore “Oyun bagimhlarinda depresyona
egilim, sosyal fobide artis ve artan anksiyete gibi problemlere biiyiik oranda
rastlanilmaktadir. Oyuna bagimhilik artikca bu problemlerde de artis meydana gelmektedir.
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Oyunu birakma durumunda ise bahsi gecen problemlerde azalma goriilmektedir.
(https://www .sciencedaily.com, 2011)

Uzun stireli oyun oynama aligkanliklar1 fiziksel ve zihinsel sorunlara neden
olmaktadir. Uzun siire oyun oynama bireylerde huzursuzluk, gerginlik ve endiseye neden
olmaktadir. Oyuncular sadece ruhsal anlamda degil fiziksel anlamda da gerilimler
yasamakta ve gesitli fiziksel uyarimlara maruz kalmaktadirlar. Ayrica obezite, epilepsi ve
sosyal izolasyon gibi rahatsizliklar da dijital oyun bagimlilarinda siklikla goriilmektedir
(Zamani vd., 2009, s.99).

Yapilan aragtirmalar saldirgan davranislarda bulunan ¢ocuklar ve oynadiklar: siddet
igerikli oyunlar arasinda baglanti oldugunu vurgulamaktadir (Dogan, 2006, s.163). Bircok
arastirmada siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklarin agresif ve hir¢in davraniglarmi arttirdig:
ortaya konulmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001, s.353). Ornegin; Tiirkiye’de 12 yasinda
bir ¢ocuk kendinden yasca biiyiik diger ¢ocuklar tarafindan sikigtirilmig, oynadigi oyunun
sifreleri istenmis ve bu istekleri yerine getirmemesi iizerine ise 6nce darp edilmis daha sonra
ise oldirtlmistiir (Sengiil ve Biiber, 2016, 5.178).

Literatlirde dijital oyun bagimliligi kapsamindaki risk ve olumsuzluklara yonelik
yapilan gesitli ¢calismalar bulunmaktadir. Giircan ve arkadaslariin (2008) gergeklestirdikleri
calismada, dijital oyunlarin oynanmasindaki artisin ve dijital oyunlarda sunulan etkilesim ve
iletisimin aile igi iligkileri olumsuz yonde etkiledigi belirtilmektedir. Dijital oyunlarin uzun
slire oynanmasi ve bu nedenle gecirilen zamanin kontrol edilememesi akademik basariy1 da
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu kapsamda Weis ve Cerankosky'nin (2010) yaptig1
arastirmada 6-9 yas araligindaki erkeklere video oyun konsolu verilerek, oyuna ve
odevlerine ayirdiklar1 siireler incelenmistir. Video oyun konsolu verilen o6grencilerin
arastirmaya dahil edilen diger ogrencilerle karsilastirilmas: sonucunda, video oyunlarini
oynayan ¢ocuklarin okul sonrasi 6devlerine daha az zaman ayirdiklari1 sonucuna varilmisgtir.
Ayrica bu 6grencilerin okuma yazma puanlarinin da diger 6grencilere kiyasla daha diistik
oldugu goriilmiistiir.

Son yillarda dijital oyunlarda meydana gelen gelismeler arasinda yer alan artirilmis
gerceklik teknolojisi, bireylerde oyun bagimhiligini tetikleyen Onciiller arasinda yer
almaktadir. Bu ifadeyi destekleyen g¢esitli uzman goriisleri bulunmaktadir. Yasar
Universitesi Psikoloji Boliimii Ogretim Uyelerinden Prof. Dr. Emre Ozgen “artirilmis
gerceklik teknoloji ile desteklenen video oyunlarmin, oyun oynama aliskanlhigini bagimhiliga
dontistiirmesi durumunda insanlarin iligkilerini, islerini ve giinliik yasamlarimi olumsuz
etkileyebilecegini ifade etmektedir (haber.yasar.edu.tr, 2016).

Artirillmis Gergeklik

Artinllmis Gergeklik (AG), insanlarin algismi ve Kkabiliyetini gelistirmeye yonelik,
gercek ve sanal yasam arasindaki boslugu doldurmaya yonelik bir terimdir(Manuri ve
Sanna, 2016, s. 18). Benzer bir baska tanima gore de AG, ger¢ek diinya ile sanal diinya
arasinda baglanti saglayarak, her iki tiirdeki nesneler arasinda es zamanl etkilesimin
yaratildig: yeni nesil teknoloji olarak ifade edilmektedir (Azuma, 1997).
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Sanal gerceklik (Virtual Reality) ya da sanal ortamin (Virtual Environment) farkli ve en
son bicimi olarak da ifade edilebilen AG ile sanal gerceklik kavramlar1 ¢ogunlukla
birbirleriyle karistirilabilmektedir. Sanal gerceklik veya sanal ortamda, gercek diinyaya ait
nesneler bilgisayar araciligiyla ii¢ boyutlu ve benzeri olarak dijital ortama aktarilirken,
AG’de ise, bunun tam tersidir. AG'de dijjital ortamda hazirlanan veriler/nesneler, gercek
diinyaya, gercek diinya goriintiisii iizerine aktarilmaktadir. Boylece kullanicilar, gercek
diinyada sanal diinyanin verilerini kullanarak es zamanli etkilesime girebilmektedir
(Ktgtiksarag ve Sayimer, 2016, s.79). Wassom ise artirilmis gergeklik kavramini, sanal
gercekligin eski fiziksel gergeklik ile harmanlanmis hali olarak ifade etmektedir (2015, s.19).
Arastirmacilar ve bilim adamlari, sanal ve artirilmis gergeklik arasinda bir hiyerarsi
saglamak adina yaptiklar1 galismalar halen devam etmektedir. Bununla birlikte AG'ye
tartismasiz bir avantaj atfedilebilir: AG uygulamalari ile kullanmicilar gergek diinyaya temas
edebilir. Bu hem teknik agidan hem de fiziki agidan bir avantaj sayilabilmektedir (Manuri ve
Sanna, 2016, s.18). Bu gortislere ek olarak iki kavramin birbiriyle iliskili oldugunu belirten
Milgram ve arkadaglari, sanal gergeklik ortami, katilimcinin-gézlemcinin tamamen
biitiintiyle gercek diinya ortamini taklit edebilen ya da etmeyen, ayn1 zamanda yergekimi,
zaman ve madde Ozellikleri bulunmayan bir diinya igerisinde fiziksel gerceklik baglarini
asan yapay bir diinyaya gomiilmesidir. Bunun aksine ger¢ek diinya fizik kurallariyla
kisitlanir. Bu iki ucu birbirinin antitezi olarak gormektense bunlar siirekliligin (gergeklik-
sanallik siirekliliginin) iki ucunda yer alanlar olarak gormek daha uygundur. Artirilmis
gerceklik ve artirilmis sanallik bu iki ucun, gercek diinyanin ve sanal gerceklik diinyasmin
arasinda bulunmaktadir. Milgram ve arkadaslari, artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik
siirecini su sekilde tablolastirmislardir (Milgram, Takemura, Utsumi, ve Kishino, 1994, s.
283).

Karma Gerceklik

1
i —l g —

Gercek Diinya  Artinlms Artmlmis  §apal Diinya
(Cevre)  Gerceklik Sanalhk (C e1rre}

Sekil 1. Milgram ve arkadaslarinin karma gergeklik siireci.
Artirilmis gercgeklik teknolojisinin kullanildig: bazi alanlardan bahsetmek gerekirse;

Reklamcilik: Arttirilmis gergeklik (AG) uygulamalarmin en ¢ok kullanildig: alanlardan
birisi reklamciliktir. Cesitli videolar ve animasyonlarla desteklenen AG kampanyalar:
kullanicilarin ilgisini ¢ekmektedir. Gilinlimiizde otomotiv, ¢evrimigi alisveris, basin yayin,
giyim, gida, miizik, sinema, dizi vb. gibi farkli sektorlere yonelik AG reklamlari
gelistirilmektedir (@zel ve Uluyol, 2016, 5.796).
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Tip ve medikal: Tip uygulamalarmin bir¢ogu goriintii ve robot destekli cerrahi
uygulamalardir. Gliniimiizde gesitli tip fakiiltelerinde egitim ve tibbi operasyon amagh AG
uygulamalar1 kullanilmaktadir. Bu uygulamalarin tip alanindaki avantajlarindan biri de
gelismis cihazlar yardimiyla verilerin anlik olarak doktor ve ogrencilere sunulmasidir.
Goriintiileme ve goriintii isleme sistemleri tip alaninda 6nemli bir konudur. Bu alanda
goriintiileme sistemleri ve arttirllmis gerceklik sistemleri calistaylar1 diizenlenmektedir
(0rnegin MIAR-Medical Imaging and Augmented Reality). Google firmasmnin gelistirmis
oldugu Google Glass iiriiniinden ameliyatlarda yararlanilmasi, tip doktorlar1 ve geng
cerrahlar igin gelistirilen rehber niteligindeki bir {iriin olan Medicar uygulamasi, hemsireler
icin tiretilen Evena Glasses akilli gozliikleri/uygulamalari, endoskop islemleri icin {iretilen
baslik cihaz ve uygulamalar1 ve Vuzix akilli gozliikleri igin iiretilen tibbi uygulamalar
AG’nin tip alaninda kullanimina 6rnek olarak verilebilir (Ozel ve Uluyol, 2016, s. 796).

Montaj, bakim ve onarim: Karmasik bakim ve onarim islerinden sorumlu teknisyenlerin,
prosediirleri dogru bir sekilde uygulamak i¢in ¢ogu zaman kullanim kilavuzuna
basvurmalar1 gerekmektedir. Bu islemler, siirekli kullanim kilavuzu ve cihaz arasinda
olacag: icin teknisyene biligsel bir yiik getirmektedir. Bu durumda ¢esitli hatalara, onarim
siirelerinin uzamasina ve maliyetin artmasina yol agabilmektedir. Fakat gelistirilen etkilesimi
teknik el kitaplar1 bu problemleri azaltabilmektedir (Manuri ve Sanna, 2016, s.20-21). Bu
dogrultuda gelistirilen AG teknolojisi ise konuyu en verimli sekilde ¢6zebilmekte ve bu
konuda en umut verici alanlardan biri olarak goriilebilmektedir. Gelistirilen AG teknolojisi
ile makine talimatlarinin anlagilmasi daha kolay olmaktadir, kullanma kilavuzlarindaki
resimlerin yerini ti¢ boyutlu gergek cizimler ve ekipmanlar almaktadir (Azuma, 1997, 5.358).

Eglence Endiistrisi: Eglence endiistrisi, bilgi ve iletisim teknolojisinin ilerlemesinin en
onemli etkenlerinden biridir ve artirilmis gerceklik ile ilgili olan gelismelerde eglence
endiistrisi ile baglantili olarak kabul edilmektedir. Video oyunu oynayanlarin, oyunun bir
parcast olma, baska bir ifade ile oyundaki karakterin yerine ge¢me istegi, artirilmis gergeklik
teknolojisinin oyunlar baglaminda gelismesini saglamaktadir. AG, gercek ve sanal
arasindaki boslugu kapatmay1 amagladig: icin, kullanicilara yeni bir oyun deneyimi sunmak
adma en iyi araglardan biri olarak goriilmektedir (Manuri ve Sanna, 2016, s.21). Son
donemlerin popiiler oyunu Pokemon GO, gercek diinyanin haritalariyla ve gergek diinya
goriintiileriyle etkilesim iginde oynanan bir artirilmis gergeklik oyunu olarak ornek
verilebilir.

Artirilmis Gergeklik Oyunu Olarak Pokemon GO

Pokemon GO, oyuncularin sanal hayvanlar olan Pokemon’lar: gercek yasamda izlemesine,
yakalamasina ve toplamasina olanak taniwyan akilli telefonlar araciligiyla oynan bir arttirilmig
gerceklik oyunudur (Dorward vd. 2017, 5.160).

Cikt1$1 andan itibaren iilkemiz de dahil diinyanin her yerinde popiilerligini koruyan Pokemon
GO piyasaya siiriildiikten bes giin sonra en popiiler oyun olma unvanim almigtir. Pokemon GO 6
Temmuz'da yaymlanmasimin ardindan, 7 Temmuz'da ABD'de Android’lerde yogun bir ilgi ile
indirilmeye baslanmgtir. 8 Temmuz tarihinde, ABD'de kullanilan Android cihazlarm yiizde
5,16 'sinda Pokemon GO oyunu mevcuttur. Bu rakamlar, diinya ¢capinda ii¢ hafta sonunda, iOS larda
yiizde 65 olurken Andorid cihazlarda yiizde 35'e yiikselmistir. Boylece Pokemon GO tiim diinyada ¢ok
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kisa bir siire de 75 milyon indirilmeye ulasmigtir. Pokemon GO hakkindaki bazi istatistiki veriler su
sekildedir (www.indir.com, 2016):

v Kullaniclar giinde 33 dakika 25 saniye Pokemon GO oynamakta ve bu rakam
Snapchat ve Instagram kullanim siiresinin toplamina esittir.

v" Niantic'e yapilan yatirimlar ise 30 milyon dolar seviyesine ulagmustir.
v Pokemon GO ilk giiniinde 4,5 milyon dolar kazang elde etmistir.
v’ 1lk iki haftada oyunun kazanci ise 35 milyon dolar civarindadir.

v Pokemon GO'nun sadece iPhone kullanicilarindan giinde 1.6 ile 2,5 milyon dolar
arasinda kazang elde ettigi tahmin edilmektedir.

v Pokemon GO Theme Song, oyunun ¢iktigi ilk hafta sonunda normal seyrinden %382
kez daha fazla dinlenmistir.

v" Oyun her 30 dakika icin 5 MB veri tiiketmektedir. Hatta T-Mobile bunun igin
oyunculara ticretsiz data paketi sunmaya baslamistir.

v Pokemon GO ile birlikte kiiresel dlcekte tasinabilir sarj cihazi satislar1 %50 artmustir.
v Google'da Pokemon aramalari yetigkin icerik aramalarini geride birakmugtir.

Artinllmig gergeklik oyunu Pokemon GO Android kullanicilar: icin APK ya da Google Play
iizerinden iilke degistirerek, 10S iletim sistemi kullanicilar: icin ise yeni bir Apple 1D olusturularak
indirilmektedir. Oyuna giris yapabilmek icin, Pokemon GO konumunuzu Google haritalar
uygulamast iizerinden tamimlayan bir Google hesabina sahip olmaniz gerekmektedir. Oyuna giris
yaptiktan sonra karakter ve takma isim secimi yaparak Pokemon avlamaya baslanilmaktadir. Oyunun
literatiiriine ait bazi terimler sunlardir:

Pokemon: Oyunda yakalanan sanal canlilardir.

Poké Ball: Oyuna baslanildig1 andan itibaren Pokemon yakalamak igin kullanilacak
toplardir.

Nearby: Iginde bulunulan konuma gore cevredeki Pokemon’lar hakkinda bilgi
vermektedir. Bu baglantiya tiklandiginda Pokemonlarin altinda {i¢ adim var ise oyuncu ile
Pokemon arasindaki mesafenin uzak oldugu, iki adim varsa yaklasildigi, bir adim varsa da
¢ok yakininda bulundugu tespit edilebilmektedir.

Transfer: Eldeki Pokemonlarin Profesore gonderilme islemidir.

PokeStop: Bulunulan konumda 6nemli noktalarin {izerine kurulan alanlardir. Mavi
renkteki PokeStop'lardan Poke Ball, Great Ball, Poison, Egg, Revive, Razz Berry gibi oyuna
ait ogeler toplanilabilmektedir.
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Lure Module: PokeStop'larin {izerine kurulan bir modiildiir. Bu modiil bir PokeStop'in
tizerine koyuldugunda otuz dakika boyunca bulunulan noktada rastgele Pokemonlar
dogmakta ve kolay bir sekilde seviye atlanabilmektedir.

Gym: Pokemon GO evrenine ait savas alanlaridir. Mavi (Mystick), Kirmiz1 (Valor)
veya Sar1 (Instinct) takimlardan herhangi biri secildigi zaman rakip takimlarin Gym'lerine
saldirabilmektedir.

Pokedex: Oyunda var olan Pokemon sayilarini ve oyunlarin yakaladigi Pokemon
bilgilerini gosteren ekrandur.

Shop: Bu kisimda ise oyu i¢in satin almalar yapilabilmektedir.

Stardust: Her Pokemon avlanildiginda ve Gym'lerden toplanildiginda kazanilan bir
tiir puan tiiriidiir. Bu puan ile Pokemonlarmizi gelistirilebilir, gii¢ artis1 veya profesore
Transfer yapilabilmektedir. Eldeki mevcut Pokemonlardan her yakalamista yiiz puan
stardust(puan)kazanilmaktadir.

Candy: Pokemon avlanildiginda ve profesore transfer edildiginde sahip olunan seker
miktaridir.

Power Up: Pokemonlarimizin HP (yasam puani) ve Combat Power(saldir1 giicii)
artirmak icin yapilan islemdir. Islemi yapabilmek igin belirli miktarda Stardust ve Candy
gerektirir.

Evolve: Sahip olunan Pokemonlarin evrim gecirmesini saglayan iglemdir.

Pokemon GO’'nun Tiirkiye’deki popiilaritesine bakildiginda ise oyunun resmi siiriimii
yayimlanmamis olmasmna ragmen, “Pokemon GO Tiirkiye” Facebook grubunda 31.585
begeni bulunmakta ve Tiirkiye'nin en aktif forum sitesi' olan Forum Donanim Haber’de ise
27.980 cevapli ve 604.802 tiklamali bir “Pokemon GO” ana konusu bulunmaktadr.

Diinya ¢apindaki gesitli oyun gelistiriciler, bireylerde aligkanlik ve bagimlilik yaratan
Pokemon GO benzeri artirilmis gerceklik oyunlar1 gelistirme ¢abasindadirlar. Ancak, bu tiir
oyunlar ruh ve beden saghg iizerinde problemler meydana getirdiginden birtakim
onemlerin alinmasini da zorunlu kilmaktadir (Clark ve Clark, 2016, s.2).

Arastirmanin Yontemi

Goriisme, nitel arastirmada en sik kullanilan veri toplama araci olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013, s.147). Bu calismada, goriisme gesitlerinden biri olan
yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi,
yapilandirilmis goriisme tekniginden biraz daha esnektir. Bu teknikte, arastirmaci dnceden
sormay1 planladig1 sorular1 igeren goriisme protokoliinii hazirlar. Buna karsin arastirmaci
goriismenin akisina bagli olarak degisik yan ya da alt sorularla goriismenin akisini
etkileyebilir ve kisinin yanitlarin1 agmasmi ve ayrintilandirmasimi saglayabilir. Eger kisi

! Forumdonanimhaber, Alexa internet sitesinin 24.03.2017 tarihli verilerine gére en aktif 29. internet sayfasidir.
Forumlar kategorisinde ise birinci siradadir. http://www.alexa.com/topsites/countries/TR
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goriisme esnasinda belli sorularin yanitlarin1 baska sorularin igerisinde yamitlamis ise
arastirmact bu sorular1 sormayabilir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi sahip oldugu
belirli diizeyde standartlik ve ayn1 zamanda esneklik nedeniyle egitimbilim arastirmalarina
daha uygun bir teknik goriintimii vermektedir (Tiirntikli, 2000).

Yar1 yapilandirilmis goriisme, Forum Donanim Haber? sitesinde Pokemon GO ana
konusundaki 16 kisiyle gergeklestirilmistir. Kisilerin belirlenmesinde amagh o6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Bu baglamda, akilli telefonu sahip olan, son alt1 ay i¢inde Pokemon
GO oyununu diizenli olarak oynayan ve calismaya katilmaya goniillii bireyler 6rneklemi
olusturmaktadir. Katilmcilar 18-28 yas arasi erkek bireylerden olusmaktadir.

Gorlismeler, 24-25-26 Mart 2017 tarihlerinde Skype ve WhatsApp uygulamalar:
aracihgiyla goriintiilii olarak gerceklestirilmistir. Gortismeye baslamadan once katihmailar,
calismanin igerigi ve amaa ile ilgili bilgilendirilmistir Goriismeler, katilimcilardan izin
aliarak ses kaydina alinmistir. Goriismeler ortalama yirmi dakika siirmiistiir. Gorlismede
bir yonetici ve iki yoOnetici yardimcisi olmak {izere ii¢ arastirmacit hazir bulunmustur.
Katilimcilarin  Pokemon GO oyunundaki takma isimleri izin alinarak c¢alismada
kullanilmistir. Takma isimlerinin kullanilmasina izin vermeyen kullanicilara arastirmacilar
tarafindan “kirmizi, mavi, yesil” takma isimleri verilmistir.

Gorlismede, iki ayr soru formundan yararlanilmistir. Bunlardan ilki Lemmens ve
arkadaslarinin (2009) gelistirdigi, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirkge ‘ye uyarlanan
“Dijjital Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, ikincisi ise Yee'nin (2007) gelistirmis oldugu “oyun
bagimligini destekleyen bilesenleri” temel alarak hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme
formudur.Ek olarak katiimcilara goriisme esnasinda demografik bilgilerine ve oyun oynama
pratiklerine yoOnelik sorular sorulmustur.Goriisme soru formunun c¢alismanin amacina
uygun olup olmadigini ve uygulanabilirligini test etmek amaciyla uzman goriisii alinmis ve
uzman goriisline uygun olarak diizenlenmistir.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO-7): DOBO-7 Lemmens ve arkadaglari
(Lemmens ve arkadaslarindan aktaran, Irmak ve Erdogan 2015, s.12) tarafindan 12-18 yaslar:
arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davranislarini belirlemek amaciyla
geligtirilmistir. Toplam 21 madde, yedi alt boyuttan olusan DOBO-21"in yedi maddelik kisa
formudur (Irmak ve Erdogan 2015, s.12). Ozgiin DOBO-7'nin gegerlilik ve giivenilirlik
degerleri Cronbach alfa icin 0.92, CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve 0.056)
bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi gosterilmistir (Lemmens ve arkadaslarindan
aktaran, Irmak ve Erdogan 2015, s.12). Olgek begli Likert tipinde, bir faktorlii bir yapiya
sahiptir ve 1-5 araliginda (1=hi¢bir zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir
(Irmak ve Erdogan 2015, s.12).

Bir ergenin DOBO-7ye gore oyun bagimlisi olup olmadigini belirlemek icin monotetik
ve politetik tanilar kullanilmistir (Lemmens ve arkadaslarindan aktaran, Irmak ve Erdogan
2015, s.12). Monotetik taniya gore, kisi yedi maddenin yedisine de ii¢ (bazen) ve iizerin-de

2pokemon GO oyuncularinin en aktif oldugu web sitesidir. (27.980 cevapli ve 604.802 tiklamali bir konu
mevcuttur)
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puan veriyorsa; politetik taniya gore yedi maddenin en az dordiine {i¢ (bazen) ve tlizerinde
puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmuastir. Ozgiin caligmada 6rneklem (s=721) iki
gruba boliinerek oyun bagimliligi yayginhig: degerlendirilmis ve politetik taniya gore kesme
degeri ii¢ (bazen) alindiginda 6rneklem gruplarinda yaygimlik orani sirasiyla %9.4 ve %9.3,
kesme degeri dort (sik sik) ve bes (her zaman) alindiginda %1.4 ve %1.6 olarak bulunmustur.
Monotetik taniya gore oyun bagimliligi yayginlig: ilk 6rneklem grubu igin %2.3, ikinci
orneklem grubu icin %1.9 olarak bulunmustur (Irmak ve Erdogan 2015, s.12). Sonug olarak,
arastirmacilar oyun bagimliligi konusunda karar verirken hem monotetik, hem de politetik
taninin kullanilabilecegini dnermis ve oyun bagimlilig1 diizeyinin 6lgekten alinan toplam
puan artismna gore degerlendirilebilecegini gostermistir (Lemmens ve arkadaglarindan
aktaran, Irmak ve Erdogan 2015, s.12).

Bu olgege gore, arastirmaya katilanlarin oyun bagimlisi olup olmadigin tespit etmek
icin “politetik format” kullanilmistir. Uygulanan politetik formata gore 7 maddenin en az
4’tine 3 (bazen) ve iizerinde puan veriyor ise oyun bagimlisi olarak tanimlanmaistir.

Goriismeler sonucunda elde edilen veriler, 6nceden belirlenen temalara gore betimsel
analize tabi tutulmustur. Betimsel analizde, goriisiilen bireyin diisiincelerini aktarmak
amaciyla dogrudan alintilar yapilmistir. Betimsel analizde amag, elde edilen bulgular:
diizenlemis ve yorumlanmuis bir sekilde okuyucuya sunmaktir. Bu amagla elde edilen veriler
once sistematik ve agik bir bicimde betimlenir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler agiklanir
ve yorumlanir, neden sonug iligkileri irdelenir ve birtakim sonuglara ulasilir. Ortaya ¢ikan
temalarin iligkilendirilmesi, anlamlandirilmasi ve ileriye yonelik tahminlerde bulunulmasi
da, arastirmacinin yapacag1 yorumlarin boyutlar1 arasinda yer alabilir (Yildirim ve Simsek,
2013:256).

Calisma etik agidan degerlendirildiginde evrensel olarak kabul goren ana etik ilkelere
bagh kalinmistir. Bu ilkeler bilingli onay, gizlilik, 6zel hayata saygi ve zarar vermeme,
aldatmama, yanmltmama ve verilere sadik kalmadir (Christians, 2005 ve Punch, 1994’ten
aktaran Yildirnrm ve Simsek, 2013, s.122). Calismaya dahil edilen bireyler arastirma
baslamadan Once, arastirma hakkinda ayrintili bilgilendirilmis ve katilimcilar arastirmaya
kendi rizalariyla ve goniillii olarak katilmistir. Katilimcilarin verilerinin tiglincii sahislarin
eline ge¢memesi igin, katihmcilarin gercek isimleri yerine oyundaki takma isimleri
kullanilmis olup, takma isimlerin kullanmasina onay vermeyen katilimcilara ise temsili bir
renk verilmistir. Katilimcilar, ¢calisma hakkinda ayrintili olarak bilgilendirilmis ve elde edilen
veriler tizerinde hicbir degisiklik ve tahrif yapilmamustir.
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Bulgular
Tablo 1. Katihmcilara ait demografik veriler
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Takma isim
Hikko 22 Erkek Ogrenci Lisans - 10 2 6 ay 14 KM -
Lakeshow?7 24 Erkek insaat Lisans 2500 2 2 9ay 1012 KM | 100 TL
Miihendisi
Darkb7ue 27 Erkek Miihendis Lisans 4000 6 6 9 ay 925KM | 150 TL
PiratesVeselyxz | 28 Erkek Endustri Lisans - 4 4 9ay 2305KM | 500 TL
Miihendisi
Dragonite 18 Erkek Ogrenci Lise - 6 3 8 ay 47 KM 70 TL
Kucuk93 23 Erkek Ogrenci Lisans 300 1 1 9ay 6000KM | 15TL
Yesil 23 Erkek Ogrenci Lisans - 1 1 6 Ay - -
Muammer93 24 Erkek Ogrenci Lise 500 4 1 9Ay | 373KM | 150TL
PikaPoke 24 Erkek Ogrenci Yiksek - 1 1 9 Ay 34 KM -
Lisans
BacaSbsP 28 Erkek Makine Lisans 2000 3 2 9ay 850 50 TL
Miihendisi
Kirmizi 26 Erkek Bilgisayar Doktora - 7 5 6 ay 300 274 TL
Mihendisligi
Kacaksevgilim 27 Erkek Bilisim Lisans 2000 2 1 9ay 200 20TL
Sistemleri
Black_Eagle 22 Erkek Ogrenci Lisans - 2 2 6 ay 45 -
IrakoSeigen 26 Erkek Ogrenci Yiksek Lisans | 1000 6 1 6 ay 25KM
muratgun 27 Erkek Grafiker Lisans 2000 4 2 9 ay 500KM
Mavi 24 Erkek Ogrenci Lisans 800 2 2 9ay 750KM 25TL

Demografik goriisme formundan elde edilen verilere gore, goriismeye katilan
katilimcilarin yas araligr 18-28 arasinda degismektedir. Katilimcilarin tiimiinii erkek bireyler
olusturmaktadir. Katilimcilarin gelir diizeyleri 300 TL- 4000 TL arasindadir. Dijital oyun
oynamaya faaliyetlerine ayirdiklari siire 1-10 saat arasinda degismektedir. Pokemon GO
oynamaya ayirdiklari siire ise 1-6 saat arasinda degismektedir. Pokemon GO oyununun
piyasaya stirtildiigii tarihten itibaren katilimcilar arasinda oynanmasi siiresi 6-9 ay arasinda
degismektedir. Katilimcilarin Pokemon GO oyunu i¢in yapmis olduklar: masraf ise 0-500 TL
arasindadr.

Calisma kapsaminda uygulanan Dijital Oyun Bagimlili1 Olgeginin politetik formata
gore degerlendirilmesi sonucunda elde edilen veriler tablo 1’deki gibidir.
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Tablo 2. Politetik formata gore dijital oyun bagimlig1 degerlendirmesi

Takma isim Politetik Degerlendirme
Kirmizi 2
Lakeshow?7 7*
kacaksevgilim 2
Dragonite 4%
black_eagle 3
Muammer93 3
Darkb7ue 4*
Irako Seigen 2
PiratesVeselyxz 5*
Kucuk93 1
PikaPoke 2
muratgun 1
Mavi 3
Yesil 3
BacaSbpS 3
Hikko 4*

Olgek Degerlendirme Segenekleri: 1(asla)/2(nadiren)/3(bazen)/4 (sik sik) / 5(gok sik)
*: Politetik formata gore dijital oyun bagimlis1 olarak degerlendirilen katilimcilar.

Politetik format kapsaminda bes katilmc “dijital oyun bagimlisi” olarak

degerlendirildi.

/i

Oyuncular ile yapilan derinlemesine goriismede “basar1”, “sosyal”, “oyuna dalma”
temalar1 ortaya ¢ikmustir.

Basart

Dijital Oyun Bagimlisi olarak degerlendirilen katilimcilar; “oyunda en iyisi olmay1 ve
belirli bir statii/gli¢ kazanmay1 istediklerini, oyun hakkinda yazilmis cesitli yazilar ile
videolar1 takip ettiklerini, oyundaki performanslarim1i arttirici  uygulamalardan
yararlandiklarini, diger oyuncularla rekabet halinde olduklarin1 ve hatta hile yaptiklarini”
ifade etmislerdir. Katiimcilarin ifadelerinden bazilar1 su sekildedir:

“Pokemon GO’da en iyisi olmay: istedim. Bunun igin hile kullandim” .-Hikko-

“Diger oyuncularla rekabet halinde bulundum. Rekabette bulundugum kisiler fake (sahte) gps
veya botlarla oynayan kigilerdi”. -Lakeshow?-

“Istedigim pokemonlart daha hizli bulabilmek icin bisiklet ve bisiklete telefon tutacag: aldim.
-PiratesVeselyxz-

Dijital Oyun Bagimlisi olarak degerlendirilmeyen on bir katihmc1 “oyunda en iyisi
olmayi, belirli bir giice ve statiiye sahip olmay1 istemediklerini, oyun kapsaminda yazilan
yazilar1 ve videolar1 yogun olmayan bir ilgiyle takip ettiklerini, oyundaki performanslarini
arttirmak amaciyla gesitli uygulamalara gereksinim duymadiklarmi, diger oyuncular ile
rekabet halinde olmadiklarini hile yapmadiklarini ve hilesiz daha keyifli oynandigin ifade
etmislerdir.
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“En iyi olmak adina bir gayret icerisine girmedim”. -PikaPoke-

“Hile yapmadim, hile yapmay: sevmiyorum”. -black_eagle-

“Pek rekabetci bir oyun degil, ama hackerlar sinir bozucu”. -muratgun-
Sosyal

Dijital Oyun Bagimlisi olarak degerlendirilen bes katilimc1 “oyunu arkadaslariyla
birlikte oynama amaciyla oyun ekipleri olusturduklarini, bazilar1 WhatsApp gruplar
tizerinden birbirleriyle etkilesime gectiklerini ve diger ekiplere iistiin gelmek amaciyla
stratejiler gelistirdiklerini” ifade etmislerdir. Katihmcilarin ifadelerinden bazilar1 su
sekildedir:

“Pokemon GO oynayan diger insanlarla etkilesime gecip sohbetler ettim” -Hikko-

“Ozellikle oyun baslarmda beraber oynayip keyifli zaman gecirdigim bir arkadas grubum
vardi.WhatsApp grubu kurmustuk ve haberlesmeyi buradan saglyorduk. Ancak simdilerde
hepsi oyunu oynamay: birakti.” -PiratesVeselyxz-

“Ekibimle birlikte oyundaki Gym’leri ele gecirmek amactyla cesitli stratejiler gelistirdik.”
-darkb7ue-

Diger on bir katillmc “oyunu arkadaslariyla birlikte oynama amaciyla bir araya
gelmediklerini, yalnizca WhatsApp tizerinde gruplar olusturduklarimi fakat bu gruplarin
sirekliliginin olmadigini, oyun oynayan arkadaslariyla daha az etkilesime gegtiklerini,
birlikte herhangi bir strateji gelistirmediklerini ve takim ruhu noktasinda bir birlikteligin
olusmadigin” ifade etmislerdir.

“Sadece parkta oturup cips kola esliginde birka¢ kez dier oyuncular ile etkilesime gectim” Irako
Seigen-

“ilk zamanlar hari¢ bir etkinlik yoktu zaten Pokemon GO etkinlik yapilacak seviyede bir oyun
degil”. -kacaksevgilim-

“Sadece akrabam ile takildik birkag kere”. -mavi-
Oyuna Dalma

Dijital Oyun Bagimlisi olarak degerlendirdigimiz bes katiimc “oyunda daha fazla
Pokemon yakalamak ve oyunla ilgili envanterlerden toplamak amaciyla siirekli kesfetme
isteginde olduklarini, bu amagla gerek yiiriiyerek gerekse aracglariyla hareket halinde
bulunduklarmi, oyundaki karakteri kendi isteklerine gore Ozellestirdiklerini ve giinliik
hayattaki stres, lizlintii, kayg: gibi negatif duygulardan uzaklagsmak icin oynadiklarmi” ifade
etmiglerdir.

“Oyunda en fazla yaptigim sey daha fazla pokestop ve gym bulma amaciyla gezmekti. Bu
yiizden giinde yaklagik 3km yiiriiyordum.” -Lakeshow?7-
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“Oyunun karakterini kendime gére uyarladim. Ozellikle ten rengini ve sa¢ rengini kendime
gore diizenledim. Mavi rengini sevdigim icin karakterin kiyafetinin rengini mavi segtim.”
-darkn7ue-

“Pokemon GO, sevgilimden ayr1 oldugum donemde bana en biiyiik kagis oldu”.
-Lakeshow?-

Diger on bir katihmc “oyunu kesfetmek amaciyla ¢aba harcamadiklarini, oyundaki
karakteri olustururken kendi kisisel Ozelliklerini ¢ok fazla gz Oniine almadiklarini,
oyundaki karakter ile kendilerini 6zdeslestirmediklerini, giinlitk hayattaki stres, kaygi,
tiziintli gibi olumsuz duygulardan uzaklasmak amaciyla oyunu oynamadiklarini, bunun
yerine oyunu bir bos zaman etkinligi olarak gordiiklerini” ifade etmislerdir.

“Oyundaki karaktere biiriinmedim, oyunun bu kadar igsellestivecek bir yanimn olmadigin
diisiiniiyorum.” -kacaksevgilim-

“Uziintiilii ya da stresli durumlardan ziyade bir oyun oldugu icin, bos zamana sahip oldugum
zamanlarda oynuyorum”. -Black_eagle-

“Oyundaki karakter tasarimina ¢cok ozen gostermedim”. -yesil-

SONUC YERINE

Yeni medya teknolojilerinin gelisimiyle ortaya ¢ikan kavramlardan biri olan dijital
oyun bagimliligi, calisma kapsaminda degerlendirildiginde, oyuncularin; “oyunu gergek
hayattan bir kagis yolu olarak gormesine”, “oyun igerisinde siirekli gii¢, statii arayisi

igerisinde olmalarma”,”diger oyuncularla rekabet halinde bulunmalarina” ve “kendilerini
oyundaki karakter ile 6zdeglestirmelerine” neden oldugu sdylenebilir.

Katilmcilarin  gortisme esnasinda oyun oynama pratiklerine yonelik sorulara
verdikleri cevaplar goz Oniine alindiginda, bagimli olarak degerlendirilen katilimcilarin
Pokemon GO oyununa giin igerisinde ayirdig siire bagimli olmayan katilimcilarin ayirdig:
siireden daha fazla oldugu tespit edilmistir. Yine dijital oyun bagimlisi katilimcilarin
Pokemon GO oyunu igin yapmis olduklar1 harcamanin, dijital oyun bagimlis1 olmayan
katilimcilarin harcamalarindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica katilimcilarin
demografik bilgileri degerlendirildigin dijital oyun bagimlis1 katihmcilar ve dijital oyun
bagimlisi olmayan katilimcilar arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Bu calismada dijital oyun bagimlisi bireylerde, sosyal bilesen, oyuna dalma ve basar:
bileseninin dijital oyun bagimliligini destekledigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimlis:
olmayan bireylerde ise, bu ii¢ bilesenin desteginin olmadig1 ya da diisiik diizeyde oldugu
ortaya konulmustur.

Aragtirmaya  katilan  katillmcilardan bes  kisi  politetik  format kapsaminda
degerlendirildiginde oyun bagimlisi olarak tespit edilmigtir. Oyun bagimhsi olarak tespit
edilen bu katilimcilarin verdikleri ifadeleri basar1 temasi gercevesinde degerlendirdigimizde,
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oyunda en iyi oyucu olmasi arzusu ile zaman zaman hileye basvurarak, sahte gps ve botlarla
hareket eden kisiler olduklarini belirtmislerdir. Diger kisiler ise oyun ic¢inde herhangi bir
rekabet arzusu tasimadiklarin ve hile gibi uygulamalara basvurmadiklarini belirtmiglerdir.

Oyun bagimhisi olarak nitelendirilen katihmcilarin ifadelerini sosyal tema
cercevesinde degerlendirildiginde ise WhatsApp gibi haberlesme uygulamalar: tizerinden
birbirleri ile iletisime gecip oyun esnasinda aymi zamanda sosyallesme olgusunu da
gerceklestirdiklerini ve bu baglamda ekipler kurarak kolektif bir bilingle stratejiler
gelistirdiklerini belirtmislerdir. Diger kisiler ise verdikleri ifadelerde, oyunun daha popiiler
oldugu ilk zamanlarda park gibi sosyal alanlarda akrabalariyla ya da oyun arkadasglariyla bir
araya gelerek etkilesim halinde olduklarini ifade etmislerdir.

Oyuna dalma temas: gergevesinde katihmcilar degerlendirildiginde ise bagiml olarak
nitelendirilen katilimcilarin ifadeleri, pokestop ve gym bulmak amaciyla giinde 3km
yuriidiiklerini ve oyunu karakterlerinin renklerini kendi sevdikleri renklere gore
degistirdiklerini belirtmislerdir. Baz1 katilimcilar ise iginde bulunduklar1 6zel problemler
nedeniyle oyunu bir kagis ve rahatlama yolu olarak gordiiklerini belirmislerdir. Diger
katilimcilar ise verdikleri ifadelerde, oyunun igsellestirilecek nitelikte bir oyun olmadigin ve
dolayisiyla oyun karakterlerinin tasarimina 6zen gostermediklerini, sadece bos vakitlerinde
oynadiklarini belirtmislerdir.

Calisma kapsaminda ele alinan dijital oyun bagimliginin beraberinde getirdigi
riskleri azaltmak ve Onlemek amaciyla "sosyal etkilesimi az olan, oyun hirs1 yiiksek ve
problemlerinden kacis amaci ile Pokemon GO oynayan oyuncular i¢in bagimlilik agisindan
siklikla degerlendirmelerin yapilmasi Onerilir" onerilebilir.
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