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PUBG OYNAMA PRATIKLERININ DIiJITAL OYUN
BAGIMLILIGI ILiSKiSi EKSENINDE iNCELENMESI

Ozlem YUMRUKUZ*

oz

Arastirma, popiiler olarak oynanan PUBG oyununu (Playerunknown's Battlegrounds - FPS: Birinci
Sahis Niganci Savas Arenasi Oyunu) oynayan 15-17 yas araligindaki genglerin oynama pratiklerini,
bagimlilik davranisi ekseninde incelemek amactyla yapilmistir. Oyun oynama etkinligi genel olarak
eglence, merak, odaklanma, sosyallesme, kontrol kaybi (zaman algisinin farklilagmasi) ve uzun siire
oynama gibi bagimlilik unsurlarini ifade eden basliklar altinda incelenmistir. Oyunu oynayanlara, 6zel
olarak PUBG oyunu i¢in gelistirilen PUBG bagimlilik testi (PAT-Pubg Addiction Test) uygulanmustir.
Bagimlilik testinden elde edilen bulgulara gore, gencler haftada yaklagik 21 saat oyun oynamaktadirlar
ve oyun oynamaya ortalama 9 yasinda baslamislardir. Test sonucuna gore, genglerin bagimlilik sevi-
yeleri diisiik ¢ikmistir, ancak oyun bagimlilig1 olarak nitelendirilen konsantrasyon ve uzun siire sikil-
madan oynama gibi unsurlar istatistiki olarak anlamli bulunmustur.
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ANALYSIS OF PUBG GAMEPLAY IN THE FRAME OF DIGITAL GAME
ADDICTION

ABSTRACT

The research was conducted to examine the playing practices of young people between the ages of 15-
17 who play the popularly played PUBG game (Playerunknown's Battlegrounds - FPS: First Person
Shooter Battle Arena Game) in the axis of addictive behavior. Game-playing activity was generally
examined under the titles that express addiction elements such as entertainment, curiosity, focus, so-
cializing, loss of control (differentiation of time perception) and long time playing. PUBG addiction
test (PAT) developed specifically for the PUBG game has been applied to those who play this game.
According to the findings obtained from the addiction test, young people play games for about 21
hours a week and they started playing games at the age of 9 on average. According to the test results,
the addiction levels of the youth were low, but factors such as concentration and playing without get-
ting bored for a long time were statistically significant.
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GIRIS

Dijital oyunlar oynandiklar1 platformlara gore en genel anlamiyla bilgisayar oyunlari, konsol
oyunlar1 ve video oyunlar1 olarak kategorize edilmektedir. Bilgisayar oyunu bilgisayarda
oynanan, konsol oyunlari, oyun i¢in 6zel tasarlanmis bir cihazla oynanan ve video oyunlari
ise hepsine verilen genel bir terim olarak tiim tasinabilir cihazlarda oynanabilen oyunlari
ifade etmektedir. Sanal ortamda oynanan egitsel ya da egitsel olmayan tiim oyunlara bu ne-
denle dijital oyun tanimlamas1 yapilmaktadir. Dijital oyunlarin iletisim bilimleri icerisinde
incelenmesinin iki temel nedeni Binark ve Bayraktutan’a gore, gliniimiizde tiiketim pratik-
lerinin en 6nemlilerinden biri olarak yeni medya araclart ile i¢ ice gegmis olmasi ve dijital
oyunlarla ilgili medyadaki temsil sorunudur (2011: 311). Buna gore, dijital oyunlar genel
olarak olumsuz resmedilmektedir.

Son yillarda yapilan aragtirmalar dijital oyunlarin, egitim, saglik, psikoloji, oyun tasarimu,
oyunlastirma gibi bir¢ok disiplin ile iliskisini incelemektedir. Ozellikle, oyunlarin oynar-
kitle tizerindeki olumsuz etkileri dijital oyun bagimlilig1 kapsaminda arastirilmaktadir. Bu
¢ergcevede Binark ve Bayraktutan (2011), dijital oyunlarin diger medya iiriinleri gibi aragti-
rilirken temelde ii¢ unsur agisindan incelenmesi gerektigini ifade etmektedir. Birincisi {ire-
tim siiregleri (endistriyel yapinn isleyisi), ikincisi tiikketim pratikleri (oynarkitle pratikleri)
ve liglinciisii ise metin/anlati temelidir. Bu arastirmada ise gengler arasinda kisa siirede ol-
dukga popiiler hale gelen PUBG oyunu oynar-kitle pratikleri agisindan degerlendirilirken,
oynar-kitlenin oyunla olan bagimlilik diizeyi irdelenmistir.

PUBG ¢ok oyunculu bir savas arenas1 oyunu olarak Aksiyon/Savas tiirline ait Birinci Sahis
Nisanci (FPS-First Person Shooter) oyunu kategorisindedir. Oyun tiirlerine yonelik siniflan-
dirma yaklasimlart s6ylemsel, toplumsal-kiiltiirel ve yapisal bagliklar altinda ele alinmakta-
dir (Krawczyk, 2018:'den aktaran: Demirbag, 2019: 29). Oyun tiirlerini belirlerken kesin bir
kriter bulunmamakla birlikte, oyunlar temel bir ka¢ 6zelliklerine gore belirli kategorilere
ayrilmaktadir. Bu 6zellikleri siniflandirmada kullanilan ¢esitli kriterler, oyundaki anlati, et-
kilesim, oynanis, tema, oyun diinyasi, oyuncu, etkilesimlilik, yazilim, kurgusal igerik, ara-
yiiz gibi birden ¢ok dinamige gore belirlenmektedir. PUBG oyunu, savas arenas1 oyunu ola-
rak bu unsurlar igermektedir ve tiir olarak aksiyon-savas oyunu kategorisindedir. Ancak,
Derrida'nin metinsel analiz ile ilgili ifadesinde belirttigi gibi dijital oyunlar tek bir tiire ait
olmadig gibi, belli bir tiirtin disinda da degildir (1980: 65). PUBG oyununun tiirsel siniflan-
dirmasi oynanis ve oynar-kitle pratikleri agisindan temelde etkilesimlilik (oyun i¢i sohbet),
oynanis (¢ok oyunculu), tema (savas), anlat1 (yenme, savasma, biriktirme vb.) ve oyuncu
ekseninde olusturulmustur. Bu oyun tiiriiniin se¢ilmesinin nedeni ¢evrimigi, ¢ok oyunculu,
stirekli degisen hikaye anlatis1 tagtyan oyunlarin daha fazla bagimlilik olusturabilecegi var-
sayimidir (Kuss vd., 2012; Lemmens ve Hendriks, 2016). Diger bir neden ise, oyunun geng-
ler arasinda oldukga popiiler bir sekilde oynanmasidir. Ancak, arastirmanin ana odagi oyun
tiirii incelemelerinin konusu olan anlatisal veya ludolojik inceleme degil, oyuncunun oyna-
nistaki psikolojik siire¢lerini yansitan oynama siirecinde sergiledigi davraniglarinin bir de-
gerlendirmesidir.

Oyuncunun eglence arayisi, merak duygusu, kontrol hissi ve oyuna kendini kaptirma gibi
egilimleri oynamaya ayrilan siireyi uzatmaktadir. Asirt oynamaya bagl olarak duygusal




Pubg Oynama Pratiklerinin Dijital Oyun Bagimhiii iligkisi Ekseninde incelenmesi / Ozlem YUMRUKUZ
Ata llet Derg, 2021; 21: 5-28

veya sosyal problemlerin ortaya ¢ikmasi (Lemmens vd., 2009), oyuna kendini kaptirma dav-
ranis1 ve etrafta olup bitenlerin farkinda olamama (Kneer ve Glock, 2013), oyuna konsantre
olma, zaman algisinin degismesi, eglence, mevcudiyet,! mesguliyet gibi unsurlar oyun ba-
gimlilig ile ilgilidir (Keller ve Bless, 2008; Liu ve Chang, 2012; Teng, 2012).

Oyun bagimliligr Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan bir hastalik olarak kabul edilmese
de, 2018'de Diinya Saglik Orgiitii (WHO) oyun oynamaya bagl olarak gelisen sosyal-psi-
kolojik semptomlar1 bir saglik problemi olarak nitelendirmistir. Oyun bagimliliginin en
onemli unsurlarinin dikkat eksikligi ve ¢evreye olan ilginin kaybolmasi oldugu ifade edil-
mektedir (Weinstein, 2010; Wu vd., 2013). Bagimlilikla ilgili yapilan bir aragtirmada, oyun
bagimlist olan kisiler, gilinliikk aktivitelerini yerine getirmekte zorlandiklarini, okula gitme,
saglik, kisilerarasi iliskiler gibi konularda problemler yasadiklarini ve diger baska her seyin
onemsiz geldigini belirtmislerdir (Partington vd., 2009; Weinstein, 2010; Wood, 2008; Wu,
Scott, ve Yang, 2013). Ayrica, bagimliligin asirt oynamaya bagli olarak zaman algisinin
bozulmasi, yorgunluk, 6z-farkindaligin diismesi, kendinde olmama ve dikkat eksikligi gibi
hayati olumsuz yonde etkileyen sonuglara yol agtig1 bulunmustur (Engeser, 2012; Parting-
ton, Partington ve Olivier, 2009). Benzer sekilde, siirekli tekrar tekrar oynama kisilerarasi
iletisim bozukluguna ve takintrya sebep olmaktadir (Johnson ve Scholes, 2013; Yiiksel,
2012). Dijital oyunlarla agir1 zaman harcayan kullanicilarin diisiik akademik basar1 (Anand,
2007), uyku problemi (Foti vd., 2011), fiziksel etkinliklerin sinirlanmasi (Ballard vd., 2009)
ve beslenme bozukluklarina bagli obezite (Fullerton vd., 2014) sorunlarinin olustugu goz-
lemlenmistir.

Alan yazinda, bagimliligin ne kadarinin oyun oynamaya bagli oldugu konusunda ise bir uz-
lagma bulunmamaktadir. Cok az galisma 6zellikle siddete bagli davranisin ortaya ¢ikmasin-
daki etkeni dijital oyun bagimlilig ile iligkilendirirken, diger ¢aligmalar bu ikisi arasinda bir
iliski bulamamistir (Przybylski vd., 2010). Oyun bagimliliginin istenmeyen sonuglar ortaya
¢ikarma potansiyeli tasisa da, davranigsal boyutta olumlu veya olumsuz etkiler dogurup do-
gurmadig hala tartigilmaktadir. Genel anlamda oyun oynama bir takim psikolojik ihtiyagla-
rin doyurulmasi ya da doyurulamamasi nedeniyle bagimlilig: tetikleyebilen bir davranis ola-
rak ele alinmaktadir.

Bagimlilik oynamaya bagli olarak ortaya ¢ikan ve takinti haline gelmis gozlenebilen bir dav-
ranis1 nitelemekte iken, oynama siirecinde olusan duygusal durumlar bagimlilig1 ortaya ¢i-
karan a priori zihinsel siirecleri ifade etmektedir. Bagimlilik, psikolojik ve sosyal problem-
lerin yasandig1 istemli veya istemsizce belirli bir davranisa yonelmeyi ifade etmektedir. Bu-
nunla birlikte, bagimlilik davranisini tetikleyen oyun igi duygulanimsal stiregler belirli dav-
ranislart yapmaktan kendini alikoyamama durumunu tetiklediginden bagimliligin nedenle-
rini oynama siirecindeki ¢esitli duygulanimsal siireglere gore irdelemek konu ile ilgili ne-
densel ¢ikarimlar1 daha saglam kavramsal bir ¢cerceveye oturtacaktir. Oyun oynama etkinligi
bagimliliga bagli olarak takintiya sebep olabilmekte, ancak bu durumun arka planinda oy-
nama siirecinde deneyimlenen c¢esitli duygu durumlarmin oldugu goéz ardi edilmektedir.
Bundan dolay1, aragtirmanin sorunsali, oynar-kitlenin oynama etkinliginin bagimlilig1 ortaya

! Ingilizce ‘telepresence’ olarak adlandirilan kavram teknoloji araciliyla insanlarin fiziksel diinyamn
digindaki kurgusallikla olan etkilesimlerine ve bunu gercekmis gibi hissetmelerine imkan veren bir
olguyu agiklamaktadir.
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¢ikaran oyun i¢i duygulanimsal siireglerin hangi boyutlarda degerlendirilebilecegidir. Aras-
tirma, bu kapsamda bagimlilik davranigini savas/aksiyon oyunu oynayan kisilerin oynama
pratikleri tizerinden incelemektedir.

Oyun oynamaya 6zgii s6z konusu pratiklerin kasitli ve tercihe bagh olarak ortaya ¢ikma
ihtimali de oyun ve bagimlilik iliskisini yeniden diistinmek agisindan 6nemlidir. Bu ¢erge-
vede, oynama motivasyonunun kasitli bir edim, oynama edimindeki pratiklerin ise rastgele
ortaya ¢ikmasi bagimliliginin boyutlarii anlamlandirmaktadir. Bu nedenle oyun oynama
bagimliligma iliskin durumun anlagilmasinda oyuncunun oyun i¢i etkilesimsel stireglerde
sergiledigi psikolojik yansimalarin arastirilmasi oyun-bagimlilik iliskisine daha kapsamli bir
bakis agis1 sunacaktir. Arastirma bu kesigim noktasina dair argiimanlari test etmek amaciyla
oyuncunun goniillii olarak katildig1 oyun oynama etkinligindeki biling dis1 yonelimleri oy-
nama pratikleri a¢isindan agiklama ¢abasindadir. Tiirkiye’de oyun bagimlilig: ile ilgili yapi-
lan ¢aligmalar genel olarak cinsiyet, sosyoekonomik durum, oyunun oynandigi baglam de-
giskenleri lizerinden yiiriitilmektedir (Altun ve Atasoy, 2018; Toker ve Baturay, 2016). Bu
arastirma ise oyun bagimliligini, s6z konusu degiskenlerden bagimsiz olarak bagimlilik ve
oynanis iliskisi acisindan ele almistir. Aragtirmada farkli olarak, bagimlilik ve oyun iliskisi
degerlendirilirken dijital oyun bagimliliginin oynama siirecindeki duygulanimsal siireglerle
olan kesigim noktalar1 oynama pratikleri ve oyun sistemi tizerinden somutlastirilmistir.

1. BAGIMLILIGA iLiSKiN KURAMSAL YAKLASIMLAR

Cesitli kuramsal yaklasimlar oyun oynama davranisi ve bagimlilik iliskisine farkli bakis agi-
lar1 sunmaktadirlar. Davraniggr kuram, digsal uyaranlarin ve diillendirmenin oyun oynama
davranigini pekistirdigini ve i¢ motivasyonun herhangi bir etkisi olmadigin ileri siirmektedir
(Beranuy vd., 2013; Usman ve Inam, 2013). Kisilik kurami, bagimlilik ile kisilik 6zellikleri
arasinda bir iliski olmadigini 6ne siirmektedir ancak, bagimlilig1 ¢evresel faktorler ve top-
lumsal baglam agisindan yeterince agiklayamamaktadir (Keller ve Bless, 2008; Liu ve
Chang, 2012; Teng, 2012). Bilissel kuram da, oyun oynama davranisin1 oyunla ilgili kisinin
diisiince, 6z-kontrol ve beklentileri agisindan ele almaktadir. Buna gore, oynama davranisi
kisinin ger¢ek hayatta yasadigi kontrolsiizliik duygusundan kaynaklanmamaktadir; birey bi-
lingli bir sekilde yalnizca oyunla biitiinleserek, ¢evresindeki diger uyaranlar1 géz ardi ede-
bilmektedir (Przybylski vd., 2009). Hiimanist yaklasim oyun bagimliliginin fiziksel ihtiyag-
lar, sevgi, ait olma, kabul gorme ve kimlik olusturmada bilingli bir sekilde tercih edildigini
iddia etmektedir (Boyle vd., 2012). Oyun oynamaya iten nedenler ve oyun oynama siirecini
kapsamli olarak ele alan Sosyal Anlamlandirma Kurami ise bagimliliginin nedenlerinden
ziyade oyun oynama edimi {lizerinde yogunlagmistir; ancak oynama pratigini dar bir pers-
pektifte ele almaktadir (Sanjamsai ve Phukao, 2016: 177). Bu konuyu daha genis bir pers-
pektifte ele alan Oz-Belirlenim Kurami'na gore, genglerin oyun oynama nedenleri {i¢ temel
nedene dayanmaktadir. Bunlar: a) yeterli hissetme, b) 6zerklik ve c) ilgili olmadir. Bu fak-
torler detayli olarak alt1 ayr1 baslik altinda Biligsel Degerlendirme Kurami, Organizmik Bii-
tiinlesme Kurami, Nedensellik Yonelimi Kurami, Psikolojik ihtiyaglar Kurami, Hedef ice-
rigi Kuramu ve iliski Motivasyonu Kurami olarak siralanmustir. Tiim bu kuramlarin bir dzeti
ise oyun oynamanin i¢sel ve digsal motivasyona bagli olarak, diger bir ifade ile psikolojik
ve sosyal nedenleri kapstyor olmasidir.
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2. PUBG OYNAMA PRATIKLERi VE OYNAR-KITLE MOTiVASYONU

Dijital oyunlarin gencler ve gocuklar arasinda ilgi gdrmesinin nedenini Thomas Malone
(1981: 360) hayal giicii, miicadele ve merak olarak ii¢ temel faktore baglamaktadir. Malone
(1981) miicadele, hayal giicli ve merak unsurlarinin oyun esnasinda zihinsel becerilerin kul-
lanilmasini saglayarak i¢ motivasyonu arttiran faktorler oldugunu ifade etmektedir. Bu un-
surlar genel olarak oyunu eglenceli hale getirdiginden oynama etkinligine ayrilan stire ol-
dukg¢a uzun olabilmektedir. Uzun siire oyun oynama beraberinde bir takim psikolojik ve fiz-
yolojik sorunlara da yol agabileceginden bagimlilik olarak nitelendirilebilmektedir. Ciinkii
oyun bagimlilig1 oyunlarin agir1 kullanimima bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir (Charlton ve
Danforth, 2007; Griisser vd. 2007). Oyunun popiilerligini ise bir bakima oyuncunun oyunu
sikilmadan ne kadar siire oynadig1 belirlemektedir.

Yee (2005: 2), faktor analizi ile oyuncularin oynama motivasyonlarini arastirmis ve {i¢ temel
motivasyon kaynagi bulmustur. Buna gore, oyuncular oyunu basar1 hissi, rekabet ve giig
kazanmak ic¢in oynamaktadir. Bu ¢ercevede oynama nedenlerine etki eden etmenlerin
oyuncu tiirlerine gore farkhilastigini ifade etmistir. Ornegin, sosyal olarak kategorilendirilen
oyuncular etkilesim amagli, immersiyon oyuncular1 gercek hayat problemlerinden kurtul-
mak i¢in rol yapma ve hikdyenin bir pargasi olma amaciyla oynamaktadir.? Oyun oynama
stiregleri ile ilgili ise alan yazinda yeteri kadar arastirma bulunmamaktadir. Arastirma bu
nedenle oyuncularin oynama siire¢lerinin durumsal analizini yaparak bagimlilik gibi sonug-
sal bir faktorle olan iliskini incelemektedir. Cilinkii oyuncular1 oynamaya iten digsal neden-
lerin yaninda oyun igindeki etkilesimsel ortamda ortaya ¢ikan oyuncunun duygulanimsal
stirecleri bagimliliga etki edebilmektedir. Bagimlilik bu nedenle oyun siirecindeki g¢esitli
psikolojik ve sosyolojik faktorler tarafindan tetiklenebilmektedir (Bkz. Sekil-1).

Psikolojik 5
Sosyolojik Oynams Bagimhhk
¢ . }
Sonug Sonu¢ -Neden Neden

Sekil-1: Oynamis ve Bagimlilik iliskisi

Oyuncularin oynama siirecindeki deneyimleri onlara psikolojik ve sosyal fayda saglamakta-
dir. Dolayisiyla, oyunda hissedilen zaman mevhumunun unutulmasi, kontrol hissi ve kendini
kaybetme gibi siireglerin arka planini sosyal ve psikolojik bilinglilik diizeyi olusturmaktadir.

2 Oyuncu tipolojisi ve oyun tiirleri arasindaki daha ayrintili bir analiz igin bkz. (Vahlo vd., 2017: 88-
103).
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Bagimliligin bu bilinglilik seviyesi ile hangi alanlarda ortiistiigli veya ayrildigt bagimli ol-
manin bir boyutunu agiklamaktadir. Bu boyut kisinin sosyal ve psikolojik gereksinimlerini
karsiladig1 ve ihtiya¢ halinde bagvurdugu gorece olumlu anlamda bir bagimli olma davrani-
sin1 nitelemektedir.

Oyun oynama siireci dis diinya ile etkilesimin azalmasi, yliksek konsantrasyon, amaca odak-
lanma, kural bazli hareket etme ve miicadelenin basarili sekilde gergeklestirilmesindeki bi-
lingli siireci ifade etmektedir. Bundan dolay1, oyuncularn fizyolojik, zihinsel ve psikolojik
saglik sorunu yasamaya kadar gotiiren oynama deneyiminin sonucunun bagimlilik olarak
nitelendirilmesinin zihinsel siirecler ¢ergevesinde ele alinmasi oyun bagimliligi konusuna
daha biitiinciil bir bakis agis1 sunmaktadir. Buradan hareketle, oyun oynama siirecindeki
oyuncunun deneyimleri salt sonug bazli ¢ikarimlarla ulasilabilecek yargilart daha saglam bir
temele oturtacaktir. Sonug olarak, bagimlilik durumu belirli gereksinimlerin doyurulmasinin
oynar-kitlenin duygusal deneyimlerinin siiregsel bir degerlendirmesinin gerekliligini agikla-
maktadir.

Oyuncularin saatlerce hi¢ sikilmadan oyun oynamalarini bilingli bir yonelimle herhangi bir
dis motivasyona bagli olmadan uzun siire mesgul olma egilimini yonlendiren birgok etken
vardir. Bu motivasyonu saglayan en temel faktorlerden birinin ise 'eglence’ unsuru oldugu
agiktir. Ozelikle dijital oyunlarin gengler arasinda yaygin sekilde oynanmasinin nedenlerinin
basinda bu oyunlarin eglendirici 6zelligi belirleyici olmaktadir. Eglencenin yan sira oyun-
lar1 kesfetmeye yonelik merak duygusunun da oynama davranisini etkileyen faktorlerden
biri oldugu ifade edilmektedir. Ayrica, oyunlardaki ddiil-ceza mekanizmasi oyunda devam-
lil1g1 saglayan bir diger unsurdur. Oyuncu, 6diil aldiginda oynama eylemine devam ederken,
ceza olarak nitelendirilebilecek bir karsilik aldiginda ise, ya bir sonraki hamlede basarma
sikligin1 arttirmaya yonelik eylemde bulunmakta ya da bagsaramama hissi ile motivasyon
kayb1 yasayabilmektedir. Bununla birlikte, basaramama duygusu basarma duygusu kadar
davranisi ortaya ¢ikaran en gliclii motivasyonlardan biridir. Oyuncular bagkalarina 'hava at-
mak', 'kendini ispatlamak’, 'bagkalarinin yapamayacaklarini yapmak' ve esasen farkli olabil-
mek i¢in agilmasi gereken bir hedefi gerceklestirme amaciyla basarisizlig1 asmaya daha ¢cok
motive olabilmektedirler.> Davranissal agidan eger her zaman basaril olsalardi o zaman or-
tada cabaya degecek bir eylem olmayacakti. Bu nedenle, oyundaki sistem agirlikli olarak
oyuncunun beceri diizeyine gore yapilandirilarak ve zorluk-beceri dengesi kurularak aralikli
pekistireclerle oyuncunun stirekli oyunda kalmasini saglamaktadir. Basaramama, bir sonraki
hamlede neler olup bitecegini oyuncunun hayal giiciine birakarak merak, heyecan ve hirs
duygusunu tetiklemektedir.

Oyun oynarken tecriibe edilen olumlu duygularin basarmaya yonelik algty1 giiglendirdigi,
motive edici oldugu ve sosyal iliskileri olumlu yonde etkileyerek basarisizlikla bag etmede
yardime1 oldugu bulgulanmistir (Fredrickson, 2001'den aktaran: Granic, 2014: 74). Dolay1-
styla i¢sel motivasyon oyuncularin oynama deneyiminde hissettikleri bagarma duygusu,
onaylanma ve kendini ispat etme gibi dnceden belirlemedikleri yonelimlerle ilgili olabil-
mektedir. Bu duygu oyunun geribildirim mekanizmasi ve sistematigi yoluyla belirlenen bir
hedefi gerceklestirme arzusunun tetiklenmesi ve siirece etkin sekilde katilim ile birlikte
odaklanma, kontrol, zaman algis1 gibi duygu durumlarin etkilemektedir.

3 Oyunlastirma kavramina yonelik detayl degerlendirmeler igin bkz. (Sezgin vd., 2018: 169-189).
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PUBG oyunu sayilan 6zellikleri tagiyan, ¢ok karmasik olmayan ve temelde basit dongiiler-
den olusan bir savas/aksiyon oyunudur. Oyun, ilk olarak bilgisayarda baslayan, sonra kon-
sollar ile devam eden ve son olarak da mobil platformlarda 'PUBG Mobile' olarak {iicretsiz
bir sekilde piyasaya siiriilmiistiir. Oyun, 100 oyuncunun ugakla belirlenmis haritalar {izerin-
den gecerek ve istedikleri yere paragiitle inerek en kisa siirede en iyi silah ve ekipmanlari
alip oyun boyunca hayatta kalmak tizere miicadeleleri tizerine kuruludur. Miicadele sonunda
hayatta kalan son kisi ya da takim oyunu kazanmaktadir. PUBG oyunu incelendiginde oyu-
nun temelde ii¢ ana yapiya gore ilerledigi sdylenebilir: 1- Problem, 2- Miicadele, 3- Amag.
Bu ii¢ yap1 anlati, oyun mekanigi ve ara-yiizii, oyuncunun psikolojik arkaplani (ge¢mis de-
neyimler, bilis, duygu, dikkat, motivasyon, alg1) ve oyun oynama deneyiminin bilesenlerin-
den (kullanict deneyimi, oyunun kurgusu ve etkilesim gibi unsurlardan) olugmaktadir. Oyu-
nun temel sistemi oyun boyunca oyuncunun bir problem etrafinda belirli bir hedefi gercek-
lestirebilmek i¢in miicadele ettigi etkinlikleri kapsamaktadir.

Oyun tasarimcilart oyuncularin gesitli duygusal deneyimleri yasayabilecekleri gercege uy-
gun simiilasyonlarla eglenceye yonelik tasarimlar yapmaktadirlar. Ozellikle, aksiyon oyun-
larinda devamliligin saglanmasi i¢in tematik yap1 bastan sona geribildirimin ddiiller yoluyla
gerceklestirilmesi {lizerine kuruludur. Oyuncular belirlenmis hedeflerle oyunda kendilerini
ispatlayabilecekleri, 6z-farkindaliklarini kazanabilecekleri ve basart duygusunu hissedebile-
cekleri hedeflere ulagsmaya c¢alismaktadirlar. Bu nedenle oyun i¢i iyilestirmeleri oyuncuda
farkli deneyimsel siiregleri hissetme amacina yénelik yapilmaktadir. Ornegin, PUBG oyu-
nunda PUBG Mobile aparati, akilli telefonlart bir konsol kontrol cihazi gibi kullanma es-
nekligi vererek oyunun daha rahat oynanmasini saglayacak sekilde gelistirilmistir. Bunun
yaninda, PUBG oyununda oyunculara farklt oyun tecriibesinin yasatilmasi i¢in Zombi
Modu, Savas Modu, Savas Modu: Fetih, e-Spor Modu ve Oliim Mag1 gibi secenekler olus-
turulmustur. Her bir modun gerektirdigi kural ve karakterler, tema ve yapi farkli iceriklerde
olusturulmaktadir.

3. YONTEM

Arastirma, 2019 yili Aralik ay1 ig¢inde rastgele secilen 190 kisi ile goniilliiliik esasina uygun
olarak yapilmistir. Goniillii olan katilimeilara oyun oynama aligkanliklar: ve oynama dene-
yimleri ile ilgili goriislerinin alinacagina ve kisisel bilgilerinin korunmasina dair 6n bilgilen-
dirme yapilmustir. Arastirmaya Istanbul ilinde yasayan yaslar1 15-17 arasinda degisen kisiler
katilmigtir. Aragtirmanin evrenini s6z konusu yas araligindaki gengler olusturmaktadir. 15-
17 yas grubundaki genclerin sec¢ilmesinin nedeni bu oyunun 6zellikle bu yas grubu i¢inde
yaygin bir sekilde oynantyor olmasidir. Evren icinden drneklem grubu secilirken olasilik
dis1 6rnekleme yontemi olan monografik 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Monografik or-
nekleme yontemi arastirmacinin evren ile ilgili bilgilerine ve dngoriilerine dayanarak evreni
temsil edebilecegini diisiindiigii bir kiime ya da birkag denek iizerinde ¢alisma amaciyla seg-
tigi bir yontemdir (Ural ve Kilig, 2011: 43).

Evren igerisinden 6rneklemeye dahil edilecek birimlere karar verebilmek i¢in dncelikle aras-
tirmaya goniillii olarak katilim saglayacak olan 190 kisiye bir 6n test uygulanarak en ¢ok
hangi dijital oyunlar1 oynadiklarina dair goriisleri alinmistir. Katilanlarin %79'a (150 kisi)
en az bir en fazla on oyunu siirekli oynadiklarini, % 21'1 (40 kisi) ise ya daha 6nce hi¢ oyun
oynamadiklarii veya bir siiredir oyun oynamadiklarini ifade etmislerdir. Bundan dolay1,
arastirmanin yontemine uygun olarak oyun oynamayanlar incelemeye dahil edilmemistir.
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Katilanlar ise en ¢ok savas oyunlarini oynadiklarini, savas oyunlari kategorisinde ise en yay-
gin olarak PUBG (Player Unknown's Battleground) oynadiklarint belirtmislerdir. Diger
oyunlarin ise benzer tiirdeki savag/aksiyon oyunlarindan olustugu gézlenmistir. Bu nedenle
PUBG oyununu oynayanlar evreni temsilen drneklem olarak secilmistir (Bkz. Tablo-1).

OYUNLAR OYUNCU SAYISI: 190*
PUBG 63
LEAGUE OF LEGENDS 28
ZULA 23
CSGO 20
GTA 18
CALL OF DUTY 15
PES 14
BRAWL STARS 10
MINECRAFT 8
FORTNITE 6

Tablo-1: En Popiiler Oyunlar ve Oynayan Kisi Say1st
(*Bir kisi birden fazla oyun oynamaktadir.)

Arastirmanin diger basamaginda Lancy D’Souza, Manish, Deeksha (2019) tarafindan gelis-
tirilen PUBG Bagimlilik Testi (PUBG Addiction Test-PAT) Tiirk¢e'ye uyarlanarak, bu grup
icinde PUBG oynayan 63 kisiye ¢evirim i¢i anket formu ile uygulanmistir. Veri toplama
stirecinde test sorular1 uygulayici tarafindan katilimcilara sozlii olarak sorularak yaptirtlmis-
tir. Cevirim i¢i anketin arastirmaci esliginde yapilmasi ile olast yanlig anlagilma ve teknik
hatalar1 en aza indirgenmek amaglanmis ve bu sayede testin gecerliligi saglanmaya calisil-
mustir. Testin ilk boliimiinde oynama pratikleri ile ilgili giinde kag saat ve ka¢ yasindan beri
oyun oynadiklari, en ¢ok hangi platformda oyun oynamayz tercih ettikleri gibi genel sorular
sorulmustur. Bagimlilik testindeki maddeler ise bagimlilig1 6lgen belirli basliklar altinda s1-
niflandirilmistir. Bu basliklar, takinti, kendini kaybetme, kaygi, kacis, asirt heyecan ve kul-
lanim, etrafa karsi ilgisizlik ve uzun siire oynama gibi oyun bagimliligini belirleyen katego-
riler olarak se¢ilmistir. PUBG oynama etkinligi bagimsiz degisken olarak, testteki kategori-
ler ise bagimli degisken olarak belirlenmis, oynanista ortaya ¢ikan duygulanimsal siireclerin
bagimlilik ile iligkisi tartisilmistir. Bu ¢ergevede arastirma;

1. PUBG oyununu uzun bir zamandan beri ve uzun siire boyunca oynayanlar bagiml
olarak degerlendirilebilirler mi? sorusu 1s1ginda asir1 oynama ile bagimlilik arasin-
daki iliskiyi cevaplamaya c¢alismaktadir. Bunun yani sira, oyun sisteminin oyun-
cuya sagladig1 avantajlar oyuncudaki belirli duygusal siirecleri ortaya ¢ikarabil-
mekte ve oynama etkinligini etkileyebilmektedir. Bu nedenle oyun sistemindeki
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temel sematik ve tematik unsurlar eglence, konsantrasyon, sosyallesme, geribildi-
rim mekanizmasi, merak, meydan okuma ve basarma duygusu olarak alt kategori-
lere ayrilarak elde edilen bulgularla birlikte yorumlanacaktir. Buradan hareketle
arastirma;

2. PUBG oyun sistemi ve oynama pratiklerinin bagimlilik ile iliskisi nelerdir? soru-
sunu oynanis ve bagimlilik ekseninde cevaplamaya ¢aligmaktadir.

3.1. Arastirmamin Simirhiliklar:

Aragtirmanin yontemsel anlamda bir takim sinirliliklart vardir. Oyun ve bagimlilik iliskisi
tiim yas gruplarinda goriilen davranislara gore incelenmesi gerekirken, arastirmanin evrenini
temsil eden 6rneklem grubu yalnizca 15-17 yas araligindaki gengleri kapsamaktadir. Diger
bir sinirhilik ise aragtirmanin ¢evirim i¢i anket teknigi ile sinirli kalmig olmasidir.

4. BULGULAR

Arastirmanin bulgularina gore, katilimeilar mobil cihazlar1 (telefon-tablet) oyun oynama
araci olarak yaygin sekilde kullanmaktadirlar ve haftada ortalama 21 saat oyun oynamakta-
dirlar. Oyuna baslama yasi ise ortalama 9'dur. Bu kapsamda oyun oynamanin ¢ok kiiciik
yaslardan itibaren giinliik rutinlerinin bir pargas1 haline gelmis olmasinin ve uzun siire oyun
oynamalarmin bir sonucu olarak, katilimeilari bagimlilik seviyeleri 6l¢iilmistiir. Oyun ba-
gimliligint belirleyen kategorilerin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayisi hesaplanmistir.
Bu, testin tekrar edilebilirligi ile ilgili giivenilirlik ve tutarlilig1 saglamada bagvurulan bir
yontemdir. Bunun yani sira kategorilerin standart sapma degerleri ve ortalamas1 hesaplan-
mugtir ve sonuglar asagidaki gibi 6zetlenmistir (Bkz. Tablo-2).

K-Kategoriler Cronbach Alpha SS Ortalama
K1 Kaygi 0.48 0.76 2.47
K2 Kagis 0.7 0.8 2.24
K3 Asirt heyecan

duyma 0.4 1.11 3.26
K4 Ilgisizlik 0.58 0.95 2.59
K5 Kendini Kaybetme 0.71 0.92 3.58
K6 Asirt Oynama 0.34 1.12 2.77
K7 Takint1 0.57 0.67 2.71

Tablo-2: Bagimlilik Testinin Cronbach Alpha, Standart Sapma ve Ortalama Degerleri

Cronbach Alpha giivenilirlik oranlar1 6lgekteki her bir madde icin saptanan tek bir a degeri
olabilecegi gibi, dlgekteki tiim maddelere ait ortalama bir o degeri de olabilir (Kilig, 2016:
47). Calismadaki tiim kategoriler i¢in elde edilen o degeri toplam giivenilirligi gosterir ve
genel kabul edilen bu deger 0.7 ve biiyiik olmalidir. Sonuglara gore, testin o degeri 0.3 ile
0.7 arasinda degismektedir. Bu anlamda test i¢indeki kategorilerin 0.4'ln altindaki madde-
leri temsil eden K6- 'asir1 oynamay1' 6lgen maddelerinin 0.34 degeri ile gilivenilir olmadigi
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ve 1.12 SS degeri ile dagmik bir dagilim gosterdigi saptanmistir. Ancak, testin ilk boli-
miinde ka¢ saat oyun oynadiklarina iliskin sorulan sorulara verilen cevaplara gore gengler,
giinde ortalama 3 saat (en az 1 en fazla 8 saat) ve haftada ortalama 21 saat oyun oynamak-
tadirlar. Bu gergevede, asir1 oynama kategorisi oyuna ayrilan siirenin giinliik rutinlerinin
onemli bir kismini olusturdugundan uzun siire oyun oynadiklarin ifade eder niteliktedir.
Diger kategorilerin o degeri ise 0.4 ile 0.7 arasinda degistiginden kabul edilebilir diizeyde
giivenilirdir. Kategoriler arasinda ortalama ve standart sapma degerlerine bakildiginda K1-
Kaygi ve K2- Kagis, K4- Ilgisizlik, K6-Asirt oynama ve K7-Takint1 kategorilerinin ortalama
degerleri 3'iin altinda oldugundan 'katilmryorum' segenegine yakin ¢ikmistir. K2-Kagis ka-
tegorisini dlgen maddelerin giivenilirligi 0.7, SS degeri 0.8 ve ortalama degeri ise 2.24'tiir
ve bu durum oyunun gergek hayattan kagis amagli oynanmadigint gostermektedir. K3-Asiri
heyecan duyma ve K5-Kendini kaybetme kategorilerinin ortalama degeri 3'iin tistiinde ¢ik-
t181 i¢in 'katiliyorum' segenegine yakindir. Ancak, K3-Asir1 heyecan duyma kategorisine ait
deger yiiksek goriinmekle birlikle, yiiksek SS ve diisiik a degeri almasindan dolay istatistiki
acidan anlamli ¢ikmamistir. K5-Kendini kaybetme kategorisinde ise o degeri 0.7, 0.92 SS
ve 3.58 ortalama degeri ile anlamli bulunmustur.

Dolayisiyla, PUBG oynayan kisilerdeki bagimlilik kategorileri degerlendirildiginde; oyunu-
nun kaygi, asirt oynama, hayattan kopma, asir1 heyecan duyma, dis diinyaya ilgisizlik ve
takint1 haline getirme durumlarin varligindan s6z edilememektedir. Test sonucunda yalnizca
K5-Kendini kaybetme maddesi anlamli ¢ikmistir. Buradan hareketle PUBG bagimlilik tes-
tine katilan kisilerin oyun bagimlist olduklar1 sonucu biiyiik 6lgiide ¢ikmamaktadir. Ancak,
oyun oynamaya kendini kaptirma ve testten bagimsiz olarak uzun siire oynama durumu bii-
yiik 6l¢iide gozlemlenmistir. K5-Kendini kaybetme kategorisindeki maddelerden 54. soru
ayrica incelenmis ve oranlar yorumlanmistir. Kendini kaybetme durumu zaman algisinin
yitimi ve oyuna gdmiilme ile ilgili alt kategoriler olarak degerlendirilmistir. Katilanlarin
%69.8'1 'oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamiyorum' sorusuna tamamen katiliyo-
rum veya katiliyorum segecegini cevaplamistir. %14.3'i de kismen katildiklarini ifade et-
miglerdir.

54-Pubg oynarken zamanin nasil gectigini anlamiyorum.
63 responses

30

28 (44.4%)

16 (25.4%)

9 (14.3%)

7(11.1%)

3(4.8%)

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiltyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Eglence: 'PUBG oynamak stresimi ¢ogaltryor' sorusunu cevaplayanlarin biiyiik ¢cogunlu-
guna gore, PUBG oynamak stres seviyelerinde onemli bir artisa neden olmamaktadir. Bu
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durumda, PUBG oyunu daha ¢ok rahatlatici, eglence ve zaman gegirme araci olarak islev-
sellesmistir. Bu da oyunu oynamaya tesvik eden bir faktor olarak oynama etkinliginin de-
vamliligini desteklemektedir. Rahatlama ve eglence, oyuna motive eden ve oynama davra-
niginin uzun siirmesini saglayan bagimlilik unsuru olarak da degerlendirilebilmektedir.

35-Pubg oynamak stresimi gogaltiyor
63 responses

40

30 32 (50.8%)

a *

15 (23.
13 (20.6%) 5/(22.5%)
2(3,2%) 1(1.6%)
— ——
2

3 4 5

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiliyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Konsantrasyon: 'PUBG oynarken birisi beni boldiigiinde rahatsiz oluyorum' sorusu oyunla
ilgili konsantrasyon duygusunu 6l¢mektedir. Konsantrasyon seviyesi oyuna kendini adapte
edebilme ve dis etkenlere karsi ilginin kaybolmasini ima etmektedir. Buna gore, oyun oy-
narken béliinme durumunda oyunculari % 65'i tamamen, %15'i de kismen rahatsizlik duy-
duklarini, %11.1 oranindaki bir grup ise oyun sirasinda bdliinme durumundan rahatsiz ol-
madiklarini ifade etmislerdir. Bu durum oyun siirecinde oyuncunun oyuna gémiilme, oyunla
biitiinlesme, kurgu ve gergek arasindaki ayirimin kayboldugu dolaysizlik* kavramu ile ilgi-
dir. Dolaysizlikta medya aracinin izleri silinerek 6zne ve nesne arasinda tam bir etkilesim
olusur. Oyuna gémiilme kurgunun gerceklik olarak anlagilmasini saglayarak oyunda gegiri-
len zaman mevhumunun kaybolmasini tetikler. Bu nedenle konsantrasyonun saglanmastyla
oyunda gegirilen siire artabilmektedir.

24-Pubg oynarken birisi beni béldiginde rahatsiz oluyorum.
63 responses

30

15 (23.8%)
10 12 (19%)
103
0
1 2 3 4

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiltyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

29 (46%)

4 Dolaysizlik (immediacy) kavramu ile ilgili ayrmtih bilgi igin bkz. (Bolter ve Richard, 1999).
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Bunun yani sira, oyuncular oyunu giinliik rutinlerinin bir pargasi haline getirmislerdir. Oyu-
nun sosyallesme, eglence, rahatlama gibi iglevleri yerine getirmesi agisindan rutin i¢inde
onemli bir yeri vardir ancak, bagimlilik olarak degerlendirilebilecek seviyede oyun oynama
diger bir etkinligin yerini almamistir. Bu ¢ergevede oyun gergek-sanal yasam arasinda tec-
riibe edilen bir etkinlik alani igine yerlesmistir.

14-Pubg'den dolay diger iglerimi ihmal edebiliyorum.
63 responses

40

10 13 (20.6%)

5(7.9%)

2(3.2%) 8 (12.7%)

2 3 4 5

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiliyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Sosyallesme: Oyuncularin %69.8'1t PUBG'yi arkadaslariyla oynamaktan oldukga keyif al-
diklarimni ifade etmislerdir. Oyunu oynama nedenlerinden birisinin de zaman gegirmek oldu-
gunu, bu siiregte kendilerini oldukga enerjik hissettiklerini ve oyun sirasinda arkadaglariyla
birlikte oynamay1 tek baslarina oyun oynamaya tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Ayrica
oyun i¢i sohbet 6zelligi ile de oyunda interaktif bir ortam olusturmaktadirlar. Oyuncular
oyun dis1 ortam olarak yalnizca PUBG ile ilgili konular1 konustuklart WhatsApp gruplari
iizerinden siirekli iletisim halinde olmaktadirlar. Interaktif ortamda oyuncunun bildik ¢evre-
since onaylanma, kabul gérme ve kendini ispat etme motivasyonu desteklenmektedir.

1-PUBG'yi arkadaslarla oynamak tek basima oynamaktan daha yakin/samimi geliyor.
63 responses

40
37 (58.7%)
30

9 (14.3%) 3(4.8%)

7 (11.1%) 7 (11.1%)

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiltyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Ciinkii oyuncular oyunda birbirlerine kars1 degil, yabanci hedeflere karst ayn1 zamanda
kendi tanidik gevrelerinde de en fazla skoru yaparak hem bireysel diizlemde hem de sanal
topluluk i¢inde onaylanma duygularini tatmin etmektedirler. Kimlik kazanma ve sosyal 6diil
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mekanizmasi oynanig siirecindeki basarma duygusunu desteklemektedir. Oyun oynama bu
anlamda bagimliliktan ¢ok psikolojik rahatlama ve eglenme unsurlarinin hakim oldugu bir
alan yaratmaktadir. Oz-Belirlenim Teorisi'nin de belirttigi gibi oyun oynama bireysel ve sos-
yal ihtiyaglari karsilayan bir ara¢ olarak iglevsellesmistir.

Oyun oynamaya dair istegin kontrol altina alinamamasi, takint1 haline getirilerek kisinin
sosyal yasamini etkilemeye baglamasi da davranigin bagimlilik olarak tanimlanabilmesi igin
belirtiler olarak kabul edilmektedir (Griffiths ve Davies, 2005: 362). Ancak, arastirmada
genglerin oyun oynama aligkanliklarinin sosyal hayatlari tizerinde gozle goriiliir dlgiide et-
kisinin bulunmadig1 sonucu ¢ikmigtir. Bunun nedeni giiniimiizde artik sosyallesmenin bo-
yutunun dijital ortamlara da yansimasi ile bunun bir ihtiyag olarak goriilmesi ve gergek ha-
yatin disinda bir etkinlik degil, hayatin bir parcasi olarak tecriibe ediliyor olusudur. Diger
bir ifade ile oyun oynama gercek ve sanal yasamsal alanlar1 birbirine yaklagtirmakta ve oyun
oynamay1 bunun diginda veya buna kars1 gelisen bir bigimde degil, ger¢ek hayatin bir parcasi
olarak algilanan kendiliginden bir tecriibe igerisinde olusturmaktadir. Bulgular PUBG oyna-
manin genglerin sosyallesme ihtiyaclarini karsiladigini bunun &tesinde bir takinti durumu
olusturmadigin1 gostermektedir. Gengler her ne kadar uzun siire oyunda vakit gegirseler ve
oyun oynamaya erken yaslarda baslasalar bile bunu gergek hayattaki etkinlikliklerine gore
daha fazla tercih etmemektedirler.

20-Digar1 gikmak ve oyun oynamaktansa Pubg oynamayi tercih ederim.

63 responses

2 20 (31.7%)

15 16 (25.4%)

12 (19%
10 11 (17.5%) 2{228)

4 (6.3%)

(1-Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiliyorum, 4-Katiltyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Geribildirim: Devamlilig1 saglayan en 6nemli unsurlarindan biri de oyundaki geribildirim
mekanizmasidir. Geribildirimler oynama etkinligi boyunca oyuncuya verilen ipuglar1 ve ku-
ral hatirlatmalarinin yaninda ¢ogunlukla 6diil mekanizmalari olarak iglevsellesmistir. Oyun
oynama pratikleri baglaminda geri bildirim devamlilig1 saglayan en 6nemli faktorlerden bi-
ridir, ¢linkii eglence ve hedef odaklilig: tesvik etmektedir. Arastirmada oyuncular hedefleri-
nin 'miimkiin oldugunca ¢ok sayida ¢ok adam 6ldiirmek' oldugunu ifade etmislerdir, ancak
digerlerinden 6ldiirme sayis1 bakimindan geride kalmalar1 herhangi bir rahatsizlik hissettir-
memektedir. Dolayisiyla, oyunda agirlikli olarak kendi kendine yoneltilen bir rekabet anla-
yiginin (en fazla ldiirme skoru yapma) hakim oldugu sdylenebilir. Oldiirme eyleminden
sonra figliriin cephanesi, ilk yardim vb. gibi malzemeler zaman zaman birimleri harcamadan
odiil olarak verilmektedir. Sanal 6ldiirme eyleminin sayisal bir veri olarak hedefe ulagma
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anlaminda kodlandig1 ve 6ldiirme eyleminin basit bir oyuna indirgendigi sembolik bir reka-
bete doniismektedir. Bunun yani sira, amblem, poz ve isim arka plani gibi oyundaki 6zelles-
tirme mekanizmalar1 PUBG'nin bireysel 6diil sistemi ile birlikte harmanlanmistir. Bu iki
mekanizma birlikte, oyun icindeki oyunlastirma stratejisi olarak islemektedir. Ornegin, her
10 seviye i¢in oyuncular bir amblem ve bir arka planla, her 100 seviye i¢in ise oyuncular bir
poz ile &diillendirilmektedir (Bkz. Sekil-2).

NAMEPLATES

(’D PUBG_Player! —  EMBLENS

nx;

DAMAGE

=, SURVIVAL TIME @ :‘%
® &

Sekil-2: Odiil Mekanizmas1 ve Ozellestirme Unsurlar

Bunun yani sira, oyuncunun belirtilen ddiilleri 6nceden almis oldugu sartlarda siire¢ sira-
sinda oyunculara belirli miktarda Battle Points (BP) ve L-Coin (LC) verilmektedir. BP ve
L-Coin &diillendirme unsurlar: figiir dldiirerek birinci olma, oyunda daha fazla canli kalma
ve oyuncularin gorevleri tamamlama durumlarinda sahip olabilecekleri oyun i¢i para birim-
leridir. Bunlar ile diikkdndan bir¢ok iiriin ile birlikte isim degistirme hakkini da satin alabil-
mektedirler (Bkz. Sekil-3).

SOLDIER'S CRATE
BP 1,000

LITE PASS : PREMIUM
{L) 400

Sekil-3: BP ve L-Coin
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Ayrica, oyuncularin yaklasik yaris1 avatarlarim kisisellestirmek i¢in ayrica zaman harcadik-
larimi ifade etmislerdir. Bunun i¢in para harcayanlarin orani ise nispeten diistiktiir. Avatarin
kisisellestirilmesi sembolik olarak dis diinyadaki kimlik algisinin dijitallesmesi, bir varliga
biirtinmesi olarak yorumlanabilir. Oyun oyuncularin kendilik algilariyla ilgili tamamlayici
bir unsur olarak islevsellesmistir. Oynamanin devamliligin1 oyuncularin bu yollarla kimlik
kazanma, sembolik anlamda para, esya kazanma gibi onaylanma motivasyonlar1 biiyiik 61-
¢lide desteklemektedir.

Oyun anlatist ve yapisal unsurlar temel insani diirtii ve egilimleri ortaya ¢ikaran oyunlas-
tirma stratejileriyle biitiinlestirilerek oynama motivasyonlarini bilyiik 6l¢tide desteklemek-
tedir. Genel anlamda olumlu doniit alindiginda, yeterlilik hissi olugmakta, oyunun anlatisi
kurguya (hikaye anlatimina) déniismekte ve oyuncu aktif bir rol iistlenmektedir. Tiim bu
mekanizmalar oyuncuyu oyuna katmakla birlikte bireysel hazzi, haksiz kazang elde ederek
ilerlemeyi, biriktirmeyi ve her ne pahasina olursa olsun yenmeyi tesvik edici unsurlari olusg-
turmaktadir. Bu anlamda oyunu ideolojik ¢er¢evede kiiltiir endiistrisi baglaminda temel psi-
kolojik egilimleri destekleyen ya da bireyselligi 6n plana ¢ikaran bir arag olarak degerlen-
dirmek, s6z konusu psikolojik ve sosyal bagimlilik unsurlarini anlamak adina daha kapsamli
bir bakis agis1 sunmaktadir.’

Merak: Oyuncularin oynamaya karst merak duygusunun tetiklenmesi oyuna teknik anlamda
yeni unsurlar eklenmesi ve oyunu kazanma ihtimaline yonelik alginin ortaya ¢ikarilmasi ile
saglanmaktadir. Bunlar1 kesfetme egilimine bagli olarak her adimda kendini agma ve basar-
may1 hissetme duygusu tetiklenmis olmaktadir. Buna ek olarak, oyuncular taktiksel hamle-
leri 6grenmek i¢in hem ¢evrimici gruplarda iletisim halinde olmaktadirlar, hem de Youtube
iizerinden oyun oynama taktikleri gibi igerikleri takip etmektedirler. Oyunun zorluk seviye-
sindeki artis oyuncuda bir sonraki agamanin ne olacagi konusunda merak uyandirmaktadir.
Ciinkii oyuncu i¢in bir sonraki miicadelenin ne kadar zor olacagi, yeni oyun i¢i yetenekleri-
nin ne kadar gelistirecegini sorgulamaya baslamasiyla meydan okuma i¢in oyuncuda duyus-
sal hazir bulunurlugu olusturmaktadir. Oyuncudaki merak duygusu oyun sistemi boyunca
0diil mekanizmasi ile tetiklenmektedir.

Meydan okuma/Basarma Duygusu: Bu yonelme siirecinde karsilasilan zorluklar ve beceri
arasindaki iliski psikolojik olarak memnuniyet verici veya olumsuz olabilmektedir. Zorluk
seviyesi genellikle oyuna ilk baslandiginda basit, oyun ilerledik¢e zora dogru ilerlemektedir.
Ancak oyunun sistematigi oyuncunun becerisine gore zorluk derecesini ayarlayarak oyunda
kalmay1 desteklemektedir. Diger bir ifade ile oyun oyuncu i¢in kolay olmaya devam ederse
veya basaramayacagi kadar zor olmaya baslarsa oyuncu sikilacagi i¢in oyun sistemi bu den-
geyi saglayarak oyuncuyu oyunda tutmaktadir. Genel olarak oyundaki dongiiler amag-
hamle-hedefe ulasma-yeni hedef seklinde tanimlanirken, lineer bir dongiiden ziyade kolay-
dan zora, basitten karmasiga ve 6zelden genele dogru ilerleyen bir yapidadir. Bu nedenle
dongii helezonik bir bigimde ilerlemektedir. Bu sematik yap1 oyunu fazla karmasiklastirma-
dan ve belirsizlestirmeden oyuncunun hedef dongiisii i¢inde kalmasini saglamaktadir. Aras-
tirmanin bulgularina gére, oyunda bagarma motivasyonu olduk¢a 6n plandadir; oyuncularin
%353.9'u oynarken basarma duygusunun ¢ok dnemli oldugunu ifade etmislerdir. Bireysel

3 Dijital oyunlar1 ideolojik baglamda ele alan daha detaylh bir inceleme igin bkz. (Binark ve Siitcii,
2008).
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ilerleme, isbirligi sosyallesme ve basarma duygulari oyunda 6n plana ¢ikan motivasyon fak-
torleridir. Bununla birlikte, oyuncular oyunla ilgili olarak akademik performanslarinda bir
diisiis yasamadiklarini ifade etmislerdir.

5-Pubg oynarken basarma duygusunu hissediyorum.

€3 responses

20

20 (31.7%)

18 (28.6%)

16 (25.4%)

7 (11.1%)

(1- Hig katilmiyorum, 2-Katilmryorum, 3-Kismen katiltyorum, 4-Katiliyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Oyuncunun becerisi oyunun sundugu zorluk derecesi ile uyumlu oldugu i¢in oynama davra-
nist devam etmektedir. Ciinkii PUBG temel problem ¢6zme siire¢lerini oynayanin becerisi-
nin Ustiinde olmayan oyun sirasinda verilen ipuglar: ve yonlendirmeler ile birlikte optimal
diizeyde tutmaktadir. Ornegin ekranda uyarilar yoluyla bir sonraki hamle kolaylastirilmak-
tadir (Bkz. Sekil-4). PUBG oyunu ve benzeri savas oyunlarinin zorluk&beceri esiginin op-
timal diizeyde oldugu dikkate alindiginda, oyuncularin biiyiik bir kismi1 oynama sirasinda
basarma duygusunu hissetmektedirler. Bu da oyuncu i¢in 6z-yeterlilik algisi olusturabilmek-
tedir.

Sekil-4: PUBG Oyunundaki Ipuglar1 ve Yénlendirmeler

Oyuncularm %42.8'i oyunu silip tekrar yiikleme egilimi gosterirken, %12.7'si ise bu konuda
kararsiz kaldiklarini, % 44.4'i ise oyunu silip tekrar yiikleme tereddiidii yasamadiklarimi
ifade etmiglerdir.
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34-Oyunu silip silip tekrar ylkledim.

63 responses

30

5 23 (36.5%)
= 20 (31.7%)

8 (12.7%)

7 (11.1%)

(1- Hig katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kismen katiltyorum, 4-Katiliyorum, 5-Tamamen Katiliyorum)

Bu durum oyuncularin bir bakima oyunla baglarin1 koparmak istediklerini ve oyunun rahat-
sizlik uyandirabilecek etkilerinin oldugunu ifade etmektedir. Dolayistyla, oyun her ne kadar
eglence ve rahatlama amaci ile oynaniyor olsa da, arka planda oyunun oyuncu igin farkl
sebeplerle (aile, uyku problemi, zaman almasi, yorgunluk vb.) olabilecegi sonucu ¢ikmak-
tadir. Oyunu uzun siire ve siirekli oynamak bu nedenle bagimlilig ortaya ¢ikarma potansi-
yeli tagimaktadir, ancak tam olarak bir bagimlilik durumu yaratmamistir. Sonug olarak, test-
ten elde edilen bulgulara gore, oyun tam bir bagimlilik durumu olugturmamstir ancak, ken-
dini kaybetme (zaman algisinin farklilagsmasi, oyuna gdmiilme) ve uzun siire oyun oynama
durumu gozlenmistir. Bu nedenle, oynama belirli psikolojik nedenlerle ortaya ¢ikan, oyun
sistemince (geribildirim, 6diil ceza, belirlenmis hedefler, zorluk beceri dengesi, merak, eg-
lence) oyuncunun psikolojik ihtiyaglarinin doyurulmasi (sosyallesme, kendini ispatlama,
onaylanma, basari hissi) ile bagimlilik olarak nitelendirilebilecek takinti, sosyal ve fiziksel
sorunlar gibi sonuglar ortaya ¢ikarmayan oynar-kitle pratiklerini agiklamaktadir. Dolayi-
styla, oyun sisteminin oyuncuda ortaya ¢ikardig1 duygusal tepkilerin biiyiik 6l¢tide bagimli-
lik olusturmadig1 gortilmiistiir.

SONUC

Arastirma egitsel oyunlar disinda kalan ve gengler arasinda daha ¢ok eglence ve zaman ge-
¢irmek i¢in oynanan PUBG oynama pratiklerini oyun bagimlilig1 agisindan degerlendirmek
amaciyla yapilmistir. Oyun bagimlilig iizerine yapilan ¢alismalar bagimliligi uzun siire
oyun oynama, zaman algisinin bozulmasi, oynamaya bagl sosyal ve fiziksel sorunlarin or-
taya ¢ikmasi olarak tanimlamaktadirlar. Bu arastirmada ise bagumlilik kavrami sonug odakli
bir yaklasimdan ziyade oyun sistemindeki belirli unsurlarin oyun oynamayi tesvik eden ya-
p1st ve oyuncuda bu yapilara bagli olarak ortaya ¢ikan duygusal siirecler agisindan incelen-
mistir. Bu ¢ercevede bagimlik kavraminin oyun dis1 nedenlerinden ziyade oynanistaki etki-
lesimsel siirecler ile olan iligkisine odaklanilmistir.

Arasgtirmanin basta ortaya koydugu sorunsal 1s1ginda, oyuncularin uzun siire oyun oynama-
sinin bagimlilikla iliskili olmadig1 sonucu ¢ikmaktadir. Oyuncularin uzun siire oyunda kal-
masini ise oyundaki tematik ve sematik ozelliklerin destekledigi vurgulanmistir. Oyuncu
oynanis sirasinda bu sayede kendini kaptirma, zamani1 unutma ve kontrol hissi pratiklerini
tecriibe etmektedir. Bu kapsamda, oyunla biitiinlesme psikolojik, biligsel ve sosyal faydalar
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sagladigindan bagimlilik boyutunun zihinsel siire¢lerini igeren boyutlar olarak anlagilmak-
tadir.

Oyunun sistemi temel olarak bir problemin ¢oziimiiniin belirlenmis hedefler dogrultusunda
bir miicadele iginde belirli dongiilerle tekrarlanmasindan olusturulmaktadir. Bu mekanizma
icindeki en 6dnemli unsurlar 6diil-ceza ve merak duygusunu uyandiran oyun i¢i sistemlerdir.
Bunun yani sira, etkilesimlilik ve sosyallesmenin mevcut oldugu etkinlik i¢inde oyuncular
oyunlar1 tanidik arkadagslariyla oynamayi tercih etmektedirler. Bireyin tiim etkinliklerinin
basar1 duygusu ve grup iginde kabul gérme, 6n plana ¢ikma ve onaylanma duygusu da oyun
oynama devamliligina katki saglayan bir alt unsur olarak degerlendirilmistir. Yalnizca oyun
oynama etkinligi i¢in degil, diger baska etkinlikler i¢in de kisinin onaylanma duygusu bu-
lundugu sosyal etkilesim alaninda olumlu duygular hissettiren bir motivasyon faktoriidiir.
Bir bakima kendini ispatlama olarak da nitelendirilebilecek onaylanma duygusu oyunun et-
kilesimli ortaminda benligin varolussal bir disavurumu olarak yorumlanabilir. Oyuncular
¢ogunlukla tanidik ¢evresi ile oyun oynamayi tercih etmekte ve oyun yoluyla sosyallesmek-
tedirler.

Test sonuglari, uzun siire oynama, kendini kaptirma, eglence, merak gibi akis unsurlarinin
oynama sirasinda olustugunu ancak, dig diinyayla etkilesimin tamamen kopmasi, sosyal ve
psikolojik bozukluklarin (takinti, kontrol kaybi, kaygi, kacis, asir1 heyecan ve kullanim, ¢ev-
reye karsi ilgisizlik) s6z konusu olmadigini bulgulamistir. Nitekim oyun bagimliligindan s6z
edebilmek i¢in kisilerde oyun oynamaya bagli saglik sorunlari, sosyal iletisim ve psikolojik
bozukluklar gibi sonuglarin olusmasi gerekmektedir. Bununla birlikte, oyun oynama bir ta-
kim rahatsizliklar olusturmaktadir, ancak tam bir bagimlilik hali ortaya ¢ikarmamistir. An-
cak oynanistaki s6z konusu deneyimlerin ortaya ¢ikmasi stirekli ve tekrar oynamay: tetikle-
diginden bagimliligin ortaya ¢ikmasindaki zihinsel boyutlar olarak degerlendirilmistir.

Oz-Belirlenim Teorisi'ne gére oyun oynama oyuncuda kendini yeterli hissetme, 6zerklik ve
ilgili olma ihtiyacim karsilamaktadir. Giintimiizde dijital platformlarin hayatin her alanina
niifuz etmesi ve reel hayatin disinda bir tecriibe gibi algilanmamasi bu psikolojik ihtiyaglari
karsilayan dogal araglar olarak algilaniyor olmasi ile alakalidir. Oyun oynama etkinliginin
gercek yasamin bir pargasi haline gelmesi nedeniyle kisinin bu gereksinimlerinin doyuran
bir arag olarak islevsellesmesi oyun oynamay1 gergek yasam i¢inde 6nemli bir yerde konum-
landirmaktadir. Kentlesme ile daralan sokaklarda, toplumsal dislanmalar, yalnizlasma, ya-
bancilagma ve bireysellesme gibi durumlarin tecriibe edildigi kosullarda dijital oyunlar hem
anlatisal hem de teknik yapisi aracilifiyla bu sorunlara gegici veya kalici rahatlamalar geti-
ren bir arag olarak hayatin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Bu anlamda, dijital oyun
bagimliligindan bahsedilip edilmeyecegi tartigmalidir. Kisi bu siirece bir nebze zorunluluk-
tan girmekte ve oyunlar bir katarsis gorevi gormektedir.

Oyun oynama pratiklerinin sosyallesme, eglenme, zaman gegirme, rahatlama, basarma duy-
gusu, kendini ispatlama, bireysel rekabet ve igbirligi gibi faktorlerinden olustugu ve oyunun
yapisinda mevcut oldugu goriilmiistiir. Oyundaki geribildirim mekanizmasi, belirlenmig he-
defler, zorluk/beceri dengesi, kural bazlilik ve sosyallesme gibi 6geler ise bu psikolojik sii-
reclere etki etmektedir. Bu ¢ercevede oyunun yapisindaki bu unsurlar incelenmis ve kon-
santrasyon, geribildirim, basari (yeterlilik) hissi, ilgi ve eglencenin tecriibe edilmesi oynama
motivasyonlarini etkiledigi ifade edilmistir. Dolayisiyla, oyunun sistematigi oyuncuda be-
lirli duygusal ve biligsel siirecleri destekleyen tasarimsal yapilardan olusmaktadir. Bunun bir
sonucu olarak, oyun oynama hi¢ sikilmadan, oyunun i¢ine girerek ve dis etkilesimin asgari
diizeye indirgenmesiyle aktif bir katilimi destekleyen araca doniismiigtiir. Zaman algisinin
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yitirilmesi ve uzun siire oynama gibi nedenler bagimlilik olarak sayilabilen, ancak olumsuz
bir etki ortaya ¢ikarmayan durumlardir. Sonug olarak, arastirma PUBG oynama aliskanligini
tamamen bagimlilik olarak ele alinamayacagini bulgulamustir.

KAYNAKCA

ALTUN, Meryem ve ATASOY, Murat (2018). Investgation of Digital Game Addicton of
Children Between 9-11 Age Groups: Kirsehir Sample. International Journal of Eu-
rasia Social Sciences, 9 (33), 1740-1757.

ANAND, Vivek (2007). A Study of Time Management: The Correlation Between Video
Game Usage and Academic Performance Markers. Cyberpsychol Behav, 10, 552-
559.

BALLARD, Mary, GRAY, Melissa, REILLY, Jenny ve NOGGLE, Matthew (2009). Cor-
relates of Video Game Screen Time Among Males: Body Mass, Physical Activity,
And Other Media Use. Eat Behaviors, 10 (3), 161-167.

BERANUY, Marta, CARBONELL, Xavier ve GRIFFITHS, Mark D. (2013). A Qualitative
Analysis of Online Gaming Addicts in Treatment. International Journal of Mental
Health and Addiction, 11 (2), 149-161.

BINARK, Mutlu ve BAYRAKTUTAN, Giinseli (2011). Dijital Oyun Kiiltiiri Haritasinda
Oyuncular: Dijital Oyuncularin Habituslar1 ve Kariyer Tiirevleri, Katilimin "e-
hali": Genglerin Sanal Alemi iginde (Der. A. Telli Aydemir), Istanbul: Alternatif
Bilisim, 303-330.

BINARK, Mutlu ve BAYRAKTUTAN-SUTCU, Giinseli (2008). Kiiltiir Endiistrisi Olarak
Dijital Oyun. Istanbul: Kalkedon Yayincilik.

CHARLTON, John P. ve DANFORTH, Ian D. W. (2007). Distinguishing Addiction and
High Engagement in The Context of Online Game Playing. Computers in Human
Behaviour, 23 (3), 1531-1548.

CHEN, Jenova (2007). Flow in Games (and Everything Else), Communications of the ACM,
50 (4), 31-34.

D’SOUZA, Lancy, MANISH, S. ve DEEKSHA, S. (2019). Development and Validation of
PUBG Addiction Test (PAT), The International Journal of Indian Psychology, 7
(1), 562-574.

DEMIRBAS, Yavuz (2019). Dijital Oyun Aragtirmalarinda Bigimsel Analiz ve Oyun Tir-
leri: Hayatta Kalma Oyun Tiirii. Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesi Yeni Diistince-
ler Hakemli E-Dergisi, (12), 15-32.

DERRIDA, Jacques (1980). The Law of Genre. Critical Inquiry, 7 (1), 55-81.

EISENBERGER, Robert, JONES, Jason R., STINGLHAMBER, Florence, SHANOCK,
Linda. ve RANDALL, Amanda T. (2005). Flow Experiences at Work: For High
Need Achievers Alone?, Journal of Organizational Behavior, 26 (7), 755-775.

ENGESER, Stefan (2012). Advances in Flow Research. New York: Springer Science Busi-
ness Media.

23



Atatirk lletisim Dergisi Sayi 21/ 2021

FOTI, Kathryn E., EATON, Danice K., LOWRY, Richard ve McKNIGHT-ELY, Lela R.
(2011). Sufficient Sleep, Physical Activity, and Sedentary Behaviors, American Jo-
urnal of Preventive Medicine, 41 (6), 596-602.

FULLERTON, Simon, TAYLOR, Anne W., GRANDE, Eleonora D. ve BERRY, Naralle
(2014). Measuring Physical Inactivity: Do Current Measures Provide an Accurate
View of “Sedentary” Video Game Time?, Journal of Obesity,
https://doi.org/10.1155/2014/287013.

GRANIC, Isabela (2014). The benefits of Playing Video Games, Developmental Psychopat-
hology Department, Behavioural Science Institute, Radboud University Nijmegen,
Nijmegen, The Netherlands.

GRIFFITHS Mark D. ve DAVIES, M. N. O. (2005). Videogame Addiction: Does It Exist?,
Handbook of Computer Game Studies. J. Goldstein, J. Raessens (Eds), Boston: MIT
Pres, 359-368.

GRUSSER Sabine M., THALEMANN, Ralf ve GRIFFITHS, Mark D. (2007). Excessive
Computer Game Playing: Evidence for Addiction and Aggression?, Cyberpsychol
Behaviour., 10 (2), 290-292.

JOHNSON, Daniel, JONES, Christian, SCHOLES, Laura ve CARRAS, Michelle C. (2013).
Videogames and Wellbeing: A Comprehensive Review. Melbourne: Young and
Well CRC.

KELLER, Johannes, ve BLESS, Herbert (2008). Flow and Regulatory Compatibility: An
Experimental Approach to The Flow Model of intrinsic Motivation. Personality
and Social Psychology Bulletin, 34 (2), 196-2009.

KILIC, Selim (2016). Cronbach’in Alfa Giivenirlik Katsayisi, Journal of Mood Disorders,
6 (1),47-48.

KNEER, Julia ve GLOCK, Sabine (2013). Escaping in Digital Games: The Relationship
Between Playing Motives and Addictive Tendencies in Males. Computers in Hu-
man Behavior, 29 (4), 1415-1420.

KUSS, Daria. J., LOUWS, Jorik ve WIERS, Reinout W. (2012). Online Gaming Addiction?
Motives Predict Addictive Play Behavior in Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 15 (9), 480-
485.

LEMMENS, Jeroen S., ve HENDRIKS, Stefan J. (2016). Addictive Online Games: Exami-
ning The Relationship Between Game Genres and Internet Gaming Disorder. Cy-
berpsychology, Behavior, and Social Networking, 19 (4), 270-276.

LEMMENS, Jeroen S., VALKENBURG, Patti. M. ve PETER, Jochen (2009). Development
and Validation of a Game Addiction Scale for Adolescents. Media Psychology, 12
(1), 77-95.

LIU, Chuang C., ve CHANG, I. Cheng (2012). Measuring The Flow Experience of Players
Playing Online Games. PACIS 2012 Proceedings. Paper 104. Chuang-Chun Liu

MALONE, Thomas W. (1981). Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction.
Cognitive Science, (4), 333-369.

24



Pubg Oynama Pratiklerinin Dijital Oyun Bagimhiii iligkisi Ekseninde incelenmesi / Ozlem YUMRUKUZ
Ata llet Derg, 2021; 21: 5-28

PARTINGTON, Sarah, PARTINGTON, Elizabeth ve OLIVIER, Steve (2009). The Dark
Side of Flow: A Qualitative Study of Dependence in Big Wave Surfing. The Sport
Psychologist, 23, 170-185.

PRZYBYLSKI, Andrew. K., RYAN, Richard M. ve RIGBY, C. Scott. (2009). The Motiva-
ting Role of Violence in Video Games. Personality and Social Psychology Bulletin,
35, 243-259.

REDAELLI, Claudia ve RIVA, Giuseppe (2011). Flow for Presence Questionnaire, Digital
Factory for Human-oriented Production Systems i¢inde, New York: Springer Sci-
ence Business Media, 3-22.

SEZGIN, Sezan, BOZKURT, Aras, YILMAZ, Ercan A. & LINDEN, Niels (2018). Oyun-
lastirma, Egitim ve Kuramsal Yaklagimlar: Ogrenme Siireclerinde Motivasyon,
Adanmuglik ve Siirdiiriilebilirlik, Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 45, 169-189.

SANJAMSALI, Supat ve PHUKAO, Darunee (2018). Flow Experience in Computer Game
Playing Among Thai University Students, Kasetsart Journal of Social Sciences, 39,
175-182.

SWEETSER, Penelope ve WYETH, Peta (2005). Gameflow: A Model for Evaluating Player
Enjoyment in Games. Computers in Entertainment, 3 (3), 1-24.

TENG, Ching I. (2012). How Do Challenges Increase Customer Loyalty to Online Games?,
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 16, 884-891.

TOKER, Sacip ve BATURAY, Meltem H. (2016). Antecedents and Consequences of Game
Addiction. Computers in Human Behavior, 55, 668-679.

URAL, Ayhan ve KILIC, ibrahim (2011) Bilimsel Arastirma Siireci ve SPSS ile Veri Ana-
lizi. Ankara: Detay Yaymcilik.

USMAN, Ahmed ve ULLAH, Inam (2013). Video Games Addiction: Positive and Negative
Effect of Playing Video Game on Youth and Children (Research Report). Boras,
Sweden: School of Business and IT, University of Boras.

VAHLO, Jukka, KAAKINEN, Johanna K., HOLM, Suvi K. ve KOPONEN, Aki (2017).
Digital Game Dynamics Preferences and Player Types, Journal of Computer-Me-
diated Communication, 22 (2), 88-103.

WEINSTEIN, Aviv M. (2010). Computer and Video Game Addiction-A Comparison
Between Game Users and Non-Game Users. The American Journal of Drug and
Alcohol Abuse, 36 (5), 268-276.

WOOD, Richard T. A. (2008). Problems with The Concept of Video Game “Addiction”:
Some Case Study Examples. International Journal of Mental Health and Addiction,
6 (2), 169-178.

WU, Tsung C., SCOTT, David ve YANG, Chun C. (2013). Advanced or Addicted? Explo-
ring The Relationship of Recreation Specialization to Flow Experiences and Online
Game Addiction. Leisure Sciences: An Interdisciplinary Journal, 35 (3), 203-217.

25



Atatirk lletisim Dergisi Sayi 21/ 2021

YEE, Nick (2006). Motivations of Play in Online Games. CyberPsychology and Behavior,
9 (6), 772-777.

YUKSEL, Miiberra (2012). The Positive Psychology of Gaming: Immersion Through Flow
in Simulations. Journal of Internet and e-Business Studies, 2012, 1-10.

EK:
PUBG BAGIMLILIK TESTi (PUBG ADDICTION TEST-PAT)
K1-Kaygi
S16 Oyunu oynayamadigim zamanlarda veya engellendigim zaman-
larda kendimi rahatsiz hissediyorum.
S25 Oyunda uzun siire hayatta kaldigimda ellerimin ve viicudumun ter-
ledigini hissediyorum.
S29 Beni tekrar oynamaya iten sey oyunu kazandiktan sonra kendimi
daha canli ve enerjik hissetmemdir.
S30 Arkadasglarim oynarken is birligi yapmadiklarinda sinirleniyorum.
K2-Kagis
S9 PUBG oynamak problemlerden uzaklasmami sagliyor.
S10 PUBG oynamak kotii moddan ¢ikip rahatlamami sagliyor.
S36 Ne zaman sinirli ve stresli olsam PUBG oynarim.

K3-Asir1 Heyecan
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PUBG BAGIMLILIK TESTi (PUBG ADDICTION TEST-PAT)

S1 PUBG’yi arkadaslarla oynamak tek basima oynamaktan daha ya-
kin/samimi geliyor.

S2 PUBG ile ilgili hayal kurarim.

S3 PUBG oyununda birgok numara/kandirmaca/hile yaparim.

S4 PUBG oynamak igin uygulamada satin alma islemi gergeklestire-
bilirim.

S26 PUBG’yi zaman gegirmek i¢in oynuyorum.

S34 Oyunu silip silip tekrar yiikledim.

5S40 Arkadaslarim ve ailem PUBGyi ¢ok oynadigim i¢in rahatsizlik du-
yuyorlar.

K4-Cevreye Kars ilgisizlik

S7 PUBG Oyununu bitiremedigimde sinirleniyorum.

S8 PUBG oynadigim i¢in daha az uyuyorum.

S14 PUBG yiiziinden derslerimi ihmal edebiliyorum.

S15 Her seferinde daha fazla oynamaktan kendimi alamiyorum.

S16 PUBG oynayamadigimda rahatsiz oluyorum.

S17 Yeteri kadar PUBG oynamadigimda uyku problemi yasiyorum.

KS-Kontrol Kayb1

S33 Oyun oynadigimdan beri akademik performansimda diisiis basladi.

S35 PUBG oynamak stresimi gogaltiyor.

S37 PUBG oynamaya basladigimdan beri uyku problemi yastyorum.
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PUBG BAGIMLILIK TESTi (PUBG ADDICTION TEST-PAT)

S41 Bagkalarina PUBG’yi oynama siirem konusunda yalan sdyledigim
oldu.

S54 PUBG oynarken zamanin nasil gegtigini anlamiyorum.

S55 Bagska islerle ugrasirken PUBG’yi diisiiniiyorum.

K6-Asir1 Oynama

S13 PUBG oynayarak ¢ok daha fazla arkadas edindim.

S51 Oyunda kontrolii saglayabilmek i¢in oyun i¢i sohbetler benim igin
¢ok onemlidir.

S52 PUBG"yi birlikte oynayabilmek i¢in arkadaglarima oneririm.

K7-Takint1

S11 Online olarak diizenlenen PUBG yarigmalarma katiliyorum.

S18 PUBG’deki avatarimu kisisellestirmek i¢in para harcadim.

S19 PUBG’deki avatarimi kisisellestirmek i¢in zaman harcayabilirim.

S22 Arkadaglarimin ve benim PUBG ile ilgili konular1 konusmak i¢in

WhatsApp grubumuz var.
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