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Abstract

Game and Meaning: Analysis of Player Expectations
and Experiences

Technological, cultural, and social developments have
begun to change media consumption habits for entertainment
purposes. In particular, the literature frequently emphasizes
that hedonic experiences make significant contributions to user
experience. However, in the field of digital games and game
studies, there has also been a shift away from the traditional
perspective that views games merely as hedonic experiences
providing pleasure and enjoyment. This study, therefore, aims
to contribute to the field by revealing the eudaimonic effects of
game experience beyond its hedonic aspects. In this descriptive
research, a sample of 99 participants completed the Turkish
version of the HEMA-R questionnaire, and the analysis was
deepened through semi-structured questions. The findings
demonstrate that hedonic and eudaimonic experiences are
not opposing concepts, that eudaimonic experiences enhance
memorability and the perception of appreciation/value, and that
meaning within the gaming experience contributes to hedonic
aspects such as pleasure and enjoyment.

keywords: game, player experience, eudaimonia, hedonia,
motivation
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Résumé
Jeu et Sens : Analyse des Attentes et des Expériences des Joueurs

Les développements technologiques, culturels et sociaux ont transformé
les habitudes de consommation des médias a des fins de divertissement. La
littérature souligne en particulier que les expériences hédoniques contribuent
de maniere significative a I'expérience utilisateur. Toutefois, dans le domaine
des jeux numeériques et des game studies, on observe une remise en question
de la perspective traditionnelle qui considere les jeux uniquement comme des
expériences hédoniques procurant plaisir et amusement. Cette étude vise ainsi
a contribuer au champ en mettant en évidence les effets eudaimoniques de
I'expérience de jeu au-dela de ses dimensions hédoniques. Dans le cadre de
cette recherche descriptive, un échantillon de 99 participants a complété la
version turque du questionnaire HEMA-R, et I'analyse a été approfondie a I'aide
de questions semi-structurées. Les résultats montrent que les expériences
hédoniques et eudaimoniques ne constituent pas des concepts opposeés, que les
expériences eudaimoniques renforcent le caractere mémorable de I'expérience
ainsi que la perception de la valeur et de I'appréciation, et que la dimension de
sens au sein de l'expérience vidéoludique contribue également a des aspects
hédoniques tels que le plaisir et 'amusement.

mots-clés: jeu, expérience du joueur, eudaimonie, hédonie, motivation
Oz

Teknolojik, kdltdrel ve toplumsal gelismeler eglence amacgl medya tliketim
aliskanliklarini degistirmeye baslamistir. Ozellikle hedonik deneyimlerin kullanici
deneyimine énemli katkilar sagladigi literatiirde siklikla belirtimistir. Ancak énemi
gittikgce artan dijjital oyunlar ve oyun ¢alismalar alaninda oyunlarin keyif ve zevk
veren salt hedonik deneyimler oldugu yénundeki geleneksel bakis agisindan da
uzaklasilmaktadir. Bu calisma da alana katki saglamak amaciyla, oyun deneyiminin
hedonik yénunin étesinde, eudaimonik etkilerini ortaya koymayr amaglamaktadir.
Ayrica ¢alismada, oyuncu deneyimi baglaminda hedoni ile eudaimoni arasindaki
iliskinin kesfedilmesi amaclanmistir. Yapilan bu betimsel calismada, oyuncularin
oyun deneyimlerinin hedonik ve eudaimonik olarak incelenmesi mimkin
olmustur. 99 kisilik bir drneklem tzerinden HEMA-R Tlrkge anketi yapilmis ve yari
yapilandirilmis sorular ile analiz derinlestiriimistir. Calismanin sonucunda hedoni ve
eudaimoni deneyimlerinin birbirine zit kavramlar olmadigi, eudaimonik deneyimin
akilda kalicihgi ve takdir/kiymet algisini kuvvetlendirdigi ve oyun deyiminde anlamin
haz/keyif gibi hedonik deneyimlere katkida bulundugu ortaya ¢ikmistir.

anahtar kelimeler: oyun, oyuncu deneyimi, eudaimoni, hedoni, motivasyon
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Giris

Son on yilda 6zellikle eglence amacl medya tiketimi hem sektorld hem
de akademik arastirma alanlarini déniistiirmektedir. Ozellikle kullanici odakli
deneyim tasarim yaklasimlarinin 6nem kazanmasi ve etkilesim tasarimi ala-
ninda kullanici deneyiminin temel unsur haline gelisi bu tir medya ¢iktilarinin
deneyimsel olarak analiz edilmesi gerekliligini dogurmustur. Kullanicilari an-
lamadaki bu yaklasimlar, dogal olarak kullanici deneyimi ve memnuniyetine
yonelik ilgiyi de beraberinde getirmistir. Deneyimde 06zellikle hedonik pers-
pektif kullanici deneyimi arastirmalarinda odak noktasi haline gelmistir ve bir-
¢ok yazar, kullanici deneyimi tasariminin zevk ve olumlu duygular saglayarak
insanlarin memnuniyetine katkida bulunabilecegini savunmustur (Desmet &
Pohlmeyer, 2013; Hassenzahl, 2014). Ancak kullanici deneyimi alaninda yapi-
lan calismalar da degismeye baslamis ve derinlesmistir. Hassenzahl (2014),
deneyim tasariminin hem zevk hem de anlam saglayan teknolojiler yaratmaya
galismasi gerektigini savunurken, Desmet ve Pohlmeyer (2013) olumlu tasa-
rimin sadece zevk saglamakla kalmayip, kisisel hedefleri destekleyerek ve/
veya erdemli davranislari kolaylastirarak insanlarin memnuniyetini ve pozitif
deneyimini artirabilecegini belirtmistir ve bunu eudaimoni (6démoni) kavrami
ile agiklamislardir. Dolayisiyla eglence odakli medyanin incelenmesi amaciyla
cesitli deneyime yonelik kavramlar da kullanici arastirmalari alaninda ortaya
atiimistir. Hedonik veya bir baska deyisle hazci yaklasimlarin disinda, eudaimo-
nik guddlerin de eglence amacl medya tercihini ve kullanimini yonlendirdigi
bilinmektedir. Oliver ve Raney (2011), film izleyicilerinin istikrarli eudaimonik
gldulere sahip oldugunu, yani secimlerinde anlamli, distUndUrUcU, zorlayici
ve dokunakli deneyimler sunan filmleri tercih ettiklerini géstermistir. Benzer
sekilde, Lozano Delmar ve diger arastirmacilar (2018), kurgusal TV dizilerini
izlemek igin iki istikrarli eudaimonik motivasyon bulmustur: (1) bilissel-ente-
lektUel gelisim (yani, disUnmeyi tetikleyen, merak uyandiran ve 6zgun hikaye
anlatimina sahip TV dizilerini tercih etme) ve (2) sosyal-duygusal gelisim (yani,
izlerken sosyal ve duygusal olarak dahil olmayi tercih etme). Koopman (2015),
kitap okumak icin de benzer motifler ortaya atmistir. Sonug olarak, bu bulgu-
lar insanlarin eglence medyasini sadece zevk igin degil, ayni zamanda anlam
Ureten veya bir baska deyisle eudaimonik nedenlerle de tlkettiklerini gds-
termektedir. Ancak oyuncu deneyimi alaninda anlam kavramina odakli olarak
eudaimonik deneyimleri inceleyen ¢ok az deneysel ¢calisma karsimiza ¢ikmak-
tadir. Her ne kadar son yillarda bu konuda yapilan arastirmalar artmaya bas-
lamis olsa da Possler ve diger arastirmacilar (2024) alandaki eksiklige isaret
etmis, oyun calismalari cercevesinde yapilan deneysel arastirmalarin oldukca
az oldugunu belirtmis ve oyun alaninda oyuncu deneyimi ve motivasyonlari
perspektifinde yapilan calismalarda eudaimonik deneyimlerin incelenmesi-
nin olmasi gerektiginden daha az oldugunu sdylemistir. Yaptiklari ¢alismada
bu eksikligi gidermek Uzere spesifik olarak belirlenmis bes farkli oyunu ele
alip cesitli disiplinler arasi dlgekler araciligiyla bu oyunlarin takipgileri Gzerinde
arastirmalarini gerceklestirmislerdir. Her ne kadar alanda 6nemli katkilarda bu-



170 ileti-s-im 43  aralik/december/décembre 2025

lunan cikarimlar sunmus olsalar da arastirma esnasinda secilen kullanicilarin,
belirlenen bu bes oyun cergevesinde secilen oyunlarin siki takipgileri olmasi
gibi faktorlerin calismada sinirlayici rol oynadigina deginmislerdir. Ayni zaman-
da daha fazla ve gesitli ornekler Gzerinden yapilacak olan galismalara da bu
baglamda ihtiyag oldugunun altini gizmislerdir (Possler vd., 2024).

Eudaimonik deneyimler Uzerine yapilan arastirmalar genellikle filmler veya
gevrimici video klipler gibi etkilesimli olmayan eglence amacli medya Uzerine
odaklanmaktadir. Ancak son yillarda bazi galismalar dijital oyunlar ve bu oyunlarin
bu 6zel deneyimleri nasil ortaya cikarabilecegi izerine kaymistir (Orn. Oliver vd.,
2016: Daneels vd., 2023: Daneels vd., 2020). Ozellikle oyunlarin sundugu etkilesim
imkani ve deneyimin oyuncu tarafindan Uretilmesi gibi sebeplerle oyun galismalari
alaninda pek gok farkli akademik calismaya rastlamak mumkunddr. Dijital oyunlar
gelismeye devam ettikge, ¢esitli disiplinlerden arastirmacilar, oyunlarin oyunculara
keyif ve zevk saglayan salt eglence medyasi oldugu yonindeki geleneksel bakis
acgisindan da uzaklasmaktadirlar. Bunun yerine, oyunlara yonelik daha karmasik
insan tepkilerinin ve duygularinin 6nemini isaret etmektedirler (Klimmt & Possler,
2019). Dijital oyunlarin oyun galismalari alanindaki etkilerini degerlendirmek igin,
oyun kullanici deneyimi veya baska bir deyisle oyuncu deneyimi yogun bir sekilde
incelenmistir. Bu alan, duygusal tepkiler, bilissel ve sosyal katiim, oyuncu ve
tabii ki oyunun kendisi de dahil olmak Uzere ¢ok cesitli faktorleri kapsamaktadir.
Oyuncu deneyimi kavraminin alandaki énemi, eglence sinirlarinin ¢ok 6tesine
uzanmaktadir. Bir baska deyisle bu kavram, bircok iletisim alanina degerli bir
perspektif sunan ve teknoloji, insan davranisi ve sosyal dinamiklerin kesisimine
dair bir iggdri saglayan dinamik ve c¢esitli bir alani isaret etmektedir. EndUstride
kabul gormis oyun tasarimi ve gelistirme pratiklerinin 6tesinde, gelismekte olan
bu calisma alani psikoloji, sosyoloji ve insan-bilgisayar etkilesimini de arastirma
konularini kapsamaktadir. Bu gelismeleri takiben, oyuncu deneyiminin analizi
ve buna yonelik galismalar énemli dlgclide hiz kazanmistir. Bu nedenle, oyuncu
deneyimini sistematik bir sekilde anlamak ve oyunlardaki cesitli etkilesim
katmanlarinin etkilerini belirlemek kritik hale gelmistir (Zhu vd., 2017). Dahasi,
oyuncu deneyimi kavrami dogasl geregdi bireysel bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir, dolayisiyla 6znel yorumlamalar da bu kavramin bitlnsel olarak
anlasilmasinda énemli bir rol oynamaktadir.

Yasanan tim bu gelismeler neticesinde, oyun arastirmalari alani, iletisim
calismalari ve medya psikolojisi gibi kavramlari incelmelerine dahil etmis, hali ha-
zirda kabul gormis insan-bilgisayar etkilesimi alaninda yapilan ¢alismalarla, eudai-
moni kavrami gibi cok daha genis duygusal ve bilissel tepkileri derinlemesine ele
almaya baslamistir. Bir baska deyisle mecranin hizli evrimine paralel olarak, farkli
arastirma alanlarindan akademisyenler, dijital oyunlari yalnizca keyif/haz veren ve
zengin hedonik deneyimler sunan “eglence araglar” olarak gérmemeye basla-
mislardir. Oyle ki, oyuncularin oyunda kalmalarini saglamak, belirlenen gérevier
cercevesinde oynamaya devam etmelerini tesvik etmek, oyunlarini baskalarina
anlatmalarini ve (eger varsa) serinin ileride gikacak diger oyunlarini satin almalarini
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saglamak icin video oyunlarinin psikolojik ihtiyaglari karsilayacak sekilde tasarlan-
masl gerektigi dahi anlasiimistir (Ryan vd., 2006; Przybylski vd., 2009; Rigby &
Ryan, 2011; Jamshidifarsani vd., 2018). Buna paralel olarak oyunlarin anlam Uret-
me araglari olarak da gorilmesi s6z konusudur. Ancak bu anlamin subjektif pers-
pektifler yoluyla olusturuldugu ve bu nedenle literatlrde de belirtilen eudaimoni
kavraminin oyunlar i¢in gecerli olup olmadigi tartisma konusu olmustur. Pozitif
psikoloji alani, eudaimoni kavraminin (iyi olma hali / anlam arayisi) hedoni kav-
ramindan (haz arayisi) farkl oldugunu, ¢lnkU belirli motivasyonel bir yonelimle
birlikte 6zgln deneyimsel eslikciler igerdigini 6ne strmektedir. Ancak simdiye ka-
dar, kullanici deneyimi arastirmalarinda hedoni ve eudaimoni Uzerine yapilan am-
pirik calismalar kesin sonuglar ortaya koyamamistir (Mekler & Hornbaek, 2016).
Son yillara baktigimizda ise, eudaimoni ve/veya deneyimde anlam Uzerine yapilan
galismalar, oyun arastirmalari alaninda oldukga konusulur hale gelmistir (Daneels
vd., 2023). Yakin zamanda, eudaimonik oyun deneyimlerinin nasil ortaya giktiginin
teorilestirimesinde dnemli ilerlemeler kaydedilmistir. Gerek yerlesik teorilerden
yararlanilarak (Orn. Oz Belirleme Teorisi, Deci ve Ryan, 2012; Oliver vd., 2016),
gerekse yeni bakis agilari gelistirilerek bu alanda ilerleme kaydedilmeye calisiimis-
tir. Ornegin oyunlari daha ziyade sanatsal bir agidan ele alan calismalar mevcuttur.
Chew ve Mitchell (2020), oyun oynamanin edebi bir eserin sundugu deneyime
benzer oldugunu savunarak “siirsel oyun” terimini ortaya atmis ve oyuncunun
etkilesiminin oyunun anlamina katkida bulunduguna isaret etmislerdir. Arastirma-
lar cagdas oyunlarin “distinme, i¢ gozlem ve temel degerler, temel inanclar ve
onemli yasam dersleri hakkinda daha derin bir anlayis kazanma” ile ilgili anlamlilik
gibi daha derin eglence tepkileri de uyandirabilecegini gostermistir (Oliver vd.,
2016). Bu alanda yapilan énemli bir diger calisma, Oliver ve digerlerinin (2016)
galismasidir. 512 yetiskin oyuncu arasinda yapilan ¢evrimici bir anketle yaptiklari
calismada katilimcilardan kendilerine 6zellikle eglenceli veya 6zellikle anlamli bul-
duklari bir oyunu hatirlamalari ve ardindan hatirladiklari oyun hakkindaki algilarin
derecelendirmeleri istenmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda oyuncularin deneyim-
lerinden hatirladiklari oyunlara yonelik eglence diizeyi tahmin edildigi gibi yliksek
ctkmaktayken, anlamli deneyimler sz konusu oldugunda takdir/begeni dizeyi
eglenceli deneyimine gdre daha ylksek bir sonug ortaya koymustur. Bu durum
oyunlarda anlamin éneminin haza nazaran nadir veya nis bir durum olmadigini
bize gostermektedir. Yine yukarida belirtildigi Gzere Possler vd., (2024) yaptiklar
calisma benzer cikarimlarda bulunmakla birlikte, alanda ilerlemek adina spesifik
oyunlardan ziyade farkli kultlr ve genis anlamda oyun deneyimi Uzerine galisma-
lar da gergeklestiriimesi gerekliligine vurgu yapmislardir.

Yapilanbuarastirmadaoyundeneyimininhedonik yapisininincelenmesinin
Otesinde ayni deneyimin eudaimonik olarak nasil bir etkisi oldugunu arastirmayi
hedeflemektedir. Yapilan bu betimsel ¢calisma sayesinde oyuncularin oyunlarda
ne kadar haz ve ne kadar anlam aradigini, bu baglamda beklentilerini ve daha
onceki oyun deneyimlerini nasil hatirladiklarini gézlemek mumkUin olmustur.
Ayni zamanda c¢alismada hedoni ile eudaimoni arasinda (oyuncu deneyimi
baglaminda) ne gibi bir iliski oldugunu kesfetmek de amaglanmistir. Bu sayede
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daha dnce yapilan pek gok calismanin isaret ettigi gibi oyun ve anlam iliskisi
kavramina dair bir izlenim sunulmasi hedeflenmis ve gelecekte tasarlanacak
oyun deneyimlerinde bu kavramlar nezdinde ne gibi ¢ikarimlar yapilabilecegi
tartisilmistir. Son olarak galisma yerel dizeyde oyun deneyimi analizine dair de
katki saglamayi amaclamaktadir.

Hedoni, Eudaimoni ve Oyun Deneyimi

Hedonizm ve eudaimoni arasindaki ayrim, eski Yunan filozoflarina ve on-
larin iyi bir hayat sirmenin ne anlama geldigine dair dislUncelerine kadar uzanir
(Bkz. Delle Fave, Massimini & Bassi, 2011; Tiberius & Mason, 2009). Hedoni ke-
limesi, Yunanca “hédoné” veya zevk kelimesinden tlremistir. Hedonizm, genel-
likle hayatin nihai amacinin zevki en Ust dizeye ¢ikarmak ve aclyr en aza indirmek
oldugunu anlatan felsefi bir fikir olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Huta & Waterman,
2014; Vittersg, 2009). Buna karsilik, ‘eudaimoni’ veya 6doémoni kavrami genel-
likle, iyi bir yasamin tUm haz verici unsurlardan degil, sadece yasamin degerli
yonlerinden en ylksek dizeyde vyararlanarak elde edildigi fikriyle dzdeslestirilir
(Ryan & Deci, 2001; Tiberius & Mason, 2009). Hedonik yonelimler genellikle zevk
(Orn. olumlu duygular) ve rahatlik (Orn. gevseme; Huta, 2016) gibi kavramlarla
Ozdeslestirilirken, eudaimonik ydnelimlerin tanimlari 6zgtnlik (kisinin gercekte
kim oldugu), anlam (daha yiksek bir amaca hizmet etmek), mikemmellik (ylksek
standartlara ulasmak) ve kisisel gelisim (kisinin potansiyelini gergeklestirebilmesi)
gibi kavramlarla iliskilendirilmistir (Orn. Huta, 2016; Vitterse vd., 2010). Bu an-
lamda, hedoni 6znel, anlik ve sonuca odakli ruh hallerini temsil ederken (iyi veya
kot duygularin varligr veya yoklugu), eudaimoni ise anlam ve gelisimin bilissel
degerlendirmeleri gibi islevsel suregleri temsil eder (Kahneman, 1999; Keyes,
Shmotkin, & Ryff, 2002; Ryan, Huta, & Deci, 2008).

Daha once de bahsedildigi Uzere, bazi farkh disiplinlerden galismalar hedoni
ve eudaimoni kavramlarini hem ayri ayri hem de kendi arasindaki iliskiler nezdinde
incelemeye cgalismistir. Fakat oyuncu deneyimi alani agisindan bakildiginda alanin
eudaimoni cergevesinde yeterince incelenmedigi gergegdi karsimiza gikmaktadir.
Bununla alakali Daneels vd., (2023), yaptiklari literatlr arastirmasinin ardindan
oyun arastirmalarinda her ne kadar son yillarda oyun ve eudaimoni iliskisine dair
galismalarin hizla arttigini gézlemlemis olsalar da eudaimonik gtidulerin alanda bU-
yUk Olclde ihmal edildigini tespit etmisler ve oyun motivasyonlari Uzerine yapilan
genis kapsamli akademik galismalar géz éndne alindiginda, bu durumun dikkat
gekici oldugunu belirtmislerdir. Ayni calismada bu durumun muhtemel bir sebebi
olarak eudaimoni kavraminin farkli sekillerde yorumlanmasini éne strmuslerdir.
Oysa hedoni, oyunlarin ayrilmaz bir pargasi olan zevk ve olumlu duygularla ilgili
iken, oyunlarin motivasyonel ¢ekiciligi de eudaimonik ihtiyaglara dayaniyor olabilir
(Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010). Bu faktdrler arasindaki baglantilari anlamak,
arastirmacilarin, tasarimcilarin ve uygulayicilarin daha iyi deneyimler tasarlama-
sina olanak saglayabilir. Bunun yani sira, oyuncularin oyun ici 6gelere dayanarak
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kendilerini disinme ve anlamaya galistiklari deneyimler de insan bilgisayar et-
kilesimi alani da dahil olmak Uzere farkli alanlarda incelenmistir (Orn. Mekler
vd., 2018). Duygusal olarak etkili ve igsel deneyimler, mevcut insan bilgisayar
etkilesimi arastirmalarinda eudaimoni kavramiyla baglamsal olarak iliskili go&-
rinmekle birlikte, her zaman bu kavramla 6zdeslestirilememistir. Zevk ve eg-
lence (hedonik deneyimler) eglence amacli medyanin sagladigi deneyimlerin
odak noktasini biyiik dlciide belirlemis olsa da (Orn. Sherry, 2004), modern
oyunlarin daha karmasik, eudaimonik deneyimler de uyandirdigi gértlmustdr.
Bu deneyimler arasinda anlam, 6z deger hissetme veya duygusal olarak etki-
lenme gibi duygular sayilabilir (Daneels vd., 2021). Bazi arastirmalar ise, genel
hedoni odakli yaklasimlarin aksine eudaimonik motivasyonlarin oyuncularin eg-
lence deneyiminin ayrilmaz bir parcasi oldugunu ileri stirmistir (Orn. Klimmt &
Possler, 2019), ancak yine de bu kavram oynamayl motive eden etmen olarak
oyun calismalari alaninda nadiren tartisiimistir. Aksine, en yaygin oyun oynama
motivasyonu olarak anlamli deneyimler elde edilmesi yerine zevkli deneyimle-
re odaklaniimasi sdz konusu olagelmistir (Possler vd., 2020). Nitekim, alanda
yapilan sistematik incelemeler oyun oynamanin eudaimonik nedenlerine iliskin
dogrulanmis olceklerin literatirde neredeyse hi¢ bulunmadigini (Holl vd., 2024)
ve oyunlarda eudaimoni/anlam Uzerine yapilan ¢alismalarin da gok az oldugunu
ortaya koymustur (Daneels vd., 2021; Possler vd., 2022). Dahasi eudaimonik
oyun motivasyonlari konusunda literatlrdeki eksikliginin olasi bir agiklamasi,
oyuncularin eudaimonik nedenlerle degil, haz arayisi ile oyunlari deneyimlemesi
ve dolayl olarak bunu takiben ve siklikla bir sonug olarak eudaimoni deneyimi
yasamasi (Possler vd., 2020) gorUsi hakimdir. Genel anlamda, oyun deneyimi
alaninda mevcut kuram, oyundaki etkilesimler ile aktif oynama odaginda iler-
lemektedir. Bunu takiben ortaya gikan deneyimin bir ciktisi olarak eudaimonik
deneyimlerin ele alindigi gercegi de mevcut kuramin yaklasimi arasindadir (Da-
neels vd., 2023). Aktif oyun oynamanin 6tesinde dzellikle dijital oyunlar ve oyun
kUltartyle etkilesim (bkz. Merildinen, 2023) nadiren dikkate alinmaktadir. Ancak,
bu dolayli etkilesim bigimlerinin, dzellikle yogun olarak oyun oynayanlar igin, eu-
daimonik deneyimleri ortaya ¢ikarabilmesi ihtimali de oldukga kuvvetlidir. Oyun-
cularin oyunlardan beklentileri de bu baglamda ele alinmalidir. Ornegin, dahil
olunan oyun topluluklarinda veya cevrimigi oyun videolarini izlerken de derin
sosyal baglar kurulabilir (Orn. Kreissl vd., 2021) ve anlati ile karakterlerin etkisi,
transmedya yoluyla (Orn. oyunla ilgili basilan kitaplar veya televizyon dizileri)
derinlesebilir. Daneels, Vandebosh ve Walrave'nin yaptigi literatlr arastirma-
sI (2023), eudaimonik oyunlarla ilgili calismalarin blylk élgide insanlarin dijital
oyunlar oynarken veya oynadiktan hemen sonra yasadiklari belirli deneyimlere
odaklandigini gostermistir. Oyun arastirmalarinda eudaimonik motivasyonlarin
bUylk olglde ihmal edildigini isaret etmis ve bu durumun, oyun motivasyonlari
Uzerine yapilan genis kapsamli akademik galismalar géz dnline alindiginda dik-
kat ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu calisma da buna paralel olarak, teorik ve
veriye dayall perspektif ile oyun galismalari alanindaki bu arastirma boslugunu
ele almayi hedeflemektedir.
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ArastirmaYontemi

Yapilan bu calisma betimsel bir arastirma calismasi olup oyuncularin oyun
deneyimlerinin hedonik ve/veya eudaimonik olarak incelenmesini hedeflemekte-
dir. Yukarida da bahsedildigi Uzere hedoni, genellikle oyun oynamakla iliskili zevk
ve eglence olarak tanimlanirken (Klimmt & Possler, 2021), eudaimoni kavraminin
tanimi oyun arastirmalari alaninda daha az agikliga sahiptir. Ayni zamanda literatlr
arastirmalar da eudaimoni tanimlarinin ¢esitliligine vurgu yapmistir (Daneels vd.,
2021). Bahsi gegen tanimlar bu kavramin genellikle anlamlilik (Orn. Oliver vd.,
2016), duygulanma (Orn. Bopp vd., 2016), duygusal zorluklarin Gstesinden gelme
(Orn. Bopp vd., 2018), kendini yansitma (Orn. Mekler vd., 2018), derin sosyal
baglara sahip olma (Orn. Rogers vd., 2017), nostalji (Orn. Wulf & Baldwin, 2020)
hayranlik (Possler vd., 2018) ve yUceltme (Daneels vd., 2020) gibi deneyimlerle
iliskilendirmislerdir. Oyun oynamanin birgok eudaimonik deneyime yol agabilece-
gi gbz 6nlne alindiginda, eudaimoninin oyuncularin oyunlara yonelmesinin 6nemli
bir nedeni oldugu da muhtemel gérinmektedir. Elbette bazi arastirmalar eglence
medyasinin hazci perspektifle incelenmesinden uzaklasarak eudaimoni kavramini
ele almis ve kullanmayi amaclamistir. Ornegin, Huta ve Ryan (2010), gelistirdik-
leri "Hedonic and Eudaimonic Motives for Activities (HEMA)" dlgeginde genel
eudaimonik ydnelimleri “muikemmelligi aramak [...] kendinizdeki en iyiyi ortaya
cikarmak [...] bir beceri gelistirmek, 6grenmek veya bir sey hakkinda i¢gord kazan-
mak [...] inandiginiz seyi yapmak” olarak 6lgmeyi amaglamistir. Insan-bilgisayar
etkilesimi alaninda da karsimiza ¢ikan bu 6lgek (Orn. Seaborn, 2016) temelde “iyi
olusu” ve "takdir edilme” gibi duygulari degerlendirmek igin bir yénelim analizi
yaklasimini benimsemistir: Eudaimoniyi bir sonug olarak degil, motivasyona dog-
rudan etki edebilen bir faktor olarak degerlendirmektedir.

Ayrica, HEMA dlcegi diger araglardan farkli olarak, hedoni ve eudaimoni
kavramlarini, birbirinden ayri ve karsilastinlabilir alt olgekler seklinde paralel kav-
ramlar olarak sunmaktadir. Bir baska deyisle motivasyonel yonelimleri incelenme-
si esnasinda hazciligin yani sira eudaimonik gtdulerin de ayrica incelenebilmesini
saglamayl amaclayan bir olgektir. Huta ve Ryan (2010), hedonizm ve eudaimoni
kavramlarini deneyimler olarak degil, motivasyonel yonelimler (yani gtduler) ola-
rak kavramsallastirmislardir. Bu 6lgek, iyi olma hali/refahi bir dizi yonelim olarak
olgmeyi hedeflemektedir; kisinin hayata dair yaklasimini sorgulamak igin; kisinin
belirli bir anda veya belirli bir stire boyunca yaklasimlarini sorgulamak icin; ya da
durumsal dizeyde kisinin belirli bir faaliyet tirliine yonelik yaklasimlarini sorgu-
lamak i¢in bu élgegin kullanimi s6z konusudur. Bu baglamda &zellikle kullanici
deneyimi odakli arastirmalarda kullaniimasi s6z konusu olmustur. Deneyim ve
etkilesim Uzerine kurulu oldukg¢a 6nemli bir alan da dijital oyunlardir ve bu nedenle
calismada HEMA dlgeginden yararlanilmasinin uygun olacagi distnulmustuar. Bu
dogrultuda, bu arastirmada HEMA dlgeginin TUrkge olarak tasarlanmis ve valide
edilmis HEMA-R (“The Hedonic and Eudaimonic Motives for Activities-Revised”)
versiyonu kullanilmistir (Subasi vd.,2025). Bozdemir (2023), HEMA 6lgek madde-
lerini iceren bir metodoloji kullanarak Tlrkge'ye ¢evrilmesini saglamistir. Calisma-
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da, katilimcilarin da ana dilinin Turkce olmasi nedeni ile bahsedilen dlgegin Tlrkce
versiyonu kullaniimistir. Olgegin uygulanmasi asamasinda cevrim ici bir anketten
yararlaniimis ve 10 soruluk bu 6lgek katiimcilara cevaplamalari igin sunulmustur.
Bu sorulardan 6nce ise katilimcilarin gesitli oyun aliskanliklarina dair temel bilgiler
yine anket yoluyla alinmistir. Oyuncu profillerini gérebilmek ve oyunculari daha iyi
anlayabilmek adina haftada kag glin oyun oynadiklari ve ne kadar zamandir oyun
oynadiklari sorulmustur. Akabinde genel olarak tercih ettikleri oyun tUrlerini de
kavrayabilmek ve galismada i¢cgorU de saglayabilmesi adina son zamanlarda hangi
oyun tdrlerini oynamayi tercih ettikleri de sorulmustur. Son olarak katilimcilara
anketin iceriginde bulunmamasi ihtimaline karsi acik uglu bir soru da yénlendi-
rilmistir. Oyunlarin haz odakli veya anlam odakl oluslarina dair genis anlamda
bir cevap vermeleri opsiyonel olarak istenmistir. Bu sayede katilimcilardan 6znel
fikir ve goruslerin de toplanmasi amaglanmistir. Son olarak katiimcilardan hangi
tUr oyunlari daha ¢ok oynadiklarina dair bilgiler de alinmis ve eklemek istedikleri
yorumlar da varsa sorulmustur.

Toplamda 108 katilimci paylasilan anketi yanitlamistir. Katiimcilarin oyun
deneyimlerine odaklanilacagr gdéz énlnde bulundurularak ankette dncelikli ola-
rak oyun oynama deneyimine yUksek derecede sahip katiimcilar hedeflenmistir.
Bunu saglayabilmek adina ilk adimda dijital oyun tasarimi 6grencilerine ulasilmasi
mUmkUin olmustur. Bunun yani sira dijital oyun tasarimi alaninda galismakta olan
sektor calisanlari ve oyuna sahsen ilgi duyan kisiler de ankete dahil edilmistir.
Katilimeilarin blytk ¢ogunlugu (N=101) 5 yil ve Uzeri zamandir oyun oynadigini
belirtmistir. Bu kisiler ayni zamanda haftada iki giin veya daha fazla oyun oyna-
diklarini belirtmislerdir. Oyunculardan iki katihmcinin anketi hatali doldurmasi ne-
deniyle yalnizca gecerli anket sonuglari degerlendirmeye alinmistir. Bu baglamda
genel gergevede gecmiste oyun deneyimine sahip ve halen oyun oynamakta olan
kisiler calismaya katkida bulunmustur. Ayni zamanda spesifik bir veya daha fazla
oyun Uzerinden degil, genel oyun egilimleri agisindan incelemenin uygun olacagi
disUnUlmus ve buna gdre katilimcilarin genis gercevede oyun deneyimi izlenim-
lerine dair yanitlar alinmasi amaclanmistir. Belirli bir oyunun spesifik bir detayinin
(6rnegin oyun mekaniginin veya anlatisinin) yarattigi veya yaratmasi muhtemel
deneyimine degil, katilimcilarin bittncil oyun deneyimlerine dair gorisler alin-
masl! hedeflenmistir. Bu sebeple son asamada haftada iki glinden fazla oyun oy-
nayan ve bes yilin Uzerinde oyun deneyimine sahip katimcilarin bulundugu bir
anket havuzu elde edilmistir (N=99). Son kertede bu katilimcilar 5 yil veya daha
uzun zamandir ve haftada en az iki giin oyun oynayan kisileri temsil etmektedir.

Yapilan galismada yari yapilandirilmis yorum sorulari da yoneltilmis ve kalita-
tif bir bakis acisi sunmayi hedeflemistir. Yapilan anket calismasi ise bu arastirmaya
kantitatif veri sunma sansi tanimistir. Betimsel olarak yapilan incelemeler netice-
sinde bu anket sonuglari tGzerinden bazi ¢ikarimlar yapmak da mimkdn olmustur.
Verilerin analizinde Sosyal Bilimler igin istatistik Programi olan (IBM Statistical Pa-
ckage for the Social Sciences-SPSS) 22.0 istatistik programi kullanilmistir. ilk ola-
rak anket cevaplarinin normal dagihm sergileyip sergilemediklerine gore betimsel
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istatistikler incelenmistir. Yapilan galismada ayni kisilerden hem hedoni hem de
eudaimoni Uzerine hazirlanmis sorularin yanitlari alindigindan buna uygun analiz
yontemleri esliginde sonuglarin incelenmesi gerekmistir. Eslestirilmis érneklem t
testi, bu sebeple galismada bir analiz yolu olarak tercih edilmistir. Ayni zamanda ka-
tilimeilarin yaklasimlarinin ¢ozimlenmesinde aritmetik ortalamalar da ele alinmistir.
Son olarak hedoni ve eudaimoni arasindaki iliskiyi inceleyebilmek adina korelasyon
analizi de yapilmistir. Elde edilen verilerin analizinde anlamlilik dizeyi 0,05 (p<0,05)
olarak uygulanmistir. Son olarak ise katilimcilarin yorumlamalari ile verdikleri yanitlar
incelenmis ve betimsel veri ile kiyaslanarak incelenmistir.

Etik strec ve veri giivenilirligi

Calisma, ilgili Universitenin Etik Kurulu onayiyla yurattlmastar.! Etik
ilkeler geregianketler drnekleme uygulanmadan dnce arastirmanin yirdtileceqi
kurumdan etik kurul izni saglanmis ve katilimcilara yapilan galismanin amaci
aktariliponaylarralinmistir. Etik Kurul basvurusu sirecinde, arastirmanin yontemi
ve baglami ayrintili olarak sunulmustur. Anketten elde edilen bulgular, igerik
analizi kapsaminda toplanan verilerle karsilastirmali olarak degerlendiriimis,
bdylece veri kaynaklari arasinda analitik batlnlUk saglanmistir.

Bulgular

Yapilan arastirmada uygulanan olgege yonelik veriler analiz edildiginde 6n-
celikle anket katilimcilarinin verdigi yanitlarin dagilimi verilerin normal dagilimi Sha-
piro-Wilk Analizi ile incelenmistir. Bilindigi Gzere Shapiro-Wilk testi drneklem bu-
yaklaginin N>50 oldugu durumlarda kullaniimaktadir (Can, 2014). Shapiro-Wilk
testi sonugclar ve histogram dagilimlarina gore verilerin normal dagilim gdsterdi-
gi saptanmistir (p>0.05) (bkz. Tablo1). Buna gore verilerin analizinde parametrik
testler kullaniimis ve buna uygun olarak bagimli rneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 1. Olcegin Normallik Sonugclari igin Shapiro-Wilk Degerleri

Shapiro-Wilk

istatistik sD Sig.
Hedonik ,978 99 ,095
Eudaimonik 977 99 ,081

1 Bahgesehir Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun 30.04.2025 tarih ve 2025/04
saylli toplantisinda alinan karar ile arastirmanin gerceklestiriimesi etik ve bilimsel agidan uygun
bulunmustur.
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Bagiml o6rneklem t testi sonuglarina bakildiginda ve ortalamalara dikkat
edildiginde hedonik ve eudaimonik deneyimlerin ortalama puanlarinda ¢ok keskin
olmayan ancak énemli bir farklilik oldugu géze garpmaktadir (bkz. Tablo 2).

Tablo 2. Bagimli Orneklemler t Testi Istatistikleri

Ortalama N SS SH t SD p
Hedonik 5,614 99 ,779 ,078 | 7,393 1,405 ,000
4,569 99 1,228 ,123

Eudaimonik

Tablo 2'de belirtilen ortalama farkinin anlamli olup olmadiginin test edi-
lebilmesi igin ise bagimh érneklemler t testi yapiimistir. Buna goére hedonik
deneyim dizeyi (M = 5.61, SD = 0.77) eudaimonik deneyim diizeyinden (M =
4.56, SD = 1.22) daha yuksektir. Ancak bu farkin rastlantisal mi yoksa gergek
bir fark mi oldugunu belirleyebilmek icin Bagimli Orneklem t Testlerine (Paired
Sample t Tests) bakmak gerekmektedir (Tablo 2). “Paired Samples t Test”
tablosunun “p (Anlamlilik)” stGtunundaki degerin p=0,000, p<0,05 oldugu go6-
ridlmektedir. Bu baglamda 6lgilen hedonik deneyim ile eudaimonik deneyim
arasinda anlamli bir fark oldugunu sdylememiz mimkUin olmaktadir. Bu analiz-
leri takiben son olarak iki faktor arasinda korelasyonlara da bakiimistir. Yapilan
Pearson korelasyon testlerine goére anlamli bir korelasyona ise rastlanmamis-
tir. Bu baglamda hedonik deneyim ile eudaimonik deneyim arasinda ele alinan
orneklem gercevesinde bir iliskilendirilebilirlik s6z konusu denememektedir.

Ayrica HEMA-R maddelerine verilen yanitlarin ortalamalari da incelen-
mistir. Maddelere iliskin betimsel istatistikler Tablo 3'te sunulmustur. Buna
gore anketin 9.maddesinin (eglence arayisi) (M = 6.43, SD = 0.81) en yuk-
sek ortalama degere sahip oldugu gortlmustir. Bununla birlikte anketin 6.
Maddesi (zevk arayisl) (M = 6.13, SD = 0.97) ve 4. Maddesi (haz arayisi) (M
= 5.85, SD = 0.10) maddelerinin ortalama degerlerinin de diger maddelerden
yUksek oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglardan yola cikilarak maddeler arasi
korelasyonlar da incelenmistir (bkz. Ek 1). Ornegin, Ek 1'deki tablo incelendi-
ginde 4. ve 6. maddeler arasinda pozitif yonli ylksek dizeyde anlamli bir iliski
saptanmistir (r (97) = .712, p < .001). Maddeler arasindaki bu korelasyonlar
maddelerin anlam butlnligu agisindan beklenen bir sonug ortaya koymustur.
Bu baglamda anket maddelerinin birbirleri arasindaki anlamsal iliskileri de teyit
edilmis ve literatlrle uyumlu sonuglar elde edilmistir.
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Tablo 3. HEMA-R Anket Maddeleri Betimsel istatistikleri

HEMA Maddeleri N Ortalama [SS SH
HEMA1 99 |5,46 137 1,365
Rahatlama arayisi

HEMAZ2 99 4,70 ,163 1,619

Bir beceriyi gelistirme, 6grenme
veya bir seyin igylzinU anlama

arayisl

HEMA3 99 14,59 172 1,708
Inandigin seyi yapma arayisi

HEMA4 99 |5,85 ,103 1,024
Haz arayisi

HEMAS 99 14,53 175 1,740

Mikemmelligin veya kisisel
idealin pesinden gitme arayisi

HEMAB 99 16,13 ,097 ,965
Zevk arayis!

HEMA7 99 4,19 ,156 1,556
Kendini zorlamadan yapma

arayisl

HEMAS8 99 |51 ,154 1,531
Kendindeki en iyiyi kullanma

arayisl

HEMA9 99 16,43 ,081 ,810
Eglence arayisi

HEMA10 99 13,93 ,188 1,875

Digerlerine ya da dinyaya
katkida bulunma arayisi

Betimsel istatistikleri takiben ankette ayni zamanda katilimcilara acik
uclu sorular da yoneltilmistir. Katilimcilardan pek ¢ogu bu agik uglu sorular
cevaplamistir (N=92). Buna gdre “Sizce oyunlar zevk/haz vermek konusunda
mi, yoksa anlamli bir yolculuk sunma konusunda mi daha basarili?” sorusuna
katihmcilarin pek gogu (N=42) oyunlarda haz aradiklari cevabini vermistir. Geri
kalan katiimcilardan bir kismi ise (N=22) oyunlardan daha ziyade beklentile-
rinin anlamli bir yolculuk oldugunu ifade etmislerdir. Ancak yine bazi katihm-
cilar (N=28) bu ikilemin tek bir yonunu tercih etmemis ve her iki anlamda da
oyunlardan beklenti icerisinde olduklarini isaret etmislerdir (Tablo 4). Yapilan



lleti-s-im 43  aralik/december/décembre 2025 179

yorumlarda 6zellikle “haz/zevk” beklentisine sahip katilimcilarin anket soru-
larinda da benzer bir yaklasimla yanit verdikleri gozlemlenmistir. Ancak farkl
olarak oyunda 0¢zellikle anlam arayisinda olan katilimcilarin yine haz/zevk 6ge-
sine dair yUksek puanl anket yanitlari verdikleri bunun yani sira anlama dair
sorulari da yiksek puan ile yanitladiklari gézlemlenmistir. Bu durum haz ile
anlam arayisinin birbirinden sanildigl kadar kopuk olmadigini isaret etmekte-
dir. Son olarak katilimcilardan her iki 6genin de oyunlarda énemli oldugunu
soyleyen kismi icin anket yanitlarinda yine paralel sonuglar gérdimustir. Bu
baglamda anket maddeleri ile katilimcilarin yorumlarinin birbirine uyumlu ol-
dugu saptanmistir. Oyuncu profillerini temel alarak yorumlar incelendiginde
ise onemli bir yorum farki ortaya gikmamistir. 10 yil ve Uzeri oyun oynayan
katilimcilarin anlam veya zevke dair beklentileri arasinda bir fark olmamasi so-
nuglar arasindadir. Buna ek olarak, katilimcilarin oyun tercihleri incelendigin-
de ¢ok c¢esitli oyunlari oynamayi tercih ettikleri gdozlemlenmekle birlikte, haz/
zevk arayisinda olan oyuncularin daha ziyade gatisma sunan ve ¢ok oyunculu
oyunlari tercih ettikleri sdylenebilmektedir. Benzer bicimde anlam arayisini
onde tutan katilimcilarin ise tek kisilik senaryo temelli (Orn. rol yapma oyunla-
ri ve/veya hikdye tabanli oyunlar) oyun tlrlerini tercih ettikleri gdze ¢arpmak-
tadir. Bu bulgu ile paralel olarak katilimcilarin genellikle oyunda hikaye varsa
ve katihmci beklentilerine bu baglamda uyum sunulmussa anlam arayisinda
oldugu gozlemlenmistir. Bir baska deyisle oyunda anlam, 6zellikle oyunun se-
naryosu veya benzer anlati 6geleri ile 6zdeslestiriimistir. Bu durum bize ayni
zamanda sadece haz arayan oyuncularin yorumlarindan da goruldtgu Uzere,
oyuncularin farkli beklentiler ile de oyun oynadiklarini da gostermistir. Yapilan
yorumlarda hikaye tabanli oyunlarda anlamin daha belirgin oldugu séylenmis,
diger oyun tlrleri 6zelinde ise 6zellikle haz beklentisine vurgu yapilmistir.
Buna ornek olarak 6zellikle nisanci ve rekabetgi oyun tirlerini tercih eden bir
katilmci “Oynadigim oyunlar, daha ¢ok ¢ok oyunculu ve ‘baskasini yenmeye
yonelik’ bir haz pesindeyim” yorumunu yapmistir. Buna paralel olarak hem
rol yapma hem de ¢evrim i¢i ¢cok oyunculu nisanci oyunlarini tercih ettigini
belirten ve bu ikilemi vurgulayan bir baska katilimci, “Bence oyuncunun ne
amacla oynadigina ve oyundan oyuna gore degisebilir. Hikaye temelli oyun-
larda yolculuk benim icin dnemliyken, rekabetgi oyunlarda dogal olarak bir
seyde en iyisi olmaya calisip isimi iyi yapmaya bagh haz duymaya egimliyim”
seklinde dusincesini belirtmistir. Ayni sekilde her iki agidan da oyun tdrlerini
tercih eden bir katilimer “iki tiirl bana yasattigi duygular acisindan karsilasti-
racak olursam nisanci tlrl oyunlari oynarken daha basari odakli ve kisa streli
hazlar edinme pesinde oluyorum, hikaye tabanli oyunlarda ise daha uzun si-
reli haz ve anlam beklentisi oluyor” demistir.
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Tablo 4. Haz ve Anlam Beklentisine Dair Katilimci Yorumlari
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Haz/Zevk Anlam Her ikisi

Her iki 6genin de oyunlarda énemli oldugunu isaret eden katilimcilarin
yorumlarinda ise oyun tUrl ve oyuncunun o anki beklentisine isaret edilmistir.
Ornegdin hem birinci sahis nisanci hem de rol yapma oyunlarini tercih eden bir
katihmeci; “Oynadigim iki oyun igin verecegim neredeyse tUm cevaplar birbi-
rinin tam zitt1” yorumunda bulurken, rol yapma ve birinci sahis nisanci oyun
tlr0 dahil olmak Uzere hemen her tirde oyun oynadigini belirten bir diger
oyuncu da “lyi bir hikdye her zaman buydleyicidir, ancak rekabetgi oyunlar
sadece kisa vadede dopamin kaynagidir” yorumunda bulunmustur. Pek ¢ok
katihmci bu yorumlarla paralel olarak oyuncularin o anki istek ve beklentileri-
nin de yine etkili oldugunu savunmus ve buna dair izlenimlerini yorumlarinda
belirtmislerdir. Ornegin aksiyon/macera, rol yapma ve strateji oyunlarini tercih
eden bir katilimci oyunlarda én 6nemli unsurun zevk oldugunu belirtmesine
ragmen; “(...) burada benim oyunlardan beklentimin ‘zorluk’ olmasinin etki-
si var. Benim beklentimi karsilayip Ustlne bir de glzel bir hikdye ile anlamli
yolculuk sunan oyunlar benim igin unutulmaz olurlar” demis ve eudaimonik
deneyimin etkisine gdndermede bulunmustur. Buna benzer ¢okga yorum kar-
simiza ¢ikarken, oyuncularin dzellikle anlam arayisina sahip olduklari ancak
pek az oyunun bunu saglayabildigine dair yorumlari da géze carpmistir. Orne-
gin hemen her tlr oyunu oynadigini belirten bir katilimci bu hususta; “Anlaml
bir yolculuk sunan oyunlarin basarilmasi daha zor ancak daha akilda kalici bir
deneyim biraktigini distndyorum” yorumunda bulunmustur. Genel resimde
ise yapilan yorumlardan haz/zevk arayisinin yaygin oldugu ancak anlam olma-
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dan bu tip eglence odakli oyunlarin kisa vadeli oldugu izlenimi elde edilebil-
mektedir. Katilimcilardan hemen hepsi anlamli bir yolculugu istediklerini ancak
oyunlarin haz odakli olmalari/tasarlanmalari sebebiyle beklentilerinin de haz
odakli olustugunu 6ne strmuslerdir. Yapilan yorum analizlerinde gorilmusttr
ki, katihmcilarin pek gogu oyunlardan haz beklerken bir yan etken/gikarim ola-
rak anlamli bir deneyimi ele almaktadirlar. Haz vermeyen bir oyundan anlam
ctkamayacagini distnen katilimcilar da olmustur.

Yapilan bu yorumlarin disinda analizler pek ¢ok katilimcinin aslinda haz
veya anlam haricinde oyunlardan bir ‘kacis’ beklentisi igcinde olduklarini da
gostermektedir. Genelleme yapilamasa da bazi oyuncular (N=8) bu baglamda
oyunlari ele aldiklarini 6zellikle belirtmis ve oyunlarin anlam ile iliskisini aslinda
boyle kurduklarini isaret etmislerdir. Yine bulgular gdstermektedir ki bu bah-
sedilen beklenti igerisinde olan oyuncular dzelikle rol yapma ve hikaye tabanli
oyun tdrleri tercih eden oyuncular olmuslardir. Hikaye tabanli, rol yapma ve
strateji oyunlarini tercih eden bir katilimci buna dair; “Fiziksel dlinyada de-
neyimleyemeyecegim durumlari (uzay yolculugu, ¢iftlik yasami vb.) gercege
yakin bir sekilde sunuyor olmalari asil beni etkiliyor” demekteyken, benzer
bicimde hikaye tabanli ve rol yapma oyunlarini tercih eden bir baska katilim-
ci; “Oyun oynamak her defasinda baska bir dinyaya kapilari aralamak gibi
oluyor. Oraya ait hissedebilecegim oyunlar oynadigimda gercekten de zaman
mekan algimin kayboldugu oluyor” yorumunda bulunmustur. Benzer bigcimde
rol yapma ve hikaye tabanli oyunlari tercih ettigini belirten bir baska katilimci
bu durumu kacis hissi ile dogrudan iliskilendirmis ve “(Oyunlar) glzel bir ka-
cis, farkli bir boyuta tatile cikmak gibi. Bazen de film/dizi izlemek gibi bir sireg.
Her sikta gercek hayata ara verip ‘recharge’ oldugum bir ihtiyag” yorumunda
bulunmustur. Geri kalan yorumlarda da benzer cikarimlar yapiimistir. Yine rol
yapma oyunlarini tercih ettigini belirten bir katiimci, “Bence bu daha ¢ok bize
sagladigl kagis hissiyle ilgili. Oyunlar rahatlatici olmak zorunda degil, sadece
oyunculara gergeklikten biraz olsun kagmalarina veya onu gérmezden gelme-
lerine yardimci olacak bir sey sunmalari yeterli” seklinde oyunlari degerlen-
dirirken, ayni oyun tlrlerini (hikaye tabanli ve rol yapma oyunlari) tercih eden
bir digeri “Oyunlar, bana yalnizca eglenceli anlar degil; ayni zamanda gercek
dinyadan bir adim uzaklasarak hayal glicimle yeniden bag kurabilecegim, ali-
silmadik bir deneyimin iginde var olma firsati sunuyor” demistir. Bu ve buna
benzer yorumlardan da gorUlecegi Gzere oyunlarda sunulabilen bu ‘kagis’ ve/
veya alternatif gerceklik 6gesi de dikkat cekmektedir.
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Tartisma ve Sonug

Yapilan bu galismada oyun deneyiminin hedoni ve eudaimoni kavramlarinin
literatlirde ve arastirma alaninda yeterince incelenmedigi gercegi karsimiza ¢ik-
maktadir. Oysa hedoni, oyunlarin ayrilmaz bir pargasi olan zevk/haz alma ve olumlu
duygularla ilgiliyken, benzer sekilde, oyunlarin motivasyonel ¢ekiciligi de eudaimo-
nik ihtiyaglara dayanmaktadir (Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010). Bu iki faktorin
incelenmesi ve oyuncularin bu deneyimleri nasil karsiladiklar ile ilgili bulgular bize
deneyimin bu boyutlarn hakkinda derinlikli bir analiz yapabilme sansi sunmustur.
Alanda yapilan sistematik incelemeler eudaimonik nedenlerine iliskin dogrulanmis
Olgeklerin literatlrde neredeyse hi¢ bulunmadigini (Holl vd., 2024) ve oyunlarda
eudaimoni/anlam Uzerine yapilan galismalarin da limitli oldugunu vurgulamakta-
dir (Daneels vd., 2021; Possler vd., 2022). Calisma bu baglamda yerel dizeyde
de olsa HEMA &lgegini uygulamali olarak kullanarak oyuncu gudulerini incelemeyi
amagclamistir. Bir baska deyisle literatlrde belirtildigi Uzere alanda kullanilabilecek
Olgeklerin gelistiriimesi adina bu calisma bir 6rnek teskil edebilmesi amaciyla da
hazirlanmistir. Bulgulardan da gorllebilecegi Uzere en ylksek anket puanini he-
doniye dair anket sorulari alirken, anlam boyutunu temsil eden eudaimonik dene-
yim kiyasla bakildiginda daha dusuk puan almistir. Bu bize ilk bakista oyuncularin
hedonik beklentiler ve deneyimler yasadigini isaret etse de oyunculardan alinan
yorumlar konuyu daha derinlemesine inceleme firsati saglamistir. Bu baglamda
betimsel istatistikler bize her ne kadar bu iki oyun deneyimi faktorl arasinda be-
lirgin bir fark oldugunu isaret etse de anlam arayisi esnasinda haz veya zevk de
beklentiler arasinda karsimiza ¢cikmaktadir. Bu baglamda katihmcilar haz ve anlam
faktorlerini bir karsitlik igerisinde ele almamaktadirlar. Yapilan incelemede oyun-
cularin yorumlarinin da buna isaret ettigi goriimustir. Her ne kadar hedonik ve
eudaimonik deneyimleri ayristirmaya yonelik bir anket uygulanmis olsa da her iki
ogenin deneyime paralel bir etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Hedonik ve eudaimonik
deneyimler birbiri ile zit degil destekleyici bir bigimde karsimiza ¢gikmaktadirlar. Bu
baglamda oyunlarda hem anlam hem de haz duygular ayni anda deneyimlenebil-
mektedir. Pek ¢ok katiimci igin bu sebeple oyunlarin hayatlarindaki nemi de yuk-
sek olmaktadir. Uygulanan HEMA-R Tlrkge anketi bu baglamda istenilen sonuglari
bize sunmayi basarmis ve katilimcilar tarafindan hatasiz anlasiimistir. Bu anketin
ileride yapilacak ¢alismalarda da kullaniimasi bu baglamda uygun olacaktir. Ancak
hedoni ile eudaimoni kavramlarini birbirinden bagimsiz ve zit kavramlar olarak ele
almamak gerekliligi ortadadir. Calisma bazi agilardan literatirdeki yaklasimlar ye-
niden ele almayi gerektirmektedir. Ornegin, Possler ve diger arastirmacilar (2020),
her ne kadar eudaimonik deneyimlerin basta arzulanmadigini ve tersine oyuncula-
rin haz beklentisi ile oyuna gelip sonradan ve belki bu eudaimoni duyusuna ulas-
tiklarini belirtmis olsalar da yapilan ¢alismada katilimcilarin anlam beklentisi ile de
oyunlari degerlendirdikleri ve dahi anlamli deneyimin uzun vadede ¢ok daha takdir
edilebilir deneyimlere yol actigr izlenimi 6ne ¢ikmistir. Buna ek olarak oyuncularin
spesifik olarak belirttigi gerceklikten uzaklasma deneyiminin olumlu anlamda kabul
goérmesi, eudaimonik deneyim &lcimlerinde bu faktoriin de oyun calismalarinda
incelenmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.



lleti-s-im 43  aralik/december/décembre 2025 183

Hedonik ve eudaimonik deneyimlerin incelenmesinde halihazirda her ne
kadar literatlr gelismeye devam etse de galismada ortaya konan bulgular var olan
literatlr ile paralellik de gostermistir. Bu gorlist destekler bicimde Waterman ve
diger arastirmacilar (2010), eudaimoni ve hedoniyi iki farkli deneyimsel durum
olarak tanimlamis ve bu ikisinin bagimsiz kavramlar olmadigini vurgulamislardir.
Seaborn ve diger arastirmacilar (2020) da benzer bir ¢ikarimda bulunmuslar ve
calismalarinin sonucunda; “Hedonik nedenlerle glclu bir sekilde motive olanlar,
eudaimonik nedenlerle de glcll bir sekilde motive olmuslardir” sonucuna var-
mislardir. Huta ve Ryan (2010) da ayni sekilde hedoni ile eudaimoni arasinda dog-
rudan bir deneyimsel ayrim olmamasindan bahsetmis ve bunun bir motivasyon
ogesi oldugunun altini gizmislerdir. Rogers ve diger arastirmacilar (2017), benzer
bicimde oyunun ya haz veren ya da anlam ureten bir niteliginin olmak zorunda
olmadigina isaret etmislerdir. Bir oyunun hem eglenceli hem de anlamli olabilece-
gine vurgu yaparak, bu ayrimin oyunun hangi yénlerinin kullanicr igin daha dnemli
olduguna bagli olarak ortaya ¢iktigina dair gikarimlarda bulunmuslardir. Calismada
ortaya koyulan bulgular da bu ydnde sonuglar sunmaktadir ve literatUr ile paralellik
gostermektedir. Oyuncular 6zellikle oyun tlrine gore bu beklentilerinin degisti-
gini soylemislerdir. Her ne kadar bu iki faktor arasindaki fark gézlemlenebilmis
olsa da oyunlarda hem hedoni hem de eudaimoni ayni anda var olabilmektedir.
Yapilan anket sonucunda ortaya gikan bulgular bize oyuncularin anlam ile haz ara-
sinda dogrudan bir ayrim yaptiklarini da géstermistir. Ancak buna ragmen oyuncu
yorumlari aslen her ikisini de oyun tlrline ve/veya oyuncu istegine gore degisebi-
lecegini isaret etmektedir.

Yee (2006) tarafindan belirtildigi gibi, insanlar farkli nedenlerle oyun
oynarlar ve bu da insanlarin oyun oynamalarinin nedenlerinin gesitliligini yansitan
katilim etkilerine yol acar. Yapilan bu calisma da gorilmektedir ki oyuncularin
en onemli duygu beklentileri dncelikli olarak haz/zevk ile iliskili hedonidir. Ancak
bunun hemen ardindan anlam da (zaman zaman bir sonug olarak) beklentiler
arasinda yer almaktadir. Ozellikle oyuncu yorumlarinda belirtilen bu durum,
anketin betimselistatistiklerinde de karsimiza eudaimonifaktortndn ortalamanin
yine Uzerinde puan almasiyla ¢ikmaktadir. Bu baglamda oyuncularin hedonik
deneyimlerin her zaman eudaimonik bir ¢ikarima sebep vermeyecegini ve
oyuncularin da her zaman bu beklenti igcinde olmadiklarini anlamak mtmkutnddr.
Fakat yapilan yorumlarda oyuncularin daha ziyade eudaimonik deneyimi bir
ciktl olarak ele aldiklari, siklikla oyun igeriginde yer alan anlatiya dair icerikler
ile bu anlam deneyimini yasadiklari ve anlamli bulduklari deneyimleri ¢ok daha
fazla takdir ettikleri/begeni ile hatirladiklari bu calismada gdzlemlenebilmistir.
Oyunlarda hazzin hemen ortaya ¢ikabilmesi karsisinda eudaimonik anlamli bir
deneyimin zaman ile algilanmasi ve anlamli bir deneyimin her oyun tarafindan
tasarima dahil edilmemesi gibi nedenler, bu cikarimin sebeplerinden olabilir.
Ozellikle oyun tirl ve oyuncularin bu tiire gore beklentileri oyunda anlam
arayisinin belirleyici faktorlerinden oldugu bu calismada gozlemlenebilmistir.
Buna dair hedoni ve eudaimoni faktorleri arasinda bir negatif iliskilendirilebilirlik
bulunmamakla beraber, her iki deneyim tlrlinin de birbirine destek veren
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ve hatta hedoni ile baslayan deneyimin sonradan anlamli bir deneyime
dogru evrilebilecegini gormek mumkdn olmustur. Bu durum, oyun kualtlr(,
transmedya ve oyun topluluklari gibi gesitli ve dogrudan aktif oynama esnasinda
gerceklesmeyen deneyimlerin de genel deneyime etkisinin altini cizmektedir.

Calisma arastirma hedefleri dogrultusunda oyuncularin deneyimlerinde he-
doni ve eudaimoni perspektifinden ne gibi deneyimler yasadiklarina isik tutmayi
amaclamistir. Yapilan bu ¢alisma oyuncularin oyun deneyimlerinde anlamdan gok
zevk/haz sunan deneyimleri dnceliklendirdiklerini gdostermis, fakat ayni zamanda
oyuncularin oyunlarda eudaimoni duygusunu da yasadiklar ve bu faktordn farkin-
da olduklar sonucunu géstermistir. Bu iki faktér arasindaki iliskiyi ve oyuncularin
bu yondeki deneyim ve algilarini gdrebilmek, ayni zamanda oyuncu beklentisi-
nin de deneyime dair oldukga énemli bir etken oldugunu séylememize imkan
vermektedir. Her oyun icin eudaimonik bir deneyim veya beklenti olusmazken
hedonik bir deneyim beklentisi mevcuttur. Ancak ayni zamanda eudaimonik de-
neyimlerin de her zaman yasanmamakla birlikte oyuncular tarafindan ¢gok kiymetli
oldugu gozlemlenmistir. Eudaimoni de bu baglamda deneyim incelemelerinde
glndeme getirilmesi gereken bir faktor olarak karsimiza gikmaktadir. Daneels ve
digerlerinin (2023) de mevcut kuramda kistlilik olarak belirttigi sebep sonug iliski-
sinin aksine eudaimoni ve hedoni kavramlari dogrudan bir sebep sonug iliskisine
sahip degillerdir. Bu iki faktor birbirini destekleyen farkli motivasyonel faktorler
olup, anlam Uretebilen deneyimler (her zaman beklenmemekle birlikte) daha de-
rin bag ve deneyimler kurmak konusunda 6ne ¢ikmaktadirlar. Bu bulgulara gore
sadece hedoni odakli kullanici deneyimi arastirmalari, tipki literatlrde de gorilebi-
lecegi Uzere yeterli kalmamaktadir. Deneyimin, eglence medyasi 6zelinde sadece
zevk odakli degil ayni zamanda anlamli olmasi pozitif bir etki yaratmaktadir. Bunla-
ra ek olarak katilimcilarin yaptiklari yorumlara ve tercih ettikleri oyun ttrlerine gore
haz veya anlama verdikleri 6nem de degiskenlik gdstermistir. Hikaye temelli ve/
vevya rol yapma oyunlarini tercih eden kullanicilarin siklikla oyunlarda anlam arayisi
icerisinde olduklari ve daha ziyade rekabetgi oyunlari tercih edenlerin hazzi 6nce-
lediklerine dair bulgular mevcuttur.

Bu iki faktor dogrultusunda resmin daha da net gizilebilmesi icin daha fazla
ve hedoni ile eudaimoni kavramini bttncdl olarak ele alabilen arastirmalar yapil-
masi gerekmektedir. Ozellikle oyuncu motivasyonu odagiyla gerceklestirilecek
calismalar, bu iki faktorin deneyime etkisini daha iyi resmetmemize olanak tani-
yacaktir. Ozellikle giinimuzde siklikla karsimiza gikan oyun kltlri ve topluluklari-
nin transmedya etkisi de bu baglamda deneyim analizi ¢alismalarinda gz énliinde
bulundurulmalidir. Yapilan bu calismada 6zellikle oyun deneyimi ylksek sayila-
bilecek bir katilimci havuzuna erisilmis ve katiimcilarin orta veya gok sik oyun
oynayan kisilerden secilmesine calisiimistir. Fakat ileride yapilacak galismalarin
daha az oyun oynayan katilimcilarla da yapilmasi perspektifi genisletecektir. Ayni
zamanda segilen katilimcilarin gogunlugu Turkiye'de ikamet eden katilimcilardir.
Bu baglamda kdltirel baglamda da dogal olarak sinirliliklar s6z konusu olmustur.
Oyuncu deneyimi literatlrinde oldukga az tartisilan eudaimonik deneyim yakla-
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simlari ile oyuncu deneyimi daha iyi analiz edilebilir ve gelecekte farkli oyunlarin
Uretim asamalarinda ve deneyim tasarimlarinda daha iyi sonuglara yol acilabilir.
Bu baglamda bu calismada kullanilan yontemin disinda yenilikgi baska ve fark-
Il ydntemler ile de oyun calismalari alaninda eudaimoni kavraminin arastiriimasi
gerekliligi gdézlemlenmistir. Bu kapsamda ileride yapilacak calismalarda oyunda
anlam ve haz deneyimleri ile oyuncu motivasyonlari bir arada ele alinabilir ve bu
gati altinda yeni bulgular ile daha da iyi deneyimlere yol agabilecek yaklasimlara
on ayak olunabilir. GUnUmUzde halen oyun arastirmalari alaninda hazci ve anlik
deneyim odakli yaklasimlar s6z konusudur. Bu yaklasimlar her ne kadar ilerle-
me kaydetmeye devam etseler de 6zellikle deneyim analizi alaninda kapsayici
ve genellenebilir bir yaklasim sdz konusu degildir. Bunun yerine anlam ve buna
yonelik eudaimoni kavramina odaklanilarak daha derinlikli oyun deneyimi tasarimi
Uretim pratiklerine ve prensiplerine 6n ayak olunabilir. Ayni zamanda oyun calis-
malari alaninda ¢ok daha kapsayici ve oyuncu deneyimini daha da derinlemesine
anlamamiza yol acacak cesitli perspektifler gelistirilebilir. Bunun yani sira kulla-
nicl deneyimi alaninda artan sekilde ilerleyen analiz yaklasimlarina paralel olarak
oyuncu deneyimi alaninda da benzer bir yaklasim ile daha iyi oyun deneyimleri
tasarlanmasinin 6nu agilacaktir.

Bu makale intihal tespit yazilimlariyla taranmistir. intihal tespit edilmemistir.
Etik Kurul Onay Bilgisi

Bahcesehir Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun
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Arastirmacilarin Katki Orani Beyani
Arastirma tek bir yazar tarafindan yUrattlmastar.

Destek ve Tesekkiir Beyani
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bulunmamaktadir.
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Ekler

Ek-1. HEMA-R Maddeler Arasi Korelasyonlar

Hedonic Eudamonic HEMA1 HEMA2 HEMA3 HEMA4 HEMAS HEMAB HEMA7 HEMA8 HEMA9 HEMA10

Hedonic Pearson 1 073 697" 144 087 ARN -063 754" 660" 067 575" 040

Correlation

Sig. (2-tailed) A7 000 165 391 ,000 5638 000 000 510 000 696

N 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99
Eudamonic Pearson 073 1 14 ,709™ 7447 194 780" 076 -103 707" 022 683"

Correlation

Sig. (2-tailed) AT 260 ,000 000 054 000 456 312 000 832 000

N 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99
HEMA1 Pearson 6977 14 1 267" 026 306" -014 340" 299 063 305 089

Correlation

Sig. (2-tailed) ,000 ,260 007 795 ,002 894 001 003 601 002 383

N 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99
HEMA2 Pearson 144 ,709™ 267" 1 452" 1237 499 07 -,086 4017 024 256

Correlation

Sig. (2-tailed) 155 ,000 007 000 018 000 482 397 000 817 011

N 99 99 99 99 99 99 99 929 99 99 99 99
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HEMA3 Pearson 087 7447 026 452" 1 ,226° 4797 126 -070 3817 072 379"

Correlation

Sig. (2-tailed) ,391 ,000 795 ,000 024 ,000 213 494 000 477 ,000

N 99 99 99 99 99 929 99 99 99 99 99 99
HEMA4 Pearson 71 194 306" 237 226" 1 097 7127 .230° 180 351" -011

Correlation

Sig. (2-tailed) ,000 ,054 002 ,018 024 341 000 022 074 000 914

N 99 99 99 929 99 929 9 929 99 99 929 99
HEMAS Pearson -,063 ,7807 -014 499 479 097 1 062 -173 457" - 142 387"

Correlation

Sig. (2-tailed) 538 ,000 894 ,000 .000 341 543 086 000 162 000

N 99 99 99 929 99 929 9 929 99 99 929 99
HEMAG Pearson 7547 076 340 07 126 72 062 1 ,268" 073 448" -,046

Correlation

Sig. (2-tailed) ,000 1456 ,001 1482 213 ,000 543 ,007 473 ,000 654

N 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99 99
HEMA7 Pearson 6607 -103 1299 -,086 -,070 1230 =173 268" 1 -,048 144 001

Correlation

Sig. (2-tailed) ,000 312 ,003 1397 494 022 ,086 ,007 640 156 ,991

N 99 929 99 929 99 929 99 99 99 99 99 99
HEMA8 Pearson 067 7077 063 4017 3817 180 457" 073 -,048 1 010 383"

Correlation

Sig. (2-tailed) 510 ,000 601 ,000 ,000 074 ,000 473 640 921 ,000

N 99 929 99 929 99 929 99 99 99 99 99 99
HEMA9 Pearson 576" 022 306" 024 072 3617 -142 448" 144 010 1 108

Correlation

Sig. (2-tailed) ,000 ,832 002 817 477 ,000 162 ,000 156 921 288

N 99 929 99 929 99 929 99 99 99 99 99 99
HEMA10 Pearson 040 683" 089 255" 379" -01 387" -,046 .001 383" 108 1

Correlation

Sig. (2-tailed) 696 ,000 383 01 ,000 914 000 654 1991 ,000 288

N 99 99 99 99 99 929 99 99 99 99 99 99




