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Bireylerin zamanlarinin biiyiik bir kismini kitle iletisim araclariyla gecirdikleri bilindigi icin,
kitle iletisim araglarina ayirdiklar1 zamanin onlarin hayatlarini ne yonde etkiledigini konu
edinen arastirmalar literatiirde fazlasiyla bulunmaktadir. Son zamanlarda ise bu arastirmalara
ek olarak bireylerin sosyal medyaya ayirdiklar: zamani ve bu zamanin bireylerin yasantisina
etkisi de yeni yeni incelenmeye baslanmistir. Bu konuyla ilgili literatiire bakildiginda siklikla
bireylerin sosyal medyada gegirdikleri zamanin ne derece etkili oldugu, ne kadar siireyi sosyal
aglara ayirdiklari ya da sosyal aglari neden bu kadar sik kullandiklari ayr1 ayr1 sorgulanmaktadir.
Bilindigi lizere sosyal aglarda insanlarin diger insanlar1 takip etmelerinin temel amaclarindan
birisi bir seylerden haberdar olmaktir. Fakat ayn1 zamanda ayni bireyler sosyal aglar1 oyunlar
oynamak icinde kullanmaktadir. Uyelerine farkli sebepler sunmanin yolunu arayan sosyal
aglar eglence 6zelinde sunduklar1 bu oyunlar ile isteklerine ulagsmis bulunmaktadir. Bireylerin
baslica sosyal aglarda neden oyun oynamayi tercih ettiklerini anlamaya yonelik hazirlanan bu
calismada bireylerin, sanal diinyada iiretim yapmay1 neden tercih ettikleri, bos zamanlarini
neden bu oyunla gecirdikleri incelenmistir. Sanal {iretim, sanal dagitim ve sanal tiiketim
tizerine kurulu mantigiyla diinyada en fazla oynanan oyunlardan birisi olan FarmVille bu
kapsamda calisma icin secilmis, bu oyunu oynayanlar ¢alismanin eksenine dahil edilmistir.
Ayrica calismada 6lgme araci olarak ankete basvurulmustur. Arastirmaya katilan bireylerin,
FarmVille oyununu oynadiklar1 zamanlar incelendiginde katihmcilardan erkek ve kadinlarin
yaklasik %80’ninin giinliik iki saatlerini bu oyuna ayirdiklari belirlenmistir. Dolayisiyla modern
insanin en biiylik sorunu olarak dile getirilen zamanin belli bir kisminin oyunlarda gecirilmesi,
bireylerin rahatlamaya ve sorumluklardan, sorunlardan kagmaya ne kadar ihtiya¢ duyduklarini
gostermektedir. Arastirmada elde edilen sonuclar kisaca degerlendirildiginde; katilimcilarin
cogunlukla sosyallesme, bos zaman degerlendirme, rahatlama, sorunlardan ve sorumluklardan
ka¢ma gibi sebeplerle oyunu tercih ettikleri goriilmustiir.

Anahtar Kelimeler: Bos Zaman, Serbest Zaman, Oyun, FarmVille, Sanal Uretim, Sanal Tiiketim.
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Abstract

As it is known that individuals spend most of their time with mass media, research
on how the time spent on mass media affect their lives is widely available in the
literature. Recently, in addition to this body of research, the time spent by individuals
on social media and the effect of this time on the lives of individuals has begun to
be examined. In the literature on this subject, it is also often questioned that how
effective the time that individuals spend on social media, how much time they
spend on social networks, or why they use social networks very often. One of the
main aims of people to follow other people in social networks is to be stay informed.
But at the same time, the same individuals use social networks to play games. Social
networks that seek to offer different reasons to their members regarding the usage
have reached their wishes with the help of these games they offer. In order to grasp
why individuals choose to play games on social networks, this study examined why
they prefer to produce in the virtual world, why they spend their leisure time on a
game called FarmVille. FarmVille, one of the most played games in the world with
the logic of virtual production, virtual distribution, and virtual consumption, was
selected for this study and those who played this game were included in the axis
of the study. The questionnaire was used as a measurement tool. It was found that
80% of the men and women among participants spent their two hours on the game
daily. The time, which is expressed as the biggest problem of the modern day’s man,
was spent on games shows how much the individuals need to relax and to avoid the
responsibilities and problems. When the results of the study were evaluated briefly;
it was observed that the participants preferred the game mostly due to socialization,
leisure time, relaxation, avoiding problems and responsibilities.

Keywords: Free Time, Leisure Time, Game, FarmVille, Virtual Manufacture, Virtual
Consumption.
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Girig

Hizla gelisen teknoloji insanlarin yasamlarim da degistirmektedir. Uretimin
artmasiyla birlikte tiiketimde ayni sekilde hizlanmis ve insanlar i¢in zamanin
verimli kullanilmasi biiyiik sorun olmaya baslamistir. Bu durum zaman kavraminin
da yeniden degerlendirilmesine ve zamanin giinliik yasamda muhakkak kontrol
altinda tutulmasi gereken bir 6l¢ii birimine donilismesine neden olmustur. Her
ne kadar teknolojik yenilikler hayati, insanlar i¢cin daha kolay ve daha anlamh
kilmay1 basarmis olsa da; bireylerin giin igerisindeki sorumluluklarina yenilerini
de eklemistir. Bu nedenle de modern ¢agda insanlarin en biiyiik endise duyduklari
konu zaman olmustur. Bilindigi izere modern yasam insana fazladan sorumluluklar
yluklemekle kalmayip onun c¢alisma siiresini de artirmistir. Glinlimiiz insan1 bu
durum karsisinda giiniin her zamanim efektif kullanmaya zorunlu kalmistir. Insanin
sosyal ve is yasamindaki basarisinda ya da basarisizlifinda, onun zamanini nasil
kullandigy, neleri dogru, neleri ise yanlis yaptigi gibi sorularda bu kapsamda siklikla
sorulmaya baslanmistir. Dolayisiyla bu konunun ekseninde yapilan ¢alismalar her
gecen gln artmaktadir. Genellikle de bireylerin zamanlarinin biiyiik bir kismini
kitle iletisim araglariyla gecirdikleri bilindigi i¢in, kitle iletisim arag¢larina ayirdiklari
zamanin onlarin hayatlarini ne yoénde etkiledigini konu edinen arastirmalar
literatlirde fazlasiyla bulunmaktadir.

Son zamanlarda ise bu arastirmalara ek olarak bireylerin sosyal medyaya ayirdiklari
zamanl ve bu zamanin bireylerin yasantisina etkisi de yeni yeni incelenmeye
baslanmistir. Bu konuyla ilgili literatiire bakildiginda siklikla bireylerin sosyal
medyada gecirdikleri zamanin ne derece etkili oldugu, ne kadar siireyi sosyal
aglara ayirdiklarit ya da sosyal aglar1 neden bu kadar sik kullandiklari ayr1 ayri
sorgulanmaktadir. Bilindigi lizere sosyal aglarda insanlarin diger insanlar takip
etmelerinin temel amaclarindan birisi bir seylerden haberdar olmaktir. Fakat
ayni zamanda ayn1 bireyler sosyal aglari oyunlar oynamak iginde kullanmaktadir.
Uyelerine farkl sebepler sunmanin yolunu arayan sosyal aglar eglence 6zelinde
sunduklari bu oyunlar ile isteklerine ulasmis bulunmaktadir.

Ciinkii sosyal aglar lizerinden oynanan oyunlar zaman icerisinde c¢ok fazla
kullanic1 tarafindan tercih edilmektedir. Hatta Android, 10S ve diger mobile
isletim sistemleriyle desteklendigi i¢cin de neredeyse her zaman kullanicisinin
elinin altinda bulunmaktadir. Dolasiyla da kullanicilar her bosluk bulduklarinda
oyunlara vakit ayirabilmektedir. Belki de bu yiizden Kellner’in (2013, 41) yeni
iletisim teknolojilerinin sadece bilgi teknolojisi olmaktan ¢ok daha fazlasini icerdigi
elestirisi onem kazanmaktadir. Neticede Kellner yeni iletisim teknolojilerinin gerek
calisma, gerekse de bos zaman ugraslarini kusatan ve onlar1 bastan asagi degistiren
eglence, iletisim, multimedya, enformasyon ve egitimin 6nemli unsurlarini icerdigini
soylemektedir. Ancak her ne kadar farkli unsurlarin bir araya geldigi kabul edilse
de bunlar icerisinde eglence digerlerine gore daha fazla tercih edilmektedir. Bu
baglamda kullanicisina baslica zamanini eglenceli gecirmeyi ve arkadaslariyla
paylasim icerisinde olmayi vaat eden oyunlarin neden tercih edildigi boylece
anlasilmaktadir. Eglencenin hayatin merkezinde olmaya baslamasiyla birlikte oyun
sektoriinlin biiytidiigi ve diinyada yaklasik 1 milyarin iizerinde insanin ¢evrimigi
oyun oynadig1 bilinmektedir (www.btk.gov.tr, 2018)

Yukarida bahsedilen bilgiler dogrultusunda, bireylerin baslica sosyal aglarda
neden oyun oynamayi tercih ettiklerini anlamaya yonelik hazirlanan bu ¢alismada
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bireylerin, sanal diinyada tiretim yapmay1 neden tercih ettikleri, bos zamanlarini
neden bu oyunla gecirdikleri incelenmistir. Sanal iretim, sanal dagitim ve
sanal tiketim tuzerine kurulu mantigiyla diinyada en fazla oynanan oyunlardan
birisi olan FarmVille bu kapsamda ¢alisma i¢in secilmis, bu oyunu oynayanlar
calismanin eksenine dahil edilmistir. Ayrica ¢calismada 6l¢me araci olarak ankete
basvurulmustur. Dolayisiyla calismanin ilk boéliimiinde kuramsal bilgilere yer
verilirken ikinci béliimde ise anket uygulamasindan elde edilen istatistiki veriler
IBM SPSS 24 programi araciligiyla degerlendirilmistir.

Sanal Uretim, Sanal Tiiketim

Yasamin temel iki degismezi olarak karsimiza iliretim ve tiiketim c¢ikmaktadir.
Bilindigi lizere her canlinin hayatini siirdiirebilmesi icin aktif bir tiiketici olma
zorunlulugu bulunmaktadir. Ancak insani bu siirecte diger canlilardan ayiran temel
faktor, tlikettigi seylerin lretimine katilmak zorunda olmasidir. Ayrica insan
tretimine katildig1 tiim nesneleri gesitli sekillerde test etmekte, hatta bir nesnenin
kimi zaman milyonlarca kopyasini birebir aynisi gibi yapmak zorunda kalmaktadir.
Bu nedenle de insan, uretim ve tiiketim siirecinde temel aktor konumundadir.
Yasaminin temel dayanak noktasini da kendisi disindaki diger bireylerin lirettigi
seyleri tiiketmek ya da kendisinin tliketeceginden fazlasini tliretmek iizerine
kurmustur. Dolayisiyla iiretimi zaman icerisinde ¢esitlendirmis, liretim siireclerinde
gelistirmeler yapmistir. iInsanoglunun her gecen giin artan niifusu, kiiresellesme ve
teknolojik ilerlemeler bu durumun zorunlu nedenlerinden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle de teknoloji alaninda yasanan gelismeler iiretim ve tiiketimi
farkli bir boyuta tasimistir. Seri liretim modern yasamin bir vazgecilmezi olmakla
kalmayip, tiretimi hizlandirmis, kusursuzlastirmis ve artirmistir. Bu noktada Marx’in
tizerinde durdugu temel kavramlardan birisi olan yabancilasma kavrami, tiretim
stireci dustintildiigliinde farkli bir boyut kazanmistir. Bilindigi lizere Marx tiretimdeki
yabancilasmay1 isci 6zelinden ele almaktadir. Ona gore liretimde is¢inin triine
yabancilasmasi biiylik 6nem arz etmektedir. Bilhassa sanayi devriminden sonra
hizla artan makinelesme ve fabrikasyon, tiretim bandindaki isciyle lirettigi nesne
arasindaki bagi azaltarak ikisi tarafi da birbirine yabancilastirmistir. Bu baglamda
da Marx is¢inin ne kadar ¢ok tiretim yaparsa o kadar az tiiketecek nesneye sahip
oldugunu, ne kadar ¢ok deger yaratirsa da o kadar ¢ok degerden diistiiglinii ve
sayginliginin azaldigini ileri siirmistir (Marx, 2013, 23). Aslinda bir nevi
“degersizlesme” olarak tanimlanabilecek bu siirecle birlikte birey insanoglunun
dogasinda var olan ve sosyal yasamla mesrulasan olgusal kodlar 6zelindeki sabit
degerleri yitirerek, yozlasmaktadir (Durak ve irgat, 2016, 78). Ancak bu yozlasma
baslangicta sadece iriin ve isci arasinda gerceklesiyor gibi goriinse de; zaman
icerisinde sosyal yasamin her asamasinda kendisini gostermektedir. Baudrillard bu
durumu “simiilasyon” kavrami ile aciklamaktadir. Baudrillard’a (2011, 35) gore
simiilasyon en degersiz olgulari bile i¢ine alan, gercegin yerine almis modellerden
olusmaktadir. Aslinda temel olan burada gercekligin yitirilmesi ve sanalda
tretilenlerin gercekligin yerine ikame etmeleridir. Baudrillard'in bir gerceklik
olarak algilanmak istenen gorinim diyerek acikladig1 ve simiilakr terimiyle
kavramsallastirdigl bu durum, diger bir ifadeyle gercekligin yitirilmesi olarak da
bilinmektedir. Gergekligin yitirilmesiyle birlikte Marx'in {rlnle yabancilasan
bireyinin yerini, gerceklikle yabancilasan bireyler almaya baslamistir Bunda
teknolojik gelismelerle birlikte artan internet kullaniminin roliiniin biiytik oldugu
gorilmektedir. Ozellikle internet araciiglyla artan sanal tiiketimin hem ihtiyaglar
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sistemini lreten, hem de onu yonlendiren bir hale biuiriinmiis olmasiyla birlikte
tiiketim mallar1 da sanal diizenin bir par¢asi olmustur (Ulutiirk, 2017). Hatta
Baudrillard (2006, 140-141) diyalektigin vazgecilmez 6gesi olarak nitelendirdigi
“Oteki’nin bile artik glinlimiizde gerceklikte yok edildigini, kusursuz bir cinayete
kurban gittigini bunun yerine artik iretimin nesnesi olan sanal bir 6tekinin
kuruldugunu belirtmektedir. Dolayisiyla iiretimin bu derece sanallasmis olmasi
tiketiminde ayni derece sanallasmasini dogurmaktadir. Ciinkii sanal bir bicimde
yapilan lretimin tiiketimi de yine sanal olarak gerceklesmektedir. Bu baglamda
bilgisayar, konsol ve mobil araglarla oynanan oyunlar, onlarda yaratilan sanal
diinyalar ve buralarda gecirilen zaman buyik 6nem arz etmektedir. Aslinda
Huizinga'nin oyunun “bos zaman” igerisinde gerceklestirilmesi gereken bir faaliyet
oldugunu savunmasi belki de buradan gelmektedir. Clinkti Huizinga'ya (2006, 24-
25) gore oyun her seyden once goniillii bir eylemdir ve emirlere bagh degildir. Bu
nedenle de oyun her ne olursa olsun insan ve sorumlu yetiskin i¢in, istedigi an ihmal
edebilecegi bir faaliyet olarak gorilmelidin Ancak durum bu sekilde
ilerlememektedir. Oyun giin igerisinde insanin asil sorumluluklarini ihmal ettigi,
hatta islem sirasi1 bekleyen insanlar varken bireylerin flitursuzca onlar1 yok sayarak,
isinden kopup ugrastig1 bir eglence aracina donismiistiir. Arastirmacilar iginde
yogun bir sekilde bireyler tarafindan fazlaca tercih edilerek oynanan oyunlarin, bu
bireylerin giindelik yasamlar1 tzerindeki etkileri incelenmesi gereken yeni bir
alandir. Ciinkii arastirmacilar igin giin icerisinde ¢ogunlukla sanal diinyada haz
disinda bir kazanimlari olmayan bireylerin gercek dilinyadaki islerinden ve
sorumluklarindan kagarak bu diinyalara kendilerini hapsetmeleri normal bir durum
olarak gorilmemektedir. Oyunun insanoglunun yeryuziindeki ilk adimlariyla
birlikte ortaya ¢ikan bir kavram oldugu bilinmektedir Fakat oyun buna ragmen her
cagda elestirilen bir kavram olmustur. Tarihsel siire¢ incelendiginde ise hi¢cbir oyun
gliinlimiuizdeki gibi insani gercek yasamdan bu kadar uzaklastirmamistir. Gercek
yasamdaki sorumluluklarini sanal diinyadaki kazanimlar i¢in géz ardi etmemistir.
Dolayisiyla burada temel sorun bireylerin oyuna ne derece baglandiklar1 kadar
sanal diinyada yaptiklar: iiretim ve tiiketimin onlara ne kattigi olmalidir. Kabul
edilmelidir ki insanlarin giindelik yasamlarinin bir parc¢asi olan oyunlar, maddi ve
manevi olarak da tiiketim araglaridir. Farkli cinsiyetlerden, yaslardan hatta
milletlerden insan gruplarinin giindelik yasamlarinin bir kisminda etkilesimde
bulunduklar1 ve zaman gecirdikleri mecralar olmalarindan 6tiru biiyiik de 6nem
tasimaktadir. Fakat bilindigi tlizere cesitli gerekcelerle farkli yastan ve farkh
kiltirden insanlarin oyunlara ayirdiklar: siireler ile bu siirelerin anlamlar1 da
degisiklik gostermektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢t, 2008, 35). Hatta oyunlari
oynama bicimleri, oyunlardaki tiiketim sekilleri de farklilik géstermektedir. Bu denli
yogun parametrelerin oldugu oyunlarda insanlarin yaptiklari iiretimler ve
tiketimler kadar oyunlarla gecirdikleri zamanlarinda farkli anlamlar icerdigi
bilinmektedir. Ancak dikkat edilmesi gereken nokta burada; insanlarin oyunlarda
yaptiklar1 tretimlerin ve tiiketimlerin gercek yasantilarinda ne derece etkili
oldugudur. Bilindigi lizere sanayi isletmelerinin ilk tretimleri sanal ortamlarda
hazirlanan 6zel simiilasyonlarla gerceklestirilmektedir. Bu simtilasyonlar araciligiyla
hem tiretim bantlar1 hem de tiretim stirecgleri kontrol edilmekte, bina yerlesimleri
ve urln tasarimlari1 da yine bu sanal ortamlarda diizenlenmektedir. Hatta biiyiik
kapsaml ev projeleri de ilk olarak sanal mecralarda tiretilmekte, orada alicilara
tanitilmakta ve satislar1 bu tanitimlar tizerinden gerceklesmektedir. Sanal olarak
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uretilen Uriinler baslangicta burada tiiketilmek sonrasinda ise gercek hayatta
karsilik bulmaktadir. Ancak bilgisayar oyunlarinda ise durum genellikle ¢ok
farkhidir. Ciinkii sanal bir diinyada yaratilan imgeler, kahramanlar, triinler hatta
kurulan diinyalarin, bunlar i¢in harcanan zamanin kisacasi bunlarin tiretimlerinin
karsilig1 sadece sanal diinyada kalmakta ve ¢ogu zaman gergek diinyada bir karsilik
bulmamaktadir. Dolayisiyla insanlara verdigi kazanim sadece haz olarak
kalmaktadir. Bu nedenle de sanal bir tiretimin karsilig1 olan sanal tiiketimin insan
hayatinin birinci 6nceligi olarak goriilmesi, buna baglanilmasi en basta Maslow’un
yillar énce soyledigi ihtiyaclar hiyerarsisinin de éniine ge¢gmektedir. Insanlar gercek
yasamda rahatlikla bir¢ok kazanim ve deneyim elde edecekleri bos zamanlarini
sanal ortamlarda degerlendirmektedirler. Bu durum insan gelisiminin ve
yasantisinin bir parcasi olan bos zaman ve serbest zaman kavramlarinin da yeniden
gozden gecirilmesini gerektirmektedir. Ciinkii oyunlarda gecirilen bos zamanin, bir
serbest zaman etkinligi mi oldugu sorusu bile aslinda cevaplanmasi gereken bir
soru olarak durmaktadir. Bilindigi lizere serbest zaman bos zamanin i¢inde insanin
gelisimi icin kullandig), bir aktivite olarak kisaca agiklanmaktadir. Bu zaman dilimi
icerisinde insan fiziksel ihtiyaclarini da karsilayabildigi gibi, sosyal, duygusal
motivasyonunu kisisel gelisimini etkileyici, kabiliyetlerini artirici yeni kazanimlarda
elde edilmektedir. Ornegin yemek yemek sadece aghgin bastirilmas: 6zelinde ise
bos zaman etkinligi olarak, arkadaslarla sohbet ederek duygusal ve sosyal bir
etkinlik olarak degerlendiriliyorsa serbest zaman etkinligi olarak degerlendirilirken,
oyunlarin bos zaman ya da serbest zaman etkinligi mi oldugu sorusu da yine cevap
beklemektedir. Dolayisiyla oyunlarda gegirilen zamani 6ncelikle bos zaman kavrami
ozelinde degerlendirmek gerekmektedir.

Oyunlarda Yitirilen Bog Zaman

Glindelik yasamin programlanmasini daha verimli bir sekilde kullanilmasina
yardimcl olan zaman kavrami tlizerine bircok disiintir kafa yormus farkh
yaklagimlar sergilemistir. Ornegin Aristo zamani bir devinim olarak gérmekteyken,
zamanin bir ruhu olmasi gerektiginin de altini ¢izmektedir. Bu baglamda zaman
Aristo icin mutlak anlamda sayiyla 6lciilen bir devinim degildir. Aksine siireklilik
arz etmektedir. Dolayisiyla farkl olaylar an itibariyle, birlikte gerceklestiklerinde
hizlar1 ne olursa olsun zamandas olarak degerlendirilirler. Bundan dolay1 zaman
her yerde ayni ve tek olandir. Hatta zaman bir tiir yer degistirmenin ol¢listidiir
(Aristoteles, 1996, 17-19). Konuya daha farkli yaklasan Heiddegger ise zamani
oncelikle kesintisizlikler dizisi olarak gormektedir. Bu nedenle de zamanin akmaya
devam eden, sonu olan bir sey oldugunu savunmaktadir. Ayrica Heiddegger
zamanin incelenmesinde ortaya yine ayni sonucun c¢ikacagini soylemektedir. Ona
gore “simdi”yi parcalara ayirip inceledigimizde ortaya yeni bir “simdi” ¢ikmaktadir.
Ancak bu ortaya ¢ikan 6zii itibariyle tarihlendirilebilen bir sey olup, yine 6zii geregi
ya bir seylerin zamanidir ya da degildir. Dolayisiyla zaman kavrami Heiddeger (2006,
439-449-450) i¢cin duruma gore bir son iceren, tarihsellik arz eden ve bu baglamda
boliimlenebilen bir kavram olarak durmakta ve yalnizca yeni bir insanin yasama
dahil oldugu andaki gibi, sadece kamusal zaman olarak bilinebilmektedir. Zaman
lizerine calisan bir diger diisiintir olan Levinas (2005, 106) ise zamani insanlar
arasi iliskinin tarihsel bir siirecte degerlendirilmesi olarak gérmektedir. Genel
olarak distiniildiigiinde ise zaman insanlarin yasantilarini programlamaya yarayan
bir 6l¢ii birimidir. Ancak her 6l¢ii birimi gibi zamanda arastirmacilar tarafindan
béliimlenmekte ve dyle incelenmektedir. Ozellikle de bireyin giin icerisindeki
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davranislarini 6l¢gmek ve gelisimini takip etmek i¢in arastirmacilar zaman kavramini
“serbest (leisure)” ve “bos(free)” olmak tlizere iki kategoriye ayirmaktadir. Serbest
zaman Uzerine calisan arastirmacilar terimin etimolojik kokenlerini Latincedeki
“licere” ve Fransizcadaki “loisir” kelimelerine dayandirmaktadir (McLean, Hurd,
ve Rogers, 2008, 33). Murphy’e goreyse (1974, 72 Aktaran Veal, 1992, 5) serbest
zamanli is ve temel ihtiyaclar disinda kalan zaman olarak tanimlamaktadir. Bu
nedenle de serbest zaman insanlarin bos zamanlarinin igerisinde olan farkh bir
zaman dilimi kapsamaktadir. Aslinda belki de burada dikkat c¢ekilmesi gereken
konu Wilensky’'nin yaklasimi olacaktir. Ciinkii Wilensky modern toplumun genel
olarak is ve ev arasina odaklanmis insanlardan olustugunu sdylemektedir. Ancak
Wilensky’'nin burada isaret ettigi nokta bireylerin isten eve geldiklerinde sosyal
ortamlarla degil de yalmzca televizyonla vakit gecirmeleridir. Ciinkii ona gore
televizyonla bu derece yogun zaman geciren bireyler zaman icerisinde toplumla
yabancilagsmaktadir. Bundan dolay1 da ona goére serbest zaman bireyler lizerinde
odunlestirici ve yabancilastirici etkisi olan bir kavram olarak ele alinmalidir. Ciinkii
bu zaman dilimi bireye herhangi bir katki saglamamaktadir (Wilensky, 1960, 559
- 560). Aksine tembellestirmekte ve yabancilastirmaktadir. Bu diisiinceye gore
serbest zaman etkinliklerinin bireyin davranislarina, yaraticiligina ve cevresine
saglayacagi faydalarin olmasi gerekmektedir.

Serbest zaman kavrami gibi arastirmacilarin tizerinde 1srarla durduklari bir diger
kavram olan “bos (free time) zaman” kavramidir. Bos zaman kaba bir tanimlamayla
bireyin bir takim ihtiyaglarini karsilamak ya da bazi zorunluluklarini yerine getirmek
icin kullandig1 zaman dilimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilhassa bu durumda bos
zamanin irdelenmesi gerekmektedir. Bazilarina gére bos zaman olarak adlandirilan
bu zaman diliminde bireyler hic¢bir faaliyet yapmamaktadir(Mieczkowski, 1990,
9). Ancak hig bir sey yapilmamak kismi biraz muglak bir ifade olarak durmaktadir.
Ornegin uyumak ya da yemek yemek bireyin etkin olarak bir sey iiretmedigi, bu
nedenle bir sey yapmadig1 bir durum gibi algilanmasina ragmen aslinda karsilanmasi
gereken temel ihtiyaclardir. Bundan dolayida Aydogan’in bos zamani “bireyin saghgi
ve yasami icin gerekli olan yemek, uyumak gibi kisisel gereksinimleri, ailesi, toplumu
ve llkesiyle ilgili yukiimliliklerin yapildigi zaman” olarak tanimlamasi dikkat
cekmektedir. Yine bos zaman lizerine ¢alisan Tezcan'in bu konuda yaklasimi da 6nem
tasimaktadir. Tezcan, Bos Zamanlar Sosyolojisi isimli ¢alismasinda bos zamanin
bireylerin calisma saatlerinin disinda kalan bir zaman oldugunun altini ¢cizmektedir.
Ayrica bu zaman dilimini fizyolojik gereksinimler, calisma dis1 zorunluluklar ve bos
zaman olmak tlizere Ui¢ gruptan olusmaktadirlar. Bu baglamda Tezcan fizyolojik
ihtiyaclar1 6zellikle calisma dis1 zamanda gergeklestirilen birer faaliyet gormektedir.
Ona gore yemek yeme, uyuma gibi faaliyetler ise bos zaman icinde dahi olsa
gercek anlamda bir bos zaman faaliyeti degildir. Ciinkii sayet bir birey sadece
aciktig1 icin yemek yiyorsa ve bunu tek basina yapiyorsa bu bir gerekliliktir. Ancak
bir lokantaya gidiyor, hatta buna vakit ayirarak orada arkadaslariyla bulusuyor,
onlarla birlikte bu faaliyeti gergeklestiriyorsa bu bir bos zaman faaliyetidir (Tezcan,
1993, 9-10). Bu noktada iki goriisiin 6nem tasidig1 goriilmektedir. Bunlardan
birincisi Wilensky’'nin serbest zaman faaliyetlerinin yabancilastirma etkisi ayni
isten gelen bireyin televizyon izleyerek cevresiyle ve toplumla yabancilasmasi
gibi bir etkisi oldugu goriisiidiir. Digeri ise Mieczkowski'nin bos zamani hig¢bir
seyin yapilmadigi iiretilmedigi bir zaman olarak nitelendirmesidir. Temel sorun
tam burada ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii bir faaliyetin serbest zaman olabilmesi i¢in
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onun fiziksel ihtiyaclarin disinda olmasi ve belki de bireye belli bir katk: saglamasi
gerekmektedir. Bos zaman faaliyeti olabilmesi icin ise bireyin fiziksel ihtiyaclarinin
ya da zorunlu gereksinimlerinin karsilanmasina ayrilan siire olmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla serbest zamanda bir tiretim ya da bir faaliyet icerisinde olma zorunlugu
varken, bos zamanda bir gereksinim karsilamak ya da bir zorunlulugu yerine
getirmek ve bunun icinde olmak gerekmektedir. Ancak bilgisayar, konsol ya da
mobil oyunlarinda ise durum farklilik géstermektedir. Ciinkii gercek bir tiretim ya
da tiiketimin yapilmadigl, bireyin gelisimine katkisinin her gecen giin tartisildigi
bu dijital oyunlara ayrilan siire siklikla tartisiimaktadir. Ozellikle bu oyunlarin
yarattig1 bagimlilik etkisi siklikla dile getirilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin basta
cocuklar olmak tzere bireylerin yaraticihigl lizerindeki etkisinin olumsuz oldugu
savunulmaktadir (Dilci, 2015). Fakat her ne kadar elestirilirse elestirilsin, olumsuz
etkileri konusunda arastirma yapilsin degismeyen bir sey varsa o da modern
cagda insanlarin oyun oynamaktan geri durmadig1 gercegidir. Bilgi Teknolojileri
ve lletisim Kurumu’nun (BTK) diinya iizerinde bir milyardan fazla insanin dijital
oyun oynadigini agiklamasi da bu durumu kanitlamaktadir (www.btk.gov.tr, 2018).
Hatta cevrimi¢i olmayan oyuncu sayisi da eklendiginde rakamlarin biiyliyecegi de
bir gercektir ve bu da aslinda bir sorun olarak goriilememelidir. Ancak ne zamanki
oyun Huizinga’'nin da dedigi gibi insanlarin hayatlarinin amacina doénitsiirse o
zaman ortaya bir sorun cikacaktir. Ciinkii oyun aslinda insanin ruhuna dinlenme
ya da gevseme saglayan bir ilag gibi, calismanin stresinden ka¢gmak i¢in basvurulan
bir ara¢ olarak degerlendirilmelidir (Huizinga, 2006, 205). Bu nedenle de
insanlarin bos zamanlarinda oyunlara yonelerek eglenmeleri de normal bir durum
olarak goriilmektedir. Ancak burada sorun olan sey ayni Huizinga'nin da altini
cizdigi gibi oyunun artik amag¢ haline donlismesi ve insanlarin ger¢cek yasamdan
koparak Baudrillard'in da siklikla bahsettigi sanal diinyaya kendilerini mahkim
etmesidir. Ancak bu hapsolustan kimi zaman bireyler haberdar degildir ve burada
yaptiklar faaliyetleri, liretimleri ya da yasadiklar1 deneyimleri gercek diinyaya
tercih edebilmektedirler. Bu nedenle de oyunlarin bir serbest zaman etkinligi mi
yoksa bir bos zaman degerlendirme sekli mi oldugu da tartisiimaktadir. Ornegin
Nielsen Arastirma Sirketi'nin tiim diinyada yaptig1 arastirmaya gore modern ¢agin
vazgecilmez bir etkinligi olarak oyunlar karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica insanlar
gun icerisinde serbest zamanlarinin en az %10’unu oyunlara ayirmaktadir (www.
digitalstrategyconsulting.com, 2016). Gilinliik yasanti igerisinde biiytik bir zaman
dilimini kapsayan bu siire aslinda sorgulanabilir bir durumdur. Ancak bilindigi tizere
oyunun en basit bicimlerinde ve hatta hayatin icinde bile, olabildigince bedensel
bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir sey
icermesi insanlar tarafindan tercih edilme sebebi olarak degerlendirilmektedir. Ya
da diger bir ifadeyle anlam bakimindan zengin olan oyun; bireyin yasantisindaki
gereksinimlerini dogrudan asan ve insanin davranislarina mana katan bagimsiz
bir 6ge olarak goriilmekte, bu nedenle de sevilmektedir (Huizinga, 2006, 17).
Dolasiyla da insanlar sadece zevk aldiklari icin degil ayni zamanda hayatlarina bir
anlam kattig1 i¢in ya da farkh bir ama¢ sundugu icinde oyunu tercih etmektedir.
Ancak burada sorgulanmasi gereken sey serbest ya da bos hangi zaman tiiri
olursa olsun bunlarin ne kadarinin oyunlarda gecirildigidir. Diger bir yaklasimla
ise bireylerin oyunlarda yaptiklar faaliyetlerin gercekte onlara ne sundugu ya da
onlara ne kazandirdigidir. Bu kapsamda yapilan ¢alismada ise insanlarin oyunlari
neden tercih ettikleri iizerine yogunlasilmistir. Ozellikle de iiretim ve tiiketim
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ozelinde gerceklesen oyunlardan birisi olan FarmVille segilerek, calismaya katilan
bireylere bu oyunu neden oynadiklari, nereden bu oyuna erisim sagladiklar1 gibi
sorulara yoneltilmistir.

Aragtirmanin Amaci

Uretim ve tiiketim dengesi hem ekolojik hem de ekonomik veriler acisindan
biiylik 6nem arz etmektedir. Canlilar diinyasinin temeli de iiretim ve tiiketim
tizerine kurulmustur. Gelisen teknoloji, artan niifus, ekonomik imkanlar, yasam
tarzi, sosyal cevre gibi bircok sey insanlarin iiretim ve tiiketim aligkanliklarinda
yillardir belirleyici konumda bulunmaktadir. Ancak zamanin gelisimi Uretimin
serilesmesi canlilarin tiiketim aligkanliklarini ve zorunluluklarini da degistirmistir.
Ozellikle modern c¢agda oyunlar iizerinden kurulan diinyalarda insanlar sanal
tretimler ve tiiketimler yapmaya gercek hayatta arzuladiklar1 fakat yapamadiklar
seyleri yapmaya, zamanlarini bu mecralarda degerlendirmeye alismislardir. Ancak
bu mecralardaki liretimlerin ve tiiketimlerin ise ger¢cek yasamda ¢ogu zaman
bir karsiligi bulunmamaktadir. Dolayisiyla arastirmada baslica bu konu {izerine
yogunlasilmis olup, insanlarin sanal iiretim ve tiiketimin yogun olarak yapildigi
FarmVille oyununu neden tercih ettikleri, burada neden bu denli vakit gecirmeyi
gercek zamana yeglediklerinin saptanmasi amacina yonelik olarak yapilmistir.

Aragtirma Sorular

FarmVille oyununu oynayan bireylerin, bu oyunu oynama amaglari ve motivasyon
diizeylerini 6l¢cmek amaciyla yapilan arastirmada su sorulara cevaplar aranmistir.

Arastirma Sorusu 1: FarmVille kullanim motivasyonlari ile faktorler arasinda nasil
bir iliski vardir?

Arastirma Sorusu 2: FarmVille oyunu ile bireylerin cinsiyetleri arasinda herhangi
bir iliski var midir?

Arastirma Sorusu 3: FarmVille oynayan bireylerin oyunu oynamada etkili olan
faktorler ve bireylerin egitim diizeyleri arasinda nasil bir iliski vardir?

Arastirma Sorusu 4: FarmVille oynayan bireylerin oyunu oynamada etkili olan
faktorler ile meslekleri arasinda bir iliski var midir?

Arastirma Sorusu 5: FarmVille oynayan bireylerin oyunu oynama siireleri ile
cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?

Arastirma Sorusu 6: Bireylerin internet erisim yerleri ile FarmVille kullanim
sureleri arasindaki herhangi bir iliski var midir?

Arastirma Sorusu 7: FarmVille oyununda gegirilen stire ile FarmVille oyununu
oynamaya iten faktorler arasindaki nasil bir iliski vardir?

Aragtirmanin Yontemi

Sosyal Paylasim Sitesi Facebook iizerinden oynanan FarmVille oyununu oynayan
bireylerin motivasyonlarini arastirmaya yonelik olan bu calismaya tiim Tirkiye
genelinde 406 kisi katilmistir. Arastirma sorulari internet tizerinden Online Anket
sitesi araciligiyla FarmVille oynayan bireylere elektronik posta yoluyla géonderilmis
ve buradan toplanan cevaplar IBM SPSS 24 araciligiyla analiz edilmistir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini FarmVille oyununu oynayan bireyler olusturmaktadir.
Arastirmanin o6rneklemi ise FarmVille oyununu aktif olarak oynadiklar1 bilinen
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ve ayni zamanda gonderilen anketi dolduran bireylerden olusturulmustur.
Orneklem dahilinde arastirmaya katilan bireylere iliskin demografik bilgilere
calisma icinde yer verilmistir.

Arastirmanin Veri Toplama Araclari

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de Facebook.com sitesi tlzerinden FarmVille
oyununu oynayanlar olusturmaktadir. Arastirmanin evreni olusturulurken, evrenin
sonsuz kiime olmasi nedeniyle Uzgoren’in (2012, s. 182) calismasinda 100.000
ve Uzeri ana kiitlenin olmasi durumunda 384 gerekli 6rneklem birim sayisinin
alinmasi gerektigi belirtilmistir Bu nedenle arastirmanin 6rneklemi Tiirkiye'de
Facebook.com tizerinden FarmVille oyununu oynayan bireyler olarak belirlenmistir.
Bireylerin motivasyonlarini arastirmaya yonelik olan bu calismaya tiim Tiirkiye
genelinde 406 kisi katilmistir. Arastirma sorulari internet tizerinden Online Anket
sitesi araciligiyla FarmVille oynayan bireylere elektronik posta yoluyla génderilmis
ve buradan toplanan cevaplar IBM SPSS 24 araciligiyla analiz edilmistir.

Anket iki bolimden olusmaktadir. Birinci boélimde FarmVille oynama
motivasyonlarini 6lgmek icin 5’li Likert teknigine goére hazirlanan sorular
sorulmustur. Anketin ikinci boliimiindeki sorular ise, ankete katilan bireylerin
demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla sorulan sorulardan olusmaktadir.

Tablo 1: Calismada Kullanilan Olcegin Faktor Analizine Uygunluguna Yénelik Veriler

Kaiser-Mayer-0lkin (KMO0)/Orneklem Olciim Deger Yeterliligi ,951
i Ki-Kare 6909,92
Barlett Testi
Df 378
Cronbach’s Alpha ,953
p=,000

Yapilan bir calismada elde edilen verilerin faktor analizine uygun olup olmadigi,
genellikle KMO degeri lizerinden degerlendirilir (Altunisik, Coskun , Bayraktaroglu
ve Yildirim, 2007, 293). FarmVille oyununa yonelik yapilan anketin incelemesinde
KMO degerinin 0,951 oldugu saptanmistir. Dolayisiyla anket sonucunda elde
edilen veriler, faktor analizi icin uygundur. Yine arastirmalarda siklikla giivenirlilik
analizine de basvurulmaktadir. Cronbach Alpha (a) sayisi olarak da bilinen bu deger
0 ile 1 aras1 araliginda yer almaktadir. Cronbach Alpha degerinin en az 0,7 olmasi
arastirmanin givernirligi icin kabul edilmektedir. Yapilan bu arastirmada Cronbach
Alpha degeri 0.953 ¢ikmistir. Dolayisiyla arastirma giivenirliginin yiiksek diizeyde
oldugu saptanmistir.

Aragtirmada Kullanilan Testler

Arastirmada bireylerin demografik 6zelliklerinin belirlenmesi amaciyla yiizde ve
frekans analizi yapilmistir. Ayrica bireylerin FarmVille ile ilgili motivasyonlarinin
belirlenmesine yonelik faktor analizi, birbirleriyle olan iligkilerini belirleyebilmek
icin de Anavo, T-Testi, Capraz Tablo ve Korelasyon analizleri yapilmistir.

Arastirmanin Bulgulan

Facebook tizerinden FarmVille oyununu oynayan bireylerin motivasyonlarini
O0lgmek amaciyla yapilan bu calismaya 406 kisi katilmistir. Bu katilimcilarin %
54,2’si erkek, % 45,8’i kadindir ve bunlarin %21,7’si evli iken, %78,3’lii bekardir.
Arastirmaya katilan bireylerin %33,7’sinin aylik geliri 500 TL'den az, % 36,7’si
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501 ila 1500 TL arasinda aylik gelire sahip, % 27,51 ise 1500 TLnin tizerinde
gelire sahiptir.

Arastirmaya katilan bireylerin %53,9'u biiyiiksehirde, %35,2’si sehirde, %7,6’s1
ilcede, %,3,2’si koyde yasamaktadirlar. FarmVille oyununu oynayan bireylerin
%?79,8’inin liniversite mezunu oldugu ve yaslarinin biiyiik ¢ogunlugunun 17 - 30
yas arasinda oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilan bireylerin %67’sinin 68renci,
%9,6’s1 memur, %5,2’sinin ev hanimi, 18,2’sinin ise is¢i, ¢iftci, emekli ve serbest
meslek sahibi oldugu belirlenmistir.

Tablo 2: Arastirmaya Katilanlara Iliskin Demografik Ozellikler

- Frekans Yiizde - Frekans Yiizde
Demografik Ozellikler Demografik Ozellikler
J ® (%) 9 ® (%)
Erkek 220 54,2 . Bekar 318 78,3
Cinsiyet | Kadin 186 45,8 | Medeni Evli 89 21,7
Durum
Toplam 406 100 Toplam 406 100
Demografik Frekans Yiizde
tzellikler ® %) 17 - 23 Yas 253 63,7
500 TL ve 137 33,7 24 -30 Yas 80 19,7
Daha az
501 TL -
1000 TL 107 26,4 31-37 Yas 36 8,9
Ayhk Gelir | 1001 TL - Yas Aralig
1500 TL 50 12,3 38 - 44 Yas 16 3,9
1501 TL - 45 yas ve
2000 TL 43 106 Uzeri 21 5.2
209.1 TI.‘ 69 16,9
ve uzeri Toplam 406 100
Total 406 100
Mesleginiz Frekans Yiizde Yasam Frekans Yiizde
g ) (%) Yerleri ) (%)
Ogrenci 272 67 Biyliksehir 219 53,9
Memur 39 9,6 Yasam Sehir 143 35,2
- Yerleri -
Isci 32 7,9 lice 31 7,6
Ko 13 3,2
Mesleginiz Toplam 406 100
. Egitim Frekans Yiizde
Ciftei 2 05 Durumunuz (4] (%)
, ilkokul 3 0,7
Emekli 7 1,7
Egitim Ortaokul 14 3,4
Durumunuz Lise 65 16
Ev Hanimi 21 5,2 — -
Universite 310 76,4
LisansUstU 14 3,4
Toplam 406 100
Toplam 406 100
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Tablo 3: Arastirmanin Faktér Yiikleri

. . R — Faktor P
Faktorler FarmVille Oynuyorum Giinkii X SD Yiiklemesi Giivenirlilik
Arkada§lar|mg puan almalarinda 375 1,288 725
yardim edebiliyorum
Siddet icermeyen eglenceli bir oyun 3,50 1,207 717
Arkadaslarim da oynuyor 3,74 1,146 , 715
5 Surekli glincelleniyor 3,42 1,206 , 712
Eg'lz;ﬁs ve Ciftligimi kendim tasarlayabiliyorum 391 | 1,201 671 921
Sikildigimda vakit gegiriyorum 3,87 1,148 ,661
Egleniyorum 3,80 1,197 ,656
Bu oyunu oynamak hosuma gidiyor 3,62 1,243 ,605
Diger oyun]ara kiyasla 3.95 1,298 548
daha zevkli buluyorum
Dinlenmeme yardimci oluyor 3,07 1,325 ,852
Rahatlamama yardimci oluyor 3,26 1,326 ,833
Bos zamanlarimi degerlendirmeme 323 1,356 631
yardimci oluyor
Beni yormuyor 3,31 1,297 ,572
Rahatlama
ve Kacis Sorunlarimdan uzaklasiyorum 3,21 1,359 ,549 ,887
Sehir haya}tllnln stresinden 3.08 1,373 538
uzaklasabiliyorum
Hedefe ulasiyorum (oyunu 3.43 1,338 536
sonuglandirmak / tamamlamak)
Arkadaslarimla vakit gegiriyorum 2,74 1,298 4T3
Yapacak bagka bir isim yok 2,64 1,351 , 730
Gun iginde yapacak 250 | 1,344 713
baska bir isim yok
Bog Zamani | Yalnizligimi gideriyor 2,89 1,367 ,691
Degerlendirme "'py o5 ctikliyor 333 | 1,352 560 ,842
ve Rekabet
Sorumluluk yUklGyor 3,08 1,386 ,534
Satin alma duygumu tatmin ediyor 2,67 1,362 ,520
Rekabet duygusu olusturuyor 3,29 1,399 ,454

Katilimcilarin FarmVille kullanim motivasyonlarin1 belirlemek amaciyla Likert
Olcegine gore sorulan 24 soruya verilen cevaplar dogrultusunda faktor analizi
uygulanmis ve SPSS ii¢ faktéor grubunun ele alinacagini belirlemistir. Faktor
gruplarinin siniflandirilmasinda 0,40 kriteri kullanilmistir.

FarmVille oynayanlarin motivasyonlarina yonelik yapilan faktorlerin analizi toplam
varyansin % 58,855 aciklamaktadir.

Tablo 4: FarmVille Kullanim Motivasyonlari ile Faktoler Arasindaki Korelasyon

Bos Zaman
Faktorler Eglence ve Kolayhk Rahatlama ve Kacis Degerlendirme
ve Rekabet
Egdlence ve Kolaylik 1
Rahatlama ve Kagis ,(76™ 1
Bos Zamani Degerlendirme 696 738" y
ve Rekabet

Yapilan korelasyon analizi sonucunda faktorler arasinda iliski incelendiginde,
eglence ve kolaylik ile rahatlama ve kagis faktorleri arasinda yliksek derecede pozitif
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bir iliskinin oldugu (r = 0,776) belirlenmistir. Diger faktorler arasinda da yiiksek
derecede pozitif iliskinin oldugu saptanmistir. Bos zamani degerlendirme ve rekabet
ile rahatlama ve kacis arasinda ytiksek oranda pozitif bir iliski oldugu saptanmistir.
Bu sonugla da bireylerin birbiri arasinda olumlu bir iliski oldugu gériilmiustiir. Cikan
bu sonuglar FarmVille tizerinde gecirilen vakit arttikca bos zaman degerlendirme ve
rekabet ile eglence ve kolaylik arasindaki iliskinin arttiginin géstergesidir.

Tablo 5: Cinsiyet ile FarmVille Faktérleri Arasindaki Iliski

Faktdrler Cinsiyet N Mean t degeri

. Kadin 186 3,77

Eglence ve Kolaylik ,016
Erkek 220 3,54
Kadin 186 3,21

Rahatlama ve Kagig ,326
Erkek 220 3,12
. . Kadin 186 2,87

Bos Zamani Degerlendirme ve Rekabet ,425
Erkek 220 2,95

FarmVille oyununu oynayan bireylerin cinsiyetleri ile faktorler arasindaki yapilan
T - testi sonucunda; cinsiyet ile eglence ve kolaylik faktorleri arasinda anlaml bir
farkliligin oldugu (p < 0,05) sonucuna ulasilmistir. Burada kadin ve erkeklerin
FarmVille oyununa bakis agilarinin ayni oldugu sonucuna ulasilmistir. Diger faktorler
arasinda ile anlamali bir farklilik ( p > 0,05) saptanmamistir. Kadin ve erkeklerin
eglence ve kolaylik faktorlerine yonelik sorulara verdigi cevaplar diisiiniildiigiinde,
genel olarak kadinlarin evde gecirdikleri vakitlerin daha c¢ok olmasi, tarla
islerine olan ilgilerinin erkeklerden daha fazla olmasi gibi nedenlerin 6n planda
oldugunu diisiindiirmektedir.

Tablo 6: Faktérler ile Egitim Durumu Arasindaki [liski

Faktorler Df Mean Sq. F Sig
. Gruplar arasinda 4 1,741
Eglence ve Kolaylk — 1,926 ,(105
Gruplar Igerisinde 401 ,904
Gruplar arasinda 4 1,900
Rahatlama ve Kagis —— 1,932 ,104
Gruplar Igerisinde 401 ,984
Bos Zamani Degerlendirme | Gruplar arasinda 4 3,035
— 3,240 ,012
ve Rekabet Gruplar igerisinde 401 ,937

Egitim durumu ile faktorler arasindaki iliskiye bakildiginda; bos zamani
degerlendirme ve rekabet arasinda ( p < 0,05 ) anlamh bir farklihik oldugu
tespit edilmistir. Eglence ve kolaylik ile rahatlama ve kagis faktorleri ile egitim
diizeyi arasinda ( p > 0,05 ) anlamh bir farklihk bulunamamistir. Bu da egitim
durumu ile sosyal etkilesimleri arasinda herhangi bir sekilde fark gézetmeksizin
iletisimde bulunduklarinin bir gostergesidir. Bunun nedenlerini bireyler oyunun
dinlenmelerine, glinliik streslerini atmalarina veya rahatlamalarina yardimci olmasi
gibi sekillerde aciklamislardir.
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Tablo 7: Faktérler ile Yapilan Meslek Arasindaki [liski

Faktorler Df Mean Sq. F Sig
. Gruplar arasinda 6 ,942
Eglence ve Kolaylik —— 1,033 ,403
Gruplar Igerisinde 399 912
Gruplar arasinda 6 ,899
Rahatlama ve Kagis — ,905 ,491
Gruplar Igerisinde 399 ,994
Bos Zamani Gruplar arasinda 6 1,979
M . — 2,101 ,052
Degerlendirme ve Rekabet | Gruplar icerisinde 399 ,942

Tablo 5’te FarmVille oynama faktorleri ile meslek gruplari degerlendirildiginde
anlamhl bir farkliligin olmadigt ( p > 0,05 ) ortaya cikmistir. Bu da meslek
gruplarinin bu oyununu oynama da veya bu oyunda etkilesimde bulunma da
etkin olmadigini vurgulamaktadir. Yani bireyler oyunu oynarlarken etkilesimde
bulunduklari kisilerin mesleklerinden ziyade, oyun i¢in faydal bilgiler, tirtinler veya
diger etkilesimlerini dikkate almaktadirlar.

Tablo 8: Cinsiyete ile FarmVille Kullanim Stireleri

X2=2,969; p=,396 1 saatten az 1 -2 Saat 3 -4 saat 5 Saat ve iizeri Toplam
n 124 37 14 11 186
Kadin
% 66,7 19,9 7,5 59 100
n 148 53 11 8 220
Erkek
% 67,3 241 5,0 3,6 100
n 272 90 25 19 406
Toplam
% 67 22,2 6,2 4,7 100

Tablo 6’da yapilan capraz tablo analizinde kadinlarin % 66,7’sinin 1 saatten az
stire ile oyunu oynadigi, % 19,9’unun bir ila iki saat, % 7,5’inin {i¢ ila dort saat, %
5,9’unun bes saat ve ilizerinde oyunu oynadig1 saptanmistir.

Erkeklerin ise % 67,3’linlin 1 saatten az, % 24,1’inin bir ila iki saat arasinda
oynadigl, % 5’i ti¢ ila dort saat arasinda oynadigl, % 3,6’sinin bes saat ve lizeri oyunu
oynadig1 gorulmustir.

Bu analiz sonucunda erkeklerin kadinlara oranla FarmVille oyununu daha fazla
oynadiklar1 ve oyuna daha fazla vakit ayirdiklar: goriilmustiir. Ancak oyuna ayrilan
zaman dilimleri arttik¢a her iki cinsiyetinde oyuna ilgilerinin azaldig1 belirlenmistir.

Tablo 9: internet Erisim Yerleri ile Bir Oturumdaki Farmville Kullanim Stireleri

X2=15,848; p=,198 Yarim Saatten az | 1 saattenaz | 1-2Saat | 3 -4 saat v5e ?i;aatri Toplam
E n 175 108 48 8 6 345
v

% 50,7 31,3 13,9 2,3 1,7 100

n 3 2 1 1 1 8
Okul

% 37,5 25 12,5 12,5 12,5 100
. ) n 23 6 4 2 2 37
Isyeri

% 62,2 16,2 10,8 5,4 5,4 100
. n 7 7 2 0 0 16
Internet Kafe

% 43,8 43,8 12,5 0 0 100

n 208 123 55 11 9 406
Toplam

% 51,2 30,3 13,5 2,7 2,2 100
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Arastirmada kullanilan analiz sonucunda FarmVille biiytik cogunlugunun oyunu
oynamak icin internet erisimlerini evlerinden sagladiklar1 belirlenmistir. Ayrica
kullanicilarin is yerlerinden de oyunu takip ettigi saptanmistir. Bireylerin internet
erisimini sagladig yerler ile kullanim stireleri incelendiginde, erisim saglanilan yer
her neresi olursa olsun, bu oyuna girdikleri ve bu oyunda gegcirilen siire arttikca
kisi sayisinin azaldig1 gorilmiistiir. Bu da oyunun hem basit olusu hem de giinliik
yapilmasi1 gereken islerin belli bir stirede bitirilmesi ve gilin icerisinde baska bir
ugrasinin gerektirmemesi, bu oyunun uzun saatler ayrilmamasinin en biiylk
nedenidir. Ancak arastirmaya katilan bireyler kesin olarak giinliik belli araliklarla
oyuna girmekte ve burada vakit gecirmektedirler.

Sonu¢

Oyunlarin modern yasam icindeki her yastan insan tarafindan yogun bir sekilde
talep gordigii bilinmektedir. Oyle ki; bu yogun talep karsisinda yazilimcilar ve
yazilim sirketleri hemen hemen her giin yeni bir oyunu piyasaya siirmektedir. Ancak
oyunlarla yogun bir etkilesim igerisinde olan bireylerin elde ettikleri kazanimlar
da sorgulanmaktadir. Bu baglamda yapilan arastirmada FarmVille oyunu
oynayanlarin, bu oyuna ayirdiklari zaman ve bu oyunlar1 oynama nedenleri iizerine
yogunlasilmistir. Bu baglamda yapilan arastirmaya toplam 406 kisi katilmistir. Bu
katilmcilarinin cinsiyet dagihimlar %54,2 erkek, %45,8 kadin oldugu saptanmuis,
elde edilen bu sonu¢ oyunun hem erkekler hem de kadinlar tarafindan yogun olarak
tercih edildigini gostermektedir. Cevrimi¢i oyunlarin bireylerin sosyallesmesindeki
rolii ve ¢ok fazla zaman gerektirmesi oyunu oynayan bireylerin ¢ogunlugunun
bekarlardan olusmasinin en temel nedenlerinden birisi olarak durmaktadir. Ciinkii
oyun kendi icerisinde kullanicilarina giinliik, saatlik ve kimi zaman belli zaman
diliminde gerceklestirilmesi icin isler vermekte, yani sorumluklar yiiklemektedir.
Bu sorumluklar ise daha fazla bos zamana sahip bireylerin rahatlikla yapabilecegi
tirden olmaktadir. Yine arastirmaya katilan bireylerin yaklasik %89'unun
kent yasami slrdiirmesi, buralarda 6zlemini duydugu ekip-bi¢cme faaliyetlerini
gerceklestirmediklerini, bu nedenle oyunda bu duygularin1 tatmin ettiklerini
diisiindiirmektedir. Arastirmadaki faktér analizlerinin sonucunda ise katilimcilarin
oncelikle oyunu eglenceli bulduklar: igin tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Ayrica c¢alismada kullanilan faktorlerden olan bos zamani degerlendirme ve
rekabet ile rahatlama basliklarinda iliskinin yogun oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla
katilimcilarin ya bos zamanlarini degerlendirmek ya da kafalarindaki sorunlardan
veyahut sorumluklarindan ka¢mak icin bu oyunu oynadiklar1 saptanmistir. Bu
baglamda oyun bireylerin rahatladiklari, bos zamanlarini degerlendirdikleri bir
alana dontsmiistiir. Kaldi ki elde edilen bu sonu¢ ayni zamanda bireylerin oyunda
gecirdikleri zamanin artmasinin onlarin diger oyuncularla olan rekabetinin de
artmasinin temel nedeni olarak degerlendirilmistir. Diger bir deyisle FarmVille
lizerinde bireyler ne kadar fazla bos zaman gecirirse, diger oyuncularla o derece
oyun bir rekabete girmektedir. Ayrica bu hem kadinlar hem de erkekler i¢in ayri
ayr1 ele alindiginda da degismemektedir. Yani hem kadinlar hem de erkekler
oyunda ne kadar vakit gecirirse kendilerini o kadar yogun rekabet icinde
hissetmektedir. Ote yandan oyunlarin bireylerin sosyallesmesine olan etkisinin
oldugu diisiiniildiigiinde, bireylerin birbirlerinin egitim diizeylerine, mesleklerine,
yasadiklari yerlesim yerlerine bakmaksizin etkilesim icine girdikleri goriilmiistir.
Elde edilen FarmVille'in bireylerin sosyallesmesi tlizerinde etkisinin oldugu
gorisiini kuvvetlendirmektedir.
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Arastirmaya katilan bireylerin, FarmVille oyununu oynadiklar1 zamanlar
incelendiginde katilimcilardan erkek ve kadinlarin yaklasik %80’ninin giinlik
iki saatlerini bu oyuna ayirdiklar1 belirlenmistir. Dolayisiyla modern insanin
en biiyik sorunu olarak dile getirilen zamanin belli bir kisminin oyunlarda
gecirilmesi, bireylerin rahatlamaya ve sorumluklardan, sorunlardan ka¢maya
ne kadar ihtiya¢ duyduklarin1 gostermektedir. Arastirmada elde edilen sonuglar
kisaca degerlendirildiginde; katilimcilarin ¢ogunlukla sosyallesme, bos zaman
degerlendirme, rahatlama, sorunlardan ve sorumluklardan kagma gibi sebeplerle
oyunu tercih ettikleri gorilmistiir. Ancak oyun icerisinde yapilan tretimlerin
ve tiiketimlerin gercek yasamda karsiliginin olmayisi, FarmVille’de gecirilen
zamanin serbest zaman gibi gériinmesine ragmen gercek bir karsiliginin olmayisi
nedeniyle bos zaman aktivitesi gibi olarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Ayrica
ileride yapilacak ¢alismalarda deneysel olarak gercek diinyada liretim ve tiiketim
yapanlar ile sanal diinyada tliretim ve tiiketim yapanlarin bu faktorler hakkindaki
degerlendirmeleri de gozlenebilir. Yapilacak bdyle bir ¢alisma insanlarin sanal ve
gercek arasindaki diisiincelerinin anlasilabilmesi icinde 6nemli olacaktir.
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