Genisletilmis Ozet

Gérsel Isleme Arastirmalars Igin Oyun Oynama Gériintii Veritabaninin Standartlastirilmass

Giris

Video oyunu oynayanlarin sayist son bes yilda artis gostermistir. Ornegin, 2018 yilinda Pew Arastirma Merkezi’ne gore, Amerika
Birlesik Devletleri’ndeki yetiskinlerin yaklastk ~%43’i ara sira veya sik sik video oyunlari oynadigini bildirmistir. Ancak yakin
zamanda, Eglence Yazilimlar: Dernegi (ESA), Amerikalilarin yaklasik ~%66’sinin veya 215,5 milyonunun en az haftada bir video
oyunu oynadigini bildirmistir. Diinya genelinde yaklasik 3,38 milyar video oyunu oyuncusunun 187,7 milyar dolarlik (USD) bir endust-
riye hizmet ettigi tahmin edilmektedir. Bununla birlikte, ciddi oyuncular arasinda dikkat, ilgi, dirtt veya duygulari tetikleyebilecek
uyaran turleri hakkinda ¢ok az arastirma bulunmaktadirt.

Asirt video oyun oynama davranist gosteren bireylerde noral farkliliklart incelemek icin gesitli sinyal gonderme modaliteleri kullanil-
maktadir. Arastirmacilar, oyun oynama bozuklugu olan bireyler ile kontrol gurubundaki katilimcilar arasindaki benzerlik ve farklilik-
lart arastirmak i¢in Stroop bilissel gorevinde video oyunu kelimeleri, video oyunu oynama, laboratuvarda gelistirilen isaret fotografi
uyaranlart veya video uyaranlart kullanmaktadit. Mevcut ¢alisma, sorunlu video oyunu oynamanin bilissel, sinirsel ve davranissal
oncullerini ve sonuglarint arastiran arastirmacilara 119 video oyunu goéruntustinden olusan standart bir goriintl seti saglamak icin
duygusal bir siniflandirma sistemi kullanmaktadir.

Yontem

ik amacg olan gérsel bilgi isleme arastirmas: icin 119 video oyunu goriintiisiiniin duygusal derecelendirmelerini saglamak, oyun oyna-
yan ve oynamayan kisilerde (18-42 yas, N= 549; %43,17 erkek) degerlendirilmistir. Duygusal derecelendirmeler bes farkli kategoriyi
icermektedir: Valans, Uyarilma, Alaka, Diirtii ve Ilgi. Derecelendirme 6l¢egi, duygu arastirmalarinda kullanilan standartlastirslmss bir
resim olan Uluslararast Duygusal Resim Sistemi’nden (IAPS) uyarlanmistir. Nikotin kullanimini igeren benzer ¢alismalarin sonuclar
ve duygusal derecelendirmeler arasinda pozitif bir iliski oldugunu gosterdigi goz éniinde bulunduruldugunda, igerik gecerliliginin bir
Olgust olarak oyun bagimliligt puanlarinin gorinti derecelendirmeleriyle baglantili olacagint 6ngérdik. Ayrica, yiz gegerliliginin bir
Olgust olarak, katilimeilarin oyun gorintilerini kontrol goruntilerinden daha hizli tanimlayabileceklerini 6ngordik.

Bulgular

Icerik gecerliligi ile ilgili olarak, bulgular oyun bagimlilig: puanlari ile fotograf uyaran setindeki 119 video oyunu goriintisiiniin duy-
gusal derecelendirmeleri arasindaki pozitif iliskiyi desteklemistir. Oyun oynayanlar, oynamayanlara kiyasla 119 video oyunu gorinti-
stiinde daha yiiksek duygusal derecelendirmelere sahipti. Yiiz gecerliligi ile ilgili olarak, katilimcilar ayrica oyun goruntilerini kontrol
goruntulerine kiyasla daha hizli tespit etmislerdir. Son olarak, 119 video oyunu géruntisinin duygusal derecelendirme araligs, sigara

icme gorintulerini igeren 6nceki ¢alismalara benzerlik gostermistir.
Tartisma

Video oyunlari, 6zellikle ergenler arasinda poptler bir eglence aktivitesi olmasina ragmen, beyin goruntileme, elektroensefalografi
(EEG), biligsel veya goz izleme yontemleri kullanilarak isaret-reaktivitesini degerlendiren ¢calismalarda kullanilan gorsel uyaranlarla
ilgili standardizasyon eksikligi vardir. Amerikan Psikiyatri Birligi heniiz Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabt'na
(DSM-5; Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) oyun bozuklugunu eklemediginden, video oyunu davranisiyla ilgili arastirmalari ilerletmek
icin gorsel uyaranlarin standardizasyonuna ihtiya¢ vardir. Video oyunlar: i¢in standartlastirilmis bir fotograf géruntust seti, sigara
i¢cme, alkol tiketimi ve yeme davransslart gibi diger saglik davranislarina benzer sekilde, kendi kendine bildirilen yanitlarin, bilissel,

gorsel isleme ve sinirsel kotrelasyonlarin ¢apraz calisma karsilastirmasina olanak tantyabilir.

Bu calismanin amact, gelecekteki oyun oynama arastirmalarinda kullanilabilecek video oyunlariyla ilgili bir dizi gorinti tzerinde
derecelendirme saglamak icin standartlastirilmis metodoloji kullanmaktt. Bu goruntiler Valans, Uyarilma, Alaka ve Durtl acisindan
degerlendirilmistir. IAPS gorunti derecelendirmeleri, sigara i¢meye yonelik isaret-reaktivite ¢alismalarinda kullanilan diger géruntu
setleriyle karsilastirilabilir olduklart icin segilmistit.

Bu ¢alismanin bir diger amact, video oyunu fotografi gorintl setinin derecelendirmelerinden ve kendiliginden bildirilen diger video
oyunu davraniglarindan icerik ve yiiz gecerliligi saglamak tr. Icerik gecerliligi ile ilgili olarak, meveut makale, daha yitksek oyun bagim-
liligt puanlarina sahip katilimcilarin valans, uyarilma, alaka, diartd ve ilgi icin daha yiksek oyun goéruntust derecelendirmelerine
sahip oldugunu gostermektedir. Sonuglar, nétr uyaranlara karst video oyunu tercihinin objektif bir 6l¢umu olan goz izleme dl¢imunu
kullanan literaturdeki bulgulatla tutarlidir. Dolayisiyla, meveut ¢alismanin bulgulars, oyun oynayan kisilerin oyun oynama imajt
fotograflar: i¢in 6znel olarak kendi bildirdikleri daha yuksek imaj derecelendirmelerine sahip olduklarint gostererek literatirde daha
once rapor edilen bulgulari tamamlamaktadir.



Mevcut ¢alismada yuz gegerliligi de incelenmistir. Yuz gegerliligi gorevi icin, hareketli ve hareketsiz video oyunu goruntileri icin
eslestirilmis kontrol goruntuleri gelistirilmistir. Goruntiler aynt boyut, sekil ve 6zellikle el pozisyonunu i¢ermekle birlikte video oyunu
iceriginden yoksundur. Bloklar (video oyunu veya kontrol goriintiisiine yanit vermek icin) dengelenmis ve gorev sirasinda hedef goriin-
tuler ekranin sol veya sag tarafi i¢in rastgele se¢ilmistit. Katilimceilar, eslestirilmis gorev sirasinda notr goruntiilere kiyasla oyun
gorintilerine daha hizli yanit vererek, oyun oynayan kisilerin oyun fotografi gorinti setindeki goruntiileti taniyip ayirt edebildigini
gostermistit. Bildigimiz kadariyla bu, kontrolotlerin ve video oyunu sahnelerinin hem hareketli hem de hareketsiz goriinttlerini iceren

ilk dogrulanmis video oyunu goriintl setidir.

Sonug olarak, bu ¢alismanin amact, ileriye donitk oyun isaret-reaktivite calismalarinda kullanilacak bir goruntu setini dogrulamakti.
Orijinal gérunti seti, eslestirilmis goruntiler ve gelistirilmis goriinta seti, talep Gzerine ilgili yazardan temin edilebilir.



