Genisletilmis Ozet

Oyun Teknolojilerinin Islenmesi Sirasinda Dikkat Verme Siirecinin G6z Takibi: Giinlitk Oyun Siiresi ve
Oyun Sonuglari ile Iliskilendirme

Giris

Kiresel salgin e-spot ve video oyunlart da dahil olmak tizere ¢evrimici eglence alaninda artisa neden olmustur. 2020 yilinda Amerika
Birlesik Devletleri’nde bu ¢evrimici eglence mekanlarindan yaklasik 66,7 milyar dolar elde edilmistir. Bilim insanlart tarafindan 2020
yilinin Nisan ayinda COVID-19’un yayilmasini kontrol etmek amaciyla sosyal mesafe kurallarini desteklemek icin #PlayApartTogether
cevrimici eglence girisiminin tanittmi yapilmistir. Kiresel salgin sirasinda ¢evrimici eglence modelleri kuskusuz artmis olsa da video
oyun surelerindeki artisin ¢ocuk, ergen ve geng yetiskin populasyonlart da dahil kisiye zarar verebilecek sekilde asirt video oyunu
oynama sorununa katkida bulunabilecek video oyunu oynama stresinde artis olup olmadigr sorusunu ele alan ¢ok az deneysel ve labo-
ratuvar temelli ¢alisma bulunmaktadir. Meveut ¢alisma, bu soruyu irdelemek i¢in goz izleme teknolojisini kullanmaktadit.

Astr1 oyun oynama sosyal izolasyona ve diger olumsuz psikolojik etkilere yol agarak sorun haline gelebilir. DSM-5 bagimlilik bozuk-
luklart ve Amerikan Bagimlilik Tibbi Dernegi (ASAM) bagimlilik kriterlerindeki degisiklik, madde kullanim bozukluklar: ve davra-
nissal bagimliliklar arasinda bazi sinirl benzerlikler oldugunu 6ne stren yeni literatiirii desteklemektedir. Son zamanlarda, ICD-11
oyun oynama bozuklugu klinik tanisal yararliligs artirmak icin t¢ kritere odaklanmistir: bozulmus kontrol (miktar ve siklik), hayati
faaliyetler karsisinda artan 6ncelik ve olumsuz sonuclara ragmen oyunun artmast. Asirt ve sorunlu cevrimici video oyunu oynama dav-
rantsinin tantmlanmasindaki bu 6nemli degisiklikler dikkate alindiginda, mevcut ¢alismanin ikinci amact geng yetiskin poptlasyonda
internette oyun oynama bozuklugu (IGD-DSM-5), oyun oynama bozuklugu (GD-ICD-11) ve kontrol kaybt (yani, cok uzun siire oyun

oynama) insidansini 6lgmekti.
Yontem

ilk amag olan video oyunu oynama siiresinin miktarini él¢me ve bunun video oyunu, nétr ve alkol/madde kullanimi kontrol gorin-
tilerine verilen otomatik ve kontrollu bilissel tepkilerle iliskisini arastirma, diizensiz video oyunu oyuncularindan yogun video oyunu
oyuncularina dogru bir sureklilikte goz izleme teknolojisi kullanilarak degerlendirilmistir (18-26 yas, N = 73). Oyun oynama bozuklugu
da dahil olmak tzete davranissal bagimlilikta ipucu reaktivitesi (bagimlilik olusturan uyaranlara fizyolojik tepki) icin sinirls destek
oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda, daha 6nceki bulgulari tekrarlayan alkol goriintulerine yonelik goz izleme metrikleri ile tike-
tim ve sonuglar arasindaki pozitif iliski a¢isindan destek bulunabilecegi 6ngorilmustir. Meveut calismadaki deneysel sorular, video
oyunu goruntilerine yonelik tercihi ve katilimer tarafindan beyan edilen video oyunu oynama davranist 6nlemleriyle iliskisinin yant

sira video oyunu ile alkol uyaranlarina yonelik tercihi icermekteydi.
Sonuglar

Bulgular, giinlitk oyun stiresi, video oyunu sonuglart ve video oyunu gorintileri tercihi arasindaki pozitif iliskiyi desteklemistir. Ayrica,
goz izleme metrikleriyle olctldigu tzere, kontrol kaybr (bir 6nceki ay icerisinde tek bir oturumda alti veya daha fazla saat olarak
kabul edilmistir) yasadigini bildiren katilimcilar kontrol kaybt deneyimlemeyen bireylere kiyasla video oyunu gortntiilerini daha fazla
tercih etmis ve alkol gorintilerini tercih etmemislerdir. Cok uzun siire video oyunu oynayanlar daha disik akademik performansa
(Not Ortalamast) ve daha yuksek video oyunu sonuclarina sahipti.

Tartisma

Video oyunu oynamak, kiiresel salginin kaginilmaz bir sonucu olan ¢evrimici eglencedeki artisla diinya capinda yaklasik 2,7 milyar kisi
icin popiler bir eglence kaynagidir. Bilim insanlart sosyal mesafeyi desteklemek amaciyla #PlayApartTogether girisimini tesvik edip
asirt video oyunu oynama davranisinin bir hastalik olarak goériilmesine ara verilmesini tavsiye etseler de salgin sirasinda gelistirilen
davraniglarin, yani asir1 video oyunu oynamanin (miktar/siklik) zararlt olup olmadigina dair sorular hala sorulmaya devam etmekte-
dir. Asir1 video oyunu oynamanin zararl sonuclart arasinda sosyal (valnizlik), ruh sagligr (depresyon, kaygi, sosyal kaygi) ve fiziksel
sagliga (¢ocukluk obezitesi) iliskin sonuclar yer almaktadir.

Oyun oynama davranisinin bir eglence faaliyetinden asir, sorunlu bir davranisa dogru gelisimini ele alan az sayida ¢alisma oldugun-
dan literattirdeki bu 6nemli boslugu gidermek i¢in laboratuvar temelli bir ¢calisma tasarlanmast amaglanmistir. Aslen ergenlerde teh-
likeli alkol tiketiminin gelisimini anlamay: amaglayan Wiers ve arkadaslarina (2007) ait teoti kullanilmistir. Wiers, bagimlilik yapan
davraniglarin, bunlarin (alkol) nihai tiiketimini 6ngoren goriintilerin veya ipuclarinin otomatik ve kontrolli dikkatle islenmesini
kolaylastiran tekrarlanan deneyimlerin ardindan gelistigine dair bir teori 6ne siirmustir. Teoriyi bir laboratuvar ¢alismasina akta-
rarak tekrarlanan deneyimin (yani, ginlitk oyun oynama siiresi) nihai video oyunu oynama faaliyetini 6ngoren video oyunu gorinti-
letinin otomatik ve kontrolli dikkatle islenmesiyle (yani, ilk sabitlemenin ve bakis uzunlugunun goz izleme dlgctimleri) iliskilendirilip
iliskilendirilmeyecegi sorgulanmistir.

Mevcut ¢alismanin bulgulari, bagimlilik bilimi literatiirindeki bulgular: tekrarlamis ve genisletmistir. Kisi tarafindan bildirilen alkol

tiketimi ile goruntiilerin otomatik olarak islenmesi (uyaran sunumunu takiben .017 saniye olarak ol¢tildi) arasinda goruntilerin



katilimeinin dikkatini ¢ektigini veya katilimet i¢in 6nemli oldugunu belirten bir iliski olmast beklenirken ayni iliski video oyunu i¢in
beklenmemistir. Bu nedenle, yaklasim odakls bir sistemin (video oyunlari igin), tiim bagimlilik bozukluklarinda ortak olan diizenleyici
yonetici sistemi tehlikeye atabilecek tekrarlanan deneyimletle gliglendirildigi gorilmektedir. Bu ¢alisma ayni zamanda, oyun oynama
bozuklugu kriterlerinden kontrol kayb:t kriterinin klinik kullanimina da yardimer olmaktadir. Kontrol kayb: deneyimledigini ifade
eden katilimeilar (bir 6nceki ay igerisinde tek bir oturumda altt veya daha fazla saat olarak kabul edilmistir) oyunla ilgili daha buyiik
sonuclar ve daha distk bir akademik performans bildirmistir.

Katilimetlarin 6rneklem 6zellikleri de dahil olmak Gzere bu ¢alismanin ¢esitli sinirlamalart vardir. Gelecekte, klinik 6rnekler de dahil
olmak tzere daha genis yelpazede demografik 6zelliklere sahip katilimctlatla yapilacak ¢alismalara ihtiyag vardir. Ayrica, ¢calismaya
dahil edilen goruntiiler, g6z izleme ¢alismalarinda kullanilan diger gériintl veritabanlariyla tutarlilik bakimindan nispeten yetersizdir.
Son olarak, yapilan ilk ¢alisma oldugundan, tekrarlanmast gerekmektedir.

Ozetle, bu sonuclar, sorunlu video oyunu oynama davranist olan bireylerde devam eden dikkat tahsisi calismasins desteklemektedir ve
davranigsal bagimlilikta dikkat tahsisini anlamada goz izlemenin kullanimina iliskin ¢ikarimlar sunmaktadir. Bulgularin ayrica, dik-
kat yanliligt degisimi egitiminin gelistirilmesi ve test edilmesi veya ekleme ve diger zihinsel saglik bozukluklar: sirasinda gelisen bilissel
onyargilart yeniden egitmek icin tasarlanmis bilgisayarls egitim dahil olmak tzere klinik ¢ikarimlart olabilit.



