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Bu ¢aliymanin temel amaci devasa ¢ok oyunculu cevrimi¢i rol yapma oyunu
(massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) tiiriinde ¢evrimici oyun
oynayan bireylerin baz1 o6zelliklerini ve bu o6zelliklerin birbirileriyle iliskilerini
incelemektir. Kullanimlar ve Doyumlar Kurami, Schwartz Degerler Kuram, Akis
Kuram ve Sosyal Kimlik Kuram c¢ercevelerinden yola ¢ikarak gelistirilen arastirma
hipotezlerini test etmek iizere iki gorgiil calisma (6n ¢ahsma ve ana calisma)
yapilmistir. On ¢ahsmada bir Grup Akisi Olcegi gelistirmek ve Siirekli Akis Olcegi-2
Kisa Formu’nun ¢evrimi¢i oyun baglamindaki istatistiksel yeterliligini incelemek
hedeflenmistir. Ana ¢alismada ise MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlar ve
bu oyunlardan elde edilen akis deneyiminin incelenmesi amac¢lanmistir. Bu iki
degiskenin bu oyunlart oynayan Kisilerin bireysel degerleriyle iliskili oldugu
diisiiniilmiistiir. MMORPG tiirii oyunlarla ilgili facebook sayfalari, forumlar, ilgili
siteler gibi internet ortamlarinda ¢calisma anketini paylasmak yoluyla ¢calisma verisi
toplanmistir. 200 katihmcinin verisinin kullamldign 6n calismada Grup Akisi Olgegi
ve Siirekli Akis Ol¢egi-2 Kisa Formu’nun ana ¢ahismada kullanilabilecek istatistiksel
yeterlilikleri gosterdigi goriilmiistiir. 235 katihmcinin verisinin kullanildigi ana
calismada ise giic tipi (Sosyal gii¢, otorite, zenginlik, gibi ) ve basan tipi (hirs, basar:
ve yetenek gibi ) bireysel degerleri giiclii olan bireylerin MMORPG tiirii oyunlar
basar1 motivasyonlan ile oynama egiliminde olduklan (gii¢ kazanmak, hizh bir
sekilde seviye atlamak, otorite kurmak gibi); iyilikseverlik tipi degerleri
(yardimseverlik, gercek arkadashk ve olgun sevgi gibi ) giiclii olan bireylerin ise
sosyal motivasyonlarla (yardim etmek, destek vermek, takim ¢alismasinin bir parcasi
olmak gibi) oynama egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Beklenildiginden farkh
olarak,bireysel degerler ve akis deneyimi arasinda bir iliski bulunmamistir. Calisma
bulgular ve simirhliklar tartisma boliimlerinde degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler:
Bireysel Degerler, MMORPG Tiirii Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlari, Akis
Deneyimi, Grup Akisi, Sosyal Kimlik
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MOTIVATIONS FOR PLAYING ONLINE GAMES AND GAMERS’ VALUES: A
USES AND GRATIFICATIONS THEORY APPROACH

The main purpose of this study is to investigate MMORPG (playing massively
multiplayer online role-playing games) players’ some characteristics and the
relationships between these characteristics. Two empirical studies (pilot study and
main study) were conducted to test the hypotheses of the research which have been
developed on the basis of Uses and Gratifications Theory, Schwartz Value Theory,
Flow Theory and Social Identity Theory. In the pilot study, it was aimed to develop a
scale measuring flow experience which stems form playing games with a group and
also to examine statistical qualifications of Dispositional Flow Scale-2 Short Version
in online gaming context. In the main study, it was aimed to investigate motivations
for playing MMORPGs and flow experience obtained playing these games. These two
variables were thought to be related to personal values of gamers. Data was collected
through an online questionnaire on facebook pages, forums, related websites about
MMORPGs, etc. Data from 200 participants was used in the pilot studies and it was
decided that Group Flow Scale and Dispositional Flow Scale-2 Short Version have
enough qualifications to be used in the main study. Data from 235 participants was
used in the main study and the results showed that gamers high on power (such as
social power, authority and wealth) and achievement values (such as ambitious,
successful and capable) are likely to have achievement motivations (such as gaining
power, progress rapidly and challenging others) for playing, whereas gamers high on
benevolence values (such as helpful, true friendship and mature love) are likely to
have social motivations (such as helping other players, giving social support and
deriving satisfaction from being part of a group effort) for playing. Despite the
expectations, there was no relationship between personal values and flow experience.
Results and limitations of study were evaluated in the discussions.
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Personal Values, Motivations for Playing in MMORPGs, Flow Experience, Social
Identity
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Birinci Boliim

GIRIS

1. ARASTIRMANIN AMACI

Teknoloji hizli bir sekilde gelistikge iletisim amaglhi kullanilabilecek teknolojik
cihazlar ve internet kullanimi da artmaktadir. Bu gelismelerle birlikte sosyal iliskilerin
cevrimici ortamlarda olusturulmas:t ve/veya siirdiiriilmesi gittikge yayginlagmistr.
Cevrimici ¢evrelerin kullanimi, bu ¢evrelerde sergilenen davranislar, gelistirilen iligkiler ve
etkilesimler gibi konular gerek ¢cevrimdisi (geleneksel; yiiz yiize) ¢evrelerdeki bulgulardan
hareketle teknolojik iletisimin yaygimlastigi donemin 6ncesinden beri olusturulan, kabul
goren ve kullanilan teoriler yoluyla gerekse 6zel olarak teknolojinin insan davranisia
etkilerini agiklamak igin sonradan gelistirilen ve literatiire yeni dahil olan teorilerden

hareketle agiklanmaya calisiimistir.

S6z konusu ¢evrimi¢i ¢evrelerden biri de ¢evrimigi (online) oyunlardir. Cevrimigi
oyunlarin popiilerligi seneler i¢cinde gittikge artmistir. Bunca ilgi goren ¢evrimig¢i oyunlar
ve bu oyunlar1 oynayanlarin davranislary, diisiince ve duygulari, sosyal bilimcilerin
arastirma konusu haline gelmistir. Bir yandan insanlarin ne tiir motivasyonlar ile bu
oyunlari oynamaya yoneldikleri ve bu motivasyonlarin ortaya ¢ikmasinda ne gibi
etkenlerin rolii olabilecegi, bir yandan da ¢evrimig¢i oyunlar1 oynamanin sonuglar1 sosyal
bilimciler tarafindan arastirilmaktadir. Bu tez ¢calismasinda da 6zel bir ¢evrimici oyun tiirti
olan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-
playing gamessMMORPG) oynayan bireyleri bu oyunu oynamaya sevk eden
motivasyonlarin ve bu motivasyolarm Onciilii olabilecek cesitli etmenlerin neler oldugu
incelenecektir. Bir yandan oyuncularin hayatlarina rehberlik eden ¢esitli degerlerin oyun
oynama motivasyonlari ile iligkisi sorgulanacak, bir yandan da bu degerler ile oyuncularin
bu oyunlar sirasinda yasadiklar1 akis deneyimi arasindaki iligki test edilecektir. Asagida,
oncelikle bilgisayar oyunlar1 oynama davranigmi ve de kisileri bu davranisa yonelten

motivasyon kaynaklarimi agiklamaya yonelik teorik cergeveler ve bu alanda daha once



yapilmig olan ¢alismalarin bulgular1 sunulacaktir. Ardindan, bireysel degerlerle ve Akis
Kurami ile ilgili literatiir tanitilacaktir. Tim bunlardan yola c¢ikarak oyun oynama
motivasyonlari, degerler ve akis deneyimi arasindaki iliskilere dair tez yazarmin ortaya

att1ig1 bazi hipotezler ve bunlari test etmek icin yaptig1 gorgiil caligmalar sunulacaktir.

2.GECMISTEN GUNUMUZE CEVRIMICI OYUNLAR

Messinger ve arkadaglar1 (2009: 205) elektronik cihazlar iistiinde oynanan oyunlarin
gelisiminde doniim noktasit olan olaylar1 swralamistir. Tablo 1’de bu gelismeler yer

almaktadir.

1971°de bir oyun salonunda oynanan ilk video oyunu (video arcade game) piyasaya
stirilmiistiir. Bu oyunlar jeton ya da bozuk parayla ¢alisan (coin-operated), genellikle
alisveris merkezi, restoran, otel ve eglence salonu gibi halka agik yerlerde bulunan
makinelerde oynanmaktaydi. Daha kiigiik ve satin alinabilir konsol sistemlerinin
gelismesiyle birlikte video oyunlar1 evlerde de oynanabilmeye baslanmistir. Daha sonra,
yerel ag baglantis1 (kiigiik bir alanda birbirine yakin bilgisayarlar arasindaki baglanti)
iizerinden oynanabilen oyunlarin gelistirilmesi ayn1 evde ya da odada bulunmayan kisilerle
de oynama imkami sunmustur. Boylelikle daha genis c¢apta sosyal etkilesimler
deneyimlenebilmistir. Daha sonra ise, kisisel bilgisayar (personal computers) sayisinin ve
internet teknolojilerinin artis1 oyunculara internete baglanma ve diinya genelinde diger
oyunculara kars1 oynama ve onlarla etkilesime girme imkani sunmustur (Messinger ve
ark., 2009: 205). Oyun baglaminda dnceleri yalnizca bir oyun salonunda, bir evde ya da
ayni ag flizerinde bulunan kisiler arasinda gerceklesen sosyal etkilesimler internet
kullanimiyla birlikte diinya genelinden bir¢cok insanin katildig1 daha genis capta ve daha

zengin bir bigcimde gergeklesmeye baglamistir.



Tablo 1. Elektronik cihazlar iistiinde oynanan oyunlarin gelisiminde doniim noktalar

Gelisme

Piyasaya siiriildiigii yil

Oynandig: platform/yer

Jetonla/bozuk parayla
calisan ilk oyun salonu
video oyunu

Evde kullanilabilecek ilk
oyun konsolunun
gelistirilmesi

Oyuncuya oyun
diinyasinda her seye giicii
yeten bir rol veren ilk

oyun

Yerel ag baglantist
iistiinden baglanarak
oynanabilen oyunlar

Internet baglantisnin
kullanilabildigi ilk oyun

Bir seri seklinde (GTA 1,
GTA 2 gibi) ¢ikan ilk
oyunun ilk serisinin
cikist; icerik oyun
diinyasini istege bagl
olarak kesfetme imkani
veriyor

En ¢ok satan oyun serisi;
icerik oyuncuya oyunun
iceriginin biiyiik kismini
olusturma imkant1 veriyor

En popiiler ¢cevrimigi
oyun gevresi; 11
milyondan fazla oyuncu
ayni oyun c¢evresinde

1972, Pong

1986, Super Mario

Brothers

1989, Populous

1993, Doom

1996, Quake

1997, Grand Theft Auto

2000, The Sims

2004, World of Warcraft

Oyun salonu

Video oyunu konsolu

Kisisel bilgisayar ve konsol

Yerel ag baglantisi

internet

Kisisel bilgisayar ve konsol

Kisiel bilgisayar ve internet

Internet

Gecmisten gilinlimiize oyun iceriklerinde de birtakim degisimler gerceklesmistir.

Oyun igerikleri onceleri olduk¢a yapilandirilmisken sonralari oyunculara kendilerinin

tanimladig1 hedeflerin pesinden gitmeleri i¢in daha fazla 6zgiirlik ve kendi igeriklerini

yaratma becerisi vermistir. Ornegin, ilk oyunlardan olan Super Mario Kardesler’de

oyuncularin avatarlarini onceden belirlenmis hedeflere ulagsmak i¢in 6nceden belirlenmis

olan yollarda hareket ettirmesi gerekmektedir. Daha sonra gelistirilen oyunlarda ise



gercekei icerik artmis ve oyuncuya daha fazla 6zgiirliikk ve yaraticilik imkani sunmustur
(Messinger ve ark., 2009: 205). Mesela, sunulan tek bir karakter yerine, birgok karakter
arasindan se¢im yapabilme, kendi karakterini yaratabilme, kendi hedeflerini belirleme,
onceden var olan oyunlardakine gore ¢ok daha genis olan bir oyun haritasinda karakterin
gidebilecegi yer ve kullanabilecegi yol segeneklerinin artmasi gibi Ozelliklerden s6z
edilebilir. Oyun icerigiyle ilgili bu gelismeler gdz dniine alindiginda, oyun kullanicilarinin
kisilikleri, motivasyonlari, degerleri gibi ¢esitli bireysel 6zelliklerinin oyun ¢evresine daha

cok yansir hale geldigi sdylenebilir.

2.1. Cevrimi¢i Oyun Nedir

Bu caligma kapsaminda yapilan literatiir taramasinda incelenen arastirmalarda “video
oyunlar1”, “bilgisayar oyunlar1” ve “cevrimig¢i oyunlar” kavramlarinin ayni anlama gelecek
sekilde kullanildig1 goriilmiistiir. Bu kavramlar yalnizca farkli aragtirmalar arasinda degil,
ayni arastrma i¢inde de ayni anlamada gelecek sekilde kullanilmigtir. Ancak, bu
caligmanin amacit dogrultusunda, internetin varhigir ve bdylelikle sunulan sosyal etkilesim
imkanmim anlagilmasi agisindan bu kavramlarin ayrimini yapmakta fayda vardir. Pew
Arastirma Merkezi bu ayrimi su sekilde yapmistir: video oyunlarmin oynanabilmesi i¢in
bir konsol (oyunun iizerinde oynandigi, televizyona baglant1 gerektiren cihaz) ve TV seti
gerektirmektedir. Bu oyunlar konsol oyunlar1 olarak da adlandirilmaktadir. Bilgisayar
oyunlarmin (computer games) oynanabilmesi i¢inse yalnizca bilgisayar gereklidir.
Cevrimici oyunlar ise, genellikle ¢coklu oyuncunun etkilesimde olabilmesi i¢in internet
baglantis1 da olan bir bilgisayar gerektirir (Jones, 2003: 5-6). Bu arastirmada, Jones’in
ayrimma gore cevrimi¢i oyun olarak kabul edilen oyunlar1 konu alan arastirmalardan

yararlanilmistir.

Cevrimici oyunlar kendi i¢inde baz tiirleri kapsamaktadir. Bu ¢aligmada kullanilan
cevrimici oyun tiirli “devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu” olarak adlandirilan
tiirdiir. Bu tiiriin anlagilmasi i¢in belli 6zelliklere gére ayrimi yapilan oyun tiirlerine genel
olarak ve kisaca deginilecektir. Daha sonra, bir diger 6nemli ayrim olan tek oyunculu ve

coklu oyunculu kavramlarindan s6z edilecektir.

Bazi ¢evrimi¢i oyunlar gergek hayattaki oyunlarin bilgisayar animasyonlu bi¢imidir.

Bu kapsamda monopoly gibi masaiistii oyunlari, poker gibi gazino oyunlari, PES (Pro



Evolution Soccer) gibi spor oyunlar1 ya da belli 6zellikleri olan Kartlarla oynanan kart
oyunu tiirlerinden bahsedilebilir. Bir bagka tiir aksiyon oyunlaridir. Bu oyunlar heyecan,
gerilim ve savas gibi eylem yogunlugu olan oyunlar1 kapsamaktadir. Ornegin, nisanci
oyunlarinda amag¢ nigan alarak rakip oyuncuyu/oyuncular1 dldiirebilmektir. Birinci sahis
nisanct oyunu (first person shooter) karakterin bakis agisindan oynanan; liglincli sahis
nisanct oyunu (third person shooter) ise karakterin tamami goriilerek oynanan nisanci
oyunlarimni ifade etmektedir. Strateji oyunlar1 ise oyunu oynamak ve oyunu kazanmak i¢in
taktik ve stratejiler gerektiren bir tiirdiir. Bu oyunlarda yalnizca bir karakteri kontrol etmek
yerine, ordu gibi bir birligin tamami ya da bir imparatorluk kontrol edilir. Rol yapma
oyunlar1 (role-playing games) ise bir karakter araciligiyla rol yapma iizerine kuruludur.
Karakter oyuncu tarafindan belli 6zellikler (dis goriintis gibi) se¢ilip bir araya getirilerek
yaratilir. Oyun i¢inde belli gorevler yapilarak tecriibe puani kazanilir ve seviye atlanir.

Seviye atlandikga karakterin giicii ve yetenekleri artar.

Tek oyuncululuk ve ¢ok oyuncululuk kavramlar1 tiim oyun tiirleri i¢in gegerli olan
onemli bir ayrimdir. Bu kavramlar bir oyunu oynayan gergek insan sayisiyla ilgilidir. Bir
oyun bilgisayara/bilgisayarin kontrol ettigi karakterlere karsi oynaniyorsa tek oyunculu
(single player); bircok oyuncu birbirine kars1 oynuyorsa ¢ok oyunculu (multi player) olarak
adlandirilir. Cok oyunculu oyun i¢in oyuncularmm ayni ag ya da internet lstiinden
baglanmas1 gerekir. Bu c¢alismada kullanilacak oyun tirii olan devasa c¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games)
cok oyunculu bir rol yapma oyunu tiirtidiir. Tiir, MMORPG olarak kisaltilmaktadir. Ang ve
Zaphiris MMORPG tiirii oyunlardaki sosyal rollerin formal ya da informal olabilecegini
ifade etmistir. Formal roller oynun tasariminca belirlenen, oyuncunun oyunun basinda
sectigi avatarin ait oldugu smif ya da wkla ilgili dzelliklerdir. Informal roller ise oyun
icindeki bir gruptaki oyuncudan avatarinin 6zellikleriyle (iyilestirmesi ya da hasar vermesi
gibi) ya da bir gruptaki sosyal normlarla ilgili olarak olusan bekentilerle ilgilidir. Bu
rollerin gerceklestirilmesiyle MMORPG kiiltiirii olusmaktadir (2010; akt., Robinson, 2012:
12).

MMORPG tiirii oyunlar oyunculara zorlayicilarla, tamamlanmasi gereken gorevlerle
ve baska oyuncularla dolu genis ve siirekli bir ¢evre sunar. Bu tiir oyunlarin oyunculara her

an birilerinin ¢evrimi¢i oldugu, baska oyunculardan olusan yar1 kalici bir popiilasyon



sunan sosyal yonii, onu diger tiirlerden ayirmaktadir. Her cinsiyetten ve yas gurubundan
kullanicilar1 ¢geken bu oyunlar, kullanicilara yalnizca oyun ¢evresiyle ve dykiisiiyle degil;
bu diinyayr paylasan milyonlarca oyuncuyla -etkilesimde bulunma olanag1 saglar
(Robinson, 2012: 2). Bu ozellikleriyle bu oyunlar ¢aligma hipotezlerinin test edilebilmesi

icin uygun bir baglamdir.

2.2.Cevrimi¢i Oyunlara Genel ve Akademik Bakis

Literatiirde ¢evrimi¢i oyunlar1 inceleyen ¢aligmalarin bu oyunlarin olumsuz yonlerini
ele alan ve olumlu yonlerini ele alan ¢aligmalar olarak ayrimi yapilabilir. Olumsuz yonleri
ele alan ¢alismalar ¢ogunluktayken, olumlu 6zellikleri tartisan calismalar daha ¢ok son
yillarda artig gostermistir. Cevrimi¢i oyunlar ¢cogunlukla siddet, bagimlilik ve depresyon
gibi negatif yonler agisindan ele alinmistir (Granic, Lobel ve Engels, 2014: 66). Bu
oyunlar1 olumsuz yonden tartisan calismalar genellikle ¢cocuk ve ergen katilimcilarla
yapilan klinik calismalar1 kapsamaktadir. Ornegin, Kanada’da ergenlerle yapilan bir
boylamsal ¢alismada ii¢ sene boyunca siddet icerikli oyun oynayan ogrencilerin agresif
davraniglarinda artis oldugu bildirilmistir (Willoughby, Adachi ve Good, 2012: 1044).
Benzer bir calisma Cin’de ergen katilimcilarla yapilmistir. Siddet icerikli oyunlara maruz
kalma ve siber zorbalik (iletisim teknolojileri kullanilarak hedef kisiyi rahatsiz etmeye,
korkutmaya ve kendini caresiz hissettirmeye c¢alisma) arasindaki iliskinin incelendigi
calismada siddet icerikli ¢evrimi¢i oyunlara maruz kalmanimn siber zorbalik davranisini
yordadigi bildirilmistir (Lam, Cheng ve Liu, 2013: 159). Bu ¢alismalara da yansidigi gibi,
oyun oynama davranist1 genel olarak kullanicilarin depresif oldugu ve c¢evrimdisi
popiilasyondan uzaklastigi, kisisel ve psikolojik glivenlik i¢in tehlikeli ve riskli olan bir

internet gevresi olarak algilanmaktadir (Chee, Vieta ve Smith, 2006: 154).

Internet kullanma davransiyla ilgili ¢aligmalarin artmasi, internet kullanicilarinin
belli olumsuz 6zellikler atfedilerek tektiplestirilmesi durumunun azalmaya baslamasmi ve
internet kullaniminin kisilerin bireysel 6zellikleri ya da ihtiyaclariyla baglantili olarak
diisiiniilmeye baglamasini saglamistir. Bu baglamda daha c¢ok kisilikle ilgili caligmalarin
oldugu goriilmektedir. Ornegin Tosun ve Lajunen (2010: 162) kullanicilarm interneti
kisilik Ozelliklerine bagli olarak, yliz ylize iletisime bir alternatif olarak da
kullanabileceklerini, var olan sosyal etkilesimlerini daha da genisletilmek igin de

kullanabileceklerini bildirmistir. S6z konusu ¢alismalarin artmasina paralel olarak, spesifik



olarak c¢evrimi¢i oyun baglaminda da kullanict davranislart bireysel farkliliklarla iligkili
olarak ele alinmaya baglanmistir. Cevrimi¢i oyunlar1 olumlu yonden tartisan ¢alismalar
biligsel beceriler, kimlik gelisimi ve sosyallesme gibi olumlu yonler agisindan ele almistir
(Brian ve Wiemer-Hastings, 2005: 112; Cole ve Griffiths, 2007: 581; Budiman, 2008: 78-
79; Robinson, 2012: 53; Granic, Lobel ve Engels, 2014: 68-69; Doh ve Whang, 2014: 45).
Bu oyunlari olumlu ydnleriyle ele alan ¢alismalar yalnizca ¢ocuk ve ergen katilimcilari
degil yetiskinleri de kapsamistir. Ornegin Cole ve Griffiths (2007: 581-582) MMORPG
tiirli oyunlardaki sosyal etkilesimleri incelemistir. Arastirmacilar 45 farkli iilkeden yas
aralig1 11°’den 63’e¢ degisen katilimciya g¢evrimici anket uygulamistir. Katilimcilar bu
oyunlar1 giiglii arkadasliklar ve duygusal iliskiler kurma imkani sunan, sosyal
etkilesimlerin oldugu bir c¢evre olarak gormiistiir. Ayrica, oyun c¢evresindeki
arkadasliklarin1 gergek hayattaki arkadaslariyla kiyaslanabilir gormiis ve gercek hayattaki
arkadaslariyla  paylasamadiklar1  konular1 oyun  arkadaslariyla  paylastiklarmi
bildirmislerdir. Koreli yetiskin oyuncularin oyun diiyasindaki kimlik gelisimini incelendigi
bir bagka ¢aligmada ise katilimcilar MMORPG tiirii bir oyunda oyuna basladiklar1 ilk
zamandan en son zamana davranislari diistinerek kendilerine verilen ifadeleri siralamistir
(Q methodology). Bu yetigkinlerin oyuna basladiklar1 zaman var olan algilar1 zaman iginde
degismistir. Oyun diinyasin1 onceleri gerceklikten bir kagis olarak algilayan katilimcilar
zamanla gercekligin bir uzantisi olarak algilamaya baslamistir. Ayrica, oyun diinyasindaki
ve gergek diinyadaki kimlikler iki ayr1 kimlik olarak algilanirken, zamanla biitiinlesmis bir
kimlik olarak algilanmaya baslamistir. Son olarak, oyun deneyiminin anlamini1 6nceleri
sadece oyun oynamak olarak degerlendiren katilimcilar i¢in bu deneyimin anlami sosyal

bir baglamda kimlik gelistirme olarak degismistir (Doh ve Whang, 2014: 49).

Cevrimic¢i oyunlara yonelik algmin olumlu yonde degismesi yapilan akademik
calismalarla smirli degildir. Diinya genelinde birgok iilkede elektronik spor (e-spor)
kiiltiiriiniin gelismesiyle birlikte bu olumlu alg1 gittikce giiclenmistir. E-spor bilgi ve
iletisim teknolojileri kullaniminda zihinsel ve fiziksel becerilerin (el-gbz koordinasyonu
gibi) gelistirildigi ve egitime tabi tutuldugu (train) bir spor etkinligi anlamina gelmektedir.
E-spor kiiltlirii batida Amerika ve Avrupa’da 1993 ve 1996 yillarinda c¢evrimigi oyun
turnuvalarinin yapilmasiyla ortaya c¢ikmis, 1997°de profesyonel g¢evrimigi lig takimlari
olusturulmustur (Wagner, 2006: 3). Doguda ise Kore’de 1998’de ortaya ¢ikmistir (Kim ve

Park, 2010: 24). Zamanla bu ¢evrimi¢i turnuvalarm canli yaymmin yapilmaya



baglanmasiyla bu kiiltiir internet kanallari1 stiinden yayin yapan sirketleri, oyunculari,
takimlari, sponsor sirketleri, seyircileri ve medyayr da kapsayarak biiylimiistiir. Bu
turnuvalarda oynayan oyuncular sosyal statiisii yiiksek kisiler haline gelmistir. Profesyonel
oyunculuk bir hobinin bir kariyere doniistiigii bir meslek haline gelmistir. Bu oyuncular
televizyonlarla anlagmalar yapmakta, sponsor almakta ve odiiller kazanmaktadir. (Kim ve
Park, 2010: 24). Takimlarda yedek oyuncular, yoneticiler ve koglar bulunmakta ve
oyuncular maaslarina ve takim sorumluluklar1 gibi durumlarin belirleyicisi olan kontratlar
imzalamaktadir (Blum ve Fisher, 2014: 1). 2013 senesinde 72 milyon kisi e-Spor
karsilasmalarmi izlerken, bu sayr 2014 senesinde 101 milyon ve 2015 senesinde 134

milyona ulasmistir (SuperData Research, 2015).

So6zi edilen tiim gelismeler ¢evrimici oyunlarin kabiiliinii artirmis ve bu oyunlari
oynanamanm ‘“normal” oldugu algismi pekistirmistir. Bu cevreleri sosyal etkilesimin
gerceklestigi alternatif bir cevre olarak inceleyen calismalar artis gdstermistir. Onceleri
yalnizca bir oyun salonu, bir ev ya da yurt gibi kii¢iik alanlarda oynanan oyunlar etrafinda
yiiz yiize gerceklesen sosyal etkilesimler, ilerleyen zamanlarda bu oyunlarin yerel ag
baglantis1 iizerinden de oynanabilmesiyle artmis; ancak yiiz yiize iletisimden cevrimigi
iletisime dogru bir gecise de aracilik etmistir. Internet kullanimiyla birlikte diinya
genelinden birgok insanin oyun g¢evrelerinde bir araya geldigi bu iletisim bilgisayarin
aracilik ettigi cevrimigi bir iletisim haline gelmistir. Bu oyunlar1 oynayan kullanicilar oyun
ici yazisma segeneklerini (chat) ya da sesli konusma imkani sunan skype, dolby axon ya da

teamspeak gibi programlari kullanarak iletisim kurmaktadir.



ikinci B6liim
KURAMSAL CERCEVE
1.BILGISAYAR ARACILI iLETISIM (COMPUTER MEDIATED COMMUNICATION)

Bilgisayar aracili iletisim (computer mediated communication) birbirine baglanan iki
ya da daha fazla bilgisayarin kullanilmasiyla gergeklesen herhangi bir iletisimsel etkilesimi
kapsamaktadrr (Yu, 2011: 531). Bilgisayar aracili iletisimi (BAI) aciklamaya yonelik
cesitli teoriler gelistirilmistir. BAI teorileri ¢evrimici ortamlardaki iletisimsel ipuglarinim
etkilesimi nasil etkiledigiyle ilgilenir (Walther ve Parks, 2002: 531). Bu teorilerin
ipuglarinin filtrelendigi yoniindeki (cues-filtered-out) teoriler ve ipuglarinin filtrelenmedigi
yoniindeki (cues-filtered-in) teoriler olarak ayrimi yapilmaktadir. Ipuglarmin filtrelendigi
yoniindeki teoriler kullanilan iletisim aracinin 6zelliklerini ele alir ve kullanici 6zelliklerini
gdz ardi eder. Bu yondeki teoriler BAI’nin yetersizligine vurgu yapar ve yiiz yiize
iletisimin iistiinliigiinii savunur. Ipuglarinin filtrelenmedigi yoniindeki teoriler ise yalnizca
iletisim aracinin ozelliklerini degil, ayni zamanda kullanicinin ve sosyal cevrenin
ozelliklerini de ele alir. Bu ydndeki teoriler BAI’nin yeterli oldugunu ya da yiiz yiize
iletisimden daha iistiin olabilecegini savunur. Cevrimi¢i oyun kullanimina agiklama getiren

teorik gerceveler ipuclarmin filtrelenmedigi yoniindeki teoriler kapsamina girmektedir.

Ipuclarmin filtrelenmesi terimi  yiiz yiize iletisimde var olan sdzel olmayan
ipuglarinmm BAI’de olmamasmi ve bu yiizden BAI’nin, ipuglarinin iletisimdeki sosyal
islevine engel oldugunu ifade etmek i¢in kullanilmistir (Markus, 1987, akt., Walther, 2011:
445). Bu teorilere gore, ¢evrimi¢i ortamda var olan ipuglar1 bir bireyin kisiligi ya da
duygular1 gibi bireysel 6zelliklerini temsil edemeyecek niteliktedir (impersonal) ve yiiz
yiize iletisim en zengin aragtir (Walther ve Parks, 2002: 532). Ornegin, Sosyal Varolus
Teorisi iletisim teknolojilerine bant genisligi (bandwith) ve sosyal varolus agisindan
yaklagmustir. Bant genisligi bir teknolojinin sahip oldugu ses, el ya da beden hareketleri ve
fiziksel mesafe gibi s6zel olmayan iletisim ipuglarnin aktarimina olanak saglayan
sistemlerinin sayismi ifade etmektedir. Sosyal varolus ise BAI’de bir kisinin iletisim
kurdugu diger bir kisinin belirgin olma derecesi ve bunun bir sonucu olarak kisilerarasi

etkilesimin belirginligini ifade eder (Short ve ark., 1976; akt., Rettie, 2003: 1). Teoriye



gore bir iletigim aracinin bant genigligi arttik¢a iletisim kuran kisilerin sosyal varolusu,
etkilesimin sicakligi ve samimiyeti artar (Walther ve Parks, 2002: 531). Benzer bir
yaklasim olan Medya Yogunlugu Kuramu iletisim araglarina bu araglarm yogunlugu
yoniinden yaklagmigtir. Bir medya aracinin yogunlugu aracin bilgi tagima kapasitesini
ifade etmektedir. Kurama gore, se¢ilen medya araci gonderilecek olan mesajin yapisina
uygun olmalidir. Daha karmasik igerikteki mesajlarin gonderilmesi i¢in daha yogun araglar
kullanilmalidir. Bu kuramda da yiiz yilize iletisimin en yogun ara¢ oldugunu
savunulmaktadir (Daft ve Lengel, 1986; akt., Dainton ve Zelley, 2014: 184). Ote yandan,
ipuglarinm filtrelenmedigi yoniindeki teoriler BAI'nin kisileraras: iletisim icin etkili bir
kanal olabilecegini savunur. Bu teorilere gére BAl'nin sahip oldugu 6zellikler ¢evrimigi
iligkilerin gelismesini kolaylastirabilir ve bu ortamda bireylere olumlu kisilerarasi
sonuglart olan anlamli iligkiler kurmada yardimei olabilir (Young ve de Abreu, 2010: 43).
Ornegin, Sosyal Bilgi Isleme Teorisi’nde BAI’de sdzel olmayan ipuglarinin olmamasmin
iletisim kapasitesini kisitladig1 reddedilir (Walther, 1992; akt.,Young ve de Abreu, 2010:
43). Teoriye gore bireyler sdzel bilginin yoklugunu mesajin igerigine, gonderme
zamanlamasina ve tarzlarma agirhik vererek telafi edebilir (Walther, 1992, 1996; akt.,
Young ve de Abreu, 2010: 43). Boylelikle ¢evrimi¢i ortamda bulunan ipuglar1 yiiz yiize
iletisimde var olan sozel olmayan ipuglar1 yoluyla aktardig: bilgiyi aktarabilir. BAI’de
sozel olmayan ipuglarinin yoklugu aktarilan bilgiyi kisitlamaz; sadece bilgi aktarim oranini
yavagslatir. Bu sebeple bir iliskinin gelismesi yiiz ylize ortama gore bilgisayar ortaminda
daha uzun siirer. Ancak yeterince zaman gectikten ve kullanicilar yeterince iletisim
kurduktan sonra BAI’de gelistirilen iliskilerin yiiz yiize ortamda gelistirilen iliskilere
benzerligi artar (Walther, 1993; akt., Young ve de Abreu, 2010: 43). Bir diger yaklagim
olan Hiperkisisel Model’e gore ise ¢evrimici etkilesim yiiz yiize etkilesimden daha {istiin
bile olabilir. Yaklasima gore BAI’de sozel ipuclarnin olmamas: kisilere bu ipuglarini
secebilme ve kendi istekleri dogrultusunda kullanilabilme imkani verir. Bu, sosyal
hedeflere yiiz yiize iletisimdekine gore daha etkili bir bicimde ulasilmasini saglar. Mesela
BAI’de yazilan bir mesaj gonderilmeden dnce yeniden gdzden gecirilebilir ve istenmeyen
kisimlar ¢ikarilabilir (Walther, 1996, 2006; akt., Young ve de Abreu, 2010: 44).
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2 .KULLANIMLAR VE DOYUMLAR KURAMI (USES AND GRATIFICATIONS

THEORY)

Kullanimlar ve Doyumlar Teorisi BAi’de ipuglarmin filtrelenmedigi yoniindeki
teorilerden biridir. Iletisim teknolojisi kullanimim1 kullanicinin bakis agisindan incelemeyi

savunur ve kullanicilarin medya segimlerindeki farkliliklart vurgular (Wu, Wang ve Tsal,
2010: 3).

Papacharissi Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimmin ortaya ¢ikismni ve gelisimini
anlatmustir (bkz. Papacharissi, 2008: 138-139). Yaklasimla ilgili ilk ¢caligmalar 1940’lara
dayanmaktadir. 1940’11 yillarda insanlarin neden radyo dinledigine dair, 1940’11 ve 1950°1i
yillarda neden televizyon izlediklerine dair ¢alismalar yapilmistir. Bu ¢aligmalar medyanin
cesitli bireysel ihtiyaglarin giderilmesinden otiirii kullanildigini gostermistir. Lasswell
(1948) medya kullanimiyla ilgili gelistirdigi bir modelde medyanin islevini agiklayan ii¢
unsur tanimlamistir. Bunlar, c¢evreden haberdar olmak (surveillance of environment),
olaylar arasinda iliski kurmak (correlaton of events) ve sosyal miras (social heritage)
seklindedir. Wright (1960) bu islev listesine eglenceyi (entertainment) de eklemistir. Katz,
Blumler ve Gurevitch (1974) o zamana kadar var olan c¢aligmalar1 gézden gegirip
diizenleyerek yaklasimin teorik temelini olusturmustur. Bu temele gore, sosyal ve
psikolojik kokeni olan ihtiyaglar bireyi bu ihtiyaglarini karsilamasi i¢in belli bir medyay1
ya da baska kaynaklar1 kullanmaya yoOneltir. Medyanin ya da baska kaynaklarin
kullanilmas1 sonucu ya doyumlarla ya da istenmeyen sonuglar1 da kapsayabilecek baska
sekillerle sonuglanir (Akt., Papacharissi, 2008: 138-139). Yaklasima gore kullanicilar
Ozgiir bir iradeye sahiptir ve hangi medyaylr ne zaman kullanacaklarina dair kendi
kararlarini verir. Bu se¢imler ve kararlar kisisel ihtiyaglara ve degerlere dayanir. Boylelikle
bircok medya tiirii arasindan kisinin ihtiyaglar1 i¢in doyumlar saglayan medya tiirii segilir.
Medya kullanimi pasif ya da isteksiz olarak gerceklestirilmez; bir medya tiirii belli
ihtiyaclarin giderilmesine yonelik olarak aktif bir bicimde se¢ilir. Kitle iletisimi ya da
medya kisinin bagina gelen bir sey degildir (Katz ve ark., 1973; akt., Dainton ve Zelley,
2014: 186). Mesela, bir kisi internette gezinmek ya da tweet atmak ya da bir youtube
videosunu izlemek gibi aktiviteler yapmay1 ihtiyaclarmi goz oniine alarak kendi istegiyle
yapar (Dainton ve Zelley, 2014: 186). Medya kisinin ihtiyaglarmi giderebilecegi birgok

secenekten sadece biridir (Katz ve ark., 1973). Kisi yorucu bir is giliniiniin ardindan
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yorgunlugunu gidermek i¢in bir komedi veya bir film izlemeyi de segebilir; parkta kogsmak

veya yoga yapmak gibi etkinlikleri de secebilir (Dainton ve Zelley, 2014: 186).

Cevrimi¢i oyunlar kullanimlar ve doyumlar yaklagimmin uygulandig1 baglamlardan
biridir. Literatiirde c¢evrimi¢i oyun kullanimiyla ilgili yapilan arastirmalar oyun
kullanicilarmin  ¢esitli ihtiyaglarin1  giderebilmek igin bu oyunlart oynadiklarmni
gostermektedir. Wu ve arkadaslart oyun kullanicilarim bu kullanimla ilgili deneyimlerini
degerlendirmelerinin oynamaya devam edip etmeyeceklerini ve oyuna daha ¢ok baglanip
baglanmayacaklarini elde ettikleri doyumlara bagh olarak etkileyecegini ifade etmistir
(2010: 3). Bir sonraki bolimde 6nce Kullanimlar ve Doyumlar Kurami gergevesinde bu
doyumlarin neler olabilecegini inceleyen arastirmalara yer verilecektir. Sonrasinda ise
oyun oynama motivasyonlarinin oyuncularin ¢esitli ihtiyaglarini giderdigini ve onlara
cesitli doyumlar sagladigini gosteren baska kuram ve modellerden yararlanilarak yapilan

arastirmalara yer verilecektir.

3.CEVRIMICI OYUN OYNAMA MOTIVASYONLARI VE CEVRIMICI OYUN

KULLANIMINDA DOYUMLAR

Bir¢ok arastirmaci Kullanimlar ve Doyumlar Kurami ¢ergevesinde ¢evrimi¢i oyun
kullanicilarinmn elde ettikleri doyumlar1 incelemistir (bkz., Tablo 2). Ornegin Lucas ve
Sherry tiniversite dgrencilerinin (2004: 503), Colwell ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin
doyumlarini incelemistir (2007: 2029). Gibson (2008: 57-61) ve Cummings (2008: 18-28)
ise dlinya genelinden kullanicilari oldugu iki farkl sanal diinyadaki (World of Warcraft
ve Second Life) doyumlar1 incelemistir. Bu arastirmalarin bazilar1 belli bir tiirde ¢evrimigi
oyun oynayan katilimcilarla gergeklestirilmisken bazilar1 genel olarak bu oyunlar1 oynayan

katilimeilarla gergeklestirilmistir.
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Tablo 2.Cevrimigi oyun kullaniminda tanimlanan bazi doyumlar

Arastirmaci Yontem Katilimeilar Doyumlar
Lucas ve Sherry, Anket ABD’nin Orta Bati Rekabet, zorluk, sosyal
2004 eyaletlerindeki iki farkli devlet etkilesim, oyalanma, fantazi ve
iiniversitesinden dgrenciler uyarilma doyumlar1
Colwell, 2007 Grup tartismasi, anket Londra’nin uzak bir semtimde  Eslik edilmek, arkadaslarla
iki ilkokul ve iki ortaokuldan olmak, zorluk ve eglence, stres
ogrenciler atma doyumlar1
Gibson, 2008 Katilimer gézlem, oyunla  Diinya genelinden World of Etkilesimlilik, es zamanl
ilgili forumun analizi Warcraft oyunculari olmayan kullanim, tek
tiplestirmemezlik ve topluluk
doyumlart
Cummings, 2008 Metin ¢oziimlemesi Diinya genelinden Second Sosyal ve bireysel kimlik
(second life oyunuyla Life kullanicilart doyumlari, is ve verimlilik
ilgili medya yayinlarinimn doyumlari, egitim ve arastirma
analizi) doyumlari
Wu, Wang ve Tsai, Cevrimigi anket Cevrimigi oyun oynayan Oynama (basar1 elde etme, keyif
2010 Tayvanli internet kullanicilar1  alma, sosyal etkilesim) ve

deneyim (servis mekanizmalari)

doyumlari

Lucas ve Sherry (2004: 503) ¢evrimigi oyun kullanimiyla ilgili alt1 temel kullanimlar
ve doyumlar tanimmlamistir. Bunlar rekabet (oyunun en iyi oyuncusu olmak), zorluk
(oyuncunun oyunu kazanmak ya da bir sonraki en yiiksek seviyeye ulagsmak i¢in ¢aba
harcamasi), sosyal etkilesim (arkadaslarla bir sosyal deneyim olarak oynama), oyalanma
(zaman gecirmek ya da can sikintisin1 gidermek), fantazi (gergek hayatta yapilamayan
seyleri yapmak) ve uyarilma (oyun heyecanli oldugu i¢cin oynamak) seklindedir. Calismada
rekabet en basta olmak Tlizere, uyarilma ve heyecan ihtiyac1 {iniversite Ogrencileri
tarafindan en onemli doyumlar olarak siralanmistir (Lucas ve Sherry, 2004). Colwell
(2007: 2029) daha kiiciik bir yas grubunun ¢evrimi¢i oyunlardaki doyumlarini incelemistir.
Bu oyunlarin ergenlerin eslik edilmek (companionship), arkadaslarla olmak,
zorluk/eglence ve stres atma ihtiyaglarini giderdigini bildirmistir . Gibson ise (2008: 57-61)
katilimc1 gozlemci olarak bir oyundaki kullanimlar ve doyumlar1 incelemistir. Arastirmaci,
etkilesimlilik (interactivity), es zamanli olmayan kullanim (asynchroniety), tek
tiplestirmemezlik (demassification) ve topluluk (community) doyumlarindan s6z etmistir.
Bu kavramlardan etkilesimlilik oyuncunun oyun cevresiyle etkilesimde bulunabilme

derecesini ifade etmektedir. Tek tiplestirmemezlik oyuncunun oyun iginde ihtiyaglarina
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yonelik secimler yapabilmesini, oyun i¢indeki etkilesim ve durumlarin farklilasabilmesi,
oyuncunun farkl stratejiler ve yaraticiligini kullanarak dnceden kestirilemeyen sonuglara
sebep olabilmesini; boylelikle oyunun her oyuncuya farkli bir deneyim sunabilmesini ifade
etmektedir. Es zamanli olmayan kullanim ise oyunun sadece belli bir zamanda var
olmamasi, diinya genelinde herkes i¢in haftanin herhangi bir giinii herhangi bir saatte hazir
ve erisilebilir olmasimni ifade etmektedir. Son olarak, topluluk oyuncularin bir araya gelerek
etkilesimde bulundugu ¢evrimi¢i toplulugun varhigmi ifade etmektedir. Benzer bir
calismada Cummmings (2008: 18-28) bir oyunla ilgili 2002 ve 2008 yillar1 arasinda var
olan medya yayinlarini doyumlar agisindan incelemistir. Aragtirmaci sosyal ve bireysel
kimlik doyumlari, is ve verimlilik doyumlar1 ve egitim ve arastirma doyumlarindan sz
etmigtir. Sosyal ve bireysel kimlik doyumlar1 oyuncular arasinda etkilesimin olmasi, sanal
benliklerin bir arada sosyallesmesi ve etkinlikler yapilmasi, yeni kiiltiirlerle baglanti
kurulmasi ve yeni becerilerin 6grenilmesi gibi dzelliklerden olusmaktadir. Is ve verimlilik
doyumlar ise, sirketlerin bu sanal ortami goriintiilii toplantilar ya da konferans goriismesi
icin bir alternatif olarak kullanmalarini, oyun igindeki para biriminin gercek para ile satin
almabilmesi sonucu sanal diinyada ticaret yapilmasi, sanal diinyadaki marketlerle gergek
diinya marketleri karsilastirilarak tecriibe edinilmesini, burada pratik yapilmasini,
pazarlama taktikleri gelistirilmesini ve yeni {riinlerin reklami yapilarak gercek diinyada
miisteri ¢cekilmesi gibi doyumlar1 kapsamistir. Arastirmacinin s6z ettigi son bir doyum olan
egitim ve arastirma doyumlar1 ise uzaktan egitim, arastrma ve igbirlik¢i caligma igin
uygunluk, egitimcilerin oyun i¢inde bir alan belirleyerek sanal olarak 6gretmeyi
deneyebilmesi, deneysel bazi projeler, sanal bir smiftaki 6grenme imkanlarinin
gergektekinden daha fazla olabilmesi gibi doyumlar1 igermistir. Wu ve arkadaslar1 (2010:
1868) ise oynama (oyunda basar1 elde etme, oyundan keyif alma ve oyun iginde sosyal
etkilesimde bulunma) ve servis mekanizmalarindan (oyun kurallarmin adil olusu, oyun
giivenliginin saglanmasi, ag baglantismin yeterli ve giivenli olusu ve miisteri hizmetleri)

edinilen doyumlardan bahsetmistir.

Bu calismalar c¢evrimici oyunlar1 oynamak suretiyle ¢cok kapsamli doyumlar elde
edilebilecegini gostermektedir. Tim ¢alismalarda gbéze carpan ortak doyum sosyal
etkilesimde bulunabilmek ya da baskalariyla bir arada olabilmektir. Buradan hareketle,
sosyal etkilesimin diger ihtiyaclara gore daha onemli bir ihtiya¢ oldugu soylenebilir.

Ayrica, Ozellikle isletmecilerin ya da egitimcilerin yeni yontemler denemek ya da
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kendilerini gelistirmek gibi doyumlarinin olmasi oyun tercihinin ihtiyaca gore yapildigina
isaret etmektedir. Genel olarak, cevrimici oyunlarin kisinin kendi isteklerine gore
sekillendirebilecegi bir nitelige sahip olmasi1 yoniiyle diger medya tiirlerinin

gideremeyecegi ihtiyaglar1 giderebilecek tiirde oldugu icin secildigi sdylenebilir.

Cesitli kuram ve modellerden yararlanilarak ¢evrimi¢i oyun kullanimini inceleyen
bagka birgok calisma da bu oyunlarin oyuncularin gesitli ihtiyaglarini giderdigi ve
oyunculara cesitli doyumlar sagladig1 noktasinda birlesmektedir. Ornegin, Ryan, Rigby ve
Przybylski (2006: 358) Ozerk Benlik Y&netimi Kurami’ndan (Self-Determination Theory)
hareketle oyuncu motivasonlarmi aciklamaya calismistir. Ozerk Benlik Yonetimi
Kurami’na gore bireylerin 6z motivasyon ve kisilik biitiinliigiiniin temelinde dogustan
gelen bir biiyiime egilimi ve psikolojik ihtiyaglar vardir. Kuramin amaci bu psikoloik
ihtiyaglar1 ve kisinin 6z motivasyon ve Kkisilik biitiinliiglinii siirdiirdigii  kosullar1
incelemektir. Kuram, bu biiyiime ve biitiinlesmenin, yapici sosyal iliskilerin ve kisisel iyi
olmanin en 1iyi sekilde gerceklesmesi i¢cin gerekli olan {i¢ temel ihtiyactan bahsetmektedir.
Bu ihtiyag¢lar otonomi (autonomy), yeterlilik (competence) ve baglantililiktir (relatedness).
Oz motivasyon, sosyal islev ve kisisel iyi olmay1 aksatan olumsuz cevresel faktdrler bu iic
temel ihtiyacin engellenmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Ryan ve Deci, 2000: 320).
Otonomi bir gorevi yaparken istekli olmay1 ya da goniilliiliigti ifade etmektedir (Deci &
Ryan, 1980; 2000; akt., Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006: 346). Yeterlilik kisiye yeterli ve
becerikli oldugunu hissetme imkani sunan etkinliklerde yer alma ihtiyacini1 ifade
etmektedir (White, 1959; Deci, 1975; akt., Ryan ve ark., 2006: 346). Baglantililik ise kisi
baskalartyla baglantili oldugunu hissettiginde deneyimlenmektedir (La Guardia, Ryan,
Couchman ve Deci, 2000; Ryan ve Deci, 2001; akt., Ryan ve ark., 2006: 347). Ryan,
Rigby ve Przybylski (2006: 358) ¢evrimigi oyun oynama motivasyonlarini kuramin one
stirdiigli li¢ temel ihtiyacin karsilanip karsilanmamasindan hareketle aciklamastir.
Universite dgrencileriyle yaptiklar1 g¢alismada oyuncularm otonomi, yeterlilik ve
baglantililik ihtiyaglarinin karsilanmasmin oyundan keyif alma, oyuna verilen deger ve
oynamaya devam etme niyetini slirdiirmede belirleyici oldugunu gostermistir. Bir bagka
calismada Przybylski, Weinstein, Ryan ve Rigby (2009: 485) popiiler bir ¢evrimi¢i oyun
toplulugundan katilimcilar arasinda otonomi, yeterlilik ve baglantililik ihtiyaglarmin
kargilanma orani ve oyun davraniglari arasindaki ilskiyi incelemistir. Bu ihtiyaglari

yeterince karsilanmayan oyuncularin oyunda basarili olmak i¢in daha obsesif bir hirsa
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sahip olduklari, bu ihtiyaglar1 karsilananlara gore oyun oynayarak daha c¢ok zaman
harcadiklari, oyun sonrasi daha fazla gerilim deneyimledikleri ve oyundan daha az keyif
aldiklar1 bildirilmistir. Bu ihtiyaglar1 yiiksek oranda karsilanan oyuncularin ise daha
uyumlu bir hirsa sahip olduklari, oyundan daha ¢ok keyif aldiklar1 ve oyun sonrasi daha
enerjik hissettikleri bildirilmistir. Dindar ve Akbulut (2014: 124) ise Tiirkiye’de yaptiklari
calismada oyundan basar1 elde etme motivasyonunun yeterlilik ihtiyacinin karsilanmasiyla,
sosyal motivasyonlarin baglantililik ihtiyacinin karsilanmasiyla ve son olarak kendini
kaptirip gergek hayattan uzaklagma motivasyonunun ise otonomi ihtiyacinin

karsilanmastyla ilgili oldugunu ifade etmistir.

Otonomi, yeterlilik ve baglantililik ihtiyaclar1 gercek hayatta farkli oranlarda
karsilanan oyuncularin oyun oynama motivasyonlarmin farklilasabilecegi sdylenebilir. Bu
ihtiyaclarin gercek hayatta karsilanmayan bireyler bunlar1 karsilamak i¢in ¢evrimigi
oyunlar1 secebilir. Ancak, cevrimi¢i oyunlar, bu ihtiyaclarin gercek hayatta karsilanip

karsilanmamasina bagli olmaksizin da bu ihtiyaclar1 doyurmak i¢in secilebilir.

Cevrimici oyun kullaniminin oyunculara doyumlar sagladigini gosteren ¢aligmalarda
yararlanilan bir diger yaklasim bilgisayar kullanma davranigini agiklamak i¢in gelistirilen
Teknoloji Kabul Modeli’dir (TKM, Davis, 1986; akt., Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989:
985). Davis (1985) bir bilgisayar sistemini kullanan bireylerin motivasyonunun algilanan
kullanom kolayligi, algilanan yararhlik ve bir bilgisayar sistemini kullanmaya yonelik
tutum olmak iizere ii¢ faktérce agiklanabilecegini ileri silirmiistiir. Davis’gére bir
kullanicinin sisteme karsi tutumu, kullanicinin sistemi kullanip kullanmayacagimin temel
belirleyicisidir. Kullanicimin tutumu ise iki temel inangtan etkilenmektedir. Bunlar
algilanan yararhilik ve algilanan kullanim kolayligidir. Algilanan yararlhilik (perceived
usefulness) bireyin belli bir sistemi kullanmasinin performansini artiracagina inanma
derecesidir. Algilanan kullamim kolayligi (perceived ease of use) ise bireyin belli bir
sistemi kullanmasimin zihinsel ya da fiziksel ¢aba gerektirmeyecegine inanma derecesidir.
Algilanan yararlilik sistemi kullanmaya yonelik tutumu ve bdylece sistemin gergekten
kullanilmasim etkileyebilirken; algilanan kullanim kolaylig1 sistem kullanimmi hem bu
yolla etkileyebilir (tutumu ve davranisi etkileyerek) hem de algilanan yararlilig1 etkileyerek
etkileyebilir. Ayrica, bu inanglarin her ikisi de sistem ozellikleri tarafindan dogrudan

etkilenir (Akt., Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989: 985) Davis, Bagozzi ve Warshaw
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(1989) TKM’ye iiclincli bir degisken olarak davranigsal niyeti eklemistir. David ve
arkadaglar1 belli bir sistemin yararh olarak algilandiginda bireylerin tutum olusturmadan da
davranigi sergileme niyeti olusturabilecegini ifade etmistir (bkz., Sekil 1) (Akt., Chuttur,
2009: 10). Bir¢ok aragtirmact TKM’ye belli baglamlardaki kullanic1 davranislarini daha iyi
aciklayabilmek i¢in ¢esitli degiskenler eklemistir.

Algilanan

> yararlilik
Dissal

degiskenler f Tutum

—> Niyet — Davranisg

\ Algilanan
kullanim /

kolaylig

Sekil 1. Teknoloji Kabiil Modeli (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989)

Cevrimici oyun baglaminda TKM’den hareketle bu baglamdaki davranislar1 daha iyi
aciklamak i¢in cesitli degiskenler eklenerek cevrimici oyun oynama niyeti aciklanmaya
calistimistir (bkz., Tablo 3). Ornegin, Hsu ve Lu (2004: 862) akis deneyimi ve sosyal
etkiler degiskenlerini ileri siirmiistiir. Sosyal etkiler degiskenini sosyal norm ve kritik kitle
olarak ikiye ayirmistir. Sosyal norm kullanicilarin baskalarinin onlarin bir ¢gevrimi¢i oyun
oynamasini onayladigmi algilama derecesini ifade etmektedir. Kritik Kitle ise kullanicilarin
arkadaglarinin  birgogunun bir ¢evrimi¢i oyun oynadigina inanma derecesini ifade
etmektedir. Akis deneyimi ise katilim, hoslanma, kontrol, konsantrasyon ve oyuncularin
¢evrimigi oyun aktivitesiyle mesgul oldugu igsel ilgiyi kapsamaktadir. Bu ¢alismada sosyal
norm, tutum ve akis deneyimi ¢evrimi¢i oyun oynama niyetini dogrudan etkilemisken;
algilanan kullanim kolayligi, algilanan yararhilik (oyunu bireysel olarak begenme ya da
oyunun bos zamanlarin giizel gecirilmesini saglamasi) ve kritik kitle tutumu dogrudan ve
boylelikle niyeti dolayli olarak etkilemistir. Hsu ve Lu (2007: 1653-1654) bir bagka
calismalarinda ¢evrimi¢i oyun topluluklarmin olusumundaki motivasyon faktorlerini
incelemistir. Kullanicilarin ¢evrimigi oyunlara baghligmmin (kullanicnm belirli - bir

cevrimici oyun toplulugunda tekrar bulunacagina inanma derecesi) algilanan hosa gitme,
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sosyal norm ve kullanici tercihinden (¢evrimici oyun topluluguna katilmayla ilgili olumlu
duygular hissetme derecesi) dogrudan etkilendigini gostermistir. Algilanan uyum
(kullanicilarin birbirine ve birlikte oynadiklar1 diger kullanicilara ¢ekim hissetme derecesi),
algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan hosa gitme ise kullanicilarm ¢evrimi¢i oyunlara
bagliligimn1 kullanici tercihleri istiinden etkilemistir. Koo (2009: 472) niyet iistiinde
yalnizca dogrudan etkiye sahip olabilecek degiskenleri incelemistir. Konsantrasyon, hosa
gitme, kacis, epistemik merak ve sosyal katilimin ¢evrimi¢i oyun oynama davranisi i¢in
ilgili motivasyonlar olabilecegini 6ne stirmiistiir. Bunlardan, algilanan hosa gitme, kacis
(cevrimi¢i oyun oynamanin can sikintisindan ve rutinden kurtulma olarak algilanma
derecesi) ve sosyal katilimin (social affiliation; ¢evrimi¢i oyunlarin bu oyunlar oynandigi
sirada diger oyuncularla sosyallesildigi icin hosa gitme derecesi) ¢cevrimi¢i oyun oynama
niyetini etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica, dissal kontrol odagi (external locus of control)
olan oyuncular i¢sel kontrol odagi olan oyunculara gore ¢evrimi¢i oyunlardan daha ¢ok
keyif almis, daha iyi konstantre olmus ve oyunlar1 bir kagis (escape) stratejisi olarak daha
¢ok kullanmustir (Koo, 2009: 472). Shin ve Shin (2011: 857-858) ise sosyal paylagim sitesi
oyun kullanicilar1 i¢in algilanan eglenebilirlik (perceived playfulness; teknolojiyle
etkilesim sirasinda teknolojiye i¢sel bir merakin olmasi) ve algilanan giivenlik (perceived
security; oyunu oynamanin giivenli olduguna inanma derecesi) ve akis degiskenlerinin bu
baglamda anlamli yordayicilar oldugunu gostermistir. Algilanan eglenebilirlik (perceived
playfulness) ve algilanan giivenlik (perceived security), algilanan eglenebilirligin tutum
uistiindeki etkisi algilanan glivenlikten daha gii¢lii olacak sekilde, tutumu dogrudan, niyeti
ve davranisi ise dolayli olarak etkilemistir. Algilanan hosa gitme (perceived enjoyment; bir
bilgisayar sistemini kullaniminin kisisel olarak eglenceli algilanma derecesi) ve algilanan
yararlilik (perceived usefulness) ise niyetin dogrudan belirleyicileri olmustur. Akis
deneyimi (konsantrasyon) de niyeti dogrudan; davranisi ise dolayli olarak belirlemistir
(Shin ve Shin, 2011: 857-858). Benzer bir ¢aligmada Park, Baek, Ohm ve Chang (2014:
11-12) mobil sosyal paylasim sitesi oyunlari icin algilanan hosa gitme ve algilanan
yararliligin kullanicilarin mobil sosyal paylasim sitesi oyunlarina yonelik tutumlarmin en
giicli yordayicilar1 oldugunu bildirmistir. Algilanan hareketlilik (mobil servisler ve
sistemlerin hareketlilik degerine dair farkindalik derecesi) algilanan yararliligit hem
dogrudan hem de algilanan baglanabilirligi (kullanicilarm biligsel ve duygusal olarak

diinyayla, diinyadaki kaynaklarla ve insanlarla baglantida olma dereceleri) etkileyerek
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dolayli olarak etkilemistir. Algilanan kontrol ve beceri (bu oyunlari oynamanin ne kadar

zorlayict ve kullanicinin ne kadar becerikli oldugu algisi) ise algilanan hoslanmay1

dogrudan

etkilemistir.

Sonug¢ olarak,

algilanan  hoglanma,

kullanim  kolaylig1,

baglanabilirlik ve yararhilik tutumu dogrudan; niyeti ise dolayli olarak etkilemistir. Tatmin

ise kullanma niyetini iistiinde orta derecede bir etkiye sahip olmustur.

Tablo 3. Cevrimigi oyun kullaniminin TKM’den hareketle incelendigi cahsmalar

Niyet Ustiinde Niyet Ustiinde
Dogrudan Etkiye = Dolayh Etkiye
Arastirmacilar Yontem Katihimcilar sahip Sahip Olan
Degisekenler Degiskenler
Hsu ve Lu, 2004 Cevrimigi anket Cevrimigi Sosyal norm, Algilanan
oyunlarla ilgili tutum, akis yararlilik, algilanan
birkag farkli deneyimi kullanim kolayligi,
popiiler siteden kritik kitle
oyun kullanicilari
Hsu ve Lu, 2007 Cevrimigi anket Oyunlarla iligli Algilanan hosa Algilanan kullanim
(cevrimigi oyunlara web sitelerinden, gitme, sosyal kolayligi,
baglilik tistiinde cevrimici mesaj norm,kullanici Algilanan uyum,
etkili degiskenleri panolari ve duyuru  tercihleri algilanan hosa
incelemistir) panolarindan oyun gitme
kullanicilar
Koo, 2009 Cevrimigi anket Giiney Kore’de Algilanan hosa -
oyunlarla ilgili gitme, kag1s, sosyal
sitelerden katilim
katilimcilar
Shin ve Shin, 2011  Cevrimigi anket Universite Algilanan Algilanan
ogrencileri yararlilik, algilanan  eglenebilirlik,

Park ve ark., 2014

Cevrimigi anket

Profesyonel anket
sirketinin ulastig
kullanicilar

hosa gitme, tutum,
akis deneyimi

Algilanan
yararlilik, algilanan
hosa gitme, tutum,
memnuniyet

algilanan giivenlik

Algilanan kontrol
ve beceri, algilanan
hareketlilik,
algilanan hosa
gitme, algilanan
kullanim kolaylig1,
algilanan
baglanabilirlik,
algilanan yararlilik

Bu ¢aligmalara genel olarak bakildiginda, ¢evrimi¢i oyun oynama niyetini dogrudan

etkileyen degiskenlerin algilanan hoslanma, akis deneyimi, kag¢is ya da sosyal katilim gibi,

daha ¢ok kullanicilarin kendilerinden kaynaklanan etkenler oldugu; niyeti dolayli olarak
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etkileyen degiskenlerin ise algilanan kullanim kolayligi1 ve algilanan giivenlik gibi
cevrimi¢i oyunlarin oynandigi sistem oOzellikleri oldugu goriilmiistiir. Niyeti dogrudan
etkileyen en belirgin etkenin algilanan hosa gitme oldugu goriilmistir. Burada
kullanicilarin bireysel motivasyonlarinin sistemin 6zelliklerinden daha 6nemli oldugu
goriilmektedir. Boylelikle, oyuncularin bu oyunlar1 oynama kararini ihtiyaclarmi goz

Oniine alarak aktif bir bigimde verdikleri soylenebilir.

Cevrimici oyunlardan elde edilebilecek doyumlar hakkinda fikir veren bir baska
yaklagim Bartle’a (1996) aittir. Bartle ¢evrimici oyun oynama motivasyonlarini oyunculari
belli kategorilere ayirarak agiklamaya c¢alismistir. Bartle, olusturdugu modelde her bir
kategorideki oyuncu i¢in diger kategorilerde bulunan oyuncularin amaglarinin ne ifade
ettigini aciklamistir. Modelde dort farkli oyuncu tipi vardir. Bunlar sosyallesmek icin
oynayanlar (socializers), basarmak i¢in oynayanlar (achievers), 6ldiirmek i¢cin oynayanlar
(killers) ve kesfetmek i¢in oynayanlardir (explorers). Basarmak icin oynayanlar puan
kazanma ve seviye atlamayi temel amag olarak benimser ve oyun i¢i davraniglar1 bunlari
elde etmeye yoneliktir. Bu kategorideki oyuncular igin kesif yalnizca yeni kaynaklar
bulmak gerektiginde ya da puan kazanma yollarimi gelistirmek gerektiginde onemlidir.
Sosyallesme diger oyuncularin puan kazanmayla ilgili neler bildigini ve kendi amaglarina
ulagsmak i¢cin onlardan uygulayabilecekleri bilgileri 6grenmek icin bir yOntemdir.
Oldiirmek ise rakipleri elemek ya da basarilarina engel olabilecek kisileri durdurmak ya da
diger oyuncular1 6ldiirmek puan kazandiriyorsa puan kazanmak i¢indir. Modelin bir diger
kategorisini kesfediciler olusturmaktadir. Kesfetmek icin oynayanlar oyunun hilelerini
ortaya ¢ikarmaktan hoslanirlar. Bu kisiler yavas bir sekilde ve ¢ogunlugun ilerlemedigi
nadir yollardan, alisilmisin disinda yerlerden, ilging Ozellikler arayarak ve islerin nasil
yiirlidiigiinii diislinlip bularak ilerlemeyi tercih ederler. Puan kazanma bir sonraki kesif
asamasima ge¢mek icin gerekli olabilir; ancak, bu kisiler i¢in sikic1 ve basittir. Oldiirmek
cok hizli ve kimi zaman mecburi olabilir (mesela bir rakip kesif siirecinde bir engel olarak
belirdiginde). Sosyallesme yeni bilgilerin 6grenilebilecegi bir kaynak olarak bilgilendirici
olabilir; ancak, bu kategorideki birgok kisiye gore bir anlami yoktur. Asil eglence oyun
cevresini kesfetmekten ve oyun haritalarinin tiimiinde bulunmaktan gelir. Bir diger
kategoride yer alan sosyallesmek icin oynayanilar insanla konusmakla ilgilenir. Bu kisiler
icin oyun sadece bir zemin, bir perde arkasidir. Oyuncular arasi iligkiler 6nemlidir,

insanlarla empati yapmak, sakalagmak, eglenmek, onlara sempati duymak, onlar1 dinlemek
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ve hatta sadece oynayanlar1 gozlemlemek bile bu kisiler icin doyurucudur. Diger
oyuncularin neler hakkinda konustugunu 6grenmek icin biraz kesif gerekli olabilir. Puan
kazanmak ise daha yiiksek seviyelerde kazanilan oyun ig¢i iletisim kurma segenekleri igin
ve toplulukta belli bir statii kazanabilmek icin gerekli olabilir. Oldiirmek ancak deger
verilen bir arkadasa zarar veren birine intikam amagl olursa kabul edilebilir. Bu kisilerin
en keyif aldigi sey insanlar1 tanimak, anlamak ve gilizel ve uzun siiren iligkiler
kurabilmektir. Son olarak, dldiirmek i¢in oynayanlar kategorisindeki oyuncular varliklarini
zorla bagkalarina kabul ettirmeye ¢alisir. Bu kisiler diger oyuncularin yonettigi karakterleri
oldiirmek icin saldirir. Diger oyunculara verdikleri zarar ne kadar biiyiilk olursa
oldiirticiilerin sevinci o kadar fazla olur. Puan kazanmak daha giiclii olup daha ¢ok hasara
sebep olabilmek i¢cin gereklidir. Kesif ise yeni 6ldiirebilme yontemleri 6grenebilmek i¢in
gereklidir. Sosyallesme diger 6ldiiriiciilerin oynama tarzlarini ve taktiklerini 6grenebilmek
icin 6nemlidir. Bu kisilerin i¢in gercek bir insanin kendilerinin yaptig1 seyler sebebiyle
(hasara yol agmak gibi) gergekten lizgiin oldugunu bilmek oyunun en eglenceli kisimdir
(akt., Bartle, 2003: 1-3).

Bartle modelini oyuncunun sanal diinyay1 etkileme (acting) ya da sanal diinyanin
kendisiyle ya da diger oyunculariyla etkilesimde bulunma (interacting) tercihlerini ifade
eden etkileme/etkilesimde olma (acting/interacting) ve oyuncu/diinya (player/world)
seklinde iki temel aksa dayandirmistir (bkz., Sekil 2). Basarmak igin oynayanlar sanal
diinyay1 etkilemeyi sever; kesfetmek icin oynayanlar bu diinyayla etkilesimde olmay1
sever; sosyallesmek i¢in oynayanlar diger oyuncularla etkilesimde olmayi1 sever ve

oldiirmek icin oynayanlar ise diger oyunculari etkilemeyi severler (Bartle, 1996; akt.,
Bartle, 2003: 1-3).

Bartle daha sonra otomatik olarak yapilan ve planlanan hareketleri ifade eden
ortiik/agik (implicit/explicit) seklinde {iciincii bir boyut ekleyerek dort oyuncu kategorisini
sekize ¢ikarmustir. (ayrinti i¢in bkz., Bartle, 2003). Bartle’in modeli farkli oyuncularin
farkli ihtiyaglara sahip oldugu ve bunlar1 gidermek i¢in farklilasan motivasyonlarla
oynayacagini ifade etmektedir. Sanal diinyadakileri etkileme motivasyonuyla oynayan
basaricilarin bu sekilde bir basar1 elde etmeyi amaglamasi ya da sanal diinyadaki
oyuncularla sosyallesme motivasyonuyla oynayan sosyallesicilerin bu sekilde sosyallesme

ihtiyaglarini gidermesi gibi.
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Etkileme (Acting)

Oldiirmek icin oynayanlar Basarmak icin oynayanlar

Ooyuncular - oo Sanal diinya

Sosyallesmek igin oynayanlar Kesfetmek igin oynayanlar

e 4

Etkilesimde Olma (Interacting)

Sekil 2. Bartle’in (1996) oyuncu tipleri modeli

Yee (2006: 773) Bartle’in oyuncu motivasyonlarmi anlamaya yonelik modelini
cesitli  gerekcelerle elestirmistir.  Bartle’in  oyuncu tiplerinin  birbiriyle 1ilgisi
olmayabilecegini, birbiriyle Ortiisebilecegini ve bu teorik modele dayanarak bir 6lgiim
yapilamayacagini ifade etmistir. Ayrica, modelin ampirik bir temele dayandirilarak gegerli
kilmmadan pratik temelde kullanilamayacagini belirtmistir. Yee, literatiirden olas1 oyuncu
motivasyonlarini bir araya getirip bir anket uygulayarak bir model olusturmustur. Bu
model ii¢ temel bilesenden olusmaktadir. Bunlar basar1 (achievement) ve kendini kaptirma

(immersion) bilesenleri ile sosyal (social) bilesendir (bkz., Tablo 4).

Basar1 bileseni kapsamindaki motivasyonlar giic kazanmak, hizl1 bir sekilde ilerleme
kaydetmek, oyun icinde varlik ya da statii sembolleri biriktirmek, karakter performansini
en iyi hale getirmek, baskalariyla rekabete girmek ya da baskalarina meydan okumak;
sosyal bilesen kapsamindaki motivasyonlar diger oyunculara yardim etmek, sohbet etmek,
arkadas edinmek, kendini agmak, destek vermek veya almak, baskalariyla uzun siireli
anlamli iligkiler kurmak, isbirliginden ya da grup basarisindan memnuniyet duymak; ve
konsantrasyon bileseni kapsamindaki motivasyonlar karakter goriiniigiinii tarz, renkler ve
aksesuar gibi Ozellikler agisindan kisisellestirmeye ilgi duymak, c¢evrimi¢i c¢evreleri

rahatlamak, gercek yasamdan ve gercek yasamimn problemlerinden kaginmak seklindedir.
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Yee ayrica ¢evrimici bir ¢evrede lider olabilmek, hayvan ya da bitki yetistirmek gibi
besleme motivasyonu, kisiligin sosyal ya da manevi yonden kesfedilmesi ya da ¢evrimici

cevrenin yeniden geng hissetme i¢in sagladig1 imkan gibi motivasyonlar da bildirilmistir.

Tablo 4. Yee’nin ¢evrimici oyun oynama motivasyon modeli

Basar1 (Achievement) Sosyal (Social) Kendini Kaptirma (Immersion)
ilerleme (Advancement) Sosyallesme (Socializing) Kesif (Discovery)
Ilerleme, gii¢, biriktirme, statii Muhabbet etme, baskalarina Kesif, bilgi, gizli seyleri bulma

yardim etme, arkadas edinme

Mekanik (Mechanics) iliski (Relationship) Rol Yapma (Role-playing)
Sayilar, optimizasyon, Kendini agma, destek verme ve Olay orgiisii, karakter gegmisi,
sablonlastirma,analiz alma roller, hayal giicii

Rekabet (Competition) Takim Cahismasi (Teamwork) Kisisellestirme (Customzation)
Baskalarima meydan okuma, Isbirligi, gruplar, grup basarilar Goriiniigler, aksesuarlar, tarz, renk
kiskirtma, otorite plani

Gerceklerden Kagma
(Escapism)

Rahatlamak, gercek
hayattan/problemlerinden kagma,

Son olarak, Frostling-Henningsson (2009: 557) g¢evrimigi oyun oynama
motivasyonlarini Jean Baudrillard’in teorik c¢ercevesinden yararlanarak acgiklamaya
calismistir. Baudrillard’a gore hipergergeklik (gercek oOtesi) bir baslangici, gecmisi ve
gelecegi olmayan bir simiilasyon evrenidir. Simulasyon ise bir baslangicit ve gercgekligi
olmayan bir hipergergekliktir. Baudrillard’a gére (1983) g¢evrimigi oyun kullanicilarmin
icinde gercek ya da asil dliinyanin yerine, sanal diinyada yasama istekliligini beraberinde
getiren bir simiilasyon olusturma ve onun i¢inde yasama egilimi vardir. Baudrillard’in
teorisiyle ilgili bir bagka kavram simulakrum’dur (simulacrum). Simulakrum bagka bir seyi
temsil eden bir materyal obje anlamma gelmektedir. Baudrillard’a gore simulakrum ve
simulasyonlar elektronik medya kiiltiirlinii anlamak i¢in Onemli kavramlardir. Sanal
diinyalar gerceklikle bir iliskisi olmayan fantaziler, olasiliklar ve durumlar icerir ve
bdylece olanaksizi olanakli yapar. Burada ger¢ek diinyadaki zaman ve mekanin kapsadigi
siradan kisitlamalar yoktur. Cevrimi¢i oyunlar baglangici ve sonu olmayan, kisinin istedigi
zaman girebildigi sabit bir slire¢ gibidir. Baudrillard’e goére tiim bu 6zellikler oyunculari

cezbetmektedir (akt., Frostling-Henningsson, 2009: 557). Frostling-Henningsson ¢evrimigi
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oyun kullanicilarin1 gézlemledigi ve onlarla goriismeler yaptig1 calismasinda oyuncularin
sanal diinyada kalmasini saglayan en 6nemli motivasyonun oyunculara igbirligi ve iletisim
imkani sunan sosyal sebepler oldugunu bildirmistir. Bazi oyuncular ise gerceklerden
kagmak i¢in oynamistir. Sanal diinyanin ayni zamanda akis deneyiminin elde edildigi bir
cevre olmasi, gercek hayatta denenmesi imkansiz olan davraniglari deneme ve yapilmasi
imkansiz olan seyleri yapma imkan1 veren bir gergeklik olarak hizmet etmesi sebepleriyle

oyunculari ¢ektigini bildirmistir (2009: 557).

4.DEGERLER

Degerler insan davranisina agiklama getirebilmesi yoniiyle onemlidir. Psikoloji,
sosyoloji ve antropoloji gibi bir¢ok alanda yogun olarak ¢alisilmaktadir. Degerleri giinliik
aktivitelerle (gazete okumak, film izlemek ve oy vermek gibi) iligskilendirerek somut bir
bicimde ele alan ilk arastirma Allport, Vernon and Lindzey’in (1951) arastirmasi olmustur
(Akt., Debats ve Bartelds, 2005: 47). Milton Rokeach’in degerleri 6lceye yonelik bir dlgek
gelistirmeyi amagcladigi calismalar1 degerlerle 1ilgili c¢alismalarm en Onemli temel
taglarindan olmustur. Giiniimiizde degerlerle ilgili en kapsamli teori Shalom H. Schwartz’a

aittir.

4.1.Milton Rokeach’1n Degerler Kurami

Rokeach’a (1973) gore degerler bireyin yasamima yol gosteren standartlardir.
Degerler bireyin tutum ve davraniglarmin belirleyicisidir. Rokeach degerleri amacsal ve
aragsal olmak tizere iki kategoride smiflandirmistir (bkz., Tablo 5). Amagsal degerler
bireysel ya da sosyal kazanimlar ile ilgili olan, ulasilmak istenen nihai hedeflerdir. Aragsal
degerler ise ahlakla ya da beceri ile ilgili olan ve istenen hedefe ulasmada tercih edilen
yontem/tarz olarak kullanilan degerler olarak ifade edilebilir. Her bir deger kisi i¢in farkli
Onem sirasina sahiptir ve bu sekilde siralanarak bir deger hiyerarsisi olusturur. Davraniga
yon verme agisindan bir deger tek basina bir anlam ifade etmez; davranist bu deger
hiyerarsisi bir biitiin olarak sekillendirir. Bu deger hiyerarsisindeki degerlerin kisisel
acidan en Onemli olandan en Onemsiz olana dogru nasil siralandiklar1 kisiden kisiye
degisir. Bu siralamay1 nasil yaptiklarmna bagh olarak kisilerin ¢esitli durumlara verdikleri

davranigsal tepkileri birbirinden farkli olur (akt., Demirutku, 2007: 9-10).
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Tablo 5. Rokeach’in tanimladigi amagsal ve aragsal degerler (akt., Arslantiirk, 2012:
4)

Aracsal Degerler Amagsal Degerler
Hirslilik Rahat bir yagam
Acik fikirlilik Heyecan verici bir yagam
Beceriklilik Basar1 duygusu
Neselilik Diinyada baris
Temizlik Gizelliklerin diinyast
Cesurluk Esitlik

Hosgoriiliiliik Aile giivenligi
Yardimseverlik Ozgiirliik

Diirtstliik Mutluluk

Hayal giicii kuvvetli Ic uyum

Bagimsizlik Olgun sevgi
Entelektiiellik Ulusal giivenlik
Mantiklilik Keyif

Sevecenlik Selamet

[taatkarlik Oz-saygi

Naziklik Toplumsal onay
Sorumluluk sahibi olma Gergek dostluk
Kendine hakim olma Bilgelik

4.2.Shalom H. Schwartz’in Degerler Kurami

Schwartz (1992) degerlerin ne oldugunu cesitli 6zelliklerini siralayarak agiklamistir.
(1) Degerler duygularla baglantili inanglardir. Belli bir durum kisinin sahip oldugu
deger(ler)le uyumluysa kiside olumlu; uyumsuzsa olumsuz duygular uyanir. (2) Degerler
insanlar1 ulagmak istedikleri hedefler i¢in bir seyler yapmaya motive eder. (3) Degerler
belli davraniglar ve durumlarda gegerli olmaktan ziyade her durumda gecerlidir ve farkl
baglamlardaki davranislarda kendini gosterir. (4) Degerler karar vermede ve insanlarim,
olaylarin ya da davranislarin degerlendirilmesinde ve iyi-kotii, yararli-zararli gibi
yargilarda bir kriter olarak kullanilir. (5) Degerler kisilerin onlara ne ol¢iide 6nem
verdikleri agundan farklilagir; bazi degerler digerlerinden daha 6nemli olabilir. (6)
Degerlerin birbirlerine kiyasla goreceli 6nemi davranislara yon verir. Bir davranigin ya da
tutumun birden fazla degerle ilgili sonuglar1 olabilir. Belli bir davranisin sergilenmesinde
belirli bir deger 6nem tasirken bir bagka degerin bir 6nemi olmayabilir (Schwartz, 1992,
1996; akt., Schwartz, 2012: 3-4). Bu 6zellikler tiim degerler i¢in gegerlidir. Deger tiplerini
birbirinden ayiran bu degerlerin temelini olusturan amag¢ veya motivasyonlardir. Schwartz

cesitli motivasyonlarin olusturdugu 10 farkli deger tipi tanimlamistir (bkz., Tablo 6). Bu
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deger tiplerinin temelinde bireylerin biyolojik varliklar olarak ihtiyaglari, sosyal etkilesim
ihtiyaglar1 ve gruplarin hayatta kalma ve iyi olma ihtiyaclar1 yatmaktadir. Bu ihtiyaglarin

evrensel olmasi deger tiplerini de evrensel yapmaktadir (Schwartz, 2012: 4).

Bu deger tipleri arasinda birbirleriyle uyumlu ya da celiskili olma agisindan dinamik
iliskiler vardir. Bu iligkiler Sekil 3’te gosterilmistir. Birbirinin karsisinda olan degerler
birbiriyle celisirken birbirine yakin degerler birbiriyle uyumludur. Ornegin gii¢ ve
evrenselcilik birbiriyle ¢eliskiliyken gii¢ ve basar1 birbiriyle uyumludur. Geleneksellik ve
uyma ayni motivasyonel amaci paylastigi icin sekilde ayni dilim i¢inde yer almaktadir.
Uymanin merkeze daha yakin gelenekselligin daha uzak olmasi gelenekselligin bu dilimin

karsisindaki degerlerle (uyarilim ve hazcilik) daha ¢ok ¢elistigi anlamma gelmektedir.

Evrenselcilik

Ozyonelim

Uyarilim

Geleneksellik

Giivenlik

Sekil 3. Schwartz’in tammmladig bireysel deger tipleri arasindaki iliskiler
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Tablo 6. Schwartz’in tanimladig bireysel degerler (Schwartz, 2012: 5-7)

Deger Tipi

Degerler

Tammlayic1 amaglar (defining goals)

Giig (power)

Bagan
(achievement)

Hazcilik
(hedonism)

Uyarilim
(stimulation)

Ozyonelim
(self-direction)

Evrenselcilik
(universalism)

Tyilikseverlik
(benevolence)

Uyma
(conformity)

Geleneksellik
(tradition)

Giivenlik
(security)

Sosyal gii¢, otorite, zenginlik, sosyal imaji
koruyabilmek, sosyal onay

Hirsly, basarili, yetenekli, etkileyici,[zeki,
0zsaygl, sosyal onay]

Eglence, hayattan zevk alma, rahatina
diiskiinliik

Degisken bir hayat yagamak, heyecanli bir
hayat yasamak, cesur olmak

Yaraticilik, 6zgiirliik, kendi hedeflerini
secebilmek, merakli, bagimsiz, [6zsayg1,
zeki, dzel yagam]

Acik fikirlilik, sosyal adalet, esitlik, diinya
barisy, giizelliklerle dolu bir diinya istemek,
dogayla biitiinliik icinde olmak, bilgelik,
cevreyi korumak, [i¢sel huzur,manevi bir
hayat]

Yardimsever, diiriist, affedici, sorumlu,
sadakatli, gercek arkadaslik, olgun sevgi,
[aitlik hissi, anlaml bir hayat, manevi bir
hayat]

Nezaket, dz-disiplin,itaatkar, ana-babaya ve
yaslilara sayg1 gostermek, [sadakat,
sorumluluk]

Geleneklere saygi, gosterissiz, dindar,
hayatin verdiklerini kabullenmek,

[alcakgoniilliiliik, manevi bir hayat yasamak]
Sosyal diizen, aile giivenligi, ulusal giivenlik,
temiz olmak, iyilige karsilik vermek, [saglikli

olmak, 6l¢iilii olmak,aidiyet hissi]

Sosyal statii ve sayginlik, insanlar ya da kaynaklar
iistiinde kontrol ya da egemenlik kurma

Toplumsal standartlara uygun bigimde kisisel basar1
elde etme

Hazsal ve duyusal doyumlar elde etme
Hayatta heyecan, yenilik ve zorluklar arama
Bagimsiz diisiince ve segme, yaratma, kesfetme gibi

bagimsiz davranislar

Tiim insanlarin ve doganm iyiligini gbzetmek,
anlayislilik, hosgorii, kiymet bilmek

Yakin olunan kisilerin iyiligini gdzetme ve artirma

Baskalarina zarar verebilecek ya da sosyal beklenti
ve normlara aykir1 olabilecek davranig ve diirtiilerin
kisitlanmasi

Kiiltiirel ya da dinsel fikirler ve geleneklerin
kabiilii, bunlara saygi ve baglilik duyma

Bireyin, toplumun ve iligkilerin giivenligi, huzuru
ve siirekliligi

Deger tipleri iki ana boyut iistiinden gruplandirilir. Bunlar yenilige agikiik (openness-

to-change)/muhafazakarlik (conservation) Ve ozgenisletim (self-enhancement)/ozaskinlik

(self-transcendence) boyutlaridir. Bir boyut tizerindeki yenilige agiklik ve muhafazakarlik

uclar1 celismektedir. Bu, duygu, diisiince ve davranis 6zgiirliigli ve yenilige hazir olmayla

ilgili degerlerin; diizen, kendini sinirlama, ge¢misi siirdiirme ve yenilige direnmeyle ilgili

degerlerle celistigini ifade etmektedir. Diger bir boyut iizerindeki o6zgenisletim ve

ozaskinlik uclar1 da ¢elismektedir. Bu da, baskalarmin iyiligi ve faydasiyla ilgili degerlerin

(evrenselcilik ve iyilikseverlik) bireysel iyilik, fayda ve basar1 ve baskalar iistiinde otorite

kurmayla ilgili degerlerle (basar1 ve gii¢) ¢elistigini ifade etmektedir. Son olarak, hazcilik
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hem yenilige agiklik hem de 6zgenisletimle ilgili motivasyonlara sahiptir (Schwartz, 2012:
8-9).

4.3.Deger-Motivasyon Iliskisi

Motivasyon kiginin amacma yonelik olan ve goniilli olarak yaptigi davranislari
stirdiirmesini saglayan psikolojik siire¢leri ifade etmektedir (Mitchell, 1997; akt., Parks ve
Guay, 2009: 679)

Franklin ve Ramamurthy davranisi sekillendiren ii¢ farkli motivasyon olusumu
mekanizmadan sdz etmistir. Ilkinde, davranis nedensel ya da mekanik bir bicimde ilkel
motivasyonlarca sekillenir, bir organizmanin besin bulmasi gibi. Ikincisinde, davranis bu
ilkel motivasyonlarin diirtii formuna girdigi motivasyonlarca sekillenebilir. Sonucunsunda
ise davranis kiginin sahip oldugu degerlerin olusturdugu motivasyonlarca sekillenir. Bu
sekilde olusan motivasyon, kisinin amaclari,, degerleri ve ¢evresel kosullarinin
harmanlanmasiyla davranis1 sekillendirir (2006: 1). Motivasyonu sekillendiren unsurlardan
biri olan degerler, Schwartz’in modelinde her biri ifade ettigi motivasyonu yansitacak
sekilde dairesel bir yap1 olusturmaktadir (bkz. Sekil 1). Schwartz degerleri birbirinden
ayran seyin bunlarin altinda yatan motivasyonlar oldugunu ifade etmistir. (Schwartz,
2012: 4). Sekil 3’te birbirinin karsisinda olan deger tiplerinin temelini ¢elisen
motivasyonlar olusturmakta iken birbirine yakin olan deger tipleri benzer motivasyonlar1
paylasmaktadir. Schwartz (2012: 9). Schwartz’in birbirine yakin olan deger tiplerinin
paylastigini ifade ettigi motivasyonlar Tablo 7’dedir.

Tablo 7. Schwartz’in modelinde dairesel yapida birbirine yakin olan deger tiplerinin
paylastig1 motivasyonlar (Schwartz, 2012: 9-10)

Birbirine yakin olan deger Paylasilan motivasyonlar

tipleri

Giig ve basari Sosyal tstiinliik ve itibar

Basar1 ve hazcilik Ben merkezli tatmin

Hazcilik ve uyarilim Duyussal olarak haz veren bir uyarilma istegi

Uyarilim ve 6zyonelim Yenilige ve egemenlige igsel bir ilgi duyma

Ozyonelim ve evrenselcilik Kendi muhakemesine dayanma ve farkli yasayis bi¢imlerini destekleme

Evrenselcilik ve iyilikseverlik Bagkalarinin iyiligini artirma ve bencil ugraglari asma
Iyilikseverlik ve geleneksellik Kendini i¢ gruba adama

Iyilikseverlik ve uyma Yakin iliskileri yiicelten normatif davranis

Uyma ve geleneksellik Toplumsal beklentilerin lehine kendini ikinci plana itme

Geleneksellik ve giivenlik Hayata kesinlik veren sosyal diizenlemeleri korumak

Uyma ve giivenlik fliskilerde diizeni ve uyumu korumak

Giivenlik ve gii¢ Iliskileri ve kaynaklar1 kontrol ederek tehditlerden kaginma ya iistesinden gelme

28



5.AKIS KURAMI VE GRUP AKISI KAVRAMI
5.1.Akis Kuram (Flow Theory)

Akis, kiginin yeteneklerinin hosa giden bir etkinligin gerekliliklerini karsilayabildigi
zaman deneyimledigi olumlu, 6znel ruh halini ifade etmektedir. Csikszentmihalyi’nin
kuramla ilgili ilk ¢aligmasinin amaci, karsiliginda materyal 6diil kazanmak beklentisinden
otlirii yapilan etkinliklerden ziyade kendi icinde 0Odiillendirici oldugu icin yapilan
etkinlikleri kesfetmekti. Yogun c¢aba gerektiren ancak ¢cok az miktarda materyal odiil
saglayan ya da hi¢ saglamayan bu etkinlikler “ototelik etkinlik” olarak adlandirilmaktadir.
Bu amagla kaya tirmanisgilari, dansgilar, satrang oyunculari, hokeyciler, futbol, hentbol ve
basketbol oyunculari, yiiziiciiler, magaracilar, gezginler gibi gesitli etkinlikler yapan ¢ok
sayida insana ulasilmig ve onlara neden bu etkinlikleri yaptiklar1 sorulmustur. Bestecilik,
cerrahlik ve 6gretmenlik gibi, isin 6ziinden bir zevk almaksizin yapilamayacagi diisiiniilen
bazi mesleklerden katilimcilar da ¢alismaya dahil edilmistir. Yapilan goriismelerde tiim
etkinlik gruplarindan katilimcilar bu etkinlikleri yapmay1 bunlardan doyum (satisfaction)
elde ettikleri i¢in siirdiirdiiklerini ve bu doyumun kendisinin 6diill gorevi gordigiinii
bildirmistir. Digsal ddiiller elde ettiklerini soyleyen katilimcilar bile (besteciler, satrang
sampiyonlar1 ve cerrahlar) etkinlige zaman ve ¢aba harcamalarmin asil sebebinin giinliik

hayatta erisilebilir olmayan 6zgiin bir deneyim elde etmeleri oldugunu belirtmistir

(Csikszentmihalyi, 1975: 5-10).

Ototelik deneyim yasatan etkinlik kisiye devamli zorluklar sunar ve bu ylizden kisi
ne olabilecegi ya da olmayabilecegine dair diisiincelere kapilarak sikilmak ya da
endiselenmek i¢in zaman bulamaz. Etkinlige tiimden dahil olundugu zaman hissedilen bu
Ozgiin, biitlinciil hisse akis denmektedir. Bir deneyim higbir digsal hedef ya da 6diil
olmadig1 zaman ototelik bir deneyimdir; akis ototelik bir dogaya sahiptir; ancak, dissal
hedef ya da 0Odiil olmamas: seklinde bir varsayim akis icin gerekli degildir
(Csikszentmihalyi, 1975: 5-10). Akis deneyimi gergevesindeki hosa gitme durumunun bazi
ozellikleri vardir. Oncelikle, kisinin becerileri bir etkinligin kapsadigi gdrevin

gerekliliklerini karsilayabilecek diizeydedir. Kisi, etkinlik kapsaminda yapmakta oldugu
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goreve c¢evreden gelen dikkat dagiticilarin etkisinde kalmadan odaklanir. Etkinlik
kapsamindaki gorev, anlasilir bicimde ifade edilen hedefler tanimlar ve gorev sirasinda
geribildirim verir. Birey goreve gilinliik hayatin endiselerini ve engellenmelerini
farkindaliktan ¢ikaran derin, ancak, ¢aba harcanmayan bir katilim gosterir. Birey etkinlik
sirasinda davraniglari iistiinde kontrole sahip oldugunu hisseder. Etkinlik sirasinda bireyin
kim olduguna dair endisesi kaybolur; ancak, akis deneyimi sona erdikten sonra kendilik
hissi daha giiclii bir bicimde belirir. Son olarak, zamanin her zamanki gibi geciyor oldugu
hissi degisir. Csikszentmihalyi’ye gore bu oOzelliklerin birlesmesi yogun bir hosa
gitme/keyif alma durumu, yani akis deneyimini, ortaya ¢ikarwr. Bu durum kendi i¢inde o
kadar odiillendiricidir ki, bireyler biiylik miktarda enerji harcamanin bu hissi
yasayabilmeye deger oldugunu diisiiniir. Kisi bu hosa gitme deneyiminin en pozitif
oldugunu bildirdigi bir anda nasil hissettigini bu 6zelliklerden en az birinden, genellikle
hepsinden, bahsederek ifade eder (Csikszentmihalyi, 1990: 3). Akisin deneyimlenmesi
sagladig1 odiil sebebiyle bireyi bir etkinlige devamlilik gdstermeye ve o etkinli§e geri
donmeye tesvik eder ve boylece zamanla becerilerin artmasim saglar (Nakamura ve

Csikszentmihalyi, 2002: 92).

Csikszentmihalyi’ye gore kisi herhangi bi aktiviteyle ugrasirken akisa girebilir;
ancak, bazi durumlar (oyunlar, sanat, ayinler gibi) akis deneyiminin yasanmasi igin
ozellikle uygundur. Sherry (2004: 339) ¢evrimigi oyunlarin akis deneyimini yasatmak i¢in
en uygun etkinliklerden biri oldugunu ifade etmistir; ¢iinkii akis deneyimi igin gerekli
unsurlarin pek ¢ogu bu oyunlarda sunulmaktadir. Soyle ki: Oyun igerisinde, paketinde ve
sitesinde oyun ic¢i hedefleri ve kurallar1 anlatilmaktadir; oyunculara kendi beceri
seviyelerine gore elle veya otomatik olarak oyun i¢i davranislarini ayarlama imkani
sunulmaktadir; gilincel skorlar bildirilmekte ve oyun i¢i birikim ya da ilerlemelerle ilgili
anlagilir geribildirim saglanmaktadir; ve dikkat dagitmayi engelleyen ve konsantrasyonu
artiran bol miktarda gorsel ve isitsel bilgi saglanmaktadwr. Bircok c¢aligma g¢evrimigi
oyunlarin oyunculara akis deneyimi yasattigini ve boylece oyunculara doyum saglayan bir
etkinlik oldugunu goéstermektedir. S6z konusu c¢alismalarda akis deneyimini olusturan

cesitli unsurlar Tablo 8’de gosterilmektedir.
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Tablo 8. Cevrimig¢i oyunlarda akis deneyimini olusturan unsurlar

Arastirmaci Yontem

Katihhmcilar

Akis Deneyimi Unsurlar

Hsu ve Lu, 2004: 862 Cevrimigi anket

Wan ve Chiou, 2006: Anket
322-323
Faiola ve Voiskounsky, Cevrimigi anket

2007: 330

Shin ve Shin, 2011: 857- Cevrimig¢i anket

Tayvan’da oyunlarla ilgili
poopiiler oyun sitelerinden
¢evrimigi oyun kullanicilart

Tayvanli lise ve tiniversite
ogrencileri

5 farkli Yahoo grubundan
¢evrimigi oyun kullanicilart

Universite 6grencileri

Katilim, keyif alma, kontrol,
konsantrasyon, igsel ilgiyi

I¢sel ilgi, merak, kontrol,
dikkat

Oyunda planlanandan daha
¢ok zaman haracamak, oyunu
gergek gibi diisinmek, oyun
iistiinde kafa yormak, ilgi,
dikkat

Zihnen mesgul olma

858 (immersion)

5.2. Akis Deneyiminin Ol¢iimii

Akis deneyimini 6lgmek iizere bircok dlgek gelistirilmistir. Bunlardan biri Jackson
ve arkadaglar1 (1998) tarafindan sporculardaki akis deneyimini 6lgmek i¢in olusturulan
Siirekli Akis Olgegi’nin (Dispositional Flow Scale) (Akt., Jackson ve Eklund, 2022: 134)
Jackson ve Eklund tarafindan (2002) tarafindan iyilestirilmis hali olan Siirekli Akis Olgegi-
2’dir. Akis deneyimini 6lgmek i¢in en ¢ok kullanilan 6l¢iim araclarindan biri olan bu 6lgek
36 maddenin olusturdugu 9 boyuta sahiptir (Jakson ve Eklund, 2002: 144). Bu o6lgek,
spesifik olarak ¢evrimici oyun baglaminda yasanan akis deneyimini 6lgmek i¢in de cesitli
calismalarda kullanilmistir (Wang ve ark., 2008: 194, Proci ve ark., 2012: 2311, Hamari ve
Koivisito, 2014: 133). Olcek, Tiirk¢e’ye de uyarlanmustir (Asc1 ve ark, 2007: 191).

Jackson, Martin ve Eklund (2008: 567-568), dlgegin daha pratik kullanimi igin
orijinal Olgekteki her faktorde en yiiksek faktor yiikiinii alan maddeyi segerek dokuz
maddelik, tek boyutlu Siirekli Akis Olcegi-2 Kisa Formu’nu olusturmus ve sporcularda
akis deneyimini 6lgmek icin kullanmiglardir. Bu kisa form, Martin ve Jackson tarafindan
is, spor ve miizik alanlarindaki akis deneyimini 6l¢mek i¢in de kullanilmistir. Ancak, kisa

form ¢evrimi¢i oyun baglaminda heniiz kullanilmamaigtir.
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5.3. Grup Akisi/Paylasilan Akis (Group Flow/Shared Flow)

Nakamura ve Csikszentmihalyi, akisin bazi grup etkinlikleri baglaminda ¢alisildigini;
ancak, bu caligsmalarda analiz odagmin birey oldugunu ifade etmistir. Bu c¢aligmalarda
diger katilimcilar zorlayiciligin ya da performans geribildiriminin kaynagi olarak
gorilmiistiir. Cok az ¢alisma grup akisi/paylasilan akis kavraminin ne oldugu hakkinda
bilgi vermistir. Nakamura ve Csikszentmihalyi grup akisi deneyiminin grup baglaminda
diger lyelerin akigin i¢inde olabilecegi ya da olmayabilecegi bir bireysel deneyimden
farkli olabilecegini ifade etmistir. Arastirmacilar grup akisinin nasil ortaya c¢iktigi,
boyutlari, dinamikleri, kosullari, islevleri ve etkileriyle ilgili bir analizin mevcut

olmadigini belirtmistir (2002: 102).

Literatiirde grup akisindan s6z eden calismalar, grup akisi deneyimini bu deneyimi
yasadigimi ileri siirdiikleri gruplarin sahip olduklar1 6zellikler iistiinden ele almistir. S6z
konusu c¢aligmalarda ele alinan gruplarin sahip olduklar1 ozelliklere Tablo 9’da yer
verilmistir. Turner “communitas” admi verdigi grup ruhunu (1974: 79-80), Blumen ve
Leavitt “sehvetli gruplar” (hot groups) adimi verdigi gruplar1 (1999: 148-149), Borgo
dogaglama miizik performansi gosteren gruplar1 (2006: 2-3), Forsgard (2012) genel
olarak grup akis1 yasayan gruplari, Sawyer (2012: 2-4) caz, tiyatro, ig ve spor gruplarini ve
Kaye ve Bryce (2012: 31-32) bir ¢evrimigi oyun grubunu ele almustir.

Turner (1974: 79-80) insan bilisinin, duygusunun, iradesinin ve yaraticiligmin sosyal
statiiniin normatif kisitlamalarinin etkisinde olmadig1 ve sosyal rol ¢esitliliginin oldugu
gruplart “communitas” olarak nitelendirmistir. Communitas ile ilgili {i¢ kavram
kendiliginden (spontaneous), ideoloik (ideological) ve normatif (normative)
communitas’tir. Kendiliginden communitas insanlarin dogrudan ve tiim yoOnleriyle
karsilastigi, yogun olmaktan ziyade derin olan bir kisisel etkilesimi ifade etmektedir. Bu
kimligin i¢inde 6znel olarak algilanan, bitmeyecek bir gii¢ hissi vardir. Bu, herhangi bir
insan tarafindan, birbiriyle iyi ge¢inen uyumlu insanlarla bir arada oldugu bir grubu “biz”
olarak hissettiginde ve gerek duygusal gerekse bilissel olan biitiin problemleri (sadece
kendi problemlerini degil) ¢6zebilecegini hissettiginde, deneyimlenebilir. Communitas
hissedildiginde kisisel diiriistliige ve aciksozliiliige ¢ok deger verilir ve gosteris ve kendini
begenme olmaz. Bir insanla dogrudan iliski kurmak, onu kiiltiirel kimliginden, roliinden,

statlisiinden, sOhretinden, smifindan, cinsiyetinden ya da diger yapisal mevkilerden
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bagimsiz olarak sicakkanli bir bicimde anlamak Onemlidir. Kendiliginden communitas
icindeki kisiler birbiriyle tek, senkronize ve piiriizsiiz bir bi¢imde etkilesimde bulunur.
Ideolojik communitas kendiliginden communitas igindeki etkilesimleri tanimlamaya
calisan teorik gerceveyi ifade eder. Normatif communitas ise kendiliginden communitas
iligkilerini kalict bir temelde gelistirmeye ve silirdiirmeye c¢alisan sosyal sistemi ifade
etmektedir. Akis Kurami ideolojik communitas ¢ercevesi ic¢indedir. Turner,
Csikszentmihalyi’nin teorik ¢ergevesinin biitiin insan etkinliklerinin kendiliginden
communitas diizeyinde yapildigi {topik bir toplum modeli olusturmak icin
genigletilebilecegini ileri siirer. Turner’a gore akis deneyimi communitas’i, Communitas ise
akis deneyimini ortaya ¢ikarabilir. Ancak, communitas’ta akis deneyimini saglayan sey bir
arada olmaktir. Turner’a gore communitas’t akistan aywran unsur kendiliginden ve
ongoriilemeyen bir bicimde ortaya ¢ikabilmesi ve de akista oldugu gibi belli unsurlara
gerek olmamasidir. Akis bir bireyin iginde gergeklesirken, communitas iki ya da daha fazla
kisi arasinda gergeklesmektedir. Communitas grup ig¢indeki herkesin paylastigina inandigi
seydir ve grup lyelerinin sozel ve sdzel olmayan iletisimleri sonucu ortaya ¢ikmaktadir
(1974: 87-90). Turner’in bu ¢alismasi bireysel akis deneyiminden ayr1 olarak grup akisi

deneyiminin var oldugundan bahseden eden ilk ¢alismalardan biridir.

Grup akigindan s6z edilen diger bir ¢alisma Blumen ve Leavitt’in (1999: 148-149)
sehvetli gruplar (hot groups) ile igili ¢alismasidir. Yazarlar sehvetli gruplarin grup akisi
deneyimledigini ifade etmektedir. Sehvetli gruplar kendine 6zgii bir davranma bi¢imi olan,
son derece goreve odaklanmis hirsh gruplardir. Herhangi bir grup bu 6zellikleri tagidiginda
sehvetli grup olabilir. Grubu sehvetli grup yapan ve onu diger gruplardan aywran tiim
iiyelerce tek bir sey diistiniilmesi (single-mindedness) ve grup tiyelerinin kendilerini bir
goreve adamis olmalaridir. Bu gruplarda riitbe ya da otorite dnemli degildir. Uyeler
birbirine saygi gercevesinde, statii ya da unvana gore davranmaktan ziyade eldeki goreve
katkilarma odaklanarak davranirlar. Karar verilirken tiim {iyelerin fikirleri dinlenir ve
ciddiye alinir. Arkadaslik, giiven ve 0Ozgecilik de bu gruplarin sahip oldugu
ozelliklerdendir. Bu gruplar hiyerarsik bir yapiya sahip degildir; belirgin bir alt ya da {ist
yoktur, esitlik¢idir. Liderlerin davraniglar1 da grubun geri kalani gibi esitlik¢idir. Grup
icinde herkes herkesle iletisim kurabilir. Bireylerin degeri yas, zenginlik, 1rk, cinsiyet ya da
ofis biiytikliigiince belirlenmez; yalnizca goreve katkilariyla belirlenir. Bir bilgi grup i¢inde

herhangi bir kisiden herhangi bir kisiye, herhangi bir yerden herhangi bir yere gidebilir.
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Emretmeye hi¢bir zaman yer yoktur; tesvik etme vardir. Bu gruplar herkesin birbiriyle yiiz
yiize iletisim kurabilecegi kadar kiigiiktiir. Benzer bir 6zellik, bu gruplarm kisa siireligine
olusturulmasidir. Gruplar gérev amacli olusturulduklar: i¢in {istiinde ¢alistyor olduklari
gorev sona erdikten sonra dagilir. Blumen ve Leavitt’e gore sehvetli gruplar bireylere
siirlarinin 0tesine gecme, basarma, ilerleme ve iyi seyler yapma imkani vererek akis

deneyimi yasatmaktadir.

Grup akisindan s6z eden bir baska ¢alisma Borgo’ya (2006: 2-3) aittir. Borgo toplu
halde yapilan dogaglama miizigin dinamiklerini tartistig1 yazisinda grup yaratciligmin
bireysel psikolojik siireclerle agiklanamayacagini ileri siirmiistiir. Dogaclama miizik yapan
miizisyenler i¢in performans sirasinda bir grup zihni (group mind) gelistirmenin
oneminden bahsetmistir. Borgo bunun i¢in grup iiyeleri arasinda bir giiven ve empati hissi
gelistirmenin ve de bireylerin davranislarin ve grup davranislarmin miikemmel bir uyum
icinde oldugu bir egosuzluk durumuna erismenin gerekli oldugunu belirtmistir. Borgo’ya
gore grup akisi bireylere miizik aletlerini grubun ilham vericiligi olmadan tek baslarina
calamayacaklar1 bigimde calmalarini saglar. Burada grubun kolektif Oriintiisii bireylerin
gruptan ayr1 olarak olusturduklar1 etkiden daha 6nemlidir. Bu, miizisyenlerin bireysel
olarak 6zgiirliiklerinin olmadig1 anlamma gelmez (Borgo, 2006). Miizisyen Evan Parker
(2004) bu durumu miizisyenlerin akisla birlikte ya da akisa karsi gitmeleri olarak ifade
etmistir; miizik bazen miizisyenler icin akisla birlikte gitmeyi, bazense farkli bir sey
yapmay1 gerektirir. Dogag¢lama miizisyenlerin kendi 6znel tepkileriyle uyumlu olarak
davranmak istemeleridir (akt., Borgo, 2006: 7). Benzer sekilde, Lewis (2000) Afro-
Amerikan dogaclama miizik estetigi i¢cin bireylerin kendi bakis acilarmi ifade ettiklerini;
ancak, gruptaki diger miizisyenlerin de aynisinmi yaptigindan emin olmak i¢in grup
dinamiklerinin farkinda olmayi siirdiirdiikleri bir tiir “coklu egemenlik” (multi-dominance)
tamimlamustir (akt., Borgo, 2006: 17).

Forsgard (2012) grup akisini ele alan bir diger arastirmacidir. Forsgard akis
incelenirken batili bireyci kiiltiirlerde daha ¢ok bireye odaklanildigini ve bu bireylerin
olusturdugu daha biiyiik bir yap1 olan grubun ihmal edildigini ifade etmistir. Forsgard’a
gore grup akis1 tek basina yasanan ya da bireysel olan akistan farklidir; akis bir bireyin
yasadig1 deneyimken grup akisi bir grubun yasadigi deneyimdir (bkz. Sekil 4).
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akis akis

v

Grup akist

akis akis

akis akis

Sekil 4. Bireysel olarak yasanan akis ve grup akis1 (Forsgard, 2012)

Forsgard, bir caz grubu 6rnegi lstiinden, grup akiginin yasanmasi i¢in gerekli ii¢c kosuldan
bahsetmistir. Bunlar benzer beceri seviyesine sahip olmak, gruptaki diger kisiler hakkinda
konuyla ilgili bilgilere sahip olmak (onlarm hangi enstriimani ¢aliyor oldugu) ve duygusal
seviyede bir sosyal geribildirimin var olmasidir. Forsgard gorevle ilgili geribildirim ve
sosyal geribildirimin ayrimimni yapmistir. Sosyal geribildirim bir {iyenin grup i¢indeki
sosyal statiislitiinii tanimlamaktadir. Eger bir iiye bilingli bir bi¢imde gruptaki sosyal
statiisiinii diisiiniirse gorev i¢in kullaniyor oldugu biligsel giliciin bir kismmi kaybedecegi
icin goreve odaklanamaz ve akis gerceklesmez. Bu sebeple sosyal geribildirim duygusal
bir seviyede olmalidir. Bu da grup iiyeleri arasinda giiclii bir duygusal bagin, dayanigsmanin
(rapport) yaratilmasiyla miimkiindiir. Bu kosullar gerceklestiginden grup akisi1 yasanabilir.
Grup akis1 dort farkli unsuru kapsamaktadir. {lki iiyeler arasindaki smirlarin
belirsizlesmesidir (losing self to the group). Uyeler birbirini birbirinin uzantis1 ya da aynasi
olarak goriir. Bdylelikle ortak bir kimlik olusur. Uyeler birbirinin ne hissettigini ve ne
sOyledigini kolaylikla anlar. Diger bir unsur olan duygusal bulagsma (emotional
contagiousness) bireysel olarak deneyimlenen akisin tiim tiyelerce hissedilmesini ifade
etmektedir. Bir baska unsur olan ortak amag hissi (collective sense of purpose) iiyelerin
ortak bir ama¢ ve anlama sahip olduklarini hissetmesidir. Burada bireysel olarak
deneyimlenen akista hissedilemeyen bir aitlik hissi de s6z konusudur. Forsgard’a gére grup
akis1 ve takim ¢alismasinin giicii bireysel olarak deneyimlenen akistan daha keyiflidir. Son

unsur ise, liyelerin bu durumu siirdiirmeyi istemesidir (establishing continuity).

Benzer bir grup akisi calismasi Sawyer (2012: 2-4) tarafindan yapilmistir. Sawyer
caz gruplari, tiyatro gruplari, ig takimlar1 ve spor takimlariyla yaptig1 calismasinda grup
akisinin gerceklesmesi icin 10 kosul 6ne silirmiistiir. Bunlar grup hedefleri (group goals),
can kulagiyla dinleme (close listening), ilerletmek (move it forward), tamamen odaklanma

(complete concentration), kontrolde olma (being in control), egolarin kaynasmasi
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(blending egos), esit katilim (equal participation), asinalik (familiarity), iletisim
(communication) ve basarisizlik riski (potential for failure) seklindedir. Grup hedefleri
grubun acik bir bicimde ifade edilmis ve tiim {liyelerce anlasilmis olan ortak bir amacinin
olmasini ifade etmektedir. Can kulagiyla dinleme, iyelerin ne sdyleyeceklerini
planlamadan &nce birbirini dikkatle dinlemeleridir. Ilerletmek, iiyelerin birbirini dikkatle
dinledikten sonra iizerlerine diiseni yapmalaridir. Tamamen odaklanma, {iyelerin bireysel
olarak deneyimlenen akista da oldugu gibi, yapilmakta olan goreve tamamen
odaklanmasidir. Kontrolde olma tiim iiyelerin dinlemeye, esneklige ve saygiya yer olacak
sekilde kontrole sahip oldugunu hissetmesidir. Egolarin karigmasi iiyelerin egolarini
kontrol etmesi, birbirlerinin katkida bulunmasma imkan vermesi, grubun senkronize
olmas1 ve tek bir zihinle diislinmesini ifade etmektedir. Esit katilim iiyelerin beceri
seviyeleri birbirine yakin olmasidir. Asinalik iiyelerin birbirini dnceden taniyor olmasi ya
da bir arada zaman ge¢irmis olmalarinin grup akisinin gerceklesmesine katki saglamasini
kapsamaktadir. Iletisim, iiyeler arasinda iyi bir iletisim olmasidir. Basarisizhik riski ise
basarisiz olma ihtimalinin baskis1 hissedilmediginde grubun yeterince motive olmayacagi

fikriyle ilgilidir.

Son olarak, Kaye ve Bryce (2012) ¢evrimi¢i oyun sirasindaki sosyal etkilesimlerin
bireysel akis deneyimi ve grup akist deneyimi iistlindeki etkisini incelemistir. Bu amagla
bir tiniversitedeki oyun gelistirme ve oyun tasarimi programlarindan Ogrencilerle
goriismeler yapmistir. Arastirmacilar oyun icersindeki bazi sosyal siireclerin grup akisi
deneyimini ortaya ¢ikardigmi ifade etmistir. Arastirmacilara gore oyunla ilgili becerilere
sahip olmak, diger oyuncularin becerileri hakkinda bilgi sahibi olmak, takim iiyelerinden
geribildirim almak ve rakip takim {iiyeleri tarafindan izleniyor olmak (being seen) hem
isbirlikei (ayn1 takim i¢inde oynamak) hem rekabet¢i oyunda (rakip takima karsi oynamak)
grup akist deneyimi saglamistir. Ayrica, grup olarak yeterli hissetmek, karsilikli bagimlilik,
isbirligi, koordinasyon, tamamlayic1 katilim ve ortak bir gorev odagi isbirlik¢i oyun
cevresinde akis deneyimi saglayan unsurlar olarak gosterilmistir. Oyun i¢indeki deneyimin
bireysel akis deneyimi ozellikleri tasidigi ancak bunun baskalarinin varligiyla arttigm,
yani grup akis1 deneyimlendigini, ifade etmislerdir. Grup akigmin sadece grup olarak
yeterli hissedilmesinden degil, rakip oyuncularla karsilastirildiginda bireysel olarak yeterli

hissedilmesiyle de ortaya ¢ikabilecegini ifade etmislerdir.
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Tablo 9. Literatiirde grup akisi1 deneyimlediginden soz edilen gruplarin 6zellikleri

Arastirmaci

Grup Akis1 Deneyimleyen Grup

Grup ozellikleri

Turner, 1974

Blumen ve Leavitt, 1999

Borgo, 2006

Forsgard, 2012

Yapisal olmayan topluluklar

Bir gorevi yerine getirmek i¢in bir
aray gelmis odaklanmis “sehvetli
gruplar” (hot groups)

Dogaglama miizik yapan gruplar

Caz grubu, ayin grubu ornekleri

- Sosyal statiiniin olmamast

- Rol ¢esitliligi

- Derin bir kisisel etkilesim tarzi
- Bitmeyecek bir gii¢ hissi

- Gosteris ve kendini begenmenin
olmamasi

- Kisisel diiriistliik ve agiksozliilitk
-Rolden, statiiden, siniftan,
sOhretten vb bagimsiz dogrudan
bi¢imde iligki kurma

- Karsidakini anlama

- Tek, senkronize, piiriizsiiz
etkilesim

-Yapilan is degil; bir arada olma
6nemli

- Goreve odaklanma, hirs

- Tek bir sey diisiinme (single-
mindedness)

- Kendini 6nemli bir goreve
adama

-Riitbe, otorite, statii, iinvan
6nemli degil

-Saygi, esitlikgilik, gliven,
ozgecilik

-Herkes herkesle iletisim kurabilir
-Yas,cinsiyet, irk, zenginlik
6nemli degil

- Emir vermek yok

- Bir bilgi ayn1 anda bir¢ok kisi
tarafindan islenebilir

-“Grup zihni“(group mind)
-Grup liyeleri arasinda giiven,
empati, egosuzluk

- Kolektif grup oriintiisii bireysel
etkiden daha 6nemli

- Grup akistyla birlikte gitmek

- Grup dinamiklerinin farkinda
olmak

-“Coklu egemenlik” (multi-
dominance)

- Benzer beceri seviyesi

- Gruptaki diger kisiler hakkinda
bilgi sahibi olmak

- Duygusal seviyede sosyal
geribildirim

-Uyeler arasinda giiclii duygusal
bag, dayanisma, belirisiz smirlar
-Uyeler birbirini benzer goriiyor
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- Ortak kimlik

- Ortak amag
Sawyer, 2012 Caz gruplari, tiyatro gruplari, is - Ortak amag
grubu, spor grubu - Can kulagiyla dinleme

- Dinlenenin kabulii ve
uygulanmasi

- Tamamen odaklanma
- Egolarin karigmasi

- Esit katilim
- Asinalik
- Basarisizlik riski
Kaye ve Bryce, 2012 Cevrimigi oyun oynayan - Oyunla ilgili becerilere sahip
ogrencilerden olusan bir gevrimi¢i  olmak
oyun grubu - Diger oyuncularin becerileri

hakkinda bilgi sahibi olmak

- Takim iiyelerinden geribildirim
almak

- Rakip takim {iyeleri tarafindan
izleniyor olmak

- Grup olarak yeterli hissetmek
- Kargilikli bagimlilik

- Isbirligi

- Koordinasyon

- Tamamlayic1 katilim

- Ortak bir gérev odag1

Grup akisindan s6z eden calismalara genel olarak bakildiginda iiyelerin grup i¢inde
esit bir konuma sahip olmasi, ortak bir amaca sahip olmak, {iyeler arasinda derin bir
etkilesim ve dayamigma gibi 6zelliklerin grup akisi deneyimleyen gruplarin en belirgin
ozellikleri oldugu goriilmistiir. Grup igindeki tiyeler amag, tutum ve davranislar yoniinden

birbirine benzerlik gostermektedir.

5.4.Sosyal Kimlik Kurami ve Grup Akisi

Sosyal Kimlik Kurami, i¢inde bulunulan baglama gore ¢esitli gruplarin olusacagini
ve bireylerin hangi grupta yer aldiklarma gore birer sosyal kimlik edineceklerini savunur.
Kuramdaki temel bir varsayim sudur: Bireyler kendilerini iiyesi olduklar1 grubu g6z 6niine
alarak tanimlar ve degerlendirir, bu {yelik iistiinden kendilerini siniflandirirlar. Bu
smiflandirma sonucu tiyesi olduklar1 grupla 6zdeslesirler ve bdylece sosyal kimlikleri
olusur (Turner, 1987). Baska bir varsayimina gére birey, liyesi oldugu grubun konumunu
cevresindeki diger benzer gruplarla sosyal karsilastirma yaparak belirler (Turner, 1975).

Bu sosyal karsilastirma yapilirken kisinin olumlu bir sosyal kimlik edinmek i¢in {iyesi
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oldugu grubu/gruplart olumlu, diger gruplart olumsuz algilama yanliligi (ic grup
kayirmaciligi) gostermesi bir diger varsayimdir (Dooje ve Ellemers, 1997). Son olarak,
sosyal kimligin olumsuz olmas1 doyumsuzluga yol agacagi i¢in bireyler olumlu bir sosyal
kimlik gelistirmeye ¢alistirarak sosyal kimliklerinin doyurucu olmasi g¢aba gosterirler
(Turner ve Brown, 1978; akt., Demirtas, 2003: 129-130).

Sosyal Kimlik Kurami gergevesinde sosyal kimligin tanimlanmasi sosyal kimlik ve
bireysel kimlik arasinda bir ayrim yapilarak gercklestirilmistir. Bireyin baska insanlara
yonelik davranislar1 kendi kisilik, begeni, beceri, tutum ve diisiinceleri tarafindan
belirlendiginde kisi bireysel kimligiyle hareket etmektedir (Brown, 1988). Kuram sosyal
kimligin bireysel kimlikten farkli oldugunu savunmakta ve bireysel kimlikten ¢ok, sosyal
kimlik stiinde durmaktadir. Tajfel (1982) bireyin iiye oldugu bir sosyal grup/gruplar
hakkindaki bilgisinin, bu iiyelige verdigi degerin ve iiyeligin duygusal anlaminm o kisinin
sosyal kimligini olusturan unsurlar oldugunu séylemistir (akt., Demirtas, 2003: 129-130).
Sosyal kimlik kurami ¢ergevesine insan iligkileri bir ucunda kisiler arasi iliskiler, diger
ucunda grupigi/gruplar arasi iligkiler oldugu varsayilan bir boyut {istiinde degerlendirilir
(bkz. Sekil 5). Birey kisiler arasi iliskilerde bireysel kimliginin etkisiyle davranirken grup

ici/gruplar arasi iligkilerde sosyal kimliginin etkisiyle davranmaktadir.

Bireysel kimlik Sosyal kimlik

Kisiler arast iligkiler Grup igi/gruplar arast iligkiler
Sekil 5.Sosyal Kimlik Kurami’na gore bireysel kimlik ve sosyal kimlik

Cevrimi¢i oyun baglamma Sosyal Kimlik Kurami perspektifinden bakilacak
oldugunda, kisilerin hem bireysel hem de sosyal kimliklerini gelistirmelerine ve
stirdlirmelerine imkan verecek bir baglam oldugu sdylenebilir. Kisiler, ¢cevrimici oyunlarda
bireysel yeteneklerini sergileyebilirler, kendilerini bagkalarindan aywran becerilerini,
begenilerini bu ortamlarda ifade edebilirler. Ote yandan kisiler, cevrimici oyunlar: diizenli
olarak bir grup oyuncu ile oynaylp o grubun iiyesi olmaya deger verebilir ve grupla
0zdeslesim kurabilir, oyun grubu iizerinden bir sosyal kimlik gelistirebilirler. Oyun

baglaminin sosyal ya da kisisel kimligi aktive etmesi, yasayacaklar1 akis deneyimi iizerinde
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etkili olabilir. Grup akis1 olgusu, oyuncunun oyun gurubu iizerinden bir sosyal kimlik

tanimlamig olmasi1 halinde ortaya ¢ikan bir durum olabilir.
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Uciincii Boliim
ARASTIRMA SORULARI VE BEKLENTILER
1.GRUP AKISI OLCEGI’NIN GELISTIRILMESI VE GECERLILIGI

Csikszentmihalyi’nin kurami baslangicta yanlizca bireysel akis deneyimini
kapsarken, zamanla grup akis1 kavrami da kurama eklenmis, ancak bu kavrami 6lgmeye
yonelik bir Ol¢iim araci heniiz gelistirilmemistir. Bu g¢alismada ilk amag, literatiirde
kavramsal tanim1 yapilan grup akis1 kavramini 6lgebilecek nitelikte bir dlgek gelistirmek
ve gecerliligini test etmektir. Gegerlilik calismasi igin, gelistirlecek grup akist 6lgeginin
Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version) ile iliskisi
incelenecektir. Cevrimi¢i oyun oynama etkinliginden grup akisi deneyimi elde eden bir
kisinin bireysel olarak deneyimlenen akisi da yasamasi beklenecegi i¢cin bu iki dlgekten

aliman puanin pozitif yonde anlamli iliski gostermesi beklenmektedir.

2.SUREKLI AKIS OLCEGI-2 KISA FORMU’NUN GECELILIGI

Siirekli Akis Olgegi-2, daha once Tiirkge’ye uyarlanip kullanilmis olsa da (As¢1 ve
ark., 2007), kisa formu uyarlanmamistir. Bu tezde, pratik sebeplerle, akis kavrami kisa
form kullanilarak 6lgiilmek istenmistir. Bu kisa 6l¢egi olusturan maddelerinin ¢evirisi As¢1
ve arkadaslarmin (2007) 6lgegin uzun formunun Tiirk¢e ¢evirisindeki maddeler igerisinden
almmistir. Bu maddeler &lgegin Ingilizce kisa formu olusturulurken Jackson, Martin ve
Eklund’un sectigi maddelerdir (2008: 563-564). Bu kisa formun faktér yapisi
incelenecektir. Orjinalinde oldugu gibi, tek boyutlu olmasi beklenmistir. Bu g¢alisma,
Siirekli Akis Olgegi Kisa Formu’nun ¢evrimigi oyun baglaminda kullanildig: literatiirdeki

ilk calisma olacaktir.

Akis ve grup akisi Olgeklerinin psikometrik niteliklerinin degerlendirilmesi 6n
caligma kapsaminda yapilmistir. Bireysel degerlerin oyun oynama motivasyonlar1 ve akis
ve grup akisi kavramlariyla iliskisine dair asagida sunulan hipotezler ise ana caligma

kapsaminda test edilmistir.
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3.BIREYSEL DEGERLER VE CEVRIMICI OYUN OYNAMA MOTIVASYONLARI

Degerler sadece belli baz1 davranislar ve durumlarda gecerli olmaktan ziyade her
durumda gegerlidirler ve farkli baglamlardaki davraniglarda kendilerini gosterirler. Bu
temel fikirden hareketle, degerlerin cevrimi¢i oyun baglammda da yansimalarmnin
goriilmesi beklenir. Tipki ¢evrimdis1 baglamlarda oldugu gibi, ¢evrimi¢i baglamda da
kigilerin sahip olduklar1 degerlerle uyumlu davraniglar sergilediklerini diistinmek
miimkiindiir. Bu ¢alismada, Schwartz Degerler Kurami’nda tanimlanan degerler ile

¢evrimig¢i oyun oynama motivasyonlar1 arasindaki iligki incelenecektir.

Yee (2006) bir oyuncunun farkl tiirde oyun oynama motivasyonlara ayni anda
sahip olabilecegini; Ornegin, basar1 motivasyonuyla oyun oynayan bir kisinin sosyal
motivasyonlarinin da olabilecegini bildirmistir. Ancak bu motivasyonlarm hangisinin daha
onemli ya da Oncelikli oldugu, kisiden kisiye degisebilir- tipki degerlerin 6nemi ve
onceliginin de kisiden kisiye degistigi gibi. Kisilerin hangi degerleri benimsedikleri ile ne
tlir motivasyonlarla ¢evrimi¢i oyun oynadiklar1 arasinda bir iliski beklenebilir; ancak,
literatiirde cevrimi¢i oyun oynama motivasyonlarinin farkl tiirleri ile Schwartz Degerler
Kurami’nda tanimlanan degerlerin iliskisini inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamustir. Bir
kisinin bir oyunu hangi motivasyonla oyanayacagi, oynadigi oyunun tirii ile de ilgili
olabilir. Bu caligmada spesifik bir oyun tiirii iizerine odaklanilacaktir: devasa ¢ok
oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunu. Bu tiir oyunlar1 oynayan kisilerin oyun oynama
motivasyonlar1 ile ¢esitli bireysel degerleri ne 6lgiide benimsedikleri arasindaki iliskinin

incelenmesi amag¢lanmaktadir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, ¢cevrimi¢i oyunlar oynamanin belli ihtiyaglarin
giderilmesine yonelik oldugunu varsayar. Schwartz’mm degerler kuraminda da, kisilere
hayatlarinda rehberlik eden cesitli bireysel degerlerin temelinde insanlarin bazi temel
ihtiyaglarinin giderilmesinin yattig1 iddia edilmektedir. Oyun oynama motivasyonlarinin
temelinde yatmasi olasi olan ¢esitli ihtiyaglar ile kisilere hayatlarinda rehberlik eden cesitli
bireysel degerlerin temelinde yatan temel ihtiyaglar ayn1 veya benzer niteliktedir.
Ayni/benzer nitelikte ihtiyaclarm sekillendirdigi degerler ve c¢evirmi¢i oyun oynama
motivasyonlari arasinda bazi iliskiler beklenebilir. Bu ¢alismada spesifik olarak su iligkiler

beklenmektedir:
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“MMORPG tiirii oyun oynayan kisilerin gii¢ tipi (sosyal gii¢, otorite, zenginlik, gibi)
ve basart tipi (hirs, basart ve yetenek gibi) degerleri ne kadar giiglii ise, bu oyunlar1 basart
motivasyonu (giic kazanmak, hizli bir sekilde seviye atlamak, otorite kurmak gibi) ile

oynama egilimleri o kadar yiiksek olacaktir.

“MMORPG tiirli oyun oynayan kisilerin iyilikseverlik tipi (yardimseverlik, gercek
arkadaslik ve olgun sevgi gibi) ve evrenselcilik tipi (agik fikirlilik, sosyal adalet, esitlik)
degerleri ne kadar giiclii ise bu oyunlar1 sosyal motivasyonlar (yardim etmek, destek
vermek, takim c¢alismasimin bir parc¢ast olmak) ile oynama egilimleri o kadar yiiksek

olacaktir.”

4.BIREYSEL DEGERLER VE AKIS DENEYIMi

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi’na gore, ¢evrimici oyunlar oyuncularin bazi
psikolojik ve sosyal ihtiyaclarini giderdigi i¢in oyuncular bu oyunlardan keyif almakta ve
oynamaya devam etmektedir. Eger bu oyunlar kendilerini oynayan kisilerin ihtiyaglarini
gideremezlerse oyuncular memnun kalmazlar ve kisiler, ihtiyaglarmi gidermek i¢in bagka
kaynaklara yonelirler. Csikszentmihalyi’nin Akis Kurami oyuncularin oyunlardan neden
ve nasil keyif aldiklarinin incelenebilecegi bir ¢ergeve sunmaktadir. Her ne kadar kuramda
bireysel akis ve grup akisi olmak {izere iki tiir akis deneyiminden bahsedilse de, literatiirde
biiyiik oranda bireysel olarak deneyimlenen akis deneyimi ile ilgili caligmalar vardir.
Kurama bireysel akis kavramindan sonra dahil edilmis olan grup akis1 kavrami ¢ok az
sayida ¢alismada ele alinmistir. Tiim diger alanlardaki akis deneyimleri gibi, ¢evrimigci
oyun baglaminda ele alinan akis deneyimi de ¢ogunlukla bireysel olarak incelenmistir.
Tirkiye’deki c¢evrimici oyun kullanicilarinin hem bireysel akis hem de grup akisi

deneyimleri heniiz incelenmemis bir konudur.

Kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin s6ziinii ettigi ihtiyaglar bazi oyuncular igin bir
gruba ait olma, grup iginde sosyallesme, sohbet etme ... vb. olabilirken, bazi oyuncular
oyun iistiinden bireysel basar1 ve gii¢ elde etme ihtiyacini karsilamay1 istiyor olabilir. Oyun
yoluyla bireysel basari elde etmeye c¢alisanlarlarn oyunda grup akisi deneyimin
yasanabilmesi i¢in gerekli olan egosuzluk, iyi bir iletisim, dayanigma vb kosullarmn yerine
getirilmesini  aksatabilecegi ve gruptakilerin grup akist deneyimlemesine engel

olusturabilecegi soylenebilir. Ayni/benzer nitelikte ihtiyaclarm sekillendirdigi bireysel
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degerler ve ¢evrimici oyun oynama etkinliginden edinilen akis deneyimi arasinda iligkiler

beklenebilir. Bu ¢calismada spesifik olarak su iliskiler beklenmektedir:

“MMORPG tiirli oyun oynayan kisilerin gii¢ tipi (sosyal gii¢, otorite, zenginlik, gibi)
Ve basart tipi (hirs, basart ve yetenek gibi) degerleri ne kadar giicliiyse bireysel olarak akus

deneyimleme egilimleri o kadar yiiksek olacaktir.”

“MMORPG tiirli oyun oynayan kisilerin iyilikseverlik tipi (vardimseverlik, gercek
arkadaglik ve olgun sevgi gibi) ve evrenselcilik tipi (a¢ik fikirlilik, sosyal adalet, esitlik)

degerleri ne kadar giigliiyse grup akisi deneyimleme egilimleri o kadar yiiksek olacaktir”
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Dérdiincii Boliim
ON CALISMA
1.AMAC

Akis Kurami’'nn soziinii ettigi akis deneyimi literatiirde daha ¢ok bireysel olarak
deneyimlenen akis deneyimi olarak ele almistir. Csikszentmihalyi’nin teorik gergevesine
dayali olarak gelistirilen akis Olcekleri de bireysel olarak deneyimlenen akisi ele
almaktadir. Literatiire sonradan katilan grup akis1 kavrami ise ¢ok az ¢aligmada
incelenmistir. Cevrimici oyun baglaminda akis deneyimini inceleyen ¢alismalarin ¢ogunda
da yalnizca bireysel akis ¢alisilmistir. Cevrimigi oyun kullanicilarimin akis deneyimi heniiz
bir Tiirk 6rnekleminde incelenmemis bir konudur.

Bu tez calismasinin Oncelikli amaci1 bir grup akisi Olcegi gelistirerek literatiire
kazandirmaktir. Grup akist uzun bir siiredir kullanilan ve kabul goren bir kavram olmasima
ragmen bu kavrami gorgiil yollarla 6lgmeye yonelik bir cabaya rastlanmamistir. Bu
calismada ilk olarak bu bosluk giderilmeye calisilacaktir. Ikinci olarak, Jackson, Martin ve
Eklund (2008: 148) tarafindan gelistirilen Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu’nun gevrimici
oyun baglamindaki istatistiksel yeterliligini bir Tiirk Ornekleminde incelemek
amaclanmustir.

2. YONTEM

2.1. Katilimecilar

Katilimcilar devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu tiirinde (MMORPG)
oyun oynayan ve kendilerine internet iizerinden ulasilan, bu tez calismasi i¢in anket

doldurmaya goniillii olan kisilerdir.

Ankete katilmalar1 icin MMORPG oyuncularmna yapilan ¢agriya toplam 416 kisi
cevap vermistir; ancak, bunlarm yalnizca 226’s1 anketi tamamlamustir. 226 kisinin iginden
23’1 anketi rastgele isaretledikleri saptandig1 i¢in, veya MMORPG tiiriinde bir oyunu en
son oynadiklarindan beri 1 yildan daha fazla bir siire gegmis olmasi sebebiyle elenmistir.
Geriye kalan 203 oyuncunun tamamina yakini erkektir (14 kadin 189 erkek). 203
katilmcmim 31°1 ilgili tiirdeki oyun(lar)1 birlikte oynadig1 belli bir gruplari olmadigmi
beyan etmislerdir. Bu sebeple Grup Akis1 Olgegi igin geriye kalan 172 katihmcmin verisi
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kullanilmistir. Ote yandan, 3 katilimer bu dlgegi doldurdugu halde Siirekli Akis Olgegi-2
Kisa Formu’nu doldurmadan anketi birakmustir. Boylelikle, Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa

Formu i¢in 200 kisinin verisi kullanilmustir.

Grup Akis1 Olgegi igin verisi kullanan 172 kisinin yaslar1 16-43 arasinda
degigsmektedir (O = 23.33, SS = 4.21). Egitim diizeyine bakildiginda katilimecilarin 1’i
ilkokul mezunu, 10’u lise mezunu iken 148’1 lisans mezunu ya da lisans egitimi gormekte
ve 13’1 lisansiistii mezunu veya lisansiistii egitim gérmektedir. Katilimeilar ilgili tiirdeki
oyunu/oyunlar1 yaklasik 6 senedir oynamaktadir (O = 5.96, SS = 3.41). Katilimcilarin
%711 bu oyunu/oyunlar1 son bir hafta igcinde oynamislardir ve bu oyun(lar) haftada
ortalama 21.75 saat (SS = 19.70) bu oynanmaktadirlar.

Siirekli Akis1 Olgegi-2 Kisa Formu igin verisi kullanan 200 kisinin yaslar1 16-43
arasinda degismektedir (O = 23.51, SS = 4.23). Egitim diizeyine bakildiginda katilimcilarin
I’i ilkokul mezunu, 10’u lise mezunu iken 172’si lisans mezunu ya da lisans egitimi
gormekte ve 17°si lisansiistii mezunu veya lisansiistii egitim gormektedir. Katilimeilar ilgili
tirdeki oyunu/oyunlar1 yaklasik 6 senedir oynamaktadir (O = 5.79, SS = 3.44).
Katilimcilarm %71.5°’1 bu oyunu/oyunlari son bir hafta i¢inde oynamislardir ve bu

oyun(lar) haftada ortalama 21.23 saat (SS = 19.03) bu oynanmaktadirlar.

2.2.Islem

Calisma igin dl¢iim araclar1 edinildikten sonra Orta Dogu Teknik Universitesi Insan
Aragtirmalar1  Etik Kurulu'ndan (IAEK) etik onay alinnustir. Calisma anketi

www.surveymonkey.com sitesi tizerinde ¢evrimici olarak olusturulmustur. Ankete ait link

MMORPG tiirii oyunlarla ilgili facebook gruplari, iiniversitelerin e-spor gruplar1 ve ilgili
sitelerin forumlarinda paylasilarak oyuncular arastirmaya katilmaya davet etilmistir.

(6rnegin https://www.facebook.com/groups/metuesports/,

https://www.facebook.com/groups/wowturkey/,

http://forum.istanbuloyun.com/viewforum.php?f=64 gibi). Yeterli sayida katilimciya

ulagildiginda anket paylagima kapatilmigtir.
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2.3.0l¢iim Araglan

2.3.1. Grup Akisi Olgegi (Group Flow Scale)

Olgek cevrimigi oyun kullanicilarmin grup akisi deneyimini 6lgmek amaciyla bu
tezin yazar1 tarafindan gelistirilmistir. Olgek gelistirmede izlenen yol soyledir: Oncelikle,
literatiirde grup akisindan s6z eden c¢aligmalar dikkatlice incelenmistir. Bu ¢aligmalarda
genel olarak grup akiginin gergeklesmesinin etkinligin 6zelliklerinden ziyade etkinlik
grubunun tasidig1 Ozelliklere bagli oldugu belirtildigi; grup akismin ele alinisinda bir
grubun tiyeleri bu deneyimi yasadigi sirada grubun ne gibi Ozellikler sergilediginin
betimlendigi gorilmiistiir. Bu nedenle ele alinan ¢alismalarda grup akis1 deneyimi yasayan
gruplarm 6zellikleri olarak nelerin belirtildigi saptanmis (6rnegin; “grubun amacmin ne
oldugunu bilmek™) ve sonra bu 6zelliklerin her biri, bir oyuncu bir grupla oyun oynarken
bu o6zelligi deneyimliyormuscasina, durum belirten bir ciimle bi¢iminde ifade edilip
(6rnegin: “grup olarak ne yapmak istedigimiz konusunda net bir fikre sahibimdir™)
katilimcilardan grupla oyun oynarken bu deneyimi ne siklikta yasadiklarmi 5°li
derecelendirme Olgegi lizerinde isaretlemeleri istenmistir. Bu yolla gelistirilen 8 maddeden
bazilar1 ile, akisin dogasinda olmasi gereken bazi 6zelliklerin (zorluk-beceri dengesi, acik
hedefler,  geribildirim, kontrol,  odaklanma) grup  olarak  deneyimlenip
deneyimlenmediginin 6l¢iilmesi amaglanmistir; diger maddelerle ise, grup akisi deneyimi
yasayabilmek i¢in grup iiyelerinin sahip olmasi gereken 6zelliklerin (ortak amac, dinleme,
dinledigini dikkate alma ve benzer beceri seviyesi) kiside ne diizeyde bulundugunun

Olciilmesi amaglamaktadir Bu yol izlenerek olusturulan maddeler, Tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10. Ol¢egin grup akis literatiiriinden hareketle olusturulan maddeleri

Maddeler

Grup olarak oyun zorluklarinin iistesinden gelebilecek kadar yeterli oldugumuzu
diisiiniirtim.

Grup olarak ne yapmak istedigimiz konusunda net bir fikre sahibimdir.

Grup olarak performansimizin ne derece iyi oldugu konusunda net bir fikre sahibimdir.
Gruptakilerle ortak bir amacimiz oldugunu hissederim

Gruptan biri bir sey sOyleyecegi zaman dikkatle dinlerim.

Gruptan birinin soylediklerini dinledikten sonra lizerime diisen bir sey varsa yaparmm.
Tamamen odaklandigimi hissederim.

Gruptaki herkesin sahip oldugu kadar kontrole sahip oldugumu hissederim

Gruptaki herkesin benzer derecede katkisi oldugunu diigtiniiriim.

Grup akismin incelendigi cesitli calismalarda grup akist deneyimleyen grup

iiyelerinin bu iiyeliklerinin onlara bir sosyal kimlik vermis olduguna isaret edilmistir

(Turner, 1974, Blumen ve Leavitt, 1999; Borgo, 2006; Forsgard, 2012; Sawyer, 2012 ve

Kaye Bryce, 2012). Bu nedenle, oyuncularm iiyesi bulunduklari oyun grubu vasitasiyla ne

Olciide bir sosyal kimliklenme yasadiklarina dair bazi soru maddelerinin de grup akisi

Olceginde yer almasi gerektigine karar verilmistir . Bu sebeple bir sosyal kimlik 6lgeginin

maddeleri oyun baglamma uyarlanmistir (Cinnirella, 1998 tarafindan gelistirilen; Hiisnii

(2006) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan bir sosyal kimlik 6lgegi: akt., Dinger, 2009: 126).

Gelistirilen grup akisi 6lgeginin maddelerinin bu sosyal kimlik 6l¢egi maddelerinden

uyarlanarak gelistirilmis olanlar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Ol¢egin Sosyal Kimlik Olcegi’nden uyarlanan maddeleri

Madde

Grubun bir pargast oldugumu hissederim.

Grupla gii¢lii baglarim oldugunu hissederim.

Grubun bir pargasi olmaktan memnuniyet hissederim.

Gruptaki diger oyuncularla benzer oldugumu hissederim.

Grubun bir pargasi olmanin benim i¢in 6nemli oldugunu hissederim.
Grubun geneline yapilan elestirileri kisisel algilar ve rahatsiz olurum.
O grup disinda baska bir grubun iiyesi olmayi isterim.

Katilimcilar maddeleri oyun(lar) sirasindaki deneyimlerini goz Oniine alarak

maddelerin igerdigi ifadeleri oyun sirasinda ne siklikta deneyimlendigi 5°1i Likert dlgegi

(1:Higbir zaman, 5:Her zaman) iistiinde puanlanmastir.



Cevrimi¢i oyun baglamindaki gruplar kalici ya da gegici gruplar olabilir. Kalict
gruplar gercek hayattaki tanidik kisilerden veya oyun g¢evresinde ¢evrimici olarak taninip
arkadaslik gelistirilen kisilerden olusabilir. Gegici gruplar ise sadece oyun ¢evresinde bir
araya gelinen (daha onceden iiyelerinin birbiriyle tanisik olmadigi), oyunla ilgili olarak
yapilan gorev vb. bittikten sonra dagilan ve bir daha iletisim kurulmayan kisilerden olusan
gecici gruplar olabilmektedir. Kalic1 gruplarda grup akisi literatiiriinde s6z edilen iiyeler
arast gli¢lii baglar, iyi iletisim, aginalik vb. durumlar daha iyi saglanacag igin, birbiriyle
onceden iletisimi olmayan kisilerden olusan bir gruba gore grup akisi deneyimlenmesi
daha olasidir denebilir. Bu ¢alisma igersinde grup akisi deneyiminin incelenecegi ¢evrimigi
oyun gruplari, grup akis literatiiriinde sozii edilen kosullar1 goérece daha iyi karsilayacagi
icin genellikle ayni1 kisilerin bir araya gelerek olusturdugu gruplar1 kapsamaktadir. Olgek
maddelerini isaretlemeden O6nce katilimcilara oynuyor olduklar1 oyunu/oyunlar1 birlikte
oynadiklar1 genellikle aym kisilerden olusan belli bir grup/gruplar olup olmadig:
sorulmustur. Boyle bir grubu olan katilimcilar (“Evet” secenegini isaretleyenler) once
Grup Akis1 Olgegi’nin yer aldig1 sayfaya, sonra ise Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu’nun
yer aldig1 sayfaya yonlendirilmistir. Belli bir grubu olmayan katilimcilar i¢inse (“Hayir”
secenegini igaretleyenler) sayfaya atlama mantig1 eklenmistir ve katilimer Siirekli Akis

Olgegi-2 Kisa Formu’nun yer aldig1 sayfaya yonlendirilmistir.

2.3.2. Siirekli Akas Olgegi Kisa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version)

Jackson, Martin ve Eklund (2008: 567-568) tarafindan gelistirilen Olgekte
katilimcilardan yaptiklar: belirli bir etkinligi diistintip her bir 6l¢ek maddesindeki ifadeyi o
etkinlik sirasinda ne siklikta deneyimledigini 5°li Likert dl¢eginde (1:Higbir zaman, 5:Her
zaman) isaretlemesi istenir. Maddeler Csikszentmihalyi’nin kuramsal temelde ifade ettigi
su unsurlar1 kapsamaktadir: Beceri ve gorev zorlugu dengesi (balance), davranig ve
farkindaligin birlesmesi (merging), gorevin anlasilir hedefler tanimlamasi (goals,) gorevin
anlagilir geribildirim saglamas1 (feedback), goreve odaklanma (concentration), gorev
sirasinda  kontrol duygusu hissetme (control), kendilik farkindaliginin olmamasi
(concsiousness), zamanin her zamankinden farkli bi¢imde gegiyor oldugu hissi (time) ve
etkinligin kendisinin &diil niteliginde olmas: (autotelic experience). Olgegin i¢ tutarlilik

giivenilirligi .77 dir.
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2.3.3. Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin yas, cinsiyet ve egitim durumlart ile oynuyor olduklar1 oyun(lar)in
bilgisi, bu oyunu/oyunlar1 ne kadar siiredir oynuyor olduklar1 ve haftada ortalama kag saat
oynadiklarinin  bilgisi alimmistir. Bu kisimda katilimeilara oynuyor olduklari
oynun/oyunlarin MMORPG tiiriine ait olup olmadigint kontrol etmeleri icin MMORPG
tirii oyunlarin yer aldig1 bir liste de sunularak oynuyor oldukari oyun(lar)1 isaretlemeleri
istenmistir (bkz. Ek 2).

3. BULGULAR
3.1.Grup Akisi Olgegi’nin Psikometrik incelemesi

Olgege temel bilesenler faktdr analizi uygulanarak faktorleri belirlenmistir. KMO
(KMO= .84) ve Bartlett testleri (p < .001) 6rneklem biiyiikliigliniin faktér analizi i¢in
uygun oldugunu gostermistir. Ortaya ¢ikabilecek faktorler birbiriyle iligkili olabilecegi i¢in
bir Egik Dondiirme (Oblique rotation) tilirii olan Direct Oblimin yontemi kullanilmistir.
Temel bilesenler faktor analizi, 6zdegeri 1°’den biiyiik olan dort faktor belirlemistir. Bu
dort faktor toplam varyansin %58’ini aciklamistir. Cizgi Grafigi (Scree Plot) ise dlgek
yapsmin t¢ faktorlii olarak ele alinabilecegini gostermistir. 12. Madde (“O grup disinda
baska bir gurubun tiyesi olmay1 isterim”) anti-image matrisinde .05’ten kiigiik deger aldig:
icin ¢ikarilmis, madeler ii¢ fakt6re zorlanarak analiz tekrarlanmistir. Bu analizde de 16.
Madde (“Grubun geneline yapilan elestirileri kisisel algilar ve rahatsiz olurum”) higbir
faktorde .03 veya tizeri yiik almadigi i¢in ¢ikarilarak analiz bir kez daha tekrarlanmistir.
Ozdegeri 1°den biiyiik olan 3 faktdr toplam varyansin %57’sini agiklanustir. Bu 3 faktoriin

yapist incelenmis ve faktorler asagidaki sekilde isimlendirilmistir:

Ozdeslesme: Grubun bir parcasi olmaktan memnun hissetme (madde 8), grupla giiclii
baglar hissetme (madde 10), grubun parc¢asi olmanin 6nemli oldugunu hissetme (madde 3),
gruptakileri can kulagiyla dinleme (madde 7), dinledigini dikkate alma (madde 9) ve
grubun bir parcast hissetme (madde 14) maddeleri birinci faktorii olugmaktadir. Bu
faktordeki maddeler grup iiyeleri arasinda iyi bir iletisim ve gii¢lii baglarm olmasiyla ilgili

oldugu i¢in faktore “6zdeslesme” adi verilmistir. Bu boyuttaki maddelerin faktor yiikleri
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.67 ve .83 arasinda degismektedir. Bu faktore giren toplam 6 maddenin Cronbach alfa

degeri o = .86°dr.

Akis: Tkinci faktor geribildirim (madde 4), agik hedefler (madde 1), gorev zorlugu-beceri
dengesi (madde 2) ve goreve odaklanma (madde 11) gibi akis deneyimi saglayan gorevin
dogasinda olmas1 gereken niteliklerle ilgili maddelerinden olusmustur ve bu nedenle bu
faktore “akis” adi verilmistir. Bu boyuttaki maddelerin faktor yiikleri .42 ve .74 arasinda
degismektedir. Bu faktore giren toplam 4 maddenin Cronbach alfa degeri o = .67 dir.

Benzerlik: Ugiincii faktdr ise gruptakilerle benzer olundugunu hissetme (madde 6),
gruptakilerin benzer katki saglandiginin diisiiniilmesi (madde 15), ortak amaca sahip
hissetme (madde 5) ve gruptakilerin benzer kontrole sahip oldugunu hissetme (madde 13)
maddelerinden olusmaktadir. Bu boyuttaki maddeler grup fyelerinin ¢esitli yonler
acisindan benzer olmasiyla ilgili oldugu i¢in boyuta “benzerlik” adi verilmistir. Bu
boyuttaki maddelerin faktor yiikleri .55 ve .82 arasinda degismektedir. Bu faktore giren

toplam 4 maddenin Cronbach alfa degeri o = .69 dur.

Tim Olgegin toplam i¢ tutarlilik giivenilirlik diizeyi o = .87’dir. Her bir dlgek
maddesinin aldig1 faktor yiikleri, faktorlerin 6zdegerleri, agikladiklar1 varyans ve toplam
faktor yiikleri ile her faktoriin i¢ tutarlilik giivenilirlik (Cronbach alfa) degeri Tablo

12°dedir. Olgegin tamamindan alman ortalama puan 4.08 ve standat sapma degeri 0.58 dir.
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Tablo 12. Grup Akisi Olgegi faktor analizi ve ic tutarhhk giivenilirligi analizi sonuclar

Faktor Faktorii Olusturan Maddeler 1. faktorde 2. faktorde 3. faktorde  Faktor ~ Faktoriin - Acgiklanan Faktor
aldig1 yiik aldig1 yiik aldig1 yiik Ozdegeri agikladigi toplam giivenilirligi
varyans varyans

Ozdeslesme  8.Grubun bi parcasi olmaktan memnuniyet hissederim .83 .05 -.02 5.3 38.08 38.08 .86
10.Grupla gii¢lii baglarim oldugunu hissederim .82 -.01 -.01
3.Grubun bir pargasi olmanin benim i¢in 6nemli 74 -.01 10
oldugunu hissederim
7.Gruptan biri bir sey soyleyecegi zaman dikkatle 12 -.13 .08
dinlerim
9.Gruptan birinin sdylediklerini dinledikten sonra .68 16 -.03
iizerime diisen bir sey varsa yaparim
14.Grubun bir parcast oldugumu hissederim .67 .04 A1
Akis 4.Grup olarak performansimizin ne derece iyi oldugu -.21 74 .28 1.4 10.37 48.44 .67
konusunda net bir fikre sahibimdir
1.Grup olarak ne yapmak istedigimiz konusunda net bir .12 13 -.04
fikre sahibimdir
2.Grup olarak oyun zorluklarinimn iistesinden A5 .66 -.16
gelebilecek kadar yeterli oldugumuzu diisiiniiriim
11.Tamamen odaklandigimi hissederim 37 42 13
Benzerlik 6.Gruptaki diger oyuncularla benzer oldugumu .04 -.16 .82 1.1 8.25 56.69 .69
hissederim
15.Gruptaki herkesin benzer derecede katkisi oldugunu .18 -.06 .65
diistiniirim
5.Gruptakilerle ortak bir amacimiz oldugunu 15 14 57
hissederim
13.Gruptaki herkesin sahip oldugu kadar kontrole sahip -.02 .29 .55

oldugumu hissederim
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Faktor boyutlarinin birbirleriyle ve 6lgegin tamamiyla korelasyonlar: incelenmistir. Ug
faktoriin birbirleriyle olan korelasyonlarmin .43-.56 arasinda, dlgegin tamamiyla ise .71-.90

PN

arasinda degistigi goriilmiistiir (bkz., Tablo 13).

Tablo 13. Grup Akisi Olcegi faktérlerinin birbiriyle ve 6lcegin tamamiyla korelasyonlari

Benzerlik Ozdeslesme Akis Olgegin Tamami
Benzerlik .56 43 81
Ozdeslesme 49 .90
Akis g1

Olgegin Tamami

Not: Bu tablodaki tiim korelasyonlar1 .001 diizeyinde anlamlidir

3.2.Siirekli Akis Olcegi-2 Kisa Formu’nun Psikometrik Incelemesi

Olgege temel bilesenler faktor analizi uygulanmistrr. KMO (KMO= .81) ve Bartlett
testleri (p < .001) 6rneklem biiyiikligiiniin faktor analizi i¢in uygun oldugunu gdstermistir.
Faktor analizi sonuglar1 6lgekte 6zdegeri 1’den biiyiik olan 3 faktér oldugunu gostermistir. Bu
3 faktdr toplam varyansin %62’sini aciklamustir. Ik faktor icin faktdr yiikleri .87 ve .65
arasinda, ikinci faktor icin .80 ve .46 arasinda degismektedir. Uciincii faktorii ise tek basma

.95 yiik alarak 7. Madde olustumustur.

Kavramsal olarak 6l¢ek maddelerinin tek bir boyut olusturmasi beklendigi i¢in 6lgek tek
bir faktore zorlanarak yeniden faktdr analizi yapilmistir. Tek bir faktoér varyansin %43’tinii

aciklanmustir.

Olgegin i¢ tutarhilik giivenilirligi a = .73’tiir. Analiz, 7. Madde ¢ikartildiginda ise bu
giivenilirligin .77 ye yiikselecegini gostermistir. Bu maddenin diger maddelerle korelasyonu

da dustiktiir. Faktor analizi sonuglar1 Tablo 14°tedir.
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Tablo 14. Siirekli Akis Ol¢cegi-2 Kisa Formu temel bilesenler faktor analizi sonucuna gére faktér boyutlar: ve maddelerin faktor yiikleri

Madde 1. faktorde 2. faktorde 3. Faktor  Faktorim Toplam
aldig yiik aldigr yiik faktorde  oOzdegeri acikladigi varyans
aldig: yiik varyans
6.Tamamen kontrole sahip oldugumu hissederim. .87 -.10 10 3.44 38.21 38.21
1.0Oyun zorluklarinin istesinden gelebilecek kadar kendimi yeterli 7 -.05 18
hissederim.
3.Ne yapmak istedigim konusunda giiclii hislere sahibimdir. 15 .04 -.10
4.Ne derece iyi performans gosterdigim konusunda iyi fikirlere 74 .00 -.08
sahibimdir.
5.Yapiyor oldugum ise tamamen yogunlagirim. .65 23 -.06
9.Yasadigim deneyimler ve yasantilar fazlasi ile faydahdir. -.05 .80 A1 1.11 12.31 50.52
8.Zamanin normalden farkli gectigini hissederim. -.01 15 .05
2.Hareketleri, diisiinmek zorunda olmadan kendiliginden ve otomatik .19 46 -.27
olarak yaparim.
7.Baskalarinin benim hakkimda diisiinebilecekleri beni .09 A1 95 1.02 11.32 61.85
endiselendirmez.
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4. TARTISMA VE SONUC
4.1. Grup Akis1 Olgegiyle Tlgili Bulgularin Degerlendirilmesi

Grup Akis1 Olgegi’nin istatistiksel yeterliligi 6lcege uygulanan temel bilesenler faktor
analizi, i¢ tutarlilik giivenilirligi ve 6lcegin Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu ile iliskisi
iliskisine dayanarak degerlendirilmistir. Gelistirilen 16 6lgek maddesinden ikisi bu dlgegin bir
parcasi olmaya psikometrik olarak uygun olmadigma karar verilerek elenmistir. Geriye kalan
14 maddenin {i¢ faktorlii bir yapiya sahip oldugu, “6zdeslesme” olarak adlandirilan
faktoriiniin 1y1 diizeyde, akis ve benzerlik olarak adlandirilan faktorlerin ise kabul edilir
diizeyde giivenilir oldugu goriilmiistiir. Sosyal kimlik 6lgeg§inden uyarlanan maddelerin ¢ogu
“0zdeslesme” olarak adlandirilan boyutta yer almistir. Bu boyut, kisinin oyun oynadig1 grupla
olan baglari, grubun bir parcasi olmaya verdigi onem ve bu amacgla grup i¢inde nasil
davrandig1 ile ilgili maddeler icermektedir. “Akis” boyutu, bir oyunda akis deneyimi
saglanmasi i¢in oyunun katilimcilara saglamasi1 gerekenlerin (oyunun agik¢a tanimlanan bir
hedefinin olmasi, oyuncularin basaris1 hakkinda geribildirim saglamasi, oyundaki gorevlerle
oyuncularin beceri diizeyleri arasinda denge olmasi, odaklanma) saglandigi takdirde
yasanacak olanlar1 oyuncularin grup olarak ne diizeyde yasadiklarina dair maddeler
icermektedir. Benzerlik boyutu ise, cesitli agilardan oyuncunun kendini oyun grubundaki

diger lyelerle ne kadar benzer hissettigine dair maddelerden olusmaktadir.

Olgegin psikometrik nitelikleri hakkindaki analizlerin ardindan, dlgekten alman puanin
Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu ile iliskisine bakilmistir. Beklenildigi gibi, bu iki 6lcekten
aliman puan birbiriyle pozitif yonde iliskilidir, r (169) = .57, p < .001. Tim bu
degerlendirmeler sonucunda, 6lgegin grup akisini 6lgmek iizere ana ¢alismada kullanilmak

icin yeterlilikleri sagladigina karar verilmistir.

4.2. Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu’yla ilgili Bulgularin Degerlendirilmesi

Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu’nun istatistiksel yeterliligi 6lgegin i¢ tutarlilik
giivenilirligi ve faktor yapist incelenerek degerlendirilmistir. Olgek maddelerinden birinin —
(“Baskalarinin  benim hakkimda diisiinebilecekleri beni endiselendirmez”) psikometrik
niteliklerinin yetesiz oldugu goriilmiistiir. Bu sorunun iyi bir madde olamamasmin sebebinin,
katilimcilardan s6z konusu maddeyi Olcekteki tiim diger sorular gibi oyun baglaminda

degerlendirmeleri beklenildigi halde katilimcilarin bu soruyu oyun baglaminin disinda, daha
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genel bir soru olarak diisliniip cevaplandirmalar1 olabilir. Bu nedenle bu maddenin 6lgekten
cikarilmasindansa, ana calismada Olgekteki soru formatinda yapilan bir degisiklikle
katillmcilarin  soruyu dogru anlamalarma yardimci olunmasina karar verilmistir. Soru
formatinda yapilacak degisiklik soyledir: On ¢alismada katilimcilardan hangi MMORPG
oyunlarmi oynadiklarini belirtmeleri istendikten sonra, 6lgegin yonergesinde katilimcilardan
tiim O6lgek maddelerini, bag kismmna “oynuyor oldugumu belirttigim oyun(lar) sirasinda...”
ifadesini koyarak okumalar1 istenmis, her maddenin basina ayni ifadenin tek tek
yazilmasindan kaginilmistir. Ana c¢alismada ise, her maddenin oyun baglaminda
degerlendirilmesinin istendigine katilimcilarin dikkatini daha iyi ¢ekebilmek i¢in “oynuyor

b

oldugumu belirttigim oyun(lar) sirasinda...” ifadesi her maddenin basina tek tek yazilarak

belirtilmistir.

Jackson, Martin ve Eklund (2008: 567-568) akisi ¢ok boyutlu olarak (dokuz boyut ile)
olcen Siirekli Akis Olgegi-2 nin pratik kullanim amaciyla kisaltilmas1 sonucu olusturduklari
Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu ile akis1 tek bir boyut ile 6lgmeyi hedeflemisti; ancak,
mevcut ¢alismada 6lgek maddeleri ii¢ farkh faktore diismiistiir. Cevrimi¢i oyun baglaminda
heniiz kullanilmayan bu 6l¢egin, Jackson ve Eklund (2002: 142-143) tarafindan gelistirilen 36

maddelik uzun formunun bu baglamda kullanildig1 ¢alismalar incelenmistir.

Olgegin uzun formunun ¢evrimi¢i oyun baglammda kullanildig1 ¢calismalardan birinde,
faktor analizi yapildiginda olcegin kisa formundaki maddelerin temsil ettigi boyutlarin
mevcut ¢alismadakine benzer sekilde bir araya geldigi goriilmiistiir. Hamari ve Koivisito’ya
ait bu calismada arastirmacular Olgek boyutlarmin akisin kosullar1 ve sonuglar1 olarak
nitelendirilebilecek iki ana boyuta isaret ettigini bildirmistir. Spesifik olarak, arastirmacilarin
akisin kosullar1 olarak nitelendirdikleri boyutlar1 etkinligin kendisinin 6diil niteliginde olmasi,
beceri ve gorev zorlugu dengesi, gérev sirasinda kontrol duygusu hissetme, gorevin anlagilir
hedefler tanmimlamast ve gorevin anlasilir geribildirim saglamasi olusturmustur.
Arastirmacilarin akis gergeklestiginde ortaya ¢ikan sonuglar olarak nitelendirdikleri boyutlar
ise davranis ve farkindaligin birlesmesi, goreve odaklanma, zamanin her zamankinden farkl
bi¢cimde gegiyor oldugu hissi ve kendilik farkindaliginin olmamasidir (2014: 133). Mevcut
calismada 6lcegin kisa formuna uygulanan faktor analizi bu ¢alismanin sonuglariyla tutarhdir.
Soyle ki; faktor analizi sonucu ortaya ¢ikan {i¢ boyuttan biri Hamari ve Koivisito’nun akisin
kosullar1 olarak nitelendirdikleri bes akis boyutundan dordii (beceri ve gorev zorlugu dengesi,

gorev sirasinda kontrol duygusu hissetme, gorevin anlasilir hedefler tanimlamasi ve goérevin
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anlasilir geribildirim saglamasi) ile oOrtiismektedir. Olgegin uzun formunda geri kalan
boyutlar1 temsil eden maddeler ise mevcut ¢alismada iki farkli boyuta dagilmistir. Hamari ve
Koivisito 0lgegin oyun baglaminda genel olarak yeterli bir 6lglim oldugunu belirtmistir.
Olgegin uzun formunun kullanilig1 bir baska calismada, Proci, Singer, Levy ve Bowers
Olcegin orjinalde olandan c¢ok farkli bir faktor yapisi sergiledigini belirterek ¢evrimici oyun
baglamindaki akis deneyimini 6lgmek i¢in uygun bir 6l¢iim olmayabilecegini ifade etmistir.
Ote yandan,Wang, Liu ve Khoo da dlgegin uzun versiyonunun cevrimici oyun baglamimda

kullanilabilecek gegerli bir 6l¢tim oldugunu ifade etmistir (2009: 194).

Literatiirde hem Siirekli Akis Olcegi-2 Kisa Formu’nun ¢evrimi¢i oyun baglaminda
kullanimina dair bir agik oldugu; hem de 6lgegin uzun formunun kullaniminin yetersiz oldugu
goriilmektedir. Proci, Singer, Levy ve Bowers sporculardaki akis deneyimini 6lgmek igin
tasarlanan Siirekli Akis Olgegi-2’nin oyun baglamina uygun olmayabilecegini; bu baglamdaki
akisin daha iyi agiklanabilmesi i¢cin bu baglama 6zgii baz1 davraniglarin tanimlanmasinin
faydali olabilecegini onermistir (2012: 2311). Bu, 6lgegin mevcut ¢alismada kullanilan kisa
formu i¢in de uygulanabilecek bir 6neri olabilir. Tiim bunlar ¢evrimi¢i oyun baglaminda akis

deneyimini 6lgmeyi amaglayan ¢alismalarin eksikligini gostermektedir.

57



Besinci Boliim

ANA CALISMA

1.AMAC

Ana c¢alismanmn amact MMORPG tiiriinde ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin bireysel
degerleri ile oyun oynama motivasyonlari ve bireysel degerleri ile akis deneyimi arasindaki

iliskiyi incelemekti.

2.YONTEM
2.1.Katihmcilar

Katilimcilar 6n ¢alismada oldugu gibi devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunu
tirinde (MMORPG) oyun oynayan ve kendilerine internet iizerinden ulasilan, bu tez
calismasi i¢in anket doldurmaya goniillii olan kisilerdir. Ana ¢aligma anketine katilmalar1 igin
MMORPG oyuncularina yapilan ¢agriya toplam 875 kisi cevap vermistir; ancak, bunlarin
yalnizca 386’s1 anketi tamamlamistir. 386 kisinin 13’1l oynadiklar1 oyun MMORPG tiiriine
girmedigi i¢in elenmistir. 10 kisi de en son oynadiklarindan beri 1 yildan daha fazla bir siire
gecmis olmasi sebebiyle elenmistir. Geri kalan 363 katilimcmin 72’si motivasyon Ol¢egini
doldurmadan anketi birakmustir. 51 kisi ise ne Grup Akist Olgegi'ni ne de Siirekli Akis
Olgegi-2 Kisa Formu’nu doldurmustur. Boylelikle, tiim 6lgekleri dolduran katilime1 sayisi
240’tir. 240 kisinin 5’1 6lgegi rastgele doldurduklar1 saptandigi i¢in elenmistir. Geriye kalan
235 oyuncunun tamamina yakimi erkektir (18 kadin, 217 erkek). Katilimcilarin yaslar1 14-53
arasinda degismektedir (O = 22.08, SS = 4.92). Egitim diizeyine bakildiginda katilimcilarin
5’1 ilkokul mezunu; 46’s1 lise mezunu veya lise okumakta; 175’1 lisans mezunu veya lisans
egitimi gormekte ve son olarak 9’u lisansiistii mezunu veya lisansiistli egitim goérmektedir.
Katilimcilarm %88.5’1 1 seneden daha fazla bir siiredir oynamaktadir. Tiim katilimeilarin
ilgili tiirdeki oyunu/oyunlar1 oynama siiresi ortalama 5 seneden fazladir (O = 5.72, SS = .90).
katilimcilarin %84.371 ilgili tiirdeki bir oyunu/oyunlar1 son bir hafta icinde oynamistir ve
oyun(lar) haftada ortalama 31.30 saat (SS = 23.45) oynanmaktadr.

2.2.Islem

Katilimcilara 6n ¢alismada oldugu gibi ¢alisma anketi internet tizerinde paylasilarak

ulasilmistir. Yine www.surveymonkey.com sitesi {lizerinde ¢evrimigi olarak olusturulan anket

yeterli sayida katilimciya ulasildiginda paylasima kapatilmustir.
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2.3.0l¢iim Araglan
2.3.1.Portre Degerler Olgegi (The Portrait Values Questionnaire)

Schwartz’in degerler kuraminda o©ne siirdiigii degerleri 6lgmeye yonelik olarak
Schwartz ve arkadaslari tarafindan gelistirilen bir Olgektir (2001). Daha once gelistirilen
Schwartz Degerler Olgegi’ni cevaplandirmada katilimcilarin deneyimledikleri baz1 giigliikleri
gidermek amaciyla gelistirilmistir. En az 11 yasindaki bir ¢ocugun, batili egitim veren
okullarda egitim almayan kisilerin de gii¢liik ¢ekmeden anlayip cevaplayabilecegi bicimde
gelistirilmistir (Schwartz, 2012: 11). Schwartz’in kurami ¢ergevesindeki 10 deger tipinin —
gii¢, basari, hazcilik, uyarilim, 6zyonelim, evrenselcilik, iyilikseverlik, gelenekselcilik, uyma
ve giivenlik- her biriyle ilgili maddeler icermektedir. Demirutku (2004) tarafindan Tiirkgeye
uyarlanmustir. Olgek her biri ikiser ciimleden olusan 40 maddeye sahiptir. Her bir madde, 10
deger tipinden birini yansitan hedef ve isteklere sahip bir kisinin s6zel portresini ¢izmektedir.
Katilimcilar bu kisinin kendilerine ne kadar benzedigini 6’11 Ol¢ek {istiinde (bana cok
benziyor-bana hi¢ benzemiyor) cevaplandirmaktadir (akt., Demirutku, 2007: 63). Olgegin
kapsadigi  deger tiplerine ait i¢ tutarlilik gilivenilirlik katsayilar1 .65-.81 arasinda
degismektedir.

Mevcut ¢alismada Olgekle ilgili tiim analizlerde cevap yanliliklarinin etkisini kontrol
etmek i¢cin Schwartz’in 6nerdigi bir yontem kullanilmistir (Schwartz, 1992; akt., Schwartz,
2012: 275). Bu yonteme gore, korelasyon analizlerinde her bir katilimcinin tiim maddelere
verdigi puanlarin ortalamasi1 kontrol degiskeni olarak almip kismi korelasyonlar
hesaplanmaktadir. Olgegi olusturan 10 deger tipi icin mevcut calismadaki ortalama ve

standart sapmalar Tablo 15’tedir.

Tablo 15. Deger tipleri ve boyutlari icin betimleyici istatistikler

Deger Boyutu Ortalama  Standart Sapma Deger Tipi Ortalama Standart Sapma
Ozgenisletim 3.62 .78 Giic 3.28 .93
Basar1 3.87 .87
Yenilige A¢iklik 4.20 .52 Hazcilik 4.23 74
Uyarilim 3.94 .83
Ozyonelim 4.36 .55
Ozaskinlik 4.20 .50 Evrenselcilik 4,24 .58
Tyilikseverlik 4.13 .65
Mubhafazakarlik 3.57 .67 Geleneksellik 3.21 .82
Uyma 3.72 .78
Giivenlik 3.74 .80
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Olgegin boyutlar1 olan muhafazakarlik-yenilige aciklik ve &zaskinhk-6zgenisletim
arasinda bu yontem kullanilarak hesaplanan kismi korelasyonlar Tablo 16’da; boyutlar:
olusturan deger tipleri arasindaki kismi korelasyonlar ise Tablo 17’dedir. Olgegin boyutlarma
ve boyutlar1 olusturan deger tiplerine ait i¢ tutarlilik giivenilirlik katsayilar1 ise Tablo
18’dedir.

Tablo 16. Bireysel deger ortalamalar kontrol edilerek hesaplanan deger boyutlar arasi

kismi korelasyon katsayilar

Boyut Ozaskinhk Muhafazakarhk Ozgenisletim Yenilige acikhk
Ozaskinlik -.20 ** -.54 *** -.16 **
Muhafazakarlik - 44 *F* -.69 ***
Ozgenisletim .09

Yenilige aciklik

Not: ** p < .01, *** p < .001
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Tablo 17. Bireysel deger ortalamalar kontrol edilerek hesaplanan deger tipleri aras1 kismi korelasyon katsayilar:

Deger Tipi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Giig (1) 32 *** .07 -.07 -.05 -.35 *** - 23 *** - 24 F*x* -15* =21 ***
Basar1 (2) 26 *** A3 * -.08 - 44 Fx*x -.24 **x* -.39 *** - 24 *** =22 ***
Hazcilik (3) 21 Fx* 11 - 13 * -.07 - 49 **x* -.33 *** -.32 ***
Uyarilim (4) 19 ** -.10 -.08 =23 *** -48 *** -.28 ***
Ozyonelim (5) .04 -.16 ** =27 *** =27 *** =22 ***
Evrenselcilik (6) 14 * -.09 -15%* -13*
Iyilikseverlik (7) .02 .03 =27 ***
Geleneksellik (8) 32 *x* 15 *
Uyma (9) 17 **
Giivenlik (10)

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p <001
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Tablo 18. Deger boyutlarina ve boyutlar: olusturan deger tiplerine ait i¢ tutarhhk

giivenilirlik katsayilar

Deger boyutu a Boyuttaki Deger Tipi a
Ozgenisletim .81 Gii¢ .68
Basari .79
Yenilige A¢iklik 73 Hazcilik .67
Uyarilim .62
Ozyonelim .54
Ozaskinlhik .70 Evrenselcilik .66
Tyilikseverlik .57
Muhafazakarlik .81 Gelenseksellik .53
Uyma .62
Giivenlik .70

2.3.2.Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlar: Olcegi
Olgek, Yee (2006: 773) tarafindan g¢evrimici oyun kullanicilarmm oyun oynama

motivasyonlarini ortaya koymak amaciyla gelistirilmistir. Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games) tiirii oyun kullanicilarindan

veri toplanarak gelistirilmistir.

Olgek 39 maddeden olusmaktadir. Maddeler, icerdikleri ifadelerin ne kadar 6nemli
oldugu (1: Hi¢c 6nemli degil, 5: Tam anlamiyla 6nemli), ne siklikta yasandigi (1: Higcbir
zaman, 5: Her zaman) ve yapilmasimdan ne kadar hoslanildigin1 (1: Hi¢ hoslanmam, 5: Tam
anlamiyla hoslanirim) katilimcilarin isaretlemesinin istendigi 5’1i Likert tipi derecelendirme
Olcekleri lizerinden degelendirmektedir (bkz., Ek 4). 39 madde toplamda 10 faktérden olusan
ti¢ ana faktor altinda toplanmustir (bkz., Tablo 4). Basar1 motivasyonlar1 ana boyutu i¢ersinde
yer alan ilerleme motivasyonlar1 oyun iginde gii¢ kazanmak, hizli bir sekilde ilerleme
kaydetmek ve oyun i¢inde varlik ya da statii sembolleri biriktirmek gibi motivasyonlari
kapsamakta; mekanik motivasyonlar karakter performansini en iyi hale getirmek i¢in oyunun
temelini olusturan kurallar1 ve sistemi analiz etmeye ilgisi olma gibi motivasyonlari
kapsamakta ve rekabet motivasyonlari diger oyunculara meydan okuma (challenge), rekabet
etme ve diger oyuncular iizerinde otorite kurma istegi gibi motivasyonlar1 kapsamaktadir.
Sosyal motivasyonlar ana boyutu igersinde yer alan sosyallesme motivasyonlar1 diger
oyunculara yardim etme, onlarla sohbet etme ve arkadas edinmeye ilgisi olma gibi
motivasyonlar1 kapsamakta; iligki motivasyonlar1 kendini agma, destek verme ve alma,

basgkalariyla uzun siireli anlaml iligkiler kurma istegi gibi motivasyonlar1 kapsamakta ve
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takim c¢aligmast motivasyonlart takim ¢abalamasmin bir parcast olmaktan, grup
basarilarindan, igbirliginden memnuniyet duyma gibi motivasyonlar1 kapsamaktadir. Kendini
kaptirma motivasyonlari ana boyutu igersinde yer alan kesif motivasyonlari diger oyuncularin
hakkinda bilmedigi seyleri aramak ve bulmaya ¢alismak gibi motivasyonlar1 kapsamakta; rol
oynama motivasyonlar1 ge¢mis hikayesi olan bir karakter yaratma ve diger oyuncularla
birlikte bir Oykii yaratmak i¢in etkilesim icinde olma motivasyonlarini kapsamakta;
kisisellestirme motivasyonlar1 goriiniisiinii kisisellestirmeye (goriinlis, aksesuarlar, tarz,
renkler) bir ilgisi olma motivasyonlarin1 kapsamakta ve kagis motivasyonlar1 g¢evrimigi
cevreleri rahatlamak, gercek yasamdan ve gercek yasamin problemlerinden kagmmak igin

kullanma motivasyonlarmi kapsamaktadir.

Yee’nin (2006) ¢alismasinda Olgegin i¢ tutarhlik katsayis1 Cronbach Alpha = .77 dir ve
Olcegi olusturan faktorlerin i¢ tutarlilik giivenilirlik katsayilar1 .65-.87 arasinda degismektedir.
Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi Dindar ve Akbulut (2014: 122) tarafindan yapilmistir. Olgegin
Tiirk orneklemindeki giivenilirligi .78’dir. Faktorlere ait i¢ tutarhlik giivenilirlik katsayilari

A47-.72 arasinda degigsmektedir.

Mevcut calismada Olgegin tamaminin i¢ tutarhlik giivenilirlik diizeyi .82’dir. 14
maddeden olusan basar1 boyutunun giivenilirligi .80, 11 maddeden olusan sosyal
motivasyonlar boyutunun giivenilirligi .75 ve 14 maddeden olusan kendini kaptirma
motivasyonlar1 boyutunun giivenilirligi .78°dir. U¢ ana boyutu olusturan 10 alt boyuta ait

ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 19°dadur.

Tablo 19. Ol¢egin iic ana boyutunu olusturan 10 alt boyuta ait ortalama ve standart

sapmalar

Ana boyut Ortalama  Standart sapma  Alt boyut Ortalama  Standart sapma

Bagar1 motivasyonlar1 3.78 .56 Mekanik 4.18 .58
Ilerleme 4,04 .68
Rekabet 3.00 93

Sosyal motivasyonlar 3.26 .55 Sosyallesme 3.88 74
Mliski 2.95 .95
Takim ¢alismasi 2.87 .66

Kendini kaptirma mot. 3.42 .63 Kisisellestirme 3.78 .93
Rol oynama 2.87 .98
Kagis 3.43 .90
Kesif 3.69 91
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Boyutlarin kendi aralarindaki ve dlgegin tamamindan alinan puanla korelasyonlari
hesaplanmistir (bkz. Tablo 20). Basar1 motivasyonlari boyutu ve sosyal motivasyonlar boyutu

disinda tiim boyutlar bibiriyle iligkilidir.

Tablo 20. Olgegi olusturan ana boyutlarin kendi aralarinda ve 6l¢egin tamamiyla

korelasyonlari

Boyut Basann  Sosyal Kendini kaptirma Olcegin tamam
Basar1 .03 18 ** 65 **x
Sosyal 13 * 5] ***
Kendini kaptirma 75 *x*

Olgegin tamami

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p <001

2.3.3.Grup Akasi Olgegi (Group Flow Scale)

Olgek 6n calismadakinden farkli olarak analizler sonrasi iki maddenin ¢ikarilmasiyla 14
madde olarak kullanilmustir. Olgegin tamamimin i¢ tutarhlik giivenilirlik diizeyi o = .92’dir.
Ozdeslesme, akis ve benzerlik boyutlar i¢in i¢ tutarhlik giivenilirlikleri sirasiyla .88, .77 ve
J4’tlir. Faktor boyutlarinin birbirleriyle ve 6lgegin tamamiyla korelasyonlari incelendiginde
i¢ faktoriin birbirleriyle olan korelasyonlarmin .43-.56 arasinda, 6l¢egin tamamiyla ise .71-

.90 arasinda degistigi goriilmiistiir (bkz., Tablo 21).

Tablo 21. Grup Akisi Olgegi faktorlerinin birbiriyle ve dl¢egin tamamiyla korelasyonlar

Benzerlik Ozdeslesme Akis Olcegin
Tamam
Benzerlik 12 .69 .89
Ozdeslesme .70 .93
Akis .86

Olgegin Tamami

Not: Bu tablodaki tiim korelasyonlar .001 diizeyinde anlamlidir.

2.3.4.Siirekli Akig Olgcegi Kisa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version)

Olgek 6n galismadakinden farkli olarak yalnizca dlgegin yer aldigi boliimiin agiklama

(3

kismmda yer alan “oynuyor oldugumu belirttigim oyun(lar) sirasinda... * ifadesi 6lgek
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maddelerinin basma tek tek eklenerek kullanilmustir. Olgegin i¢ tutarlilik giivenilirlik diizeyi o

= .79’dur.

2.3.5. Kisisel Bilgi Formu

On calismada oldugu gibi katilimeilarin yas, cinsiyet ve egitim durumlari ile oynuyor
olduklar1 oyun(lar)n bilgisi, bu oyunu/oyunlar1 ne kadar siiredir oynuyor olduklar1 ve haftada
ortalama kag¢ saat oynadiklarinin bilgisi alinmistir. Bu kisimda katilimcilara oynuyor olduklar1
oynun/oyunlarin MMORPG tiiriine ait olup olmadigmi kontrol etmeleri icin MMORPG tiirii
oyunlarin yer aldigi bir liste de sunularak oynuyor oldukari oyun(lar): isaretlemeleri

istenmistir.
3.BULGULAR

3.1.Cahsma Degiskenleri Aras1 Korelasyon Analizleri

3.1.1.Bireysel Degerler ve Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlari

Bireysel degerler ve MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlar1 arasindaki iliski her
bir katilimcinin tiim deger maddelerine verdigi puan ortalamasi kontrol degiskeni alinarak
incelenmistir. Deger tipleri ve motivasyon boyutlar1 arsindaki iliski Tablo 22’de ve ayrica
Sekil 6°da gosterilmistir. Basar1 motivasyonlar1 beklenildigi gibi gii¢ deger tipi ve basari
deger tipi ile pozitif yonde iligskilidir. Basar1 motivasyonlar1 ayrica hazcilik ve uyarilim ile
pozitif yonde iliskiliyken, iyilikseverlik ve uyma tipi degerleriyle negatif iligkilidir. Sosyal

motivasyonlar ise yalnizca iyilikseverlik deger tipiyle pozitif yonde iliskilidir.
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Tablo 22. Bireysel deger ortalamalar1 kontrol edilerek hesaplanan bireysel deger- MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlari arasi

kismi korelasyonlar

Basar1 motivasyonlar1 ~ Sosyal motivasyonlar  Kendini kaptirma

motivasyonlari
Giic 16 ** -.06 .01
Basar1 .35 *** -.12 -.03
Hazcilik 14 * -.03 .10
Uyarilim A3 * .09 A1
Ozydnelim -.10 -.08 12
Evrenselcilik -12 -.02 .05
Iyilikseverlik =32 **x* 19 ** -.05
Geleneksellik -.08 .08 -.10
Uyma -.18 ** .05 -.02
Giuvenlik -.01 -.06 -12

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p <001



Sekil 6. Bireysel deger ortalamalar kontrol edilerek hesaplanan bireysel deger-

MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlar aras1 kismi korelasyonlar
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Not: * p < .05, ** p < .01, *** p <001

Dort temel deger boyutu ile oyun oynama motivasyonlar1 arasindaki iliski
incelendiginde oOzgenigletim deger boyutunun (bu boyutu giic ve basar1 deger tipleri
olusturmaktadir)basar1 motivasyonlariyla pozitif iligkili oldugu, 6zaskinlik boyutunun (bu
boyutu evrenselcilik ve iyilikseverlik deger tipleri olusturmaktadir) ise basari
motivasyonlariyla negatif iligkili oldugu bulumustur (sirasiyla r = .32, p <.001 ve r = -.26, p
< .001). Ancak, sosyal motivasyonlarla deger boyutlar1 arasinda bir iliski yoktur. Yenilige
aciklik deger boyutunun ise, kendini kaptrma motivasyonlariyla pozitif iliskili oldugu

gorilmistir (r = .16, p < .05). Deger boyutlar1 ve motivasyon boyutlar1 arasindaki kismi
korelasyonlar Tablo 23’te gosterilmistir.
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Tablo 23. Bireysel deger ortalamalar1 kontrol edilerek hesaplanan deger boyutu-

MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlar: arasi kismi korelasyon katsayilar

Deger Boyutu
Ozaskinlik Muhafazakarlik Ozgenisletim Yenilige
Aciklik
Basari -26 *** -12 32 *F* .09
Motivasyon Boyutu  Sosyal .08 .03 -11 -.004
Kendini .02 -12 -.01 A6 **

kaptirma

Not: ** p <.01, *** p <.001

3.1.2. Bireysel Degerler ve Akis Deneyimi

Bireysel degerler ve akis deneyimleri arasindaki iligki her bir katilimcinin tiim deger
maddelerine verdigi puan ortalamasi kontrol degiskeni alinarak incelenmistir. Bireysel
degerler ve gerek bireysel olarak deneyimlenen akis gerekse grup akisi arasinda bir iliski
bulunmamaistir. Bu degiskenler arasi korelasyon katsayilar1 Sekil 7°de gdsterilmistir.

Sekil 7. Bireysel deger ortalamalar kontrol edilerek hesaplanan bireysel degerler-akis
deneyimi arasi kismi korelasyon katsayilari
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akis deneyimi === grup akisi1 deneyimi
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3.1.3. Cevrimigi Oyun Oynama Motivasyonlar: ve Akis Deneyimi

Her ne kadar bu ¢alisma kapsaminda ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlari ile akis
deneyimi arasindaki iligki ile ilgili hipotezler 6ne siiriilmemis olmasa da, hem bireysel, hem
de grup olarak deneyimlenen akisin oyun oynama motivasyonlariyla iligkileri korelasyon
analizleri ile incelenmistir. Sosyal motivasyonlar ve bireysel olarak deneyimlenen akis
arasindaki iligki haricinde, tiim oyun oynama motivasyonlari ile akis deneyimleri arasinda
pozitif yonde anlamli iligkilerin mevcut oldugu goriilmistiir. Bu iliskiler Tablo 24’te
gosterilmistir.

Tablo 24. Cevrimi¢i oyun oynama motivasyonlari, grup akisi ve akis arasindaki
korelasyonlar

Motivasyon Boyutu

Basari Sosyal Kendini
Kaptirma
Akis Deneyimi Grup Akisi 32%** A3F** 19+
Ak L32xx* A1 29***

Not: *** p < .001, ** p < .01

3.2. Calisma Degiskenleri Arasi Regresyon Analizleri
3.2.1.Coklu Regresyon Analizleri

Deger boyutlarinin oyun oynama motivasyonu boyutlarinin ne kadar yordayabildigini
test etmek i¢cin her bir motivasyonun sirayla yordanan oldugu, dort ana deger boyutunun
(6zgenisletim, yenilige ag¢iklik, 6zaskinlik ve muhafazakarlik) ise yordayici oldugu biri dizi
coklu regresyon analizi yapilmistir. Bu analizler, deger boyutlarmin basar
motivasyonlarindaki varyansin % 18’ini [F(4,230) = 14.05, p <.000], sosyal
motivasyonlardaki varyansin ise % 7’sini [F(4,230) = 5.64, p <.000] agiklayabildigini
gostermektedir. Kendini kaptirma motivasyonlarindaki varyansin ise yalnizca % 2’si deger
boyutlarinca agiklanabilmektedir ve kendine kaptirma motivasyounun yordandigi model
anlamli degildir (bkz., Tablo 25). Basar1 motivasyonunu anlamli sekilde yordayabilen tek
deger boyutu, 6zgenisletimdir (f = .36). Sosyal motivasyonu anlamli bicinde yordayabilen tek
ana deger boyutu ise muhafazakarliktir (f = .17).
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Ug temel oyun oynama motivasyonundan ikisindeki —basar1 motivasyonu ve sosyal
motivasyon- varyansin deger boyutlarinca agiklanabildigini gordiikten sonra, bu iki temel
motivasyonun alt boyutlarindan her birinin (basar1 motivasyonunun mekanik, ilerleme ve
rekabet alt boyutlari; sosyal motivasyonun sosyallesme ve iliski ve takim g¢aligma alit
boyutlar1) deger boyutlar1 tarafindan ne 6l¢iide yordandigmi gérmek lizere yeniden g¢oklu
regresyon analizleri yapilmistir (bkz., Tablo 26 ve Tablo 27). Basar1 motivasyonlar igersinde,
mekanik [R?= .08, F(4, 230) = 5.94, p< .001], ilerleme [R®= .19, F(4, 230) = 14.68, p <
.001] ve rekabet [R? = .12, F(4, 230) = 9.35, p < .001] alt boyutlarmm iigii igin de model
anlamliyken; sosyal motivasyonlar icersinde yalmzca sosyallesme [R*= .13, F(4, 230) =
9.62, p <.001] ve iliski [R? = .08, F(4, 230) = 6.13, p < .001] alt boyutlar i¢in anlamlidir.

Basar1 motivasyonunun mekanik alt boyutu (# = .18) yenilige aciklik deger boyutu
tarafindan pozitif yonde; ilerleme alt boyutu ise hem Ozgenisletim (f = .32) hem de
muhafazakarlik (f = .16) deger boyutlar1 tarafindan pozitif yonde; rekabet alt boyutu ise
ozgenigletim (f = .36) tarafindan pozitif ve 6zaskinlik (f= -.15) tarafindan negatif yonde

yordanmistir.

Sosyal motivasyonun sosyallesme alt boyutu ise, yenilige aciklik (f= .14), 6zaskinlik
(8 = .20) ve muhafazakarlik (f = .21) deger boyutlar1 tarafindan pozitif yonde; iligski alt
boyutu ise muhafazakarlik deger boyutu (f = .21) tarafindan pozitif yonde yordanmaistir.

Deger boyutlarmin bireysel olarak deneyimlenen akist ve grup akisini ne kadar
yordayabildigini test etmek i¢in ¢oklu regresyon analizleri yapilmistir (bkz., Tablo 28). Hem
bireysel olarak deneyimlenen akis [R? = .06, F(4, 230) = 4.60, p < .001] icin hem grup akist
[R? = .21, F(4, 230) = 16.58, p < .001] i¢in regresyon modelleri anlamlidur.

Dort temel deger boyutu iginden yalnizca yenilige acgiklik, bireysel olarak
deneyimlenen akist yordamistir (5 = .17). Grup akisini ise biitlin deger boyutlar1 yordamistir
(muhafazkarlik icin f = .21, 6zaskinlik icin f = .18, yenilige ac¢iklik icin f = 15 ve
ozgenigletim i¢in f = 17). Grup akis1 dlgeginin alt boyutlarinin deger boyutlarinca ne kadar
yordandig1 incelendiginde de benzer sekilde, tiim deger tiplerinin hemen hemen tiim deger

boyutlarinca yordandigi gériilmiistiir.
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Tablo 25. U¢ motivasyon ana boyutunun dért deger boyutunca yordanmasini test eden coklu regresyon

Basar1 motivasyonlari

Sosyal motivasyonlar

Kendini kaptirma motivasyonlar:

R’ B  Standart g t p R? B  Standart p t p R? B  Standart g t p
hata (B) hata (B) hata (B)
Ozgenisletim 18 26 .05 .36 520 .001 .07 -.01 05 -01 -.14 88 .02 -03 06  -.04 -54 59
Yenilige agikhik 11 08 11 151 .13 12 08 11 151 .13 24 09 19 253 01
Ozaskinlik
-.10 .07 -.09 -1.38 17 .15 .08 14 1.92 .05 .03 .09 .02 .28 .78
Muhafazakarlik
.06 .06 .08 1.13 .26 14 .06 17 2.36 .02 -.04 .07 -.05 -.65 51
Tablo 26. Basar1 motivasyonlar1 boyutunu olusturan alt boyutlarinin dort deger boyutunca yordanmasini test eden ¢oklu regresyon
Mekanik ilerleme Rekabet
R? B  Standart g t p R? B  Standart g t p R? B  Standart g t p
i} hata (B) hata (B) hata (B)
Ozgenisletim .08 .08 06 .11  1.48 14 19 27 06 32 455 001 12 @ .42 09 .36 495  .001
Yenilige agikhik 20 08 .18 245 .01 15 09 12 171 .09 -.03 13 -02  -27 .18
Ozaskinlik
-.00 .08 -.00 -.04 .96 -.06 .09 -.04 -.66 .51 -.27 13 -.15 -2.12 .03
Muhafazakarlik
A1 .06 13 1.77 .08 .16 .07 .16 2.45 .01 -.13 .09 -.10 -1.40 .16
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Tablo 27. Sosyal motivasyon boyutunu olusturan alt boyutlarin dort deger boyutunca yordanmasini test eden coklu regresyon

Sosyallesme Takim ¢alismasi Iliski
R’ B  Standar g t p R? B  Standar g t p R? B  Standar g t p
t hata t hata t hata
(B) (B) (B)
Ozgenisletim 13 -.06 07  -07 -.92 36 -01 -.06 07 -07 -9 36 .08 14 .09 11 151 13
Yenilige agiklik 20 10 14 193 05 05 10 04 54 59 10 13 05 72 47
Ozaskimnlik 29 10 20 284 .01 03 10 .02 30 .76 12 13 .06 89 .37
Muhafazakarlik
23 .08 21 3.02 .01 -.07 07 -07 -98 33 29 10 21 291 .01
Tablo 28. Bireysel olarak deneyimlenen akisin ve grup akisinin dort deger boyutunca yordanmasim test eden ¢oklu regresyon
AKkis puam Grup akis1 puani
R? B Standart p t R? B Standart B t p
) hata (B) hata (B)
Ozgenisletim .06 .06 .06 .08 1.03 .30 21 14 .06 17 2.47 .01
Yenilige agiklik 20 08 17 233 02 18 08 15 2.13 03
Ozaskinlik 06 08 05 70 49 23 08 18 2.73 01
Muhafazakarlik 07 06 08 1.10 27 20 06 21 3.15 01
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3.2.2.Hiyerarsik Regresyon Analizleri

Bireysel olarak deneyimlenen akisin yordayicilarinin hangi degiskenler oldugunu
belirlemek iizere kullanim sikligi kontrol degiskeni alinarak 3 asamali regresyon analizi
yapilmistir (bkz., Tablo 29). Analizin ilk asamasida kullanim siklig1, ikinci asamasinda dort
deger boyutu, iiclincii agamasinda ise oyun oynama motivasyonlart yer almistir. Regresyon
analizinin ilk agamasi1 varyansin yalnizca % 1’ini agiklamistir ve model anlamsizdir [F(1,233)
=3.34, p = .07]. Analizin ikinci agamasinda dort deger boyutu (6zgenisletim, 6zaskinlik,
yenilige aciklik, muhafazakarlik esitlige girilmistir. Ikinci asama varyansn % 6’smi1
aciklamistir [F(5,229) = 4.05, p < .01]. (R2 degisim = .07). Bu asamada bireysel olarak
deneyimlenen akis puanim yenilige agiklik yordamistir (f = .17). Analizin son asamasinda li¢
motivasyon boyutu (basari, sosyal, kendini kaptirma) da esitlige girilmistir. Bu asama
varyansin % 16’sm1 agiklamistir [F(8,226) = 6.61, p <.001]. (R2 degisim = .11) Bu asamada
yenilige aciklik boyutunun akis deneyimindeki varyansa katkisi artik anlamli degildir;
bireysel olarak deneyimlenen akis puaninin yordayicilari basar1t motivasyonlar1 (f = .24) ve
kendini kaptirma motivasyonlaridir (5 = .22) .

Grup akismin yordayicilarinin hangi degiskenler oldugunu belirlemek iizere, bir
onceki analize benzer bigimde, kullanim siklig1 kontrol degiskeni alinarak 3 asamali
regresyon analizi yapilmistir (bkz., Tablo 29). Regresyon analizinin ilk asamasi varyansin
yalnizca % 1’ini ag¢iklamistir ve model anlamsizdir [F(1,233) = 3.64, p = .06]. Analizin ikinci
asamasinda dort deger boyutu (6zgenisletim, 6zaskmlik, yenilige aciklik, muhafazakarlk
esitlige girilmistir. ikinci asama varyansin % 21’ini agiklanustir [F(5,229) = 13.54, p < .001],
(R? degisim = .21) Bu asamada grup akisi puami biitin deger boyutlaryla pozitif iliski
gostermistir. Analizin son asamasinda ii¢ motivasyon boyutu (basari, sosyal, kendini
kaptirma) da esitlige girilmistir. Bu asama varyansm % 35’ini aciklamistir [F(8,226)= 16.59,
p < .001], (R? degisim = .14). Bu asamada grup akisi, 6zaskmnlik boyutu (8 = .15) ile
muhafazakarlik boyutu (f = .14) ve basar1 motivasyonlar1 (f = .20) ile sosyal motivasyonlar

(8 = .32) tarafindan yordanmistir.
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Tablo 29. Kullamim sikhginin kontrol edildigi, bireysel olarak deneyimlenen akis puaninin ve grup akisi puanmnin deger ve
motivasyon boyutlarinca yordanmasini test eden hiyerarsik regresyon

Bireysel olarak deneyimlenen akis Grup akisi
Model R? Standart R? Standart
B hata (B) B t p B hata (B) B t p

1. model Kullanim sikhig1 .01 .00 .00 12 1.83 07 .01 .00 .00 12 1.91 .06

2. model Kullanim siklig: 06 .00 00 09 1.34 18 21 .00 00 07 114 25
Ozgenisletim .05 .06 .07 95 34 14 .06 16 2.39 .02
\"fenilige agiklik 19 .08 17 2.27 .02 18 .08 14 2.08 .04
Ozagkmlik .06 .08 .05 71 48 23 .08 18 274 01
Muhafazakarlik 06 06 07 1.03 30 19 06 20 3.09 01

3. model Ifullamm sikligi 16 .00 .00 .03 56 57 .35 .00 .00 .03 52 61
Ozgenisletim -.00 06 -.00 -.03 98 08 05 10 151 13
Yenilige aqiklik 11 08 10 1.41 16 09 08 07 110 27
Ozaskinlik 07 08 06 94 35 20 08 15 254 01
Muhafazakarlik 06 06 07 96 34 13 06 14 231 02
Basari mot. 25 07 24 345 001 23 07 20 338 001
Sosyal mot, 02 07 02 35 72 37 .06 32 569  .001
Kendini kaptirma mot. 21 .06 22 3.57 .001 .09 .06 09 162 11

74



4. TARTISMA VE SONUC

4.1.Bireysel Degerlerlerle Tlgili Bulgularin Degerlendirilmesi

Deger tiplerinin ortalamarma bakildiginda MMORPG tiirii oyunlar oynayan bu
orneklem i¢in en 6nemli olan deger tipleri siralamasi su sekildedir: 6zyonelim, evrenselcilik,
hazcilik, iyilikseverlik, uyarilim, basari, giivenlik, uyma, giic ve geleneksellik. Schwartz
kiiltiirler aras1 caligmalarda tutarli olarak en basta en Onemli goriilen ii¢ deger tipinin
tyilikseverlik, evrenselcilik ve 6zyonelim iken; en sonda 6nemli goriilen li¢ deger tipinin giig,
geleneksellik ve uyarilim oldugunu ifade etmistir (2012: 17). Mevcut ¢calismada da 6zyonelim
ve evrenselcilik 6nem sirasma ilk ii¢ deger arasinda yer almig fakat iylikseverlik dordiincii
gelmistir. Benzer sekilde, glic ve geleneksellik 6nem sirasinda son {i¢ deger arasinda yer
almigken uyarilim son iicte yer almamustir. Tiirkiye’de iiniversite 0grencilerinden olusan
orneklemler iizerinde yapilan baska ¢alismalarda da Schwartz’in ifade ettigi gibi en basta
onemli goriilen ii¢ deger evrenselcilik, iyilikseverlik ve 6zyonelimdir (Demirutku, 2007: 71,
Drilen, 2006: 37; Glumiis, 2009: 151; Arslantiirk, 2012: 46; Sonmez, 2014: 54). Kusdil ve
Kagitcibasi’nin  bir Ogretmen Orneklemiyle yaptiklar1 calismalarinda ise, giivenlik
tyilikseverlikten de once gelerek evrenselcilikten sonra en 6nemli goriilen deger tipi olmustur.
Bu ¢alismada en sonda onemli goriilen lic deger tipi Schwartz’in ifade ettigi uyarilim,
geleneksellik ve giigtiir (2000: 70). Ancak, diger ¢alismalarda en sonda 6nemli goriilen ii¢
degerin Schwartz’in ifade ettigi ii¢ degerden farklilastig1r gézlenmektedir. Mevcut calismayla
tutarl olarak, Dirilen (2006: 37) ve Demirtku’nun (2004: 71) ¢alismasinda da gii¢, uyma ve
geleneksellik 6nem sirasinda son {igte yer almistir. Diger ¢caligmalarda 6nem sirasinda gii¢ ve
gelensekselligin yaninda son tigte yer alan deger tipi basaridir (Glimiis, 2009: 151; Arslantiirk,
2012: 46; Sonmez, 2014: 54). Bu bulgulardan hareketle MMORPG tiirii oyun
kullanicilarindan olusan bu 6rneklem icin, deger swralamalarinin genel olarak Tiirkiye’deki
diger caligmalardaki deger siralamalar1 ile benzedigini, diger caliymalardan farkli olarak
hazciligim en ¢ok deger veren ilk ii¢ deger arasina {igiincii siradan girdigini ve iyilikseverlik

degerini dordiincii siraya ittigi sdylenebilir.

Deger tiplerinin birbirleri arasindaki kismi korelasyonlarma bakildiginda Schwartz’in
modeline gore dairesel bir yapi lizerinde birbirine yakin olan degerlerin pozitif yonde iliskili
olmasi beklenir; ancak bu yapida yan yana olan iyilikseverlik ile geleneksellik, iyilikseverlik
ile uyma, ve son olarak 6zyonelim ile evrenselcilik degerleri bu ¢aligmada birbirleriyle iligkili

degildir. Ayrica, yine bu dairesel yapida yan yana olan gii¢ ve giivenlik tipi degerler negatif

75



yonde iliskilidir. Mevcut ¢alismayla tutarli olarak, bir baska ¢alismada da iyilikseverlik ile
geleneksellik ve de iyilikseverlik ile uyma iligkili bulunmamistir (Sonmez, 2014: 56). Benzer
sekilde, gii¢ ve giivenlik bagka calismalarda da negatif iligkili bulunmustur (Sonmez, 2014:
56; Aktas, 2014: 78).

Kullanimlar ve Doyumlar Kurami’nda, kisilerin bir medyay1 kullanmasmnin, kisisel
ihtiyaclariyla ve degerleriyle iliskili oldugu iddia edilmektedir (Dainton ve Zelley, 2014: 186)
Bu varsayimdan hareketle, bu tez calismasinda, kisilerin MMORPG tiirii oyunlar oynamay1
tercth etmelerinde, bu oyunlarin bazi temel sosyal ve psikolojik ihiyaglarin tatminini
saglamasmin yattig1 ve oyuncularm bu oyunlarla hangi ihtiyaglar1 tatmin etmeye calistiginin
onlarin kisisel degerlerini yansittigr diisiiniilmiistiir. Bu nedenle bireysel degerler ile
MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlar1 arasindaki iliskiye bakilmistir ve su sonuglar
elde edilmistir: basar1 motivasyonlar1 giic, basari, hazcilik ve uyarilim deger tipleriyle pozitif
yonde; iyilikseverlik ve uyma deger tipleriyle de negatif yonde iliskilidir. Sosyal
motivasyonlar ise yalnizca iyilikseverlik deger tipiyle pozitif yonde iliskilidir. Giig, basari,
hazcilik ve uyarilim Schwartz’in modelindeki dairesel yapida birbirinin yakininda yer
almaktadir. Basar1 motivasyonlarinin benzer motivasyonel kokenleri paylasan bu deger
tipleriyle pozitif yonde iliskili olmasinim Schwartz’in teorik c¢ergevesi ile tutarli oldugu
sOylenebilir. Benzer sekilde, basar1 motivasyonlarinin, Schwartz’in modelinde basar1 deger
tipinin hemen karsisinda yer alan, dolayisiyla da basar1 deger tipiyle negatif yonde iliskili olan
motivasyonel kdkenleri paylasan, iyilikseverlik deger tipiyle negatif yonde iliskili olmasi da
Schwartz’in modelini desteklemektedir. Son olarak, modelde iyilikseverlik deger tipinin
yaninda yer alan uyma deger tipinin iyilikseverlik deger tipiyle benzer motivasyonel kokenleri
paylagsmasi gz Oniine alindiginda, basar1 motivasyonlarmin bu deger tipiyle de negatif yonde
iliskili olmasmin modelle tutarli oldugu sdylenebilir. Sonu¢ olarak, sosyal motivasyonlarin
evrenselcilik deger tipiyle iligkili olmamas1 disinda calisma sonuglar1 denenceleri destekler

niteliktedir.

Dort temel deger boyutu ile MMORPG tiirli oyun oynama motivasyonlar1 arasindaki
iligkilere bakildiginda basari motivasyonlarmin beklenildigi gibi 6zgenisletim boyutu ile
pozitif iliskiliyken 6zaskinlik boyutu ile negatif iligkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica, kendini
kaptirma motivasyonlar1 yenilige a¢iklik boyutuyla pozitif iligkilidir. Oyun i¢inde kesifler

yapma, diger oyuncularm bilmedigi seyleri bulmaya c¢alisma, rol yapma, hayal giiciinii
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kullanma gibi motivasyonlar1 kapsayan kendini kaptirma motivasyonlarinin yenilige agiklik

boyutunun motivasyonel kokenleriyle paralel oldugu sdylenebilir.

Yapilan regresyon analizleriyle dort deger boyutunun oyun oynama motivasyonu
boyutlar1 ve alt boyutlarmi1 ne kadar yordadigi incelendiginde de genel olarak korelasyon
analizi sonuglarina benzer sonuglar ortaya ¢ikmistir; calisma beklentileriyle tutarli olarak,
basar1 motivasyonlar1 0zgenisletim deger boyutunca yordanmistir. Yine c¢alisma
beklentileriyle tutarl olarak, sosyal motivasyonlar 6zaskinlik deger boyutunca yordanmistir;
ancak, bu boyut ayrica muhafazakarlik deger boyutunca da yordanmistir. Deger boyutlarmin
motivasyon alt boyutlarin1 ne kadar yordadig: test edildiginde de yine c¢alisma beklentileri
arasinda oyun oynama motivasyonlariyla iligkili olmasi beklenen deger boyutlar1 disinda
(6zgenisletim ve 6zaskinlik) muhafazakarlik ve yenilige aciklik deger boyutlar1 da s6z sahibi

olmustur.

Basar1 motivasyonlar1 boyutu i¢indeki mekanik motivasyonlar 6zgenisletimce degil,
yenilige aciklik boyutunca yordanmustir. Ilerleme motivasyonlar1 ise dzgenisletim yaninda
muhafazakarlik¢a da yordanmistir. Mekanik motivasyonlar karakter performansini en iyi hale
getirmek icin oyunun temelini olusturan kurallar1 ve sistemi analiz etmeye ilgisi olmay1
kapsamaktaydi; kullanicinin kurallar ve sisteme dair bir seyleri kurcalamasi veya ortaya
cikardig1r seyleri analiz ederek performansini kendine 06zgli bu tarziyla gelistirmeye
calismasmin yenilige agiklik boyutu ile drtiistiigii olugu sdylenebilir. Ilerleme motivasyonlari
ise glic kazanmak, hizli bir sekilde ilerleme kaydetmek, oyun i¢inde varlik ya da statii
sembolleri biriktirmek gibi motivasyonlar1 kapsamaktaydi; bireysel giic ve basar1 ele etme
etrafinda sekillenenen bu motivasyonlarin 6zgenisletim deger boyutunun yanisira
muhafazakarlik deger boyutunca da yordanmasi beklenmeyen bir iliskidir; ancak, bu boyutu
olusturan deger tiplerinin Schwartz’in modelinde 6zgeniletim deger boyutunu olusturan deger
tipleriyle yan yana olugu diisiiniiliiglinde benzer motivasyonel kdkenlere sahip olan deger
tiplerini kapsayan bu iki ayni degiskeni yordamasi miimkiin olabilir. Bu motivasyona sahip
kullanicilar ilerleme kaydetmeyi ve basariyr muhafaza etmek adina risk almayarak ya da oyun
icinde belli davranis bigcimlerine sadik kalarak oynamayi siirdiiriiyor olabilirler. Basar1
motivasyonlarint olusturan son bir motivasyon alt boyutu olan rekabet motivasyonlarina
bakildiginda ¢alisma beklentileriyle tutarli sonuglar goriilmektedir; bu alt boyut basari
motivasyonlar1 ana boyutunda oldugu gibi 6zgenisletim deger boyutunca (pozitif yonde) ve

ozaskinlik deger boyutunca (negatif yonde) yordanmustir. Baskalarina meydan okuma
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(challenge), rekabet etme, otorite kurma istegi gibi motivasyonlar1 kapsayan bu alt boyutun
bireysel gii¢ ve basar1 temelinde sekillenen 6zgenisletim boyutu ile pozitif iliskili olmas1 ve
bu boyutu olusturan deger tipleriyle g¢elisen motivasyonel kdkenleri paylasan 6zaskinlik

boyutuyla negatif iligkili olmas1 beklenen bir sonugtur.

Sosyal motivasyonlar boyutuna bakildiginda, ¢aligma beklentileriyle paralel olarak
sosyallesme alt boyutu 6zagkinlik deger boyutunca pozitif, 6zgenisletim deger boyutunca
negatif yonde yordanmistir. Bunlarin yani sira bu alt boyut muhafazakarlik deger boyutunca
da pozitif yonde yordanmistir. iliski alt boyutu ise yalnizca muhafakarlik deger boyutunca
yordanmistir. Sosyallesme alt boyutu diger oyunculara yardim etmeye, onlarla sohbet etmeye
ve arkadas edinmeye ilgisi olmak gibi motivasyonlar1 kapsamaktayds; iligki alt boyutu ise
kendini agma, destek verme ve alma, bagkalariyla uzun stireli anlaml iliskiler kurma istegi
gibi motivasyonlar1 kapsamaktaydi. Bu alt boyutlarin 6zaskinlik deger boyutu yaninda
muhafazakarlik deger boyutunca da yordanmasi bu deger boyutunun saygi gésterme, aidiyet,

sadakat ve 1yilige karsilik vermek gibi motivasyonel kokenleri barindirmastyla ilgili olabilir.

4.2. MMORPG Tiirii Oyun Oynama Motivasyonlariyla Ilgili Bulgularin

Degerlendirilmesi

Gerek genel olarak c¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlar1 gerekse spesifik olarak
MMORPG tiirii ¢evrimi¢i oyunlar1 oynama motivasyonlarmin yas, cinsiyet ve kisilik gibi
degiskenlerle iliskilerine dair cesitli caligmalar literatiirde yer almakla beraber, deger-

motivasyon iligkisini inceleyen ¢aligsmalara rastlanmamaistir.

Mevcut calismada, MMORPG tiirii oyun oynama motivasyonlarin1 6lgen Olgek
boyutlarmin her birinden ortalama ka¢ puan aldiklar1 en yiiksekten en diisiige dogru
siralandiginda sOyle bir swralama olusmaktadir: mekanik (basar1 ana boyutunda), ilerleme
(basar1 ana boyutunda), sosyallesme (sosyal ana boyutunda), kisisellestirme (kendini kaptirma
ana boyutunda), kesif (kendini kaptirma ana boyutunda), kagis (kendini kaptrma ana
boyutunda), rekabet (basar1 ana boyutunda), iligski (sosyal ana boyutunda)ve ayni ortalamaya
sahip olan takim ¢aligmasi (sosyal ana boyutunda) ve rol oynamadir (kendini kaptirma ana
boyutunda). Bu sonuglar Dindar ve Akbulut’un (2014: 122) aym 6l¢egi kullanarak yine bir
Tiirk o6rneklemle yaptiklar1 ¢aligma sonuclariyla tutarhdir. Arastirmacilarin ¢aligmasinda
ortalamalara gére olusan alt boyut siralamasi ilerleme, mekanik, sosyallesme, kisisellestirme,

kacis, kesif, rekabet, iliski, rol oynama ve takim ¢aligmasi seklindedir. Boylelikle, MMORPG
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tiri oyunlar1 Tiirk kullanicilarinin motivasyonel karakteristiklerinin genel olarak basari

agirlikli oldugu soylenebilir.

4.3. Akis Deneyimiyle Tlgili Bulgularin Degerlendirilmesi

Akis deneyimi literatiirde agirlikli olarak spor faaliyetleri baglaminda c¢aligilmigtir.
Gelistirilen bir¢ok akis Olgceginden birkagt ¢evrimi¢i oyun baglamindaki akist ele almistir
ancak en giincel akis dlceklerinden biri olan Siirekli Akis Olgegi-2 Kisa Formu’nun bu

baglamda kullanimina rastlanmamastir.

Bireysel degerler ve akis deneyimi arasindaki iligskiye bakildiginda bireysel degerlerin
ne bireysel olarak deneyimlenen akis ile ne grup akisi ile bir korelasyonu oldugu goriilmiistiir.
Regresyon analizi sonuglar1 ise 6zgenisletim deger boyutuyla iliskili olmas1 beklenen bireysel
olarak deneyimlenen akisin yenilige a¢iklik boyutunca yordandigini gdstermistir. Ozaskimlik
deger boyutuyla iligkili olmas1 beklenen grup akisinin ise tiim deger boyutlarinca yordandigini
gostermistir Bu, Olgegin heniliz olusturulmus olmasi ve iizerine ¢alisilmasinin gerekliligini
ortaya koymaktadir. Her ne kadar calismada amag, degerlerin MMORPG tiirii oyun oynama
motivasyonlar1 ile ve bu oyunlar1 yasarken deneyimlenen akis ile olan iliskisini incelemek
olsa da, akis deneyimi ve MMORPG tiirii ¢evrimi¢gi oyun oynama motivasyonlarmin
birbirleriyle aralarindaki iliskiler de incelenmistir. Tek bir istisna haricinde tiim motivasyonlar
hem bireysel olarak deneyimlenen akis ile hem de grup akis ile iliskili bulunmustur. Istisna
olan, sosyal motivasyondur: grup akisi ile iliskili, fakat bireysel olarak deneyimlenen akis ile
iliskisiz bulunmustur. Oyle goriiniiyor ki, MMORPG oyuncularinm akis deneyimi
yasayabilmeleri icin, bu oyunu oynamaya yoOnelik en az bir motivasyonlarmin olmasi
gerekmektedir. Bu motivasyon sosyal motivasyon ise, grup akisi deneyimi yasayabilirler,
basar1 veya kendini kaptirma motivasyonu ise hem grup akis1 hem de bireysel akis deneyimi

yasayabilirler.

Kullanim sikligmin akist etkiliyor olabilecegi diisliniildiigii i¢in bu degisken kontrol
edilerek iki akis tiiriiniiniin deger boyutlar1 ve motivasyon boyutlarinca ne kadar yordandigi
bir hiyerarsik regresyon analizyle test edilmistir. Bireysel olarak deneyimlenen akisin ¢oklu
regresyon analizinde oldugu gibi yine yenilige agiklik boyutuna yordandigi goriilmiistiir.
Ancak, motivasyonlar da esitlife eklendiginde yenilige aciklik deger boyutu anlamliligini
yitirmis, sosyal motivasyolar ve kendini kaptirma motivasyonlar1 anlamli olmustur. Goriinen

o ki yenilige acgiklik boyutu bireysel olarak deneyimlenen akis {istlineki etkisini bu
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motivasyonlar iistiinden gostermektedir. Kullanim siklig1 kontrol edildiginde grup akisi igin
de yine tiim deger boyutlariyla anlamli iligkiler ortaya ¢ikmistir; ancak, motivasyonlar da
esitlige girildiginde 6zgenisletim ve yenilige aciklik deger boyutlar1 anlamliligmi yitirmis,
basar1 motivasyonlar1 ve sosyal motivasyonlar anlamli olmustur. Ozaskinlik ve
muhafazakarlik boyutlarmm bu motivasyon boyutlar1 {stiinden grup akisi deneyimini

yordadig1 sdylenebilir.

4.4.0Oneriler ve Simirhliklar

Spor alaninda ¢esitli degiskenlerin akigla iliskili olup olmadig1 ele alinmistir:
i¢csel/digsal motivasyon (intrinsic/extrinsic motivation), hedef yonelimi (goal orientation),
stirekli anksiyete (trait anxiety), algilanan beceri (perceived ability) (Jackson, Ford, Kimiecik
ve Marsh, 1998: 358), benlik kavrami, psikolojik beceriler, performans (Jackson, Thomas,
Marsh ve Smethurst, 2001: 129), kendine giiven (confidence), hayal etme (imagery), kontrol
(action control) (Koehn, Morris ve Watt, 2013: 354) ve maneviyat (spirituality) (Spittle ve
Dillon, 2014: 1) gibi. Ancak, ¢evrimi¢i oyun baglamindaki akis deneyiminin yordayicilar1 ya
da nelerle iligkili olabilecegi ile ilgili bir agik vardir. Mevcut ¢calismada bireysel degerlerin
akis ile iligkili olabilecegi seklinde bir Oneri getirilerek bu a¢igin kapanmasina katki
saglanmak istenmistir ancak sonug¢ beklendigi gibi ¢ikmamistir. Bireysel degerler ve akis
arasinda dogrudan bir iliski olmayabilir ya da kisilerin sahip olduklar1 degerler, ¢evrimici
oyun oynayarak edinilen akis deneyimine ancak bir dizi bagska degiskenin araciligiyla,
karmagik bir siire¢ sonucunda baglaniyor olabilir ve ileride baska caligmalarla bu siireci

kesfetmek miimkiin olabilir.

Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde Tiirkiye’de gelismekte olan spor branslari
federasyonu biinyesinde yer alan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) Tiirkiye’de
20 milyon kisinin oyun oynadigini belirtmistir (Ding, 2012: 156). Bu kisilerin 6zelliklerini,
neden bu oyunlar1 oynadiklarini ve bu oyunlarin onlara nasil bir deneyim yasattigin1 anlamaya
yonelik caligmalar yok denecek kadar azdir. Bu calisma, ¢evrimi¢gi oyun oynama
motivasyonlarmi bir Tiirk Ornekleminde inceleyen ¢ok az sayida ¢alismadan birisidir.
Insanlarin yasamina yeni teknolojik iletisim {iriinleri (oyunlar gibi) katildik¢a —bunlarin pek
cogunun kullanilip kullanilmamasi veya ne yogunlukta kullanilacagi bir tercih meselesi
oldugundan- bu iiriinleri kullanmay1 tercih eden kisilerin, kendilerine ait veya bu iiriinlere ait

hangi 6zelliklerden 6tiirii onlar1 kullandiklarini1 6grenmeye yonelik bir ilgi de dogmaktadir ve

80



bu ozellikleri ortaya ¢ikarmaya yonelik gorgiil arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu tez
calismasinin, bdyle bir ihtiyaca yonelik oldugu sdylenebilir. Ayrica, bu calismada MMROPG
tiiri oyunlar1 oynayanlarin motivasyonlarinin ve deneyimledikleri akisin, kendilerine
hayatlarinda rehberlik eden bazi temel degerle iligkisi olabilecegi fikri ortaya atilip test
edilmistir. Insanlar, internet etkinliklerini rutin hayatlarinin bir pargas1 haline getirmislerdir;
cevrimici ve ¢evrimdist diinyadaki tutum ve davraniglari arasinda keskin farkliliklar beklemek
yersizdir. Bu nedenle, MMROPG oyuncularmin oyun oynama motivasyonu ve yasadiklar1
akis deneyimi gibi “sanal” diinyaya ait bir konuyu calisirken, sosyal psikolojinin yiiz yiize
iligkiler baglaminda gelistirdigi kavramlardan ve kuramlardan faydalanilmaya c¢alisilmistir.
Schwartz Degerler Kurami’nin c¢evrimi¢i oyun baglaminda incelemesi —bilebildigimiz
kadariyla-bir ilktir. Kuramin, bizim bu ¢alismada kullandigimiz versiyonundan daha giincel
bir hali daha bulunmaktadir: Schwartz, Vecchione, Fischer, Ramos, Demirutku, Dirilen-
Gumus, Cieciuch, Davidov, Beierlein, Verkasalo, Lonnqvist ve Konty (2012: 2) farkh
motivasyonel kokenleri olan 10 deger tipi yerine 19 deger tipi olabilecegini Onermistir.
Teorinin bu giincel haline gére bazi deger tipleri iki ya da lic deger tipine ayrilmistir: gii¢
degerinin insanlar iizerinde egemenlik, maddi kaynaklar iizerinde kontrol ve statii ve prestij
seklinde ayrilmasi ya da evrenselcilik deger tipinin hosgori, sosyal ilgi ve dogayr korumak
seklinde tice ayrilmasi gibi. Bundan sonraki ¢caligmalarda bireysel deger-akis iliskisi bu giincel
deger modeli ilizerinden de ele alnabilir. Literatiir taramasinda c¢evrimi¢i oyunlarla ilgili
calismalarin mevcut calismada da oldugu genellikle cevrimi¢i anket yoluyla yapildigi
goriilmiistiir. Ancak c¢evrimi¢i oyun topluluklarindan kisilere ({liniversitelerin e-spor
kliiplerinde oldugu gibi) ya da e-spor takimlarindan oyunculara ulasarak arastirmacinin
kontroliinde anket uygulama ya da goriisme yapma gibi yontemlerle de daha saglikli sonuglar
elde edilebilir. Son olarak, literatiirde gerek spor baglaminda gerek c¢evrimi¢i oyun
baglaminda etkinligi yapan kisilerin akis deneyimini inceleyen ¢aligmalar olsa da
karsilasmalar1 izleyen seyirci kitlesinin akis deneyimini ele alan ¢alismalar mevcut degildir.
Ilerleyen calismalarda ¢evrimigi oyun turnuvalar: ve karsilasmalarini izleyen seyirci kitlesinin

akis deneyimin incelenmesi de akisla iliskili olabilecek degisken(ler) hakkinda fikir verebilir.
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EKLER
1. GONULLU KATILIM FORMU

Degerli katilimet,

Bu calisma Uludag Universitesi Psikoloji Béliimii yiiksek lisans 6grencisi Ozlem Iskender’in
ogretim liyesi Dog. Dr. Leman Pinar Tosun danismanliginda yiiriitiilen yiiksek lisans tezi
kapsaminda hazirlanmistir. Arastirmanin amaci devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunu (massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) tiiriinde oyun oynayan
bireylerin bu oyunlar sirasinda yasadigi duygu, diisiince ve deneyimlerinin psikoloji
degiskenleri acisindan degerlendirilmesidir. Calismaya katilim tamamen goniilliiliik esasina
dayanmaktadir. Ankette kimliginize iliskin bilgi istenmemektedir ve cevaplarmiz gizli
tutulacaktir. Elde edilecek sonuglar yalnizca aragtirmacilar tarafindan degerlendirilip, bilimsel
caligma ve yayinlarda kullanilacaktir. Arastirma sonuglarindan anlamli bilgiler elde

edilebilmesi i¢in sorularm bos birakilmamasi ve samimi bir sekilde doldurulmasi 6nemlidir.

Anket sorularini cevaplarken herhangi bir nedenden 6tiirii devam etmek itemezseniz
caligmay1 birakma hakkma sahipsiniz. Calisma sonunda, bu ¢alismayla ilgili sorularmiz varsa,
cevaplanacaktir. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in Uludag Universitesi, Psikoloji

Boliimii’nden Ozlem iskender ile iletisime gecebilirsiniz.

Aras. Gor. Ozlem Iskender, e-posta: oiskender @uludag.edu.tr, tel: 0224 294 28 42
Dog. Dr. Leman Pmar Tosun, e-posta: pinart@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 18 74

“Bu ¢aligmaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve istedigim zaman yarida kesebilecegimi
biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amagli yaymlarda kullanilmasmi kabul ediyorum”

O Sartlar1 okudum, kabul ediyorum
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2. KISISEL BiLGI FORMU

1.Asagida alfabetik siraya gore olusturulmus listeden oynuyor oldugunuz MMORPG tiirii

oyun(lar)1 isaretleyiniz.

A

Aion Online

Araf Online
Cabal Online
Cengiz Han 2
Conquer Online
Allods Online
Anarchy Online
Angels Online
ArcheAge Online

[ A R R N N AR .

I Blade 9

= Champions Online

" Continent of the Ninth
Seal (C9S)

= Crystal Saga

Dark Blood Online
DC Universe Online
Divina Online

DOFUS

11 1T

Dragon Nest
Dragona

Dragons Prophet

11 1T

Drakensang Online

= Dungeon Fighter Online
(DFO)

= Dungeons & Dragons-
Neverwinter

= Eligium

A

[ R D R N N AR .

r
r
r

Guild Wars 2

Hero Online

Hunter Blade

Istanbul Kiyamet Vakti
Jadde Online
Juggernaut

Kaos Online

Kara Taht

Karahan Online

King of Kings 3
Kingdom Online

Kingdom Under Fire 2

(KUF 2)

r

11 1T

B R R R

A

Knight Online (KO)
Lady Popular

Last Chaos Online
League of Elites

Legend of Titans

Legend Online

Lineage

Lord of the Rings Online
Lunaria Story

Luvinia World

Maestia Online

Metin 2 (M2)

A

[ A RN R N R R .

Rosh Online

RuneScape

Runes of Magic
Salem

Sevencore

Shaiya Online
Silkroad Online
Star Trek Online
Star Wars: The Old

Republic

r
r
r

i A R e RN e NN RN B R B

A

Swordsman Online
Super Hero Squad Online
Tales of Laputa

Talisman Online
TERA

The Elder Srolls Online
The Lost Titans

The Repopulation

REPOP)

The Secret World
Tibia

Titan Savaslari
Truva Online

Twelve Sky 2

Vindictus

Wakfu
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.
.

Elsword Online 2 Might and Magic Heroes War of Angels (WoA)
Online
B . B . .. . B . .
Eve Online Mitoloji Online Warrior of Nemesis
2 Everquest 2 Monkey King Online " Wildstar
2 Fantasy Tennis " Neverwinter 2 Wings of Destiny
" Florensia Online " Nova Raider 2 Wizardry Online
" Forsaken World " Omerta " Wonderland Online
= Fragoria = Ragnarok Online " World of Warcraft
" Grand Chase 2 Rappelz " Ultima Online
" Rift Online = Yulgang 2
[ : [ : [
Araf Online Rode Online 4Story
" Cabal Online " Rohan online 2 9Dragons
2.Yasmiz
3. Cinsiyetiniz
¢ Kadin
¢ Erkek

4. Egitim durumunuz
[lkokul/ortaokul
Lise

Universite
Lisanstistii

Diger (litfen belirtin)

5. Egitim gordiigliniiz/gérmekte oldugunuz okulun adini yaziniz

6. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 ne kadar siiredir oynuyorsunuz? (Ay ya

da y1l olarak belirtiniz)
S Son 1 haftadir

O Son laydir

© son3 aydir



Son 6 aydir

Son 1 yildir

Son lyildan fazladir
Diger (liitfen belirtin)

7. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 haftada ortalama kag saat oynuyorsunuz?

=

8. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 en son ne zaman oynadiniz?
" son1 hafta iginde
Son 1 ay i¢inde

Son 3 ay iginde

Son 6 ay iginde

Son 1 yil i¢inde
Diger (litfen belirtin)
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3.PORTRE DEGERLER OLCEGI

Asagida bazi kisiler kisaca tanimlanmaktadir. Liitfen her tanim1 okuyun ve bu kisilerin size ne

derece benzedigini ya da benzemedigini diisliniiniiz. Tanimda verilen kiginin size ne

kadar benzedigini gostermek icin sagdaki kutucuklardan uygun olan birini isaretleyiniz.

Bu Kkisi size ne kadar benziyor?

1. Yeni fikirler bulmak ve yaratict olmak

onun i¢in dnemlidir. Isleri kendine dzgii | Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
yollarla yapmaktan hoslanir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
é i)nur; |<;11n Zenilﬁlolm?ifnf mrlllcih:' . Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
OX parast ve pahall seylert olsun Ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
3. Diinyada herkesin esit muamele
gormesinin One.mh gldugu b dusul.mr' Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
Hayatta herkesin esit firsatlara sahip benzi . . . .
e A enziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
olmasi gerektigine inanir.
4. Onun i¢in yeteneklerini gostermek
¢ok 6nemlidir. Insanlarm onun Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
yaptiklarina hayran olmasini ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
5. Onun i¢in giivenli bir ¢evrede
yasamak onemlidir. Giivenligini Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
tehlikeye sokabilecek her seyden . . . . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
kaginir.
6. Hayatta pek ¢ok farkli sey yapmanin
onemli oldugunu diisiiniir. Her zaman Bana cok Bana Bana az Bana Bana hi¢
deneyecek yeni seyler arar. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
7. Insanlarin kendilerine sOylenenleri
yapmalar1 gerektigine inanir. Insanlarin
her zaman, hatta bagkalar1 izlemiyorken | Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
bile, kurallara uymalar1 gerektigini benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
diisiiniir.
8. Kendisinden farkli olan insanlar1
d1n1eme.k onun 1q1nvonemh.dlr. Onlarla Bana cok Bana Bana az Bana Bana hic
ayni fikirde olmadiginda bile onlar1 . . . . .
. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
anlamak ister.
9. Sahip oldugundan daha fazlasmi
Istememenin Qnemh oldugunu du§unur' Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
Insanlarin sahip olduklariyla tatmin . . . . .
e benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
olmalar1 gerektigine inanir.
10. Eglenmek i¢in her firsati kollar. Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
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ZevkK veren seyleri yapmak onun i¢in benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
onemlidir.
11. Yaptigi isler hakkinda kendi basina
lﬁi;?ir ‘éif::ﬁlki Sguin wgﬂ?;fi?;glzr' i Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
y “ipp gl benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
olmaktan hoslanir.
12. Cevresindeki insanlara yardim etmek
onun i¢in ¢ok dnemlidir. Onlarin refaha | Bana gok Bana Bana az Bana Bana hig
kavugmasini ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
13. Cok basarili olmak onun i¢in
onemlidir. Insanlar {izerinde iyi izlenim Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
birakmaktan hoslanir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
14. Ulkesinin giivende olmas1 onun igin
gok énemlidir, _Devletm 19er1den ve Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
disaridan gelebilecek tehditlere karsi . p . . .
. NP benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
uyanik olmasi gerektigini diistindir.
15. Risk almaktan hoslanir. Her zaman Bana cok Bana Bana az Bana Bana hic
macera pesinde kosar. . - . . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
16. Her zaman uygun sekilde davranmak
onuni¢in Onem.hdlr' Rpaniarin gyl Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
diyecegi seyleri yapmaktan kaginmak . - - . .
ister benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
17. Isin basinda olmak ve baskalarma ne
Yapach!ar{nl soylemek onuniem - Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
onemlidir. Insanlarin onun séylediklerini . . - i .
. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
yapmalarini ister.
18. Arkadaslarina sadik olmak onun i¢in
onemlidir. Kendisini ona yakin olan Bana cok Bana Bana az Bana Bana hi¢
insanlara adamak ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
19. Insanlarm dogay1 korumalari
gerektigine goniilden inanir. Cevreyi Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
korumak onun igin énemlidir benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
20. Dini inang¢ onun i¢in 6nemlidir.
Dininin gereklerini yerine getirmek i¢in | Bana gok Bana Bana az Bana Bana hig
¢ok caba harcar. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
21. Esyalarin diizenli ve temiz olmas1
onun i¢in dnemlidir. Her seyin pislik Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
icinde olmasindan hi¢ hoslanmaz. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
22 I?er sey.l.e .l.lgfh olmanin Gnemli Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
oldugunu diisiiniir. Merakli olmaktan ve . . . . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor

her tiirlii seyi anlamaya c¢aligmaktan
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hoslanir.

23. Diinyadaki biitiin insanlarin uyum
icinde yasamasi gerektigine inanir.

. e Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
Diinyadaki biitiin gruplar arasinda . . . . .
. - o L benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
barigin giiclenmesi onun i¢in énemlidir.
24, Hirsli olmanin 6nemli oldugunu
diistiniir. Ne kadar kabiliyetli oldugunu Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
gostermek ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
25. Isleri geleneksel yollarla yapmanin
en 1yisi Oldugu hu duspnur. Ogr en(.hgl Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
gelenek ve goreneklerin devam ettirmek benzi . . . .
e . enziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
onun i¢in dnemlidir.
26. Hayattan zevk almak onun i¢in
onemlidir. Kendisini “simartmaktan” Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
hoslanr. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
27. Bagkalarinin ihtiyaglarina cevap
vermek onun i¢in 6nemlidir. Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
Tanidiklarina destek olmaya galisir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
28. Ana-babasina ve yasl insanlara her
Zaman saygi gostermesi gerektigine Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hi¢
inanir. Onun i¢in itaatkar olmak . . . . .
N . benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
onemlidir.
29. Herkese, hatta hi¢ tanimadigi
!nsanlara bile ad1! muamele yapilmasini Bana ok Bana Bana az Bana Bana hic
ister. Toplumdaki zayiflar1 korumak . . - . .
. o benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
onun i¢in 6nemlidir.
30. Siirprizlerden hoglanir. Heyecan
verici bir yagaminin olmasi onun i¢in Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
onemlidir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
31. Hastalanmaktan kaginmak i¢in ¢ok
caba gosterir. Saglikli kalmak onun i¢in | Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
cok 6nemlidir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
32. Hayatta 6ne gegmek onun i¢in
onemlidir. Bagkalarindan daha iyi Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
olmaya caligir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
33. Kendisini inciten insanlar1
bagls.lamak.onun ein Or.l.emhdlr‘ . Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
Iclerindeki iyi yanlar1 gérmeye ve kin . . . . .
i benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
giitmemeye calisir.
34. Bagimsiz olmak onun i¢in 6nemlidir. | Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
Kendi ayaklari izerinde durmak ister. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
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35. Istikrarh bir hiikiimetin olmasi onun

icin 6onemlidir. Sosyal diizenin Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
korunmasi1 konusunda endiselenir. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
36. Bagkalarma kars1 her zaman kibar
o!ma}k onun i¢in 6nemlidir. Bagkalarmi Bana cok Bana Bana az Bana Bana hic
hicbir zaman rahatsiz veya huzursuz benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
etmemeye caligir. y y y y y
37 Hayattgn zevk alme‘ly‘l QPk 1steir.'Iy1 Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
zaman gecirmek onun i¢in 6nemlidir. . - - . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
38. Algakgoniillii ve kibirsiz olmak onun
icin 6onemlidir. Dikkatleri lizerine Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
cekmemeye caligr. benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
'39. Her' zaman kararlar1 veren kisi olmak Bana cok Bana Bana az Bana Bana hic
ister. Lider olmaktan hoslanir. . : . . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor
40. Dogaya uyum saglamak ve onun
gyuml'u b1r.p arcast olma1< - 4 Bana ¢ok Bana Bana az Bana Bana hig
onemlidir. Insanlarin dogay1 . . . . .
benziyor benziyor benziyor | benzemiyor | benzemiyor

degistirmemesi gerektigine inanir.
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4. CEVRIMICI OYUN OYNAMA MOTIVASYONLARI OLCEGI
Bu sayfadaki sorular genel oyun oynama tercihlerinize yoneliktir.

1. Oyun isleyisini belirleyen say1 ve yiizdelerle ne kadar ilgilenirsiniz? (Ornegin iki elle

kullanilan silahlara karsi silah+kalkan kombinasyonu i¢in hesap yapma, rakibe ne kadar hasar

verirseniz ldiirebileceginizi hesaplama gibi)

Hig ilgilenmem

ok az ilgilenirim

Orta diizeyde ilgilenirim
Cok ilgilenirim

Tam anlamiyla ilgilenirim

0 O I O O O

[\9)

. Karakterinizin 6zelliklerinin roliine uygun hale getirilmesi sizce ne kadar 6nemlidir?

Hi¢ onemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

0 O O O A O

w

ya da karakter yapilandirma tarzi uygulamalar1 ne siklikla kullanirsiniz?

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

[ I A I A I O O

&

Grupla birlikte mi yoksa tek basiniza m1 oynamayi tercih edersiniz?

Her zaman grupla

Cogunlukla grupla

Bazen grupla, bazen tek basima
Cogunlukla tek basima

Her zaman tek basima

(I A I A O A

W

. Karakterinizin tek basima basarili olabilmesi, sizin i¢in ne kadar 6nemlidir?

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

(I I A I R A

o

Gruptaki diger oyuncularla birlikte calismaktan ne kadar hoslanirsiniz?

Oyuna baslarken karakterinizin gelisimini planlamak i¢in daha 6nce uygulanmis kaliplar
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9.

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

Tanman bir oyuncu olmak sizin i¢in ne kadar 6nemlidir?

Hi¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

. Karakterinizi kendi zevkinize gore olusturmak i¢in ne kadar zaman harcarsiniz?

Hig

Cok az

Ne az ne de ¢ok
Cok

Pek ¢ok

Karakterinizin zirh ve giysilerinin renk ve tarz olarak uyumlu olmasi sizce ne kadar

Onemlidir?

U
N
U
U
N

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

10. Karakterinizin digerlerinden farkli gériinmesi sizce ne kadar 6nemlidir?

U
U
[
N
N

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok 6nemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

11. Surf kesfetmek i¢cin oyundaki diinyay1 dolagsmaktan ne kadar hoslanirsiniz?

[
[
[
[
[

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim
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12. Bir¢ok oyuncunun bilmedigi gorev, yer ya da oyuncu olmayan karakteri (NPC) bulmaktan
ne kadar hoglanirsiniz?

U
U
U
U
U

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

13. Oyunda ise yaramayan ama sira dis1 ve ilgi ¢ekici nesne ve giysileri toplamaktan ne kadar
hoslanirsmiz?

U
U
U
U
U

Asagidakiler sizin icin oyunda ne kadar onemlidir?

1.

(I I A A » [ I B I R B A N [ A O A T O O

&

|

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Karakterinizi olabildigince ¢abuk iist seviyelere tagima.

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

. Bir¢ok oyuncunun higbir zaman elde edemeyecegi ender nesnelere sahip olma.

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok 6nemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

Oyunda giiclenme.

Hic 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok 6nemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

Kaynak, nesne ya da para biriktirme.

Hig¢ 6nemli degildir
Cok az 6nemlidir
Orta diizeyde 6nemlidir
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[0 Cok 6nemlidir
Tam anlamiyla 6nemlidir

|

W

. Oyunun mekanigi/isleyisi ve kurallar1 hakkinda miimkiin oldugunca ¢ok sey bilme.

Hi¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

[ O R O A O

o

Kendi kendine yeten bir karaktere sahip olma.

Hi¢ onemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

N O I T O O

~

Oyunun hayal diinyasina kapilma.

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

I 0 R B A I

*®

Gergek diinyadan uzaklagma.

Hig¢ 6nemli degildir

Cok az 6nemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir
Cok 6nemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

[ I B I R B A

Oyunda asagida verilenleri yapmaktan ne kadar hoslaniyorsunuz?

—

. Diger oyunculara yardimc1 olma.

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

(I A I A A

N

Diger oyuncular1 tanima

Hi¢ hoglanmam
Cok az hoslanirim

O O
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O O

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim
Tam anlamiyla hoglanirim

. Diger oyuncularla sohbet etme.

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Diger oyuncularla yarigma.

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

. Diger oyunculara {iistiinliik kurma, onlar1 6ldiirme.

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Oyundaki her haritay1 veya her alani dolagma.

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Arkadasca bir loncanin (guild) tiyesi olma.

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Baskin (raid) /yagma yapan bir loncanin (guild) {iyesi olma.

Hig¢ hoslanmam
Cok az hoslanirim
Orta diizeyde hoslanirim



|

e

[ O R B A O

Cok hoslanirim
Tam anlamiyla hoglanirim

Karakterinizle farkl roller, farkli kisilikler deneme.

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

10. Diger oyunculari kizdiran seyler yapma.

U
U
U
U
U

Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

Oyunda asagidaki seyleri hangi sikhikta yasarsimiz?

1.

N o o R

[ I B I R B A

3.

Diger oyuncularla anlamli sohbetlerde bulunma.

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

Oyundaki arkadaglarmiza kisisel problemlerinizden bahsetme.

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

Gergek yasaminizdaki bir problemin ¢dziimii i¢in oyun arkadaslarinizin yardim teklif

etmesi.

(I A I A A

he

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

Karakterleriniz i¢in hikaye ve anilar uydurma.

Higbir zaman
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[J Nadiren

0 Zaman zaman
[0 Cogunlukla
[0 Her zaman

5. Karakterinizle rol yapma.

[ Higbir zaman
[J Nadiren

[0 Zaman zaman
[ Cogunlukla
[0 Her zaman

&

Gergek yasamimizdaki bazi problem ya da endiselerinizden uzaklasmak i¢in oyun oynama.

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

I O B A O

~

Giiniin yorgunlugunu iizerinizden atmak i¢in oyun oynama.

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

[ B I R B A

o)

. Bilerek diger oyunculari kigkirtma ya da kizdirma.

Higbir zaman
Nadiren
Zaman zaman
Cogunlukla
Her zaman

[ A I R B A
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5.AKIS DENEYIMI OLCEKLERI

“Oynuyor oldugumu belirttigim oyunu/oyunlar1 birlikte oynadigim genellikle ayni kisilerden
olusan belli bir grup/gruplar var”
© Evet

—

Hayir

5.1.Grup Akis1 Olgegi

Bu boliimii oynuyor oldugunuz oyunu/oyunlart GRUBUNUZLA birlikte oynadiginiz

sirada yasadigmiz duygu ve edindiginiz diisiinceleri g6z Oniine alarak cevaplayiniz.

Oyun/oyunlar sirasinda ........
1... grup olarak_ ne yapma!( _1ste§11g1mlz Hicbir _ Her
konusunda net bir fikre sahibimdir. Nadiren | Bazen | Sik Sik
Zaman Zaman
2... grup olarak oyun zorluklarinin
ustesvlnden gelcibilegeg kadar yeterli Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
oldugumuzu diistiniirim. Zaman Zaman
3 .grubu.n bir pargast olmapm benim Hicbir _ Her
icin 6nemli oldugunu hissederim. Nadiren | Bazen | Sik Sik
Zaman Zaman
4... grup olarak performansimizin ne
derece iyi oldugu konusunda net bir Higbir . Her
fikre sahibimdir. Zaman Nadiren | Bazen | Sik Sik Zaman
5... gruptakilerle ortak bir amacimiz o
oldugunu hissederim. Hiebir | Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman
6... gruptaki diger oyuncularla benzer o
oldugumu hissederim. Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman
7... gruptan biri bir sey sOyleyecegi o
zaman dikkatle dinlerim. Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman
8... grubun bi pargasi olmaktan o
memnuniyet hissederim. Hicbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman
9... gruptan birinin sdylediklerini
dinledikten sonra iizerime diisen bir sey Higbir Nadiren Bazen | Sik Sik Her
varsa yaparim. Zaman Zaman
IQ. .. grl_lpla giiclii baglarim oldugunu Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
hissederim. Zaman Zaman
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11... tamamen odaklandigim

. . Higbir . Her
hissederim. Zaman Nadiren Bazen | Sik Sik Zaman
12... o grup disinda bagka bir gurubun o
liyesi olmayi1 isterim. gz;f:;; Nadiren | Bazen | Sik Sik Z:ni;n
13.... Gruptaki herkesin sahip oldugu
k{:ldal‘ ko_ntrole sahip oldugumu Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
hissederim. Zaman Zaman
14... grubun bir parcast oldugumu L

. . Higbir . Her
hissederim. Zaman Nadiren Bazen | Sik Sik Zaman
15.... Gruptaki herkesin benzer _

- e e Higbir . Her
derecede katkist oldugunu diistiniiriim. Nadiren | Bazen | Sik Sik
Zaman Zaman
16... grubun geneline yapilan elestirileri
kisisel algilar ve rahatsiz olurum. Higbir Nadiren Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman

5.2.Siirekli Akis Olcegi-2 Kisa Formu

Bu boliimii oynuyor oldugunuz bu oyun/oyunlar sirasinda GENEL OLARAK

yasadigmiz duygu ve edindiginiz diisiinceleri géz oniine alarak cevaplaymiz.

Oyun/oyunlar sirasinda .....

1. ... oyun zorluklarinin iistesinden

gelebilecek kadar kendimi yeterli Higbir . Her
hissederim. Zaman Nadiren | Bazen | Sik Sik Zaman
2. ... hareketleri, diisiinmek zorunda

olmadan kendiliginden ve otomatik Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
olarak yaparim. Zaman Zaman
3. ... ne yapmak istedigim konusunda o

giiclii hislere sahibimdir. ?a“f‘mb;; Nadiren | Bazen | Sik Sik Z:ni;n
4. ... ne derece iyi performans

gosterdigim konusunda iyi fikirlere Higbir . Her
sahibimdir. Zaman Nadiren | Bazen | Sik Sik Zaman
5. ... yapiyor oldugum ise tamamen o

yogunlagirim. ?;:’:;; Nadiren | Bazen | Sik Sik Z:rﬁ;n
6. ... tamamen kontrole sahip oldugumu Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
hissederim. Zaman Zaman
7. ... bagkalarinin benim hakkimda Higbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
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diisiinebilecekleri beni endiselendirmez. Zaman Zaman
8. ... zamanin normalden farkli Hicbir Her
gectigini hissederim Zaman Nadiren Bazen | Sik Sik Zaman
9. ... yasadigim deneyimler ve Higbir . Her
yasantilar fazlasi ile faydalidir. Zaman Nadiren Bazen | Stk Stk Zaman
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6. KATILIM SONRASI BILGI FORMU

Bu calisma daha dnce de belirtildigi gibi Uludag Universitesi Psikoloji Béliimii yiiksek
lisans dgrencisi Ozlem Iskender’in, dgretim iiyesi Dog. Dr. Leman Pmar Tosun
danismanliginda yrtitiilen yiiksek lisans tezi calismasidir. Tiirkiye’deki devasa ¢ok oyunculu
cevrimigi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games/MMORPG)
kullanicilarini kapsayan bu ¢alismada temel olarak, oyun oynama motivasyonlarindaki
bireysel farkliliklar Sosyal Psikoloji alani igersindeki ¢esitli kuram ve modeller ¢ergevesinde

incelenecektir.

Bu ¢aligmadaki amag, bu oyun tiirlinii oynayan kullanicilardan seg¢ilen bir 6rneklemden
toplanacak veri listiinde ¢evrimici oyun oynama davraniginin bireylerin ¢esitli ihtiyaglarni
(basar1, sosyal, duygusal...vb.) karsilamada nasil bir islevi oldugunu, bu oyunlar1 kullanma
motivasyonlarinin bireylerin sahip olduklari temel degerlerle iliskisini incelemektir. Bu
dogrultuda, oyuncularin ¢evrimici oyun oynama motivasyonlari ile sahip olduklar1 degerler
arasindaki ortlisme ne kadar yiiksek olursa oyunlardan alacaklar1 keyfin de o 6lciide yiiksek

olmas1 beklenmektedir.

Bu calismadan alinacak verilerin Subat 2015 sonunda elde edilmesi amaglanmaktadir.

Elde edilen bilgiler sadece bilimsel arastirma ve yazilarda kullanilacaktir. Caligmanin

sonuglarmi 6grenmek ya da bu arastirma hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in asagidaki

isimlere basvurabilirsiniz. Bu arastirmaya katildigmiz i¢in tekrar ¢cok tesekkiir ederiz.

Aras. Gor. Ozlem Iskender, e-posta: oiskender @uludag.edu.tr, tel: 0224 294 28 42

Dog. Dr. Leman Pinar Tosun, e-posta: pinart@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 18 74
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