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Oz

Bu arastirmanin konusu ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenasi oyunu (MOBA-Multi Player Online Battle Arena)
League of Legends oyuncularinin oyun i¢i bilgi paylasma pratikleridir. MOBA oyunlarin ¢ok oyunculu yapisi
oyuncular arasinda mecburi bir sosyal etkilesim ortami olusturur. Sosyal etkilesimin en belirleyici 6zelligi cesitli
iletisimsel stratejiler yoluyla taktiksel konularda ya da oyun dis1 konularla ilgili bilgi paylasmadir. Bu arastirma
bilgi paylagsmanin hangi motivasyonlarla yapildigin1 ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmistir. Bu amagla bilgi
paylasma kisisel beklentiler, 6z-yeterlilik, digergamlik, giiven, karsiliklilik, grupla 6zdeslesme, ortak vizyon,
sosyal ag baglar1 ve topluluk diizeyinde beklenen getiriler olmak tizere dokuz ayr1 motivasyon kategorisine gére
incelenmistir. Oyuncularin bilgi paylasmaya yonelik tutumlart Gerekgeli Eylem Kurami c¢ergevesinde
incelenmistir. Sonuglara gore oyuncularin bilgi paylagsmaya yonelik olumlu tutuma sahip olduklar1 ve bu tutumun
toplumsal diizeydeki beklenti getirileriyle iligkili oldugu bulgulanmistir. Bilgi paylasiminin gruba ait olma, grupla
Ozdeslesme veya kisisel beklentiler yoluyla degil, gruba yonelik karsilik beklentisi ile toplumsal boyutta olustugu
gbzlenmistir. Buna gore, oyuncularin toplumsal diizeydeki beklentileri goniilliige dayali olsa bile karsilik
beklentisine gore gerceklesmektedir. Dolayisiyla bilgi paylasma pratikleri MOBA oyunlarin yapisi geregi aragsal
bir pratiktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Oyun yapisi, Bilgi paylasma, Gerekgeli Eylem Kurama.

Abstract

The subject of this research is the in-game knowledge sharing practices of League of Legends (a MOBA-Multi
Player Online Battle Arena game) players. The multiplayer nature of MOBA games creates an obligatory social
interaction environment among the players. The defining feature of social interaction is sharing information about
tactical or non-game issues through various communicative strategies. Thus, this research was conducted to reveal
the motivations for sharing information. Information sharing was analyzed according to nine different motivation
categories: personal expectations, self-efficacy, altruism, trust, reciprocity, identification, shared vision, social
network ties, and expected returns at the community level. The attitudes of the players towards sharing information
were examined within the framework of the Reasoned Action Theory. According to the results, it has been found
that the players have a positive attitude towards sharing information and this attitude is related to the expectation
returns at the social level. It has been observed that information sharing occurs in the social dimension with the
expectation of reciprocity towards the group, not through belonging to the group, identification with the group or
personal expectations. Accordingly, the expectations of the players at the societal level are realized according to
the expectation of return, even if it is based on voluntariness. Therefore, knowledge sharing practices are
instrumental related to the game structure of MOBA games.
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Giris

Yapilan birgok arastirma oyuncularin bilgisayar oyunlarin1 temelde eglence ve
sosyallesme amagli oynadiklarint gostermektedir. Mesela Chou ve Tsai (2007:819) Tayvanl
lise Ogrencilerinin oynama nedenleri ile oyunlardan zevk almalar1 arasindaki iliskiyi
inceledikleri bir aragtirmada 6grencilerin oyunu eglence, bilgi edinme, zaman gegirme ve
sosyallesme amagli oynadiklarini gozlemlemislerdir. Lucas ve Sherry (2004:512) de 18-24 yas
araligindaki oyuncularin bilgisayarda oynama motivasyonlarini incelemis ve oyunculardan
rekabet, meydan okuma, sosyal etkilesim, eglence, fantazya ve uyarilma gibi basliklardan se¢im
yapmalari istendiginde en ¢ok meydan okuma amacli oynadiklarini tespit etmistir.

Yine Jennett vd.'nin (2008:664) arastirmalara gore oyuncular olumsuz duygulardan
ve gerilimlerinden kurtulmak igin oynamaktadirlar. Smyth (2007:720) ¢evrimici oyunlarin
digerlerine gore daha fazla eglenceli olduklarimi ve bu nedenle tercih edildikleri sonucuna
ulasmigtir. Wu, Wang ve Tsai (2010: 1865) oyuncularin basarma hissi, eglence ve sosyal
etkilesim amaciyla oynadiklarin1 ve oyun sistemindeki esitlik, giivende hissetme ve
cesaretlendirici 6zelliklerin oyuncularin oyuna bagliligini1 olumlu yonde etkiledigini bulmustur.
Hsu ve Lu (2004: 856) toplumsal kurallarin dijitalleri oynamaya tesvik ettigini, ¢iinkii
kullanicilarin bir topluluga ait olma ihtiyaci duyduklarini ifade etmektedir. Bu arastirmalar gibi
birgok arastirma oyunlarin hem kisisel hem de toplumsal ihtiyaglarla oynandigini iddia
etmektedir.

Bizim arastirmamizda ise c¢evirim i¢i ¢ok oyunculu oyunlart oynayanlar1 bilgi
paylasmaya yonelten motive olma dinamikleri incelenmistir. Arastirmada bilgi paylasma
egiliminin arka planindaki beklentiler Ajzen ve Fishbein (1980) tarafindan 6nerilen gerekgeli
eylem kurami gergevesinde incelenmistir. Gerekgeli eylem kurami kasti ger¢eklesen sosyal
davraniglarin altinda yatan nedenleri agiklama amacindadir. Buna paralel olarak arastirma
cevirim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda oyuncularin bilgi paylasma motivasyonlarinin boyutlarini
ortaya ¢ikarmayi hedeflemistir. Aragtirmada bunun icin MOBA (Multi-Player Online Battle
Arena-Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Arenasi) tiirii bir oyun olan League of Legends (LoL-
Riot Games, 2009) oyuncular1 ‘30 farkli Soru-Cevap Sitesindeki Kullanicilarin Bilgi Paylagsma
Egilimleri' anketini cevaplamislardir.

Gerekeeli eylem kuramina gore bilgi paylasma egilimi bilgi paylasma davranigina
dontigmektedir (Casimir vd., 2012: 465). Peki oyuncular bilgi paylagsma davranigina yonelten
motivasyonlarin boyutlar: nedir? Arastirmada bu soruya cevap aramak amaciyla ¢ok oyunculu
¢evrimigi savag oyunu League of Legends oyuncular1 arasindaki bilgi paylasma egiliminin
altinda yatan niyetler (¢ikarcilik/bencillik, digergamlik, oz-yeterlilik, giiven, karsiliklilik,
0zdeslesme, ortak vizyon, sosyal ag baglari ve topluluk diizeyinde beklenen getiriler)
oyuncularin bilgi paylagsma davranislari tizerinden incelenmistir.

Cevirim i¢i ¢cok oyunculu oyuncularda oyuncular sosyal etkilesimlerini oyun i¢i ve oyun
dis1 entegreli sohbet sistemleri iizerinden bilgi paylasarak gerceklestirmektedirler. Ornegin
oyun ortaminda sosyallesme, isbirligi ve yardimlagma gibi pratikler gesitli iletisimsel stratejiler
yoluyla saglanmaktadir. Iletisimin igerigi herhangi bir konu ile ilgili bilgi verme, edinme ya da
paylasma gibi boyutlarda karsilikli ya da tek yonlii olabilmektedir. Gergek meseleler, taktiksel
konular veya baglam dis1 herhangi bir igerigin aktarilmasinin arkasindaki motivasyon sadece
iletisim kurmak i¢in, duygusal veya aragsal bir yonelimle olabilmektedir.

Chua'ya gore bilgi elektronik metin diizleminde paylasildiginda kodlanmak zorundadir.
Bu nedenle, bilginin paylasilma motivasyonlar1 da paylasan tarafindan belirli bir baglama gore
belirlenen bir kazang temeline dayandirilmaktadir. Bu nedenle bilgi paylasma, dogas1 geregi
herhangi bir getirisi olmasi niyetiyle iletilerek kisiye ve sosyal baglama gore gergeklesmektedir.
Neticede, bilgi paylasimi toplumsal bir etkinlik oldugundan giiven gibi sosyal faktorlerden
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etkilenmektedir (McDermott ve O'Dell, 2001:80). Sepetci'ye (2017) gore MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Games-Devasa Cok Oyunculu Cevirim i¢i Rol
Yapma Oyunlar1) oyunlarda oyuncular birbirleriyle etkilesim halinde olduklarinda, kendi
deneyimlerini paylasirlar, birbirlerinden bir seyler 6grenirler ve bu sayede grubun sosyal
sermayesinden faydalanirlar (94). Bilgi paylasma egiliminde paylasilan ortama olan duygusal
baglilik ve iliskinin niteligi (Weiss, 1999:65) de bu motivasyonu etkilemektedir. Bundan dolayi
birey hem toplumsal olarak beklenen bir davranis (Constant vd., 1994:410) hem de karsilikli
fayda icin istenen kaynaklari elde etmenin bir yolu oldugu i¢in karsilikli sekilde bilgiyi
paylasmaktadir (Tyler, 1999: 230).

Dijital oyunlar baglaminda oyunun bilgisayar aracili iletisim bigimi olarak iletisim
ortami, tiirli, yapisal 6zellikleri, oyuncularin kisilikleri ve oyunu ne amacla oynadiklari,
birbirleriyle aragsal ya da duygusal anlamda iletisim kurma bigimleri ve oyun igindeki
deneyimlerine gore oyuna nasil bir anlam yiikledikleri sosyal etkilesime 6zgii bilgi paylasma
egilimlerini etkileyebilmektedir. Dolayisiyla bu arastirmada oyun diinyasina 6zgii sosyal
etkilesimin odagindaki bilgi paylasmanin kavramsal ve kuramsal ¢ercevesi su sekildedir.

Kuramsal ve Kavramsal Arka Plan
Calismanin kuramsal ve kavramsal ¢atis1 kurulurken biiyiik 6l¢iide;

o Bilgisayar aracili iletisimde, anonimlik, tele-bulunus etkisi ve hiper-kisisel iletisim
o Gerekgeli eylem kuraminda egilimler ve beklentiler arasindaki etkilesim
o Manninen’in  (2003) iletisimsel eylem tiirlerine iliskin  smiflandirmasindan

faydalanilmistir. izleyen béliimlerde dncelikle ¢alismada kullanilan boyutlariyla arka plan ele
alindiktan sonra bunlardan beslenerek uygulanan inceleme yontemine gegilecektir.

Bilgisayar Aracih fletisim: Anonimlik ve Tele-Bulunus Etkisi

Yiiz yiize etkilesimin olusturdugu duygu durumlarini bilgisayar dolayimi ile olusturma
olanaginin saglanmasinda insan ve makine etkilesimindeki sinirlar her gegen giin agilmaktadir.
1980'li yillarda viicut dili, sesli ve yiiz yiize iletisimden farkli olarak bilgisayar aracili iletisimde
otantik iletisimin saglanmasinin olanaksiz oldugu varsayiliyordu. Ancak zaman iginde
bilgisayar aracili iletisimde kisinin tepkisel davraniglarini disavurumu miimkiin hale geldi.
Ornegin, 1980'lerde Rice ve Love yaptiklari arastirmalar sonucunda bilgisayardaki metin
temelli kisitlamalarin 'elektronik duygu' tiretebilecegini ortaya ¢ikardi. Gliniimiize kadar olan
sliregte yapay zeka ile insanin diisiinme yontemleri tahlil edilerek insan gibi diisiinebilen, tepki
verebilen ve insanlarin gergeklestirdigi gorevleri yerine getirebilen sistemler ortaya ¢ikti.

Wallace (1999: 183) 'The Psychology of the Internet'te kisilerin bilgisayar ile olan
etkilesimlerini 'sosyo-duygusal ¢oziilme' olarak kavramsallagtirmis ve insanlarin 'klavyeden
sosyo-duygusal fayda elde edebilmek amaciyla daha fazla motive' olduklarini bulgulamistir.
Bilgisayar aracili iletisimin ¢esitli bigimleriyle iletisimsel dinamikler gercege yakilagmustir.
Bilgisayar aracili iletisimin bu etkiyi saglayan en onemli 6zelligi ise tele-bulunustur. Tele-
bulunus kavrami 1980'lerin basinda 'orada olma' duygusu ve 'gerceklik hissi' olarak
tanimlanmistir (Minsky, 1980: 47). Tele-bulunus etkisinin mekansal/fiziksel mevcudiyet,
oyuna gomiilme (immersion) ve sosyal gercekeilik olarak siniflandirilabilecegini ifade
edilmektedir (Freeman 2004'ten akt., Bracken ve Skalkski, 2009: 102). Oyun oynamanin bir
oyunu gozlemlemekten daha giiclii bir mevcudiyet duygusu yarattigindan, tele-bulunus video
oyun aragtirmalarinda oyun oynama deneyimlerini potansiyel olarak etkileyebilecek 6nemli bir
degisken olarak tanimlanmistir (Tamborini ve Skalski; 2006: 230, Lee ve Peng, 2006: 330).
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Bilgisayar araciligiyla kurulan iletisimin zamanla soguktan sicak iletisime gegisi,
iletisimin bi¢imini Ve igerigini 6nemli Ol¢iide etkilemistir. Geleneksel medyadan interaktif
medyaya gegisle birlikte saglanan ¢ift yonliiliik, tiretici Kitle, (a)senkron iletisim, multimedya
gibi yeni medyaya dahil olan bir ¢ok 6zellik iletisimdeki ger¢eklik algisini kaginilmaz bir
bigimde degistirmistir. iletisim araglarinin gercek zamanl gériintiilii ve sesli iletisim bigimine
kadar gelistigi bu siiregte yiiz yiize iletisimdeki gibi duygusal disavurum miimkiin hale
gelmistir.

Bununla birlikte, sanal ortamda kurulan etkilesimler yakinlasma, ait olma, ortak hareket
etme, benzer diisiinceler etrafinda toplanma, organize olma, aidiyet duyma gibi kalict organik
baglardan seffaf, organik olmayan, nesnel dlgiitlere gore ortaya ¢ikmayan ve mutlak dogru ve
yanlisin ol(a)madigi kirilgan bir yapida olusmaya baslamistir. Ciinkii sanal topluluklar tipik
olarak genis, degisken, gegici ve istikrarsiz bir tiyelik yapisina sahiptir (Boyd ve Ellison, 2008;
Cavanagh, 2007'den akt. Yaniklar, 2014: 168). Bu nedenle iletisim ortami ortaklarin kurduklari
baglari, davranig Oriintiilerini ve algisal doniisiimleri de etkilemistir.

Ornegin oyun icindeki sosyal etkilesimde oyuncular tanimadiklar kisilere goniillii
olarak yardim etme, ¢ikar iligskisi kurma, ortak deger olusturma gibi motivasyonlar sergileseler
de iletisimi spam ve trolleme yoluyla kolaylikla manipiile edebilmektediler. Bu nedenle sanal
ortam her zaman gergek oyun gruplarindaki tanidiklik ve giiven hissini saglama konusunda ayni
etkiyi yarat(a)mayabilir. Fernback'e (2007: 49) gore sanal topluluklarda karsilikli saygi ve
anlayls mevcut olsa da gergek anlamda bir bag kurmak, topluluk bilincini olusturmak ve
sorumluluk duygusuna sahip olmak olanaksiz bir durumdur. Ciinki bilgisayar aracili
iletisimdeki anonimlik oyuncularin kimlik-asir1 davraniglar sergilemelerine imkan tanimakta ya
da kendi kimliklerini sinir tanimadan ifade etmelerini, topluluk i¢inde bag kurmadan, giiven
olusturmadan ya da kendilerini topluluga ait hissetmeden de iletisim kurmalarini miimkiin
kilmaktadir.

Bununla birlikte Siitonen'e (2007: 140) goére gercek ya da sanal tiim olasiliklar
arasindaki iletisimde 6nemli goriinen, iliskiler kurma ve siirdiirme dinamiklerinin farkliligindan
ziyade insanlar arasindaki temasin her platformda benzer olmasidir. Bu benzerlik Joseph
Walter'in (1990) Sosyal Bilgi Isleme Kurami'na gére 6nce yiizeysel ve detaysiz kurulan kisisel
iletisimle, ardindan gorece sinirli 6lgiide benzer ilgi alanina sahip kisilerin kurdugu kisilerarasi
iletisimle ve son olarak da oldukga hizli ve otantik bir iletisim bi¢imi olan hiper-kisisel
iletisimle saglanmaktadir.

Bilgisayar Aracili fletisim: Hiper-Kisisel Tletisim

Walther 1990'larin baglarinda ag tizerinde tanidik olmayan kisilerle etkilesime girilmesi
ve iletisim kurulmasimi bilgisayar aracili iletisimin bir bigimini sosyal bilgi isleme kurami
cercevesinde hiper-kisisel iletisim olarak tanimlamistir. Bu kavram birbirleri hakkinda az
bilgiye sahip olan kisilerin yiiz ylize ortamlara goére daha hizli bir sekilde yakinlik hissine
ulasabildiklerini agiklamaktadir. Buna yonelik sosyal medyada son ve en giincel 6rnek Club
House’daki kullanicilardir.

Hiper-kisisel iliskide insanlar diger taraf hakkinda normalde sahip olduklar1 bilgilere
erisemediklerinde bu bilgileri sahip olduklart mevcut referanslart kullanarak bilingsizce
olusturmaktadirlar. Bilgisayar aracili iletisimde ortaya c¢ikan hiper-kisisel iletisimde
'katilimcilar, aksi ispatlanana kadar, iletisim ortaklarinin Kkendilerine ¢ok benzedigini
diistinmektedirler' (Siitonen, 2007: 138). Bir diger diisiince de yine aksi ispat edilene kadar
iletisim ortaklarinin iyi niyetli, diiriist ve kibar olduklaridir. Belki de grupla 6zdesim kurma ve
anonimlik hizli etkilesime girmenin bir 6n kosulu olarak, yiiz yiize iletisimdeki yadirgama,
izlenim olusturma ve yabancilasma gibi bosluklar: silerek ortaklar arasindaki iletisimi hizli ve
stirekli hale getirmektedir. Hiper-kisisel iletisim bu anlamda kisiler arasinda ortaklik duygusunu
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besleyerek bazen kisiler arasi iligkilerin olaganiistii hizli bir sekilde kurulmasiyla sona
ermektedir (Walther, 1996: 5). Ama bu hizli kurulum bazen yine ayni hizda iligkinin bitmesiyle
sonuclanabilmektedir. Bilgisayar aracili iletisim bi¢imindeki yakinlik duygusu ‘hiper
metinsellik, multimedya ve yakinsama ozellikleri ile kullanicilarin etkilesime girerek anlam
yarattiklari, anlami siirdiirdiikleri ve doniistiirdiikleri' (Lindlof ve Taylor, 2002: 249) siireg
icinde gerceklesmektedir.

Dijital oyunlar yalnizca eglenceli bir etkinlik olmayip bilgisayar aracili iletisimin bir
bi¢imi olarak oyuncular arasinda iletisimin belirli bir yonde kurulmasinda ve siirdiiriilmesinde
hatta bu sayede oyunsal deneyimin daha da eglenceli hale gelmesini saglayan iletisim
araglaridir. Kisiler arasinda kurulan giiven ve yakin iliskilerin ger¢ek hayatta oldugu gibi s6z
konusu ortamlarda da ¢ikabilecegini agiklayan sosyal bilgi isleme kurami bunu aracin
ozelliklerinin yiiz yiize ortamdakine benzer iletileri olusturma kapasitesine baglamaktadir.
Dolayisiyla giiven olusmadan da kisiler arasinda hizli bir sekilde yakimlik iligkileri
kurulabilmektedir.

Gergek oyun takimlarindaki iletisim ve grup performansi arasindaki iliskiyi® inceleyen
bir arastirma, birbiriyle 6nceden yogun iletisim halinde olan takimlarin, daha yiiksek diizeyde
bilgi paylasimi yaptiklarini ve isbirligi i¢inde olduklarmi bunun da daha iyi bir oyun
performansi sagladigini ortaya ¢ikarmistir. Cevrimigi oyunlarda gercek takim yapisina benzer
sekilde ortak hareket etme, takim ruhu, isbirligi yapma gibi motivasyonlar tecriibe
edilebilmektedir. Ancak ¢evirim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda ve 6zellikle MOBA oyunlarda
belirli bir hedefi gergeklestirmek tizere toplanan gruplar tanimadiklart oyuncularla
karsilasabildiklerinden giivene dayali bir sosyal etkilesimin kurulmasi her zaman miimkiin
olamamaktadir. Lakin bu, bilgisayar aracili iletisimde kisiler birbirlerini tanimasalar da
birbirleriyle yakinlik hissi kuramadiklari anlamina gelmemektedir.

Kurulan ortaklik iligkilerinin yakinlik hissi olusturabilmesi bilgisayar aracili iletisimin
birgok ozelligi ile ilgilidir. Cok oyunculu g¢evrimigi topluluklardaki iletisimsel dinamikler
anonimlik yoluyla mesaji gonderene kendini farkli temsil etme konusunda avantaj
saglamaktadir (Walter, 1996: 40). Ornegin oyuncunun avatar kimligi, oyun disindaki kimliginin
olusturabilecegi izlenimleri oyun iginde daha kabul edilebilir bir kimlik algis1 tizerinden
yeniden kurmaktadir. Bu sayede oyuncular hem baska birisi gibi davranabilmekte hem de diger
oyuncularin olusturduklari farkli imajlar yoluyla birbirleriyle daha hizli bir bigimde etkilesim
saglayabilmektedirler.

Bunun disinda ag iizerindeki performanslari? iizerinden olusturduklar izlenimler
yoluyla diger kisilerle kolaylikla 6zdesim Kurulabilmektedir. Bu performanslar oyuncularin
paylastiklart gonderiler, katildiklar1 yarismalar, kazandiklar1 avatarlar gibi yine gergek
kimliklerinin olumlanmasi ile gergeklestmektedir. Cevirim disindan gevirim igine gegen Kimlik
algis1 oyuncunun bilgi verici olarak oyun igindeki konumunu belirlemektedir. Hem kimligin
gizlenmesi hem de rahatlikla agiga vurulabilmesi ile ortamin anonimligi bilgi paylasmaya
yonelik motivasyonu etkileyen 6nemli bir unsurdur.

Ayrica oyuncular oyun yapisi geregi isbirligi yapmak ve birbirlerine mecburen de olsa
giivenmek zorundadirlar. Takim ruhu, ortak bir hedefin gergeklestirilmesi adina takima ait olma

! Ayrmtili bilgi i¢in bkz. Balkundi P, Harrison DA. Ties, leaders, and time in teams: strong inference about network
structures’ effects on team viability and performance. Academy of Management Journal. 2006, 49: 49-68;
Hansen MT. Knowledge networks: explaining effective knowledge sharing in multiunit companies.
Organization Science. 2002, 13: 232-48.

2 Kelime iletigim bilimleri literatiiriinde 'eglence, gdsteri, oyun, temsil' anlaminda sanal ortamdaki Kisilerin
etkinliklerini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.
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ve giiven hissine gore kurulan gegici de olsa yakinlik hissi oyuncularin bilgi paylasma
pratiklerini ortaya ¢ikarmaktadir. Tiim bu aragsal ya da duygusal yonelimlerin nasil ortaya
¢iktigi oyuncunun bilgi paylasmaya ne 6l¢iide motive oldugu iletisimi neden kurdugu ile
ilgilidir. Bundan dolay: kanal etkisi ve 6nceden tanidikliga bagli olan/olmayan faktérlerin yani
sira bilgi paylagsmaya yonelik tutum oyuncunun oyundan ve diger oyunculardan beklentisine
gore farklilasmaktadir. Bu anlamda hem oyun yapist hem de oyuncunun bilgi paylasmaya
motive olma dinamikleri bilgi paylama davranigini dnemli 6l¢iide etkilemektedir.

Gerekgeli Eylem Kurami: Eylemler ve Beklentiler

Hung ve Chen'e (2010) gore bireyler halihazirdaki bilgiye katkida bulunmak veya
ogrenmek igin bilgi paylasmaktadirlar. Ornegin tecriibeli, beceri seviyesi yiiksek ve yetenekli
olan oyuncularin daha rahat olduklari ve ¢evrimici ortamda faydali bilgi saglamada daha istekli
olduklar1 ifade edilmektedir (Chen ve Chen, 2009, 150; Chen ve Hung, 2010, 230; Lin vd.,
2009: 930).

Arastirmamizda tekrar edelim, oyuncular1 bilgi paylasmaya yonelten egilimlerin
bireysel beklenti getirisi diizleminde egoizm ve toplumsal seviyede oyuncularin diger
katilimcilarla olan etkilesimlerindeki ¢ikar beklentileri arastirilmistir. Oyun igi iletisim
sistemleri araciligiyla olusturulan sosyal etkilesimde, oyuncularin bilgi paylagsmaya yonelik
tutumlar kigisel diizeyde beklenti getirisi (¢ikarcilik), egilimler (giiven, karsiliklilik, 6z-
yeterlilik, digergamlik) ve toplumsal beklentiler (grupla 6zdeslesme, ortak vizyon, sosyal ag
baglar1) gibi boyutlar incelenmistir. Bu ¢ercevede bilgi paylasma etkinligi gerekgeli eylem
kuramina gore kuramsal bir temele dayandirilmistir. Kurama gore kisilerin davranisi
'davranmisin kendisi, davranisa yonelik tutum, 6znel normlar ve davranigin niyetinin' bir
disavurumudur. Buna gore oyuncularin bilgi paylasmaya yonelik davranisi asagidaki
boyutlardan olusmaktadir:

- Davramgin kendisi oyuncunun denetiminde olan bu nedenle de o davranis1 gosterip
gostermeyecegine yonelik niyetinin davranisi belirlemesini ifade etmektedir: Davranis
oyuncunun ortak bir hedefi ger¢eklestirmek {izere takim halinde harekete gectigi eylemlerdir.

- Oyuncunun davranisa yonelik tutumu oyun kurallarina uyma konusunda belirli bir davranisi
gerceklestirmesinin iyi ya da kotii olacagma dair tutumudur: Oyuncular bilgi paylagsmaya
yonelik olumlu veya olumsuz bir tutum i¢inde olabilmektedirler.

- Oyuncunun dznel kurallar: ilgili davranisi gergeklestirip gergeklestirmeme konusunda
hissettigi sosyal baskilarla ilgili algisidir: Oyuncularin karsilik beklentisi icinde olmalari
gruba yonelik 6znel kurallarini ifade etmektedir.

- Oyuncunun davranigsal niyeti belirli bir davranisi ortaya koymaya ne kadar istekli oldugu ile
ilgilidir: Oyuncularin davranislarina yonelik niyetleri rakipleri yenmek ve ortak hedefi
gergeklestirmektir. Bu motivasyonla topluluk iginde goniillii olma, grup basarisini isteme,
gruba giiven ve sadakat duyma gibi davranislar géstermektedirler.

Bu anlamda bilgi aligverisi aragsal ya da sosyo-duygusal olarak iki boyutta bilginin
hangi amagclarla degis tokus edildigine gore gerceklesmektedir. Wasko ve Faraj (2000: 160)
bireylerin bireysel faydadan sosyal faydayi daha ¢ok 6nemsediklerini, ¢iinkii bireylerin bilginin
paylagimiyla iginde bulunduklari toplulugun genisleyecegi ve paylastiklart bilginin grubu
gelistirecegine inandiklarii ifade etmektedir. Bu noktada 6nemli olan grubun basarisinin
bireysel fayda i¢in aragsallastirllmamasi ve bireysel basar1 ve grup ¢ikarlarinin esit diizeyde
onemli olmasidir. ‘30 farkli Soru-Cevap Sitesindeki Kullanicilarin Bilgi Paylasma Egilimlerini'
inceleyen bir arastirmaya gore ise bireyler kisisel beklentilere grup beklentilerinden daha fazla
onem vermektedirler (Yongsi ve Foon, 2018).
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Bu arastirma bilgi paylasmanin oyunun rekabet ve isgbirligine dayali yapis1 iizerinden
ne tiir beklenti ve egilimlerle yapildigini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmistir. MOBA oyunlar
oyuncularin mecburen bir gérevi bagarmak tizere bir araya gelmelerini, isbirligi yapmalarini ve
rekabet etmelerini gerektiren arayiiz tasarimina sahiptir. Oyundaki iletisimsel yap1 yoluyla oyun
ici etkilesimler oyun disinda, oyun disinda kurulan iliskiler ise oyun ortaminda devam
ettirilebilir. Bundan dolay1r oyunda gruplar arasinda ait olma, giiven ve arkadaslik iliskileri
kurulabilir ve gorece duygusal yonelimli paylasimlar yapilabilir.

Arastirmada oyuncular arasinda agirlikli olarak aragsal iletisimin gergeklestigi
diistincesiyle bilgi paylasma egilimlerinin gorece aragsal oldugu' varsayilmigtir. Bu varsayimi
test etmek amaciyla '30 farkli Soru-Cevap Sitesindeki Kullanicilarin Bilgi Paylasma
Egilimlerini' incelemek igin kullanilan 'Bilgi Paylagsma Anketi' Tiirkge'ye uyarlanarak MOBA
oyuncularinin bilgi paylasma motivasyonlar1 {i¢ ana baslik ¢ergevesinde -bireysel, kolektif
beklentiler ve egilimler- siralanmistir. Cikarcilik bireysel nedenler; ortak vizyon, sosyal ag
baglari, toplumsal diizeydeki beklenti getirileri ve grupla 6zdeslesme kolektif nedenler olarak;
digergamlik, giliven, karsiliklilik ve 6z yeterlilik de her iki motivasyonda ortak olarak
bulunabilen egilimler olarak belirlenmistir.

Arastirma Modeli
Bilgi Paylagsma (Motivasyonlar)

Kisisel Beklentiler Egilimler Kolektif

Beklentiler

Cikarcilik Digergamlik Topluluksal getiriler
Giiven Sosyal Ag Baglari
Karsiliklik Ortak vizyon
Oz-yeterlilik Grupla 6zdeslesme

Kisisel beklentiler

— Cikarcilik/Bencillik: Kisinin vermeden almaya yonelik beklentilerini ifade etmektedir.
Egilimler

— Digergamhik: Kisinin kars1 taraftan bir beklenti i¢cinde olmadan baskalarinin refahini

iyilestirmeye c¢alistigi goniillii yardim eylemlerini ifade eder. Digergamlik kosulsuz
yapilan bir davranistaki nezaket anlamina gelmektedir.

— Giiven: Kisilerin bagkalarinin iyi niyetine, becerisine ya da diiriistliigiine olan inanglari
anlamina gelmektedir.

— Karsihkhk: Kisilerin topluluk iginde bilgi paylasmalar1 karsiliginda kendilerinin de
bilgi edinebileceklerine yonelik algilaridir.

— Oz-yeterlilik: Kisinin i¢inde bulundugu topluluk icin degerli olan bilgileri paylasma
becerisine olan giiven derecesidir.

Kolektif beklentiler
— Grupla 6zdeslesme: Kisinin icinde bulundugu topluluga kendini ait hissetmesi ile
ilgilidir.
— Sosyal ag baglari: Kisiler arasindaki iliskilerin giiclinii, harcanan zaman miktarini ve
topluluk tiyeleri arasindaki etkilesimin sikligini ifade etmektedir.
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— Ortak vizyon: Bir grubu birbirine baglayan mekanizmalar: ifade etmektedir.

— Topluluk diizeyinde beklenen getiriler: Bilgi paylasiminda bulunan Kkisinin,
davraniginin toplulukta ortaya ¢ikaracagi olasi sonuglara iliskin algisini anlatmaktadir.

LoL Oyunu ve Tletisimsel Eylem Tiirleri

League of Legends son zamanlarda olduk¢a revagta olan MOBA tiirii bir oyundur.
MOBA oyunlar MMPORGnin bir alt tiirii olan ve grupla oynanan gercek zamanli Strateji
gelistirme oyunlaridir. LoL oyununda oyuncular genellikle ti¢ veya bes oyuncudan olusan iKi
takim halinde birbiriyle karakterlerini kontrol ederek ve birbirlerinin kulesini yok etmek igin
savagirlar. LoL'iin {i¢ ayr1 oyun modu vardir ve oyuncular solo, takim ya da taktik savaslarina
gore bu modlar secerek farkli haritalarda oynarlar. Oyunun temel mantigi karsi rakibi
yenmektir. Bunun i¢in oyuncu gruplarinin kendi aralarinda siirekli iletisim halinde olmalari
gerekir. LoL'de grup igi ve gruplar arast iletisim bu nedenle oynanigin temelini olusturmaktadir.

Tiim ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarda oldugu gibi LoL'de de oyuncularin mesajlarini
ilettikleri iletisim sistemleri oyuna dahil edilmis bir sohbet veya mesaj panosunda
goriilebilmektedir (Bkz. Tablo-1). Bu sistemler yoluyla oyunun tiim katilimcilarina, belirli bir
gruba veya tek bir kisiye mesajlar gonderilebilmektedir. Iletisim temelde yazili ve sesli olmak
tizere iKi bigimde olusmaktadir. Oyuncular takimlarin1 yonetmek, oyun onderini takip etmek
veya arkadaslariyla sosyallesmek i¢in bu yontemleri ayn1 anda da kullanabilmektedirler.

Tablo 1: LoL oyununun metin yoluyla iletisim kurmada gesitli yollarin1 gosteren kullanici arayiizi.




Oyundaki sohbet sistemi anlik mesajlasma diizeneklerinin yani sira VolP? (Voice Over
Internet Protocol) adi verilen sesli konusma uygulamalar1 gibi 6zelliklerden olusmaktadir
(Siitonen, 2007:68). Oyuncular birbirleriyle bu sistemler araciligiyla 6nceden belirlenmis
komutlarla da sesli veya yazili sohbet ederek etkilesime ge¢mektedirler (Spyridonis ve Zad,
2018:1). Halloran vd. (2004:1220) oyuncularin birbirlerini 6nceden tanidiklart oyunlarda sesli
iletisimin daha etkili oldugunu, metin odakli sohbetin ise oyuncularin birbirlerini kisisel olarak
tanimadigr durumlarda siklikla kullanilmakta oldugunu ifade etmektedir. Oyun ici bilgi
paylasmaya yonelik sohbetlerin igerigi oyuncunun iletisim kurma niyetine, hissettigi sosyal
baskilara ve digerleriyle iletisim kurmaya yonelik tutumuna gore olumlu, olumsuz ya da nétr
olabilmektedir.

Bu ¢ercevede Manninen (2003) ¢evrimigi oyunlardaki bir sohbette bulunan alti1 ana
iletisimsel eylem tiiriinii ortaya ¢ikabilecek olasi davraniglara gore oyuncularin iletigim
bigimleri;

1. Dramaturjik: Oyuncunun halka agik bir forumdaki temsili amaciyla kurulan iletisim (N6tr)
2. Aragsal: Kisisel ¢ikarlarini gelistirmeyi amaciyla kurulan iletisim (Olumlu®-olumsuz)

3. Kauralsal: Bir sosyal gruptaki oyuncularin ortak degerlere gore kurduklar iletisim (Olumlu)
4. Stratejik: Iki veya daha fazla oyuncunun ortak hedef dogrultusunda hareket etmesi (Olumlu)
5

Iletisimsel: Oyuncularmn belirli bir duruma iliskin ortak bir fikir birligine vardiklari
durumlar (No6tr)

6. Soylemsel: Iletisimsel eylemi yoneten gegerlilik kurallarinin agiklamasini, tartisilmasini ve
hatta elestirilmesini gerektiren eylem bi¢imi (Olumsuz) gibi boyutlarda olabilmektedir.

3 IP iizerinden ses, video veya mesaj gonderilmesine yarayan genellikle daha ucuz, bazen bedava olan ve bu
nedenle de giiniimiizde en ¢ok tercih edilen telekomiinikasyon iletigim yonetimidir.

4 Aragsal iletisgimsel eylem, oyuncunun gikar beklentisini toplulukla uzlagsmaci yollarla, topluluga uyum saglayarak
ve giivenerek ve herhangi bir ¢atigma yaratmayacak sekilde olusturmasi sebebiyle olumlu sayilnustir.
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Savas mekanigi ve ¢ok oyunculu yapi geregi bilgiler taktiksel konularda, gergek hayata
dair meselelerle ilgili, oyunla ilgili genel konular etrafinda, kurallarla ilgili bir ¢atisma/problem
oldugu durumunda ve normatif durumlarin tartisildigi konular etrafinda paylasiimaktadir.
Bunun disinda LoL oyunundaki sohbet yonergeleri;

* Bir oyuncudan gelen biitiin mesajlari, isaretleri, diger oyuncular1 ya da rakipleri susturma
ozelligi. (Olumsuz)

* Avatarlari dans hareketlerini sergilemesini, saka yapmasini, saldirgan poz vererek rakibi
sozlii olarak kigskirtmay1 saglayan diizenekler. (Olumsuz)

« Ozel mesaja cevap vermeyi, cevrimici olan bir arkadasla sohbet etmek. (Olumlu)
 Metin dosyasina not eklemek. (Notr)

» Oyun igindeki sohbet segeneginin agilip kapatilmasi, teslim olma oylamasi basglatma ya da
baslatilan bir oylamada evet vermeyi saglayan iletisim seklindedir. (Olumlu)

Dolayistyla oyuncular oyun igi etkilesimde bu iletisim bigimlerini farkli motivasyonlara
ve durumlara gore kullanabilmektedirler. Oyuncularin bilgi paylasma motivasyonlarini
incelemeden o6nce birbirleriyle karsilikli iliski kurma dinamikleri bireysel ve toplumsal
beklentilere gore gergeklestirilen miibadele bigimleri lizerinden somutlastirilmistir.

Oyuncular Arasindaki Etkilesim Bicimi ve Miibadele Tliskisi

Oynar-kitle etkilesimi hem kisilerle hem de oyunla kurulan 'miibadele' ilkesine
dayanmaktadir. Oyuncunun sosyal ortamdan ne beklemekte ve ortama nasil katki saglamakta
oldugu oyundaki etkilesimsel boyutun temelini olusturmaktadir. Oyun igi etkilesimler temelde
bireysel ya da kolektif beklentiye karsilik gelen miibadele iginde ortaya g¢ikmaktadir.
Cropanzano ve Mitchell (2005:876) miibadeleyi a. kural ve normlarin degis tokusu, b.
kaynaklarin degis tokusu ve c. iligkilerin degis tokusu olarak siniflandirmistir.

Kural ve normlarin degis tokusu: Oyun igindeki kurallar ve normlar oyuncularin eylem
ve davraniglarini yonetme iddiasindadir. Oyun kurallariin ihlal edilmesi durumunda oyuncular
sistem tarafindan cezalandirilir. Bu nedenle oyuncular kurallara uyma egilimi igindedirler.
Normlar ise grup tiyelerinin belirli bir baglamda nasil davranmalar1 gerektigini belirleyen
ilkeler biitiinidiir. Normlara uymama oyun toplulugu i¢inde catigma yaratabilir, bundan dolay:
normlar topluluk i¢inde oyun igi sosyal etkilesimin devaminin saglanmasinda sosyal denetimi
gergeklestirir. Miibadele kurallart miibadelede bulunan katilimcilar arasinda olusur ya da onlar
tarafindan benimsenir (Emerson, 1976: 351). Boylelikle oyun kurallar1 ve normlar beklentiye
cevap vermesi beklenen birer yol gosterici olarak islevsellesirler. Dolayisiyla etkilesim zamanla
oyunla bag kurma ve diger oyuncularla karsilikli taahhiit tizerine kurulu olmaya baslar.

Kaynaklarin degis tokusu: iktisadi boyut olan ikinci miibadele bigimi ise temelde degis
tokus edilen nesnenin ya da nesnenin temsil ettigi anlamin tikelligine ve evrenselligine bagl
olarak degismektedir. Ornegin oyunda avatarlarin almip satilmasi, degistirilmesi ya da en iyi
avatara sahip olan oyuncuya gergek hayattaki kimlik profilinden bagimsiz bir sekilde simgesel
bir statli verilmesi, oyun ve oyuncu arasindaki iktisadi miibadeledir. Foa ve Foa’nin (1980)
degis tokus kuramina gore 6zellikle 'somutluk’, bir nesnenin degisim degerini belirlemektedir.
Ancak nesnenin somut olmasa da tasidigi simgesel anlamdan dolayr degisim degeri
bulunmaktadir (Cropanzano ve Mitchell, 2005: 880).

Oyuncuya arka planda somut bir fayda saglayan esyalar veya yetenekli bir avatara sahip
olmak simgesel deger tasimaktadir ve oyuncularin statii ve etkilesimlerinin gergevesini
cizmektedir. Bundan dolayr oyundaki iktisadi miibadele bigimi gorece tikeldir. Ciinkii oyunun
tematik ve sematik yapis1 evrensel bir sisteme gore tasarlanmamistir. Ornegin oyuncularm
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avatar olarak sanal temsili birbirleri arasinda herhangi ahlaki bir degere bagli olmayu,
minnettarlik ya da sevgi bagi olusturabilme olanagi saglayamamaktadir. Neticede her sey gelip
gegici, kurgulanmig bir sistem iginde hig birinin birbirine karsiliksiz taahhiitte bulun(a)madigi
kisa stireli ve sadece rekabete dayali bir bigimde olusmaktadir. Blau'ya (1964: 94) gore sadece
yukiimliiliikler, minnettarlik ve giiven duygulart dogurma egiliminde iken iktisadi miibadele bu
duygular1 ortaya ¢ikaramamaktadir.

iskilerin degis tokusu: Ugiinciisii ise Blau'nun giiven ve sorumluluk duygularinin
olustugunu ifade ettigi miibadele bi¢imi olan iliskilerin degis tokus edildigi sosyal boyuttur.
Sosyal iligkiler oyuncularin diger oyuncular1 '6Gnemsedigi' durumlarda ortaya ¢ikmaktadir.
Bunun diger bi¢imi Holmes'in (1981:265) ifade ettigi giiven duygusudur. Giiven duygusu
sosyal etkilesimin 6nemli bir parcasidir ve bu da beraberinde karsilikli fayda saglamaya doniik
bireysel ve toplumsal beklentileri karsilayan dinamikleri olusturmaktadir. Sosyal Degis Tokus
Kurami'nin altin1 ¢izdigi gibi kisilerarasi etkilesimler genellikle birbirine ve baska kisilerin
eylemlerine baglidir (Blau, 1964). Kurama gore bireyler, sevgi, giiven, minnettarlik ve iktisadi
fayday1 karsiliklik ilkesine gore fayda-maliyet temeline dayali olarak hissetmektedirler (Hsu ve
Lu, 2004: 857). Oyuncular i¢in yararl ya da adil olan, ortak fayda ve giivenin karsilikli degis
tokus edilmesine gore degismektedir.

Oyun-oyuncu arasindaki miibadelede oyuncunun yasadigi eglence veya doygunluk
hissine gére oynamaya motive olma, gémiilme, oyunu birakma, sikilma vb., birbirleri
arasindaki miibadeleye gore ait olma, giiven, hirs, basari, isbirligi, iliski kurma ve grupla
0zdeslesme gibi deneyimler yasamaktadirlar. Bu etkilesimler birbirleriyle hangi boyutlarda
bilgi paylasacaklarini1 6nemli 6lgtide belirlemektedir.

Yontem ve Olcme Aracinin Uyarlanmasi

Bu c¢alismada kullanilan tiim ol¢tim alt simiflar1 ‘30 farkli Soru-Cevap Sitesindeki
Kullanicilarin  Bilgi Paylasma Egilimleri' arastirmasinin oyun oynama siirecindeki bilgi
paylasma uygulamalar1 siirecine uyarlanmasiyla olusturulmustur. Arastirmanin evrenini
League of Legends oynayanlar olusturmaktadir. Orneklem ise bu topluluk iginden League of
Legends Tiirkiye Facebook sayfasina iiye olan kisiler olarak belirlenmis ve 01 Ekim-20 Ekim
2020 tarihleri arasinda toplamda kirk bes kisi tarafindan ¢evrimigi anket yoluyla goniilliiliik
esasina gore cevaplanmigtir. Arastirmada ortaya atilan alt siniflardan, 6z-yeterlilik sinifi Lin ve
ark. (2009) ile Chen ve Hung (2010), digergamlik Fang ve Chiu (2010), Hung, Lai ve Chang
(2011), giiven Chiu ve ark. (2006) ile Chen ve Hung (2010), karsiiklik Wasko ve Faraj (2000)
ile Kankanhalli vd. (2005), kisisel beklenti Bock ve Kim (2002) ve Chiu vd. (2006), zdeslesme
Chiu vd. (2006) ve Wang ve Wei (2011), sosyal ag baglar: Chen ve Chen (2009), ortak vizyon
ogesi Chiu vd. (2006), topluluk diizeyindeki beklentiler Chiu vd. (2006) tarafindan uyarlanmis
ve gelistirilmistir. Tim maddeler besli Likert tipi 6lgek kullanilarak olgiilmiistiir. Anket
uygulanmadan 6nce arastirmanin gegerliligini saglamak adina 6nce bir grup LoL oyuncusu ile
pilot uygulamalar gergeklestirilmis ve sorularin anlasilabilirligi test edilmistir.

Bulgular

Olgeklerin giivenilirligini test etmek icin maddelerin ve siniflarm Cronbach alfa (o)
degeri hesaplanmistir. Nunnally'e (1978) gore bu degerin yeterli diizeyde giivenilirlik (>0.7)
olgtisiiniin alt sinir1 olan 0.89 degerinin stiinde ¢ikmasi gerekmektedir. Buna gore oyuncularin
soz konusu egilimleri ne boyutta gosterdikleri ile ilgili belirlenen simiflarin -'digergamlik,
giiven, kisisel beklentiler, ortak vizyon ve topluluk diizeyindeki beklentiler’- Cronbach alfa
degerleri (>0.7) olgiisiinden biiyiik ¢iktig1 i¢in yiiksek diizeyde giivenilir oldugu goriilmektedir.
Ancak oz-yeterlilik, karsiliklik, grupla 6zdeslesme ve sosyal ag baglarimi 6lgen kategoriler
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(0.3<0.7) araliginda oldugundan orta diizeyde giivenilir ¢ikmistir. Testteki her bir maddenin
ortalama, orta deger, mod ve standart sapmasi Ol¢lilmistiir. Buna gére oyuncularin bilgi
paylagsmaya yonelik olumlu tutuma sahip olduklar1 gozlenmistir.

Tablo 2: Bilgi paylasma testi'nin istatistik degerleri
Cronbach
Maddeler | Madde Kategorileri | alfa Ortalama | Orta Deger Mod | Standart Sapma
S1 411 4 5 1.05
S2 Tutum 0.88 4.16 4 5 1.04
S3 3.84 4 5 1.09
S4 Oz-Yeterlilik 0.41 3.96 4 5 1.17
S5 4.27 4 5 0.96
S6 4.22 5 5 1.08
S7 Digergamlik 0.76 4.24 5 5 1.05
S8 3.40 3 3 1.32
S9 Kargiliklik 0.65 3.0 3 3 1.43
S10 2.87 3 3 1.27
S11 2.62 3 1 1.28
Giiven
S12 2.96 3 3 1.04
S13 0.75 3.04 3 3 131
S14 3.36 3 5 1.46
S15 2.98 3 1 1.59
S16 Kisisel Beklentiler 0.79 2.44 2 1 1.52
S17 3.49 4 5 1.38
518 Ozdeslesme 0.51 2.69 3 1 1.55
S19 2.16 2 1 1.36
S20 Sosyal Ag Baglari 0.63 2.71 3 1 1.53
S21 3.22 3 3 141
S22 3.02 3 3 1.27
S23 Ortak Vizyon 0.77 3.76 4 5 1.28
S24 3.13 3 3 141
Topluluk Diizeyindeki
S25 Beklentiler 0.70 2.67 3 1 151
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Oyuncularin bilgi paylasmaya yonelik tutumlarmin digergamlik, giiven, kisisel
beklentiler, ortak vizyon ve toplumsal beklentiler, 6z-yeterlilik, karsiliklilik, 6zdeslesme ve
sosyal ag baglart ile iliskisini 6l¢mek i¢in S1'i temsil eden ‘tutum' maddesinin diger maddelerle
olan iliskisini ortaya ¢ikarmak icin regresyon tahlili yapilmistir. Bu ¢ergevede korelasyon
sayisi, standart sapma, t, F ve P degerleri bulunmustur.

Tablo 3: Kategorilerin Regresyon Tahlili

Madde .
Kategorileri ‘ Regresyon (Q1~) P_Fstat Degisken Katsay1 P_tstat
) R 012 g3 0,14 07
Oz-Yeterlilik sa
\ 0,13 0,067
‘RZ 0,04 | S4 0,27 0,044
R3 0 0,14 0,15
S5
Digergamlik S6 0,13 0
S7
0,12 0,39
R4 01 g 0,13 0,19
Kargiliklilik 9
0,12 0,38
R5 0,1 0,17 0,17
S10 -0,03 0,85
) s11
Giliven S12
S13 0,002 0,98
‘ 0,25 0,12
\ ‘RB 0,02 | S10 0,17 0,16
\ \ S13 0,23 0,05
\ R7 0,54 0,15 0,48
i S14
Kisisel
Beklentiler 212 013 0,62
‘ 0,13 0,96
) RS 041 g17 0,11 0,36
Grupla Ozdeslesme 18
‘ 0,06 0,55
Sosyal Ag 'R9 0,09 | g19 0,13 0,87
Baglari ‘ S20 0,12 0,77
Ortak 'R10 0,03 | gpq 0,24 0,07
Vizyon ‘ S22 0,07 0,67
Topluluk 0,02 | S23 0,12 0,04

‘ R11
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Diizeyindeki S24 0,13 0,01
Beklentiler S25
\ 0,13 0,21
\ R12 0,01 | S23 0,12 0,03
‘ S25 01 0,15
\ R13 0|s23 0,32 0

Buna gore 6z-yeterlilik maddesini temsil eden S3 (oyundaki diger oyuncular i¢in 6nemli
olan deneyim, i¢ gérii ve uzmanhigim vardir) ve dzellikle S4 (diger oyuncularin yazdiklari ileti
veya yorumlara cevap verebilecek 6z-giivenim vardir) yiiksek oranda anlamli ¢ikmustir.
Dolayisiyla oyuncularin oyunda bilgi paylasmasi 6z-yeterlilik duygusu ile iligkilidir.

Digergamlik, kisisel ¢ikar gozetmeksizin yararli olmaya calisma ve bencilce
davranmamay1 ifade etmektedir. Nahapiet ve Ghoshal (1998: 250) ile Wasko ve Faraj (2005)
cevrimigi topluluklarda bir ¢ok sayida insanin bir araya gelmesinin bilgi alisverisinde goniilli
davranis1 destekledigini bulmuslardir. Verilere gore digergamlik kategorisini dlgen S5 (eger
firsatim olursa diger oyuncularin sorularini cevaplamaya calisirim), S6 (oyun ortaminda diger
oyuncularla bilgimi paylasmak hosuma gider) ve S7 (bilgilerimi oyun araciliyla paylasarak
bagka birine yardim etmek kendimi iyi hissettirir) maddesine verilen cevaplarin bilgi
paylagmaya yonelik tutumla iligkisi anlamli ¢itkmistir. Buradan hareketle oyuncularin goniilli
olarak birbirlerine yardim etme egilimiyle bilgi paylastiklar1 gozlenmistir. Baskasina kisisel
¢ikar gozetmeksizin yardimei olma toplumsallagsmanin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir.

Benzer sekilde karsiliklik maddesi incelendiginde oyuncularin karsilik beklentisiyle
bilgi paylagsma egiliminin tek cins bir dagilim gostermedigi goriilmektedir. Ancak bilgi
paylasmaya yonelik tutumun karsilik beklentisi ile iliskili oldugu istatistiki agidan anlamli
cikmistir. Karsiliklik kategorisini 6lgen S8 (diger iiyelerin bana yardim edecegini biliyorum, bu
yiizden bu ortamdaki diger tliyelere yardim etmek zorunlu ve olmasi gereken seydir) ve S9
(bilgimi oyunda paylastigimda kendi sorularimin da onlar tarafindan cevaplanacagina
inaniyorum) maddeleri istatistiki agidan oldukg¢a anlamli bulunmustur. Dolayisiyla oyuncular
goniilli de olsa bir karsilik beklentisi i¢inde bilgi paylasmaktadirlar.

Oyuncular diger fyelerle bilgi paylasma konusunda gruba giiven duygusu
hissetmektedirler. Giiven smifini 6lgen S13 (diger topluluk tiyelerinin iyi niyetine veya ilgisine
inaniyorum) sorusu istatistiki a¢idan olduk¢a anlamlidir. Bununla birlikte, giiven maddesinin
standart sapmas istatistiki agidan daginik bir dagilim gostermistir. Ancak topluluk iginde bilgi
paylasma ile birbirlerine giiven duyma konusunda yeterli diizeyde bir biitiinliikk saglanmamig
olsa da korelasyon degerleri 6nemli 6l¢iide anlamli ¢ikmustir.

Sosyal ag baglar1 smifin1 6lgen maddeler S19 (bu sanal topluluktaki bazi tiyelerle
etkilesim kurmak i¢in ¢ok zaman harciyorum) ve S20 (bu sanal topluluktaki bazi tiyeleri kisisel
diizeyde tamiyorum) istatistiki agidan dagimik bir dagilim gostermekle birlikte S1 'bilgi
paylagmaya yonelik tutumu' dlgen maddeyle ilgili yiiksek korelasyon gostermistir. Buna gore
oyuncularin bilgi paylasmaya yonelik tutumlarinin oyun ortamindaki sosyal ag baglariyla
onemli dl¢iide iligkili oldugu bulunmustur.

Ortak vizyon maddesi de istatistiki a¢idan olduk¢a anlamli ¢ikmistir. S21 (bu sanal
toplulugun tiyeleri baskalarmin mesleki sorunlarini ¢ézmelerine yardimci olma vizyonunu
paylasir) ve S22 (bu sanal toplulugun tiyeleri bagkalarina yardim etme konusunda ayni degeri
paylasir) maddelerine verilen cevaplarin bilgi paylasmaya yonelik tutum ile iligkisine gore
oyuncular yardim etme, ait olma, grup basaris1 gibi ortak bir amag i¢in bilgi paylasmaya egilim
gostermektedirler.
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Topluluk diizeyinde beklenen getirileri 6lcen S24 (bu sanal toplulugun kaderini
gercekten onemsiyorum), S25 (sanal topluluga kars1 biiyiik bir sadakat hissediyorum) ve S23
de (bilgimi paylasmak bu sanal toplulugun basarili bir sekilde islemesine yardimci olacak)
istatistiki acidan anlamli ¢ikmustir. Ozellikle S23 bilgi paylasmaya yonelik egilimin toplumsal
diizeydeki beklentilerin karsilanmasina yonelik yapildigini ve kisisel basariya gore daha fazla
onemsendigini gostermistir.

Oyuncularm kisisel beklentileri ve bilgi paylasma egilimi ise ters oranda bir iliski
gostermistir. S14 (sanal topluluklarda bilgi paylastigimda itibar puanlarimi artirmayi
umuyorum), S15 (sanal topluluklarda bilgi paylastigimda rozetlerimi artirmayr umuyorum) ve
S16 (bilgiyi sanal topluluklarda paylastigimda ayricalik diizeyimi artirmayr umuyorum)
maddelerinin standart sapmasi daginik bir egilim gostermistir. Ayni sekilde oyuncularin
topluluga ait olma motivasyonu ile bilgi paylasma egilimleri arasinda ters oranda bir iliski olugu
gozlemlenmistir. S17 (bu toplulugun bir tiyesi olmaktan gurur duyuyorum) ve S18 (birisi bu
toplulugu elestirdiginde kisisel algiliyorum) maddeleri istatistiki agidan anlamli gtkmamustir.

Sonu¢

Dijital oyunlar sosyal etkilesimin ger¢eklesmesinde oyuncunun topluluk ftiyeleriyle
kurdugu iletisimsel dinamiklerce var olmasimi ve gesitli davranig Oriintiileri olusturmasini
saglayan ortamlar haline gelmistir. Ozellikle cok oyunculu gevrimici oyunlarda oyuncular
iletisimsel stratejiler yoluyla belirli konularda bilgi alisverisi yaparak oyun iginde sosyal
etkilesimi kurmaktadirlar. Bilgi paylasmanin neden ve nasil yapildigi oyun ortamina 6zgii
sosyal etkilesimlerin nasil gergeklestirildigini ¢esitli boyutlara gore anlamlandirmaktadir. Bu
boyutlar1 genel anlamda oyun ortaminin iletisim Sistemi, oyunun tiirii ve oyuncunun motive
olma dinamikleri belirlemektedir.

Bu arastirmada gergek zamanli bir strateji gelistirme oyunu olan MOBA oyununu
oynayan oyuncularin oyun igi bilgi paylasma davranislarinin arkasindaki motivasyonlar
oyuncular arasindaki iletisimsel pratikler iizerinden incelenmistir. inceleme icin MOBA tiirii
bir oyun olan League of Legends se¢ilmistir. Oyuncularin oyun i¢i bilgi paylagsma
motivasyonlart 6z-yeterlilik, digergamlik, giiven, karsiliklik, grupla 6zdeslesme, ortak vizyon,
sosyal ag baglari ve topluluk diizeyinde beklenen getiriler gerekceli eylem kurami gergevesinde
bireysel ve kolektif olmak iizere iki kategoride incelenmistir.

Oyuncularin bir araya gelerek bir hedefi gergeklestirmek i¢in bilgi paylasmalarinin
cesitli beklentilere gore olustugu diisiincesine gore sekillenen 'bilgi paylagsmanin aragsal oldugu'
varsayimi test edilmis ve oyuncularin bilgi paylasmaya kars1 olumlu tutuma sahip olduklar: ve
toplumsal diizeyde bir beklenti ile bu davranigi gosterdikleri bulgulanmistir. Oyuncularin elde
edecekleri toplumsal faydanin dolayli olarak yeterlilik ve basarma duygusunu etkiledigi ve
bunu ortaya ¢ikaran en onemli faktorlerden birisi oyunun ¢ok oyunculu yapisi ve savas
mekanigi oldugu gdzlenmistir. Ozellikle takim modlarinda kazanmanin grup basarisina bagl
olmas1 oyuncular1 mecburen isbirligi yapmaya yoneltmektedir. Bu nedenle bilgi paylasimi daha
cok taktiksel konularda yapilmaktadir.

MOBA oyunculariin karsilikli etkilesimlerdeki baskin iletisim tiirlerinin agirlikli
olarak stratejik ve iletisimsel eylem tiirlerinin oldugu gozlenmistir. Anonimlik ile oyuncular
hem bagka birisi gibi davranabilmekte hem de diger oyuncularda olusturulan imajlar yoluyla
birbirleriyle daha hizli bir bigimde etkilesim kurabilmektedirler. Dolayisiyla ortam oyuncularin
iliskilerini ne yonde kuracaklarina etki eden yapisal bir 6zellik olarak iletisimin hangi
beklentilerle olusturuldugunu etiklemektedir.
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Bunun yaninda karsilikli beklentiler, kisisel ve toplumsal faydanin psikolojik ve
sosyolojik arkaplanini agiklayan sosyal miibadele kurami ¢er¢evesinde tartisilmistir. Buna gore
oyuncular arasindaki miibadele bigimi kurallarin, kaynaklarin ve iligkilerin degis tokusu olarak
ti¢ bigimde ortaya ¢ikmustir. Stratejik ve iletisimsel eylem yoluyla gerceklesen bilgi paylasma
oyuncularin belirli kurallara uyarak kurduklar1 etkilesim iginde oyundaki simgelerin
olusturdugu izlenimler, simgelere yiiklenen anlamlarla ve tamdik/tanimadik g¢evrelerle
kurduklar1 yakinlik iliskisine gore gerceklesmektedir.

Oyuncular kendilerini gruba tam olarak ait hissetmemektedirler, ancak grup basarisi i¢in
bilgi paylagsmaktadirlar. Bu da genel anlamda goniillii katilim, giiven, ortak vizyon olusturma
gibi egilimlerini tetiklemektedir. Toplumsal beklenti getirisi bilgi paylasmanin bir onciilii
olarak oyuncunun kisisel diizeydeki beklentisini beslemektedir. Dolayisiyla bilgi paylagimi
davranis1 ¢ikarcilik iginde yapilmasa da oyuncular arasinda bir karsiliklik beklentisiyle
yapilmaktadir. Bu karsilik sosyal miibadele kuramlarinda ifade edilen iligkilerin degis tokus
edilmesi seklindedir. Clinkii oyuncular birbirlerinden karsilikli fayda saglamaya yonelik
bireysel ve toplumsal beklentilerini karsilayacak sekilde iletisimi belirli bir yonde
kurmaktadirlar. Bu iliski bilgi paylasmanin bireysel fayda i¢in aragsallastirildigi bir miibadele
seklini ortaya ¢ikarmistir.

Oyuncular arasinda olusan etkilesimler belirli bir 6l¢iide yakinlik hissi olustursa da
giivene dayal1 bir iletisimin kurulmasinin, kisa siireli, gegici iligkiler ve mecburi ortaklik
iliskisinden dolay1 tam manasiyla miimkiin olamadigi anlasilmaktadir. Bunun yerine oyun
icindeki etkilesimler bireysel faydaya dayali ortaklik ve giiven iliskisinin karsilikli degis tokusu
ile olugsmaktadir.

Dolayisiyla bu arastirma oyun igi sosyal etkilesimlerin temelini olusturan bilgi paylagsma
davranisini inceledigi i¢in oyunla ilgili Tiirkge alanyazindaki motivasyon calismalarina katki
saglamay1 hedeflemistir. Arastirmaya konu olan bilgi paylasma davranisinin nitel arastirma
alanina ait farkli metodolojik yontemlerle yapilacak olmasinin arastirmanin kapsamini
genisletecegi diistiniilmektedir. Ayrica bu arastirma oyuncularin bilgi paylasma dinamiklerini
MOBA oyun tiiriine gore incelemistir. Arastirmanin bagka oyun tiirleri i¢in de yapilmasinin
yapi-sosyal etkilesim dinamiklerinin daha kapsamli bir sekilde yorumlanabilmesi agisindan
gelecekte yapilacak caligmalar i¢in aydinlatict olacagi disiiniilmektedir.
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