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CEVRIMICI COK OYUNCULU OYUNLARDA Z KUSAGININ OYNAMA
PRATIKLERI*

Multiplayer Online Games and Playing Practices of Gen Z
Ozlem YUMRUKUZ"*

oz

Dijital oyunlara yonelik incelemeler farkl1 disiplin ve yaklasimlarla birlikte ele alinmaktadir.
Buna gore oyun inceleme yéntemlerinde metodolojik yénden birtakim farkliliklar olusmak-
tadir. Baz1 incelemeler oyun tasarimi alaninda oyun odakl: bir yaklasim benimsemektedir-
ler. Oyuncu odakli arastirmalar etnografik ya da dijital medya alaninda incelenmekte ve her
biri psikoloji, felsefe ve sosyoloji gibi alanlardaki yontemleri kullanmaktadirlar. Bu ¢alis-
mada oyuncu odakli bir yaklasim benimsenmistir. Arastirmanin konusu gevirim ici ¢ok
oyunculu oyunlardaki oyuncu deneyimlerinin oyun yapisi ile iliskisidir. Arastirmada
MMOG (Massively Online Multiplayer Games-Kitlesel Katiliml1 Cevirim I¢i Cok oyunculu
Oyunlar) tirtintin alt tiirii olan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena-Cevirim ici Cok
Oyunculu Savas Arenas1 Oyunu) oyun kategorisindeki League of Legends oyunu segilmis-
tir. Durumcu bir yaklasim benimsenerek oyuncularin oynama deneyimlerinin oyun yapisi
ile iliskisinin oyuncu motivasyon ve ihtiya¢ kuramlari 1s1§1nda incelenerek oyun yapisinin
oyuncularda hangi deneyimsel stirecleri etkilediginin analiz edilmesi amaglanmustir. Dijital
oyunlarin giintimiizde en ¢ok ilgi gordugii Z kusag1 oyunculariyla bir inceleme yapilarak
kusaga ozgi 6zellikler cercevesinde oyun oynama pratikleri incelenmistir. Oyuncu odakl
inceleme kapsaminda yapilan yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme ile benimsenen
fenomenoloji yaklasimiyla farkli sosyokiiltiirel gevrelerdeki oyuncularin motivasyon egi-
limleri, deneyimleri ve davramns pratikleri oyun tasarimi cercevesinde incelenmistir. Z ku-
saginin oynama pratikleri cesitli motivasyon ve ihtiya¢ kuramlar 1s1¢inda incelenmistir.
Arastirmanin sonugclarina gore oyuna 6zgii sosyal etkilesim alaminda oyun yapisi oyuncu
deneyim ve davranislarini etkilemektedir.

Anahtar Sozciikler: oyun yapisi, Z kusagl, oyun deneyimi, oyuncu motivasyonlari, ¢evri-
mici oyunlar
ABSTRACT
Investigations on digital games are handled together with different disciplines and ap-

proaches. Accordingly, there are some methodological differences in game analysis meth-
ods. Some reviews take a game-oriented approach to game design. As for player-oriented
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research, it is studied in the field of ethnographic or digital media, and each uses methods
from fields such as psychology, philosophy and sociology. In this study, a player-oriented
approach was adopted. The subject of the research is the relationship between player expe-
riences and behaviors in online multiplayer games and game structure. In the research,
League of Legends game in the MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) game category,
which is a sub-genre of MMOG (Massively Online Multiplayer Games), was chosen. By
adopting a situationist approach, it is aimed to analyze which elements of the game affect
which experiential processes in the players by examining the relationship between the play-
ing experiences of the players and the game structure in the light of player motivation and
need theories. A study was made with the generation Z players, where digital games are the
most popular today, and their game playing practices were examined within the framework
of generation-specific features. With the phenomenology approach adopted by the semi-
structured in-depth interview conducted within the scope of player-oriented analysis, the
motivational tendencies, experiences and behavioral practices of the players in different so-
ciocultural environments were examined within the framework of game design. The playing
practices of the Z generation have been examined in the light of various motivation and need
theories. According to the results of the research, game structure affects player experiences
and behaviors in the field of game-specific social interaction.

Keywords: game structure, generation Z, in-game experience, player motivations, online
games

Giris

Dijital oyunlarla ilgili yapilan incelemeler oyun, oyuncu ya da oyunlarin reel
hayattaki yansimalari tizerine yogunlasmustir. Oyun odakli inceleme alaninda faa-
livet gosteren durumcu yaklasimlar ise oyuncularin oynama pratiklerini vurgula-
maktadirlar. Bu nedenle oyun diinyasindaki sosyal etkilesimlerin anlasilabilmesi
icin oyuncu deneyimlerine odaklanmak gerekmektedir (Ermi & Mayrd, 2005: 90).
Oyuncu deneyimini temel alan incelemeler oyunun oyuncular agisindan nasil bir
islevi oldugunu incelemektedir.

Oyuncu odakli calismalar dijital oyun incelemeleri literattirtinde anlati ve lu-
doloji calismalarindan sonra 6nem kazanmis ve bir¢ok disiplinle i¢ ice bir sekilde
incelenmeye devam etmektedir. Arastirmanin temel ¢ikis noktasi oyuncularin
oyuna motive olma boyutlar: ve ihtiya¢ tatmini arayislari gergevesinde oyun igin-
deki deneyimlerinin nasil oldugu sorusuna gore sekillenmistir. Bu suretle arastir-
manin sosyal bilimler disiplinindeki psikoloji, sosyoloji ve felsefe gibi alanlarda in-
celenen dijital oyun olgusunu biitiinciil bir sekilde ele almay1 kolaylastiracag: dii-
stniilmiistiir. Arastirmanin ana varsayimi “oyun diinyasinda gerceklesen oyuncu
deneyimlerinin anlasilabilmesi i¢in oyun yapis1 énemli bir degiskendir” énermesi-
dir. Arastirma sorulari ile hipotezler s6z konusu bu ¢ercevede olusturulmustur.

Arastirmanin kuramsal ¢ercevesini Bilgisayar Aracili Tletisimi agiklayan ipug—
larmin Filtrelendigi Kuram, Sosyal Bulunusluk Kurami, Sosyal Bilgi 1§leme Ku-
rami, 1htiya<; ve Motivasyon Kuramlar1 olusturmaktadir. Inceleme icin cevirim ici
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¢ok oyunculu bir oyun tiirti olan MMOG'un (Massively Multi-Player Online Ga-
mes-Kitlesel Katilimli Cevirim I¢i Oyunlar) bir alt cesidi MOBA (Multiplayer On-
line Battle Arena- Cevirim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi Oyunu) oyunlardan
League of Legends oyunu (LoL) secilmistir. Bu oyunun secilmesindeki neden Tiir-
kiye’de oldukca popiiler bir sekilde oynanmasi ve e-spor, turnuvalar, yarismalar
gibi sosyokiiltiirel etkilesimleri olusturucu bir igleve sahip olmasidr.

Jesper Juul'a gore oyuncularin oynama amaclar: ti¢ boyutludur. Birincisi he-
defe yonelik, ikincisi deneyime yonelik, tictinciisii ise toplumsal merkezlidir (Egen-
feldt-Nielsen et al., 2008: 61). Oyuncularin oynama motivasyonlar1 ise oyunun ku-
rallar, nasil sonuglandigl, oyuncunun hedefleri, etkilesimsellik, oyun kurgusu ve
grup yapisi agisindan oyuncunun hangi unsura énem verdigine gore degismekte-
dir.

Jon Dovey, Helen W. Kennedy, Katie Salen, Eric Zimmerman ve Henry Jen-
kins gibi hibrit bakis agisin1 benimseyenler ise oyunu bilgisayar aracili iletisim bi-
¢imini gosteren kiiltiirel bir olgu olarak ele almak gerektigini ifade etmislerdir (akt.
Plessis, 2017: 89). Hibrit yaklasim oyun bilimi ve anlat1 bilimi gibi oyun inceleme
yaklasimlarmin sosyokiiltiirel agidan bos biraktigr alani tamamlamaktadir. Bu
arastirmada ise oyuncularin motive olma dinamikleri ve ihtiyag yonelimlerine gore
oyun yapisl incelenerek oynama deneyimlerine deginilmis ve sosyokiiltiirel bir ba-
kis agis1 benimsenmistir.

Oyun ve Dijital Oyuna Genel Bakis

Oyunlarin tanimlari ve islevine yonelik goriisler farklilik gostermektedir. Or-
negin Karl Groos (1899) oyunu bir aliskanlik Friedrich Schiller ve Herbert Spencer
ise bir etkinlik olarak ifade etmislerdir. S. Hall oyunu kiiltiirel ve kalitimsal agidan,
F. Froebel egitici 6zelligine, gore J. Piaget bilissel gelisim 6zelligine, Vygotsky kur-
gusalligina, J.Bruner, S.Smilanksy ve J.Singer yaraticiliga ve Sutton-Smith ise oyun
yapisina gore tanimlamistir (Onur ve Giiney, 2004: 7).

Hollandal filozof Johan Huizinga (1872-1945) oyunu bir dis gerceklik olarak
tanimlamis ve oyunu diger biitiin olgulardan ayr1 tutmustur. Huizinga Homo Lu-
dens'de (Oyuncu Insan) oyunu “ozgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici ku-
rallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde gerceklestirilen, biza-
tihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmig hayattan baska
turlt olmak bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak ifade etmis-
tir (2014: 50).

Medya ve iletisim alaninda ise Marshall McLuhan oyunlar1 toplumsal benli-
gin uzantilar1 olarak gormiistiir (2000: 245). Farkl kiilttirlerde farkli oyun tiirleri
oldugunu ve bunun belirli bir kiiltiirti yansitan temel 6zellik oldugunu savunmus-
tur. Henry Jenkins’e gore de “oyunlar, bir 6nceki medyanin dijital caga gore yeni
ve dinamik bir sanat anlayisini temsil etmektedir. Oyunlar yeni deneyimler yara-
tirlar ve bilgisayar ekranin biiyiik olctide erisilebilen bir uygulama ve yenilik ala-
nina doniistiiriirler” (Jenkins, 2005: 177).
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Jenkins Fans, Games and Bloggers (2006) kitabindaki “The War Between Effects
and Meanings: Rethinking the Video Game Violence Debate” makalesinde oyunun
ne oldugu oyunsal deneyim ve oyuncunun buna nasil anlam verdigine gore tanim-
lamustr.

Bir oyunun etkisi az ¢ok kasith bir caba ile ve kendiliginden ortaya cikarken,
anlam oyuncunun bilingli, sozctiklere aktardig1 ve elestirel olarak kontrol edi-
lebilen aktif bir yorumlama stratejisi yoluyla olusur. Yeni anlamlar 6nceden
bildiklerimiz ve distindiiklerimize gtre bir kaliba biirtiniir ve her bir oyuncu
oyunda farkli deneyimler yasar ve oyunu buna gore yorumlar... Anlama ya-
pilan bu tiirden bir vurgu oyuncunun oyunu reel hayat deneyimini farklilas-
tiran estetik gelenekler tizerinde yeteneklerini gelistirmeye basladiklar1 du-
rumlar1 vurgular (Jenkins, 2006: 210).

Salen ve Zimmerman de oyunu oyuncunun kurallarla ve verisel olarak tanim-
lanabilen ytizeysel bir catismay1 deneyimledikleri bir sistem olarak diistinmiistiir
(akt. Sezen, 2011: 121). Dolayisiyla oyunlari, yalmzca tasarimsal yontiyle degil aym
zamanda soylemsel olarak da ele almak gerekmektedir.

Cevirimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi Oyunu (MOBA)

Cevirim i¢i ¢cok oyunculu savas oyunlar1 her oyuncunun belirli bir rolde farkh
yetenekleri alarak gticlendirdikleri karakterlerle rakip takimlarla savastigi oyun-
lardir. Her iki takim kendi tislerindeki minyon ad1 verilen yapay birimler tarafin-
dan desteklenmektedir. Mag olarak adlandirilan her tur diisman kulesini yok et-
meyi basaran takim tarafindan kazanilir.

MOBA oyunlar Blizzard'in Ger¢ek Zamanli Strateji oyunu Star-Craft'in modu
Aeon of Strife 1998’ de piyasaya siiriildiikten sonra gelistirilmistir. Sonralar1 Warc-
raft III'tin (2002) Defence of Ancients (DOTA) modunun gelistirilmesi ile DOTA
Allstars adl1 yeni bir stirtim ortaya ¢ikmistir. Sonralar: ticretli bir MOBA oyunu
olarak piyasaya stiriilen Demigod (2009) ortaya ¢ikmus ve tiicretsiz oynanabilen
DOTA ile rekabet edemedigi icin League of Legends oyunu Riot Games tarafindan
ticretsiz olarak piyasaya ¢ikmistir. Bundan sonra MOBA oyunlar oyuncu kitlesi
icinde oldukga popiiler olmaya baslamistir.

League of Legends Oyunu

League of Legends oyuncularin sampiyon adini verdikleri karakterlerini kont-
rol ederek oynadiklar1 bir MOBA oyundur. Oyunda ti¢ veya bes oyuncudan olusan
iki takim birbirlerinin Nexus'unu yok etmek icin savasirlar. Oyuncular minyonlari,
canavarlar1 ve rakip takiminin karakterlerini 6ldiirerek ve karsi takimin kulelerini
yok ederek karakterlerine yeni 6zellikler kazandirmaya galisirlar. Ayrica oyuncu-
lar savasirken hem deneyim puanit hem de belirli bir miktarlarda altin kazanirlar.

Oyunun dereceli olan modunda oyun sonucu bir siralama sistemine kaydedi-
lir. Oyunun ¢ok oyunculu yapisi ve savas mekanigine gore yapay ve gercek nesne-
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lerle (diger oyuncularla) kurulan etkilesim MOBA oyuna 6zgiidiir ve taktiksel ko-
nular, toksik davranis, oynama deneyimi ve sosyal etkilesim pratiklerini ortaya ¢1-
karir.

Bilgisayar Aracili Iletisim Bicimi Olarak Dijital Oyunlar

Video oyunlari bilgisayar aracili iletisimin bir 6rnegidir (Kwak el al., 2015: 1).
Bu oyunlarda oyuncular arasi iletisim sesli, yazili sohbet veya gorsel komutlarla
kurulmaktadir (Manninen, 2003). Bilgisayar aracili iletisimde iletisimin nasil ku-
ruldugu ile ilgili ise iki karsit goriis vardir. Ik goriis “Toplumsal Bulunusluk Ku-
ram1” ve “Ipuglarinin Filtrelendigi Yaklagim” ikincisi ise Joseph Walther'in (1992)
“Sosyal Bilgi Isleme Kurami”dir.

Toplumsal Bulunusluk Kuramina gore iletisim araci fiziksel gortintii, mimik-
ler ve yiiz ifadesini yiiz yiize iletisime gore daha smirh ilettigi i¢in iletisim yeteri
kadar kaliteli olamamaktadir. Benzer sekilde 1pu(;larmm Filtrelendigi Yaklasim
aracin iletisimde kisitlayici roliine vurgu yapmaktadir. Bilgisayar aracili iletisimin
yiz ylize iletisimdeki ile ayn1 etkiyi olusturdugunu savunan Walther'in Sosyal
Bilgi Isleme Kuramu ise sanal ortamda kurulan iletisimin kisiler birbirlerini tanima-
salar bile cok hizl1 bir sekilde olusabilecegini vurgulamaktadir.

Kusaklarin Oyun Oynama Pratikleri

Oyun oynama kiiltiirti geleneksel, modern ve post-modern dénem olarak tig
farkli doneme gore ele alinmaktadir (akt. Sezer ve Giiltekin, 2020: 66). Toplumlar
bu dénemlerin niteliklerine gére Boomers kusag, X, Y ve Z kusagi olarak isimlen-
dirilmistir. Oyun oynama pratikleri kusaklarin yasam tarzlariin birbirinden fark-
lillastig1 boyutlardan biridir. Kéyden kente gecis doneminde ailenin ¢ekirdek aileye
dontisen yapis1 ve kadimin calisma hayatina dahil olmasiyla ¢ocuklarin oynama
aligkanliklarinda degisimler yasanmustir. Ornegin oyun zaman iginde agik alandan
kapali alanlara gecerek geleneksel grupla oynanan oyunlardan tek basina oynanan
ve bilgisayar oyunlarina dogru onemli bir degisim gecirmistir (COKAUM, 2004).

Oyun oynama pratikleri kusaklara gore farklilasmaktadir. Bu degisim oyunun
nerede oynandigi, nasil oynandig1 ve ne tiir bir oyun olduguna gore kusaklarm
sosyal etkilesimleri kurma bigimlerini belirlemektedir. Ornegin X (1963-1981) ku-
sag1 actk mekanlarda ve grup oyunlarini tercih ederken, Y (1980-1999) kusag1 kente
gog ile birlikte fiziksel mekanlar1 birakarak i¢ mekanlarda oyun oynamaya basla-
mustir. Z kusaginda ise ozellikle mekan ve oyun tiirii tercihi kisilerin bireysel oy-
nanarak sosyallestikleri “bilgisayar oyunu oynamak” seklinde ortaya ¢ikmustir.

Bir oyun arastirma kurulusu olan Newzoo 2021 yilinda kusaklarin oynama
pratikleri ile ilgili “Kusaklar Dijital Oyunlarla Nasil Etkilesime Geger?” baslikl1 bir
arastirma yapmustir (URL-1). Arastirmaya gore, 1. Oyun biitiin kusaklarda eglence
amagch oynanmaktadir. Z kusagmin %81’i oyun oynamakta ve oyun i¢inde sosyal-
lesmektedir. 2. Kusaklar oyun yoluyla toplulukla etkilesim kurma, sosyallesme, e-
spor, oyunu seyretme ve oyunla ilgili igerikleri takip etmektedirler. 3. X kusag1
oyunu rahatlamak i¢in oynamaktadir. Y ve Z kusag1 ise daha ¢ok rekabet duygusu,
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sosyallesebilme, basar1 ve gomiilme hissi motivasyonuyla oynamaktadirlar. 4. Y ve
Z kusaklar1 ¢evirim ici ok oyunculu oyunlari tercih etmektedirler. X ve Boomers
kusag: ise oyunu rahatlama amaciyla oynamaktadirlar ve tek oyunculu oyunlari
tercih etmektedirler. 5. Z kusag1 cogunlukla 6zgiir hissettikleri yaraticiliklarimi kul-
landiklar1 ve sosyallesebildikleri oyunlari tercih etmektedirler. Bu nedenle
Sandbox, Battle Royale ve MOBA oyunlar Z kusaginda oldukca popiilerdir. Y ku-
sagl ise strateji, rol yapma ve macera oyunlarini, X kusagi bulmaca, silah ve spor
oyunlarini, Boomers kusagi ise bulmaca, eslestirme ve masatistii oyunlarini oyna-
maktadir.

Tirkiye'ye 6zgii Maya Vakfi'nin Smartlook Analytics laboratuvari ile birlikte
gerceklestirmis oldugu Z Kusag1 arastirmasinin sonuclarina gore oyun Z kusagi
i¢in vazgecilmez bir etkinliktir ve oyundaki yenilgi gercek hayattaki basarisizliktan
daha etkilidir. Arastirmanin diger bir bulgusu Z kusagmin fizyolojik, gtivenlik ve
sevgiihtiyaclarinin %40-50 oraninda sayg1 kazanmak ve kendilerini gerceklestirme
ihtiyaclarmun ise %20 oraninda karsilaniyor olmasidir.

Z kusagmin tipik 6zelliklerinin hem bireysel hem de sosyal olmalari, gorsel
olarak ogrenmeleri, realist olmalari, aynt anda birden cok isle ugrasabilmeleri ve
rekabetci olmalaridir; rekabete 5nem vermeleri liderlik yonlerini 6n plana ¢ikar-
maktadir (Sladek & Grabinger, 2014: 5). Bu baglamda dijital oyunlarin Z kusag i¢in
vazgecilmez olmasi ise sasirtic1 degildir. Dijital oyunlarin tasarlanis bigimi, savas
mekanikleri ve simiilasyon 6zelligi Z kusagina oldukca ilgi cekici gelmektedir.
Oyun fiziksel olarak yapilan bir aktivitenin 6tesinde Z kusagmin birtakim ihtiyag-
larini doyuma ulastirmada basvurduklar: alternatif bir yasam tarzi olmustur.

Dijital Oyun Literatiiriinde Motivasyon Arastirmalar1 ve Thtiyag Yonelim-
leri

Motivasyon kisilere ¢esitli ihtiya¢larinin tatminini saglayan ve bu sekilde be-
lirlenen hedefe tasiyan siireg olarak ifade edilmektedir (Varol ve Varol, 2018: 2).
Motivasyon genel olarak kisinin doyurmaya calistig1 bir ihtiyag diirttistidir. Bun-
dan dolay1 motivasyon ve ihtiyag kisiye fayda saglayacak seye yonelmeyi ifade et-
mektedir.

Soz konusu arastirmalara gore Z kusaginin ihtiyag arayislarinin 6nceki kusak-
lara gore rahatlamak disinda sosyallesmek, basarili olmak ve gomiilme etkisi gibi
onceki kusaklarda pek rastlanmayan ihtiyaclar oldugu belirtilmisti. Z kusagmin
hangi ihtiyac ve motivasyonlarla oyun oynadiklarini ve ne tiir deneyimler yasadik-
larmin incelenmesi i¢in motivasyon ve ihtiyag kuramlar1 énemli bir kuramsal ve
kavramsal ¢erceve sunmaktadir.

Dijital Oyunla ilgili Oyuncu Motivasyonlar1 Arastirmalar1

Motivasyon arastirmalari ile ilgili olan Oz-Yeterlik Kurami, Kontrol Kuramu,
Yiikleme Kurami ve Beklenti-Deger Kurami gibi kuramlar kisinin basarili olma
beklentilerini gerceklestirmeye calistiklar1 hedeflere gore agiklamaktadir (Kellar
vd., 2005: 2). Oz-Belirlenim, Akis Kurami ve Hedef kuramlarma gore motivasyon
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gomiilme hissi ile ilgili olan igsel bir diirtiiyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle mo-
tivasyonu inceleyebilmek i¢in oyuncunun zihinsel ve psikolojik stireclerine odak-
lanmak gerekmektedir.

Kellar vd.’ne gore oyuncularin motivasyon stireglerini kontrol, baglam, yet-
kinlik ve katihm olarak ifade etmistir (2005: 2). Ornegin oyun oyunculara kisisel
iliskiler ve arkadaslik iliskileri kurma ve sosyallesme imkani verir, i¢csel motivas-
yonla olusan 6zerklik hissini saglar ve oyuncuya eylemleri yoluyla basar1 ve yet-
kinlik duygusunu hissettirir.

Sweetser ve Wyeth’e gére oyuna motive olma oyun yapisinin eglenceyi ne de-
rece ortaya ¢ikarabildigine baglidir (2004: 3). Motivasyon faktorleri oyun tasarimi-
nin oyuncuyu bir nedenle cekebilmesi ile ilgilidir. Bu nedenler oyuncularin harici
ozellikleriyle de dogrudan ilgilidir. Oyun tasariminin 6zellikleri ve oyuncu moti-
vasyonu davranisin ortaya ¢tkmasinda birbiri ile baglantidadir.

Oynamaya motive olma dinamikleri oyuncu tipleri ve kisilik tiirleri gibi fak-
torler acisindan incelenmektedir. Ornegin Bateman ve ark. oyuncu stilleri ile ilgili
“Demografik Oyun Tasarimi 1” modelini Myers-Briggs Tip Kisilik Testine gore in-
celeyerek oyunculari kisilik ttirtine gore siniflandirmistir (Bateman et al., 2012: 2).
Peever vd. “Bes Faktorli Kisilik Testini” gesitli oyun tiirlerini oynayan oyunculara
uygulayarak oyun ttirti ve kisilik 6zelligi arasindaki iliskiyi incelemislerdir (2012:
2). Bu arastirmalar oyuncularin degismez 6zellikteki baz1 kisilik ttirleri ile oyun
turti tercihleri arasinda baglant: oldugunu bulgulamustir.

Richard Bartle (1996) ise oyuncu tiirii ve motive olma dinamikleri ile ilgili
daha kapsamli bir arastirma yapmuistir. Bartle MUD’larda (Multi User Dungeon)
oyuncu tiirii ile oyuncular arasindaki etkilesimleri incelemistir (Aarseth, 2003: 3).
Benzer bir hareket noktasindan yola ¢ikan Nick Yee Bartle’tn metodunu gelistirmis
ve oynama motivasyonlarini oyuncu tiiriine gore siniflandirmak yerine oyuncula-
rin oyun icinde sergiledikleri davranislara odaklanmustir. Nick Yee “Facets: 5 Mo-
tivation Factors for Why People Play MMOPRGs” bashkli arastirmasinda
MMOPRG oyunlardaki oyunsal deneyimin boyutlarini incelemistir (URL-2). Bu
boyutlar1 oynama motivasyonlar1 baglaminda iliski, gomiilme, rahatsizlik, basar1
ve liderlik olarak bes kategoride acgiklamustir.

Crrak ve Erol oyun tiirii tercihinin cinsiyet faktoriine gore inceleyerek cinsiye-
tin onemli bir degisken olarak kabul etmislerdir. Arastirmanin sonucuna gore cin-
siyet faktorii oyuncu deneyimlerini etkilemektedir. Ornegin bulgular aksiyon, stra-
teji ve macera oyunlari erkek oyuncular tarafindan, puzzle ve aksiyon oyunlari ise
kiz oyuncular tarafindan tercih edildigini gostermistir (2020: 196). Bununla birlikte
oyuncu deneyimlerinin detayli bir sekilde anlasilabilmesi i¢in motive olma dina-
miklerinin demografik degiskenlerin &tesinde incelenmesi gerekmektedir (akt.,
Kahn et al., 2015: 355).

Motivasyon arastirmalarindaki odak nokta eglencenin ortaya ¢ikma dinamik-
lerinin psikolojik stiregler, cinsiyet, oyuncu tipleri ve kisilik 6zellikleri agisindan ele
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almmasidir. Bu tiir arastirmalarda belirli bir davramsi gostermeye yonelik moti-
vasyonlar biittintiyle incelenmemektedir (Feng et al., 2007). Oyuncu motivasyonu
arastirmalarinin bircogu ise oyunlarin icerigine odaklanmaktadirlar (akt. Arbeau
et al., 2020: 1). Oysa oyuncularin deneyimleri birbirinden farklilasmaktadir ve bu-
nun arkaplanindaki ihtiyag tatminini tek bir bakis agisiyla anlamak miimkiin de-
gildir (Poeller et al., 2021: 2). Buradan hareketle oyuncu deneyimleri oyuncularin
hangi tiir ihtiyaclarini karsilamak tizere ve oyuna nasil motive olduklari ile dogru-
dan ilgili olan siire¢sel bir durumu ifade etmektedir. Bu siire¢ oyun tiirii-kisilik
faktorti iliskisi ya da cinsiyet degiskeninin 6tesinde oyunsal deneyimi ortaya ¢ika-
ran oyun araytiz tasarimu ile ilgilidir. Bu nedenle arastirmanin temel varsayimi olan
yapi-deneyim iliskisi oyun yapisinin Z kusaginin oynama deneyimlerini etkileme
boyutlar: tizerinden cesitli ihtiya¢ ve motivasyon kuramlar1 baz alinarak incelen-
misgtir.
Thtiya¢ Kuramlar1 ve Dijital Oyun Oyuncularinin Thtiyag¢ Yonelimleri

Henry Murray, Abraham Harold Maslow ve David Clarence McClelland kisi-
lerin doyurulmasi gereken belirli ihtiyaglarinin olduguna yonelik gesitli teoriler or-
taya atmuslardir. Ornegin Murray (1938) birincil ihtiyaglar1 biyolojik taleplere da-
yanan diirttiler, ikincil ihtiyaclar1 ise psikolojik kaynakls, biling dis1 ve kisinin kim-
ligini ifade eden ihtiyaclar olarak diuistinmiistiir. Murray herhangi bir motivasyo-
nun belirli bir ihtiyactan kaynaklanabildigini ve davranisa neden olan diirttintin
birden fazla boyutta (20 boyutta) oldugunu belirlemistir (Karadogan, 2015: 187).

Bu temel ihtiyaclar duruma gore daha belirgin hale gelebilir ve belirli bir dav-
ranisin ortaya ¢ikmasin tetikleyebilir. Maslow'a gore ihtiyaclarin hiyerarsik zemini
vardir; bir ihtiyag¢ karsilanmadan bir sonraki ihtiyag giderilememektedir. Bununla
birlikte Murray’e gore ihtiyaclar sonradan 6grenilmistir ve ortama gore degisebil-
mektedir. D. C. McClelland (2010) Murray’in kategorileri ile baglantili olarak giig,
basar1 ve baglanma ihtiyacindan bahsetmistir. Ayrica Cohen, Stotland ve Wolfe
(Cohen et al., 1955: 293) bireyin davranislarini diistinme ihtiyaci, Zuckerman ise
duyusal (sensual) ihtiyaglar ¢ercevesinde actklamistir (1994: 30).

Basart Ihtiyaci: Basar1 ihtiyact zoru basarmak adina ciddi anlamda bir caba sarf
etmek anlamina gelmektedir.

Mliski Kurma I[htiyact: fliski kurma samimi ve olumlu bir iliski kurmaya yénelik
ihtiyag arayisidir (Zimbardo & Formica, 1963: 144) ve bu duygusal iliskileri kurma
ve pekistirme cabasi anlamina gelmektedir (Byrne, 1961: 662).

Gii¢ Intiyaci: McClelland’in kuramina gore bagkalar1 {izerinde otorite kazan-
mak icin ortaya ¢ikan igsel diirtti gii¢ ihtiyaci ile ilgilidir. Giig ihtiyac1 bir kisinin
istedigi seyi elde etmek amaciyla kars1 tarafi baski altina aldig1 durumlar1 acikla-
maktadir (Chusmir & Parker, 1984: 764).

Bilgi Ihtiyaci: Murray’e gore insanlar iginde bulunduklar1 kosullarla ilgili her
zaman 6grenme giidiisii beslerler.
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Diisiinme Ihtiyaci: Diistinme ihtiyact motivasyon ile ilgilidir (Bolat ve Antal-
yali, 2017: 86). Cacioppo vd.’ye gore diisiinme ihtiyaci kisinin ¢aba sarf etmesi ge-
reken durumlara girisme ve bunu isteyerek yapma egiliminin icsel bir motivas-
yonla ortaya ¢ikmasi ve zihinsel becerilerini kullanabilmesi' anlamina gelmektedir
(1996: 197).

Duyusal Ihtiyag: Duyusal ihtiyaclar bir nesneden alman dokunsal, isitsel, ko-
kusal ve gorsel hazlardir (Bostan, 2009: 12). Bu hazlar oyun diinyasinin oyuncunun
farkli duyularina hitap etmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Oyundaki ses, gorsel ogeler
ve hareket etme hissi oyuncu deneyimine etki etmektedir.

Dolayisiyla oyunda ihtiyac tatmini hem bireysel hem de toplumsal motive
olma dinamikleri ile ilgilidir. Buradan hareketle oyun oyuncunun beklentilerine
gore fayda saglama amacl yoneldigi sosyal bir aktivitedir. Oyun mekanik kural-
lardan ziyade uzlastya dayanan cesitli sosyal etkilesimler yoluyla tiretilen kendine
has sistemi olan bir eglencedir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirma oyuncu odakli bir yaklasimi benimseyerek oyun yapisinin
oyuncu ihtiyaglarini tatmin etmesi {izerinden oyunsal deneyime agiklik getirmeyi
amaclamaktadir. Bu cercevede oyuncularin kisilik 6zellikleri, cinsiyet faktorii ve
zihinsel stirecler gibi degiskenler tizerinden oyunsal deneyimin boyutlaria odak-
lanmak yerine gorece dinamik bir yapida olan ihtiya¢ yonelimlerinin incelenerek
oyunsal deneyimin dogasi analiz edilmistir. Arastirma bu nedenle oyunculardaki
motive olma dinamiklerinin farkl ihtiyaclarla olusabilmesi ve buna bagli olarak
deneyimlerini farklilastirmasi agisindan motivasyon incelemelerinin kapsamini ge-
nisletmeyi hedeflemistir.

Arastirmanin Kapsami, Evren- Orneklem ve Yontemi

MOBA oyunlar1 oynayan oyuncular arastirmanin evrenini, arastirmanin 6r-
neklemini ise League of Legends (LoL) oyuncular1 olusturmaktadir. Nitel yonteme
ozgli etnografik temelli metodolojinin benimsendigi arastirmada bu oyunu oyna-
yan 20 oyuncu ile yar1 yapilandirilmis bir gortisme yapilmistir. Oyuncularla yapi-
lan goriismeler 2021 yilmin ekim, kasim ve aralik aylarinda uygulanmis ve ses ka-
yit cihazina kaydedilmistir. Etik kurallar geregince gortismelere baslanmadan 6nce
oyunculardan onanmis rizalar: alinmis ve bilgileri anonim tutulmustur. Oyuncu-
larin kisisel bilgilerini ortaya ¢ikarma riski tasiyabilecek bulgulara anonimlik adina
arastirmada yer verilmemistir.

Derinlemesine goriisme sorulart Yee'nin (2009) “Motivations for Play in On-
line Games” ve “Facets: 5 Motivation Factors for Why People Play MMOPRG's”
adli ¢calismasindaki sorularin arastirmanin kapsamu ile ilgili bir kismindan ve
Bhrithlmann vd.nin (2020) “Motivational Profiling of League of Legends Players”
calismasindaki motivasyon degiskenlerinin arastirmanin kapsamina uyan madde-
lerinden olusturulmustur.
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Yar1 yapilandirilmis gortismede betimsel analiz ile igerik analizi kullanilmis-
tir. Oyuncularin ifadelerindeki temalar ve kavramlar ortaya cikarilarak gruplasti-
rilmistir. Fenomenoloji bu anlamlandirma siireci i¢in uygun bir yontem olarak bas-
vurulmustur. Fenomenolojik yaklasimda 6nceden bir varsayimda bulunmak ye-
rine var olan bir olay tanimlanir (Husserl, 1970). Bundan dolay1 fenomenolojide
arastirilmasi gereken fenomen ile ilgili sorular bulunmalidir. Arastirmanin kapsa-
mini olusturan oyun yapisi-oynama deneyimleri iliskisinin analizine yonelik aras-
tirma sorusu; “Farkli motivasyonlara sahip oyuncular oyunu nasil deneyimlemek-
tedir?” seklindedir.

Arastirmanin temel varsayimina gore belirlenen alt hipotezler ise su sekilde-
dir: 1. MOBA oyunlarda oyuncularin olumsuz deneyim ve davranis gosterirler. 2.
MOBA oyunlarda oyuncular olumlu deneyim ve davramns gosterirler. 3. MOBA
oyunlar oyuncularin iliski kurma ihtiyaglarini karsilamalarinda islevseldir. 4.
MOBA oyunda oyunsal deneyim karsilik beklentisi tizerinden olusmaktadir. 5.
MOBA oyun yapist yiizeysel etkilesimler ortaya ¢ikarir.

Arastirma Modeli

Oyunculardaki ihtiyag tatmini (gtic ihtiyaci, basari ihtiyaci, iliski kurma ihti-
yaci, bilgi ihtiyaci, diistinme ihtiyaci ve duyusal ihtiyag) sozii edilen kuramcilarin
ihtiya¢ kavramsallastirmalari gercevesinde incelenmistir. Duyusal ihtiyaglar ise
Bostan'in Birinci Sahis Nisanci (FPS) oyunlara 6zgii yaptig1 calismasindan hare-
ketle arastirmada kullanilmistir (2009: 12).

Bunun yamni sira Yee, Kellar vd., Sweetser ve Wyeth, Deci ve Ryan, Fuster gibi
kuramcilarin modelleri esas alinarak motivasyon siruflar1 bireysel, toplumsal ve
oyun odakli olarak ti¢c boyutta belirlenmistir. Oyuncular oyunda en ¢ok eglendik-
leri, oyundaki en nemli seyin ne oldugu ve oyunu neden oynadiklarina yonelik
sorulara verdikleri cevaplara gore s6z konusu motivasyon siiflarina ayrilmslar-
dir. Bu sekildeki bir siniflamada ¢ok oyunculu yap1, savas mekanigi ve etkilesimli
yap1 temel alinmustir. Belirli bir motivasyonu ortaya ¢ikarabilecek ihtiya¢ yonelim-
leri eslestirildikten sonra ¢alismanin temel sorunsali olan yapi-oynama deneyim-
leri iligkisi ortaya konulmustur.

Motivasyon Oyuncu
Faktorleri Oyuncu Motivasyonlar1 Thtiyaclar:
Deci Kellar vd. | Sweetser | Yee Fuster
ve ve Wyeth
Ryan
Ozerk- Kontrol Kontrol Basar1 Basari Giig, Basari,
Bireysel lik Yetkinlik Oyuncu B.i.lgi, Du-
Yetkin- Yetenekleri sunme
lik
Toplumsa] Miskili Baglam Sosyal Et- Sosyal- Sosyal- Mliski Kurma
Olma kilesim lesme lesme
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Oyun Katilim Gomiilme Gomiilme Soyut- Duyusal
lama

Tablo 1. Oyuncu Motivasyonlarinin 1htiyag Tiirleri ile Eslestirilmesi

Oyuncular “gticlii olma, hirs, rahatsizlik verme, giiven duymama, kisitl etki-
lesim, bilingli negatif davranis” sergileyenler ile “seviye yiikseltmek, karaktere ye-
tenek kazandirmak, basarili olma, basi gekme, grupta bilinme ve yalnizca oyunsal
deneyime odaklanmak” gibi ctimleleri ifade edenler bireysel odakli motivasyona
gore, “arkadaslik icin oyuna girme, sohbet, yeni dostluklar edinmenin énemli ol-
mast” gibi ciimleler ve bunlar1 ima edici yorum yapanlar toplumsal odakli moti-
vasyon kategorisine gore, “avatarla bag ve 6zdesim kuran, haritanin kesfi ve oyun
metasini takip eden, oyun dis1 eklentileri (hikayeleri) ile ilgili olan, gercek hayattan
ka¢mak i¢in, baska bir evrendeymis gibi hisseden, gorsel tasarimlara ilgi duyan
oyuncular” ise oyun odakli motivasyona kategorisine gore siniflandirilmistir.

MOBA oyunun belirlenen {i¢ farkli yapisina bagli olarak oyun mekaniklerini,
kurallarim ve karakterleri 6grenme motivasyonu bilgi edinme ihtiyaciyla, rakip
tizerinde giiclti olma, baski kurma, saldirganlasma, ikna etme, yonlendirme, lider-
lik yapma, tacizden kacinma ve rekabet etme gibi motivasyonlarin gii¢ ihtiyaciyla,
hedefe ulasma, seviye atlama, 6zgtir ve bagimsiz olma, karakteri giiclendirme, stra-
teji gelistirme motivasyonunun basari ihtiyaciyla, isbirligi yapma, ait olma, sohbet
etme ve arkadaslhik kurma gibi motivasyonlarin iligski kurma ihtiyaciyla, gorsel ve
isitsel olarak zenginlestirilmis oyun diinyasin kesfetme, gomiilme, kontrol hissi ve
eglence motivasyonunun duyusal ihtiyaclarla ve oyunun “taktiksel savas” ozelli-
ginin de diistinme ihtiyaciyla iliskili oldugu varsayilmustir.

Bulgular

Katilimcilarin anonimligi icin cinsiyetlerini belirten adlandirma yapilmistir.
Erkek oyuncular E, kizlar oyuncular ise K ile belirtilmistir. Oyuncularin oyuna bas-
lama yasi1 ortalama 15'tir. incelenen oyunu ise yaklasik 2-3 yildir oynadiklari goriil-
mektedir. Oyuncularin oyun oynama stireleri haftada ortalama 19 saattir. Oyuncu-
larin 18'i erkek, 2'si ise kiz oyuncu olup yas aralig: 13-18'dir.

Cinsiyet Yas Oyuna Oynama Egitim
Baslama Yas1 | Siiresi/hafta/saat
Elg 15 13 30 Lise
E2¢g 15 13 40 Lise
E3t 15 14 10 Lise
E4t 15 13 10 Lise
E5¢g 15 14 35 Lise
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K6t 16 11 28 Lise
E7b 18 12 56 Lise
K8b 17 15 5 Lise
Eot 16 9 11 Lise
E10t 16 15 21 Lise
Ellb 16 14 21 Lise
El2g 16 14 3 Lise
E13b 15 10 9 Lise
El4g 16 9 3 Lise
E15t 16 14 28 Lise
E16b 16 8 2 Lise
E17b 15 6 3 Lise
E18t 14 10 21 Lise
E19t 13 12 3 Lise
E20t 17 9 24 Lise

Tablo 2. Katihmcilarim Demografik Ozellikleri ve Oyuna Ayirdiklar1 Zamana Yo-
nelik Bulgular

Motivasyon ve ihtiyag¢ yonelimleri ile ilgili temel varsaymmlara gore oyuncular
verdikleri cevaplara gore s6z konusu motivasyon kategorilerine gore siniflandiril-
mislardir. Toplumsal odakli olanlar “t” ile gosterilmistir. Bireysel motivasyonlu
oyuncularin ise basar1 ve gii¢ olarak iki ayri ihtiya¢ yonelimleri vardir. Bireysel
odakli olanlardan basar: ihtiyaci olan oyuncular “b” harfi, gii¢ ihtiyac1 olanlar ise
“g” ile belirtilmistir. Aragtirmanin bulgularina gére oyuncularin 9 oyuncu toplum-
sal odakl1 11 oyuncu ise bireysel motivasyon odaklidir. Oyun odakli motivasyona
sahip oyuncu olmamakla birlikte bazi oyuncularin oyun odakhh motivasyonunun
oldugu gorulmusttr.

Basar1 odakli oyuncular grupta 6ne ¢ikma, sportmenlik sergileyenler, basariya
odaklanan ve olumsuz davramistan uzak duran oyunculardir (6 oyuncu). Giiglii
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olma motivasyonu olanlar ise ben merkezci, rahatsiz veren, baskict ve olumsuz
davranistan kaginmayan oyunculardir (5 oyuncu). Bireysel motivasyonlu oyuncu-
larin avatarla yogun etkilesimlerinin oldugu ve diger oyuncularla daha az iletisim
kurduklar1 gozlenmistir. Dolayisiyla yalnizca oynamaya odaklanmaktadirlar ve
oyuncu kimliklerini 6n plana ¢ikarmaya calismaktadirlar.

Oyun odakli motivasyonu yiiksek olanlarin oyunu gercek hayattan kagmak
amach oynadiklar1 gézlenmistir. Ayn1 zamanda bu oyuncular i¢in oyunun kurgu-
sal diinyasi ile etkilesime ge¢mek her seyden daha ¢ok eglencelidir. Bu kategori-
deki oyuncular aile, okul ve arkadas ¢evrelerinde birtakim problemler yasadikla-
rin1 dile getirmislerdir. Oyuncularin motive olma dinamikleri belirli bir ihtiyacin
tatmin edilmesine gore oyunsal deneyimlerinin boyutlarinin nasil olduguna gore
incelenmistir. Buna gore elde edilen verilerin analizi kesif, liderlik, is birligi, sos-
yallesme ve karsilik beklentisi kavramlari ¢ercevesinde analiz edilmistir.

Arastirma Verilerinin Analizi

Kesif Deneyimi

Oyuncularin oyunda yasadiklar: kesif deneyimi motivasyon yonelimlerine
gore baska bir deyisle ihtiyag tatminlerine gore farklilasmistir. Kesif deneyimi yeni

oyuncular tanimak, oyun kurallari ile ilgili bilgi edinmek, taktiksel konular1 6gren-
mek ya da oyun diinyasin: kesif seklinde yasanmaktadir.

“Oyun diinyasim kesfetmek on planda riiyadayms gibi hissediyorum.” (E7b).
“Esya kaynak altin vs. biriktirmek ¢ok énemli hosuma gidiyor.” (K8b).
“Oyunun baya genis bi hikayesi var filmleri var takip ediyorum.” (E11b).

Oyun odakli motivasyona sahip oyuncular oyun diinyasindaki harita, oyun
i¢i unsurlar ve avatarla olan etkilesimlerinden haz duymaktadirlar. Ayrica oyun
diinyasini kesif amaciyla hikaye, dizi ve filmler gibi oyunla ilgili dis eklentileri ta-
kip etmektedirler. Bu etkilesim icinde duyusal ihtiyaglarin tatmini isitsel, gorsel,
dokunsal (gomiilme etkisi) deneyimler yoluyla saglanmaktadir.

Kesif deneyimi bireysel motivasyonlu oyuncularda oyun mekaniklerini, me-
tasini ve stratejileri 6grenme egilimiyle bilgi ihtiyacinin tatmini icin yasanmakta-
dir.

“Mekanikleri 6grenmek benim icin ¢ok dnemli. Seviye atlamama yardimci oluyor.

Smurfiin item bilgisi sonsuzdur. Mekanikleri 6¢renmek icin hicbir zaman yardim al-

madim. Oynaya oynaya ¢ok kariyere geldim.” (E7Db).

“LoL'tin karakteri hikayeleri ve haritalarin hikayeleri onlar: okumak hosuma gidiyor,

bilgi edinmek... Her yeni sey ¢ikarttiginda okumaya ¢alistyorum, yama notlari geli-

yor. Bir bakma icinde bulundugumu diisiiniiyorum.” (E16b).

Toplumsal odakli oyuncular ise kesfi oyunda yeni oyuncular tanimak ve oyun
hikayesini 6grenmek i¢in yapmaktadirlar.

“Sadece kesfetmekten de hoslaniyorum daha ¢ok karakter hikayeleri oluyor, film de

ctkarmuglardr. Onlar izlemek gtizel oluyor beni motive ediyor.” (E20t).
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“Oyun mekanikleri, kurallari, oyun hakkinda bilgili olmak énemli. Karakter videola-
rini, daha ¢ok profesyonel oynayanlar: izlerim. Karakter metalarin takip ediyorum,
evet.” (E15t).

Bu durumun oyuna motive edici bir etki yarattigini ifade etmiglerdir.

“Karakterin dzelliklerini ve oyuna yeni gelmis bir seylerin eklentilerini kesfetmeyi se-
viyorum. Hikdye sayesinde hangisi hangisini yenebilir kafanda kuruyorsun. Hikdye
beni oyuna baglwyor.” (E3t).

“Karakteri ¢ozmek haritada gezmek ¢cok hosuma gidiyor, asil oynamam icin belirleyici

degil, daha cok sosyallesme tamumadiginiz insanlarla konusuyorsunuz, her karakterin

bir hikayesi var filmi ¢ikt1.” (E10t).

Bireysel, toplumsal ve oyun odakli oyunculardaki 6grenme arayisi farkli de-
neyimsel siirecler icinde gerceklesmektedir. Kesif deneyiminin oyun i¢i ve oyun
dis1 sosyal etkilesimi saglayan onemli bir unsur oldugu gorilmiistiir.

Oyuncularin s6z konusu sosyal etkilesim pratikleri cok oyunculu yapinin bir
boyutu olan oyundaki iletisim sistemleri yoluyla saglanmaktadir. Bu yapiya gore
oyuncularin olumsuz (hipotez 1) ve olumlu deneyim ve davrans sergilemeleri (hi-
potez 2) test edilmistir. Buna gore toplumsal motivasyonlu oyuncular oyundaki
yazili ve sesli sohbet sistemlerinin oyuna motive ettigini ve olumlu deneyimler ya-
sadiklarini ifade etmislerdir. Oyuncular igin tamidiklar1 arkadaslariyla oynamak,
yeni kisiler tanimak, bir gruba ait olma duygusunu hissetmek yasadiklar1 6nemli
deneyimlerdir. Ornegin;

“Ordan tamstigim gercek hayatta bulusup goriistiigiim birgok arkadasim var, yeni

seyler 6greniyorum. Yagitlarimla konusuyorum gercek hayatta bulusuyoruz.” (E3t).

“Arkadaslarimla artyorum eglenmek amacim. Arkadaglarimla oynamay: sevdigim
icin takimla oynamay: seviyorum.” (E18t).

“Zaten bes alt1 senelik arkadaslarim oynuyorum yeni kisilerle oynamiyorum...Bazen
ise takimda degisiklik yapryoruz oyuncularin oynama tarzim bilmedigim zaman bu
duygqulart hissetmiyorum.” (E3t).

“Arkadaslarla oynadiktan sonra ddiille ilgilenmiyorum.” (E4t).
“Benim icin kazanmak ¢ok da onemli degil, arkadaglarim icin oynuyorum.” (Két).

Oyundaki sohbet sistemlerinin yaninda oynama sirasinda ve oyun disinda
kullanilan Discord platformunun ve WhatsApp gruplarinin iletisim sistemlerinin
gesitlendirilmesi ve oyuna motive olma boyutunda 6nemli degisken oldugu goz-
lenmistir.

“WhatsApp, Discord'ta gruplar var LoL hakkinda her sey konusuyoruz” (E7b).
“Zaten oyun oynamadi§im zaman cogunlukla Discord'tayim.” (E16b).

“Discord'da gruplarimiz var. Sesli olarak iletisime geciyoruz. Hem sohbet edip oyun
hakkinda konusmak hosuma gidiyor, motive ediyor. Sézlii iletisim ile oyunu oynamak-
tan zevk almam saglyor.” (K8b).
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Oyun i¢i ve oyunla biittinlestirilmis iletisim sistemleri benzer ilgi alanlar1 olan
oyuncular1 bir araya getirmektedir. Bu sistemler cogunlukla oyunla es zamanli ola-
rak kullanilmaktadir ve gercek ortamda oldugu gibi yakin iligkiler kurulmasimda
ve iletilerin istenilen tonda aktarilmasinda onemli bir isleve sahiptir. Toplumsal
motivasyonlu oyuncular goz oniine alindiginda oyuna motive olma agisindan ile-
tisim sistemleri bu oyuncular arasinda gorece olumlu deneyim ve davrarslarin
yasanmasina etki etmektedir. Dolayisiyla hipotez 2 toplumsal odakli oyuncular
agisindan dogrulanmustir.

Ancak bu oyuncular iletisim sistemlerini ¢ogunlukla kendi tanidiklar1 arka-
daslar arasinda kullanmaktadirlar. Deneyimlerin olumlu bir atmosferde yasan-
mas1 daha ¢ok duygusal agirlikli iletisim kurmalarina etki etmistir. Dolayistyla bu
noktada onemli olan ytiz yiiz iletisimdeki etkinin araci etkisinden ziyade iletisimin
biiyiik 6lctide 6nceden tanigiklik durumu ile ilgili olan giiven hissinin kurulmasina
bagl oldugu sonucu ¢ikmustir. Sosyal bilgi isleme kuraminin 6ne stirdigtintin ak-
sine araci etkisi tek basina otantik bir iletisim ortaminin yaratilmasinda etkili olma-
maktadir. fletisim aracinin yani sira oyun disi sosyal baglamlarin oyun ici etkile-
simleri etkilemesi oyuna 6zgii sosyal iligkilerin kurulmasinda g6z ard1 edilmemesi
gereken onemli bir faktordiir. Bu dogrultuda toplumsal motivasyonlu oyuncu-
larda gozlenen iliski kurma ihtiyacinin oyun ortamindaki tatmini mevcut iliskilerin
strdiirtilmesi ve daha da gticlendirilmesi boyutundadir.

[letisim sistemlerini toplumsal odakli oyunculara gore daha kisith kullanan ve
sohbet sistemlerini kullandiklar: zaman genellikle olumsuz deneyimler yasayan ve
ayni zamanda da olumsuz davranislar gosterenlerin bireysel odakli oyuncular ol-
dugu ortaya ¢ikmistir. Bu oyuncular oyunda agirlikli olarak saldirgan dil, kiiftir,
argo, taciz, tahrik davramslari gostermektedirler. Bireysel oyuncular olumsuz de-
neyimler yasama konusunda basar1 ve gticlii olma motivasyonuyla hareket etme-
lerine gore birbirlerinden ayrilmislardir. Toksik davraruslar giiclii olma motivas-
yonu olanlarda herhangi kotii bir karsilik bulmasalar dahi gok sik gosterilirken,
basar1 odaklilarda yalnizca rakip oyuncuya karsilik vermek icin basvurulmustur.

Bu baglamda oyundaki iletisim sistemlerinin kaliteli olup olmamasindan zi-
yade, kaba ve saldirganca ifade tarzlarmin ¢ok rahat bir bicimde ortaya ¢ikmasina
aracin anonimlik 6zelligi etki etmistir. Bu etki oyuncunun gercek kimliginin sak-
lanmas: ya da rahatca ve siirsizca disa vurulmasi gibi farkli boyutlar alabilmekte-
dir.

“Sadece oyuna 6zgii olarak insanlarin belirli davranslar: sergilediklerini diisiiniiyo-

rum, ben de onlardan biriyim. Yapilan bir davramsa gercek hayattaki gibi tepki ver-

mem. Her seyin sanal olmasindan dolay: daha rahat hissediyorum. Oyunda gecek kim-
liklerin gosterildigini diistinmiiyorum.” (E3t).

Bireysel motivasyonlu oyuncularda diger oyuncularla etkilesim daha az ger-
¢eklesmektedir. Bunun olas1 nedeni oyuncun esas hedefinin oyunu kazanmak ol-
masidir. Ozellikle giiclii olma motivasyonu olanlar E5g, E11g, E12g diger oyuncu-
larla sohbete girdiklerinde biiyiik olciide kiifrettiklerini ve iletisim sistemlerinin
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dogal olarak olumsuz davramslara yol agtigim ifade etmislerdir. Bundan dolay:
olabildigince sohbet sistemlerini kullanmamaktadirlar.

“Giiglii olmak benim igin ¢ok dnemli. Biitiin oyunlarda benim igin en 6nemli sey ba-
sarmak bazen bu yiizden baskalarini rahatsiz ediyorum. Kasith yapiyorum.” (E5g).

“Oyunda olumsuz davrans sergiliyorum, argo, kasitl kigkirtma yapryorum, olumsuz
daha cok sergiliyorum. Chati acip onlar1 kiskirtacak kelimeleri séylemekten, baskala-
rint ezmek, onlar: oldiirmek, yenmek karakteri 6ldiirmek bunlar1 yapip giiclenmek zevk
veren seyler” (E12g).

Sohbet sistemlerinin iletisimin yiiz yiize iletisimdeki etkiyi ortaya ¢ikarma-
mas1 oyuncularin bu sistemleri kullanmaya istekli olmamalari ile ilgilidir. Buna
gore iletisim sistemlerinin oyuncularin olumsuz davranis gostermelerine etki et-
mesi baglaminda hipotez 1 bireysel motivasyonlu oyuncularda dogrulanmustir.
Bununla birlikte olumsuz deneyim ve davranislarin araci etkisine bagh olmasinin
ne boyutta oldugunun aciklanmasi gerekmektedir. Bu etki iletisim sistemlerinin
gorece az tercih edilmesi, oyuncunun gii¢ veya basari ihtiyaciyla oyuna motive ol-
mast ve anonimliktir. Dolayisiyla bilgisayar aracili iletisim kuramlarinin 6ne stir-
diugiintin aksine salt iletisim aracinin yapisal 6zelliklerine odaklanmak oyun dis1
sosyal baglamlarin oyun ici sosyal etkilesimleri etkilemesi boyutunda simirli bir ba-
kis agis1 sunmaktadir.

Liderlik Deneyimi

Temel amaclar1 arkadaslariyla birlikte oyun oynamak olan toplumsal moti-
vasyonlu oyuncularda liderlik ¢n plana ¢ikmamustir. Liderlik duygusu bireysel
motivasyonlu oyuncularda belirgin olarak gozlenmistir. Bireysel oyuncularin te-
mel amaclari siralamada ytikselmektir ve bunun i¢in grup arkadaslari ile belirli 61-
clide etkilesim kurmaktadirlar. Sosyal etkilesimlerinin énemli boyutlarindan biri
ise grup icinde liderligi deneyimlemeleridir. Bu deneyim sadakat, yardimlasma,
sportmenlik, is birligi gibi davrarnislarin oyuna 6zgii ytizeysel bir bicimde goster-
melerinde etkili olmaktadir. Ozellikle ait olma ve giiven duygusu sinirli ve aragsal
etkilesime bagh hissedilmektedir.

Bireysel odaklilar kendilerini otorite olarak gormelerine de bagli olarak olum-
suz bir durumla karsilastiklarinda arkadaslarini takimdan atma ya da susturma
gibi davramglar sergileyebilmektedirler. Bu tiir bir karsilik basar1 odakli oyuncu-
larda yogun olarak ortaya gikmustir.

“Takimda olumsuz davrams sergilemiyorum. Cok kiifrediyorlar, yapilirsa ben de kar-

silik veriyorum.” (E11Db).

“Chat iizerinden eger karg: takimdan konusan varsa rahatsiz edici konugsuyorum ama
adam bana bi anda yiikseldiyse ben de onu sinir ediyorum. Ana gore degisiyor.”
(E16D).

Liderlik sosyal etkilesimin ayrilmaz bir pargasi oldugu icin sportmence oyna-

may1 etkilemektedir. Bir smurf oyuncu olan E7b'de basarma duygusu liderlik etme
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motivasyonunu pekistirmektedir. Oyuncunun diger oyuncularla olan sosyal etki-
lesimi ise olumlu bir deneyim icinde gerceklesmektedir. Oyuncu bu deneyimini
sohbet, zafer, kesif, yardimlasma, cesaretli olma ve tecriibeli hissetme gercevesinde
ifade etmistir.

“[leri seviyede smurf oyuncuyum. Kendimi tecriibeli ve bagaril ve hissediyorum. Yar-
dimlasmak, sohbet etmek en basta olan sey, tamimak giizel, kesfetmek... Sohbet ederek
oynamak asirt motive ediyor beni. Oyundan en biiyiik beklentim rank atlamak.
Oyunda yardim etmem en biiyiik sey, herhangi bir konuda hizli kosarim, kotii oyna-
yan birini motive ederim, takim lideri olarak takima verdigim bilgiler, stratejiler.”
(E7Db).

Sonugta liderlik bireysel ve toplumsal olmak tizere iki farkl1 boyutta deneyim-
lenmektedir. Liderlik grup icinde taninmak agisindan 6nemli bir deneyim olarak
algilanmaktadir. Dolayisiyla liderlik duygusu dissal bir motivasyon kaynagina
gore olusmaktadir.

“Ekip icinde taktikleri sen belirledigin zaman ¢ok giizel oluyor o nedenle ekip icinde
taminmak hosuma gidiyor. Kendimi 6zgtivende hissettiriyor. Hirsli hissediyorum. Li-
der olmak istiyorum.” (E5g).

“En onemli sey takim. Kendi basima biitiin takimi tasimak, liderlik yani. Eger takimla
girdiysem digerleri yokmus gibi oynuyorum. Ben siralama Tiirkiye'de kastyorum. Ba-
sart duygusunu hissediyorum.” (E11b).

Diger taraftan bazi oyuncularda basar1 duygusu gruba kars1 hissedilmemek-
tedir, bundan dolay1 liderlik deneyimi ait olma, giiven ve grup i¢inde taninma gibi
boyutlarda ortaya ¢ikmamaktadir. Bunun arkasindaki neden oyuncunun oyuna
nasil bir anlam ytikledigidir. Oyuncunun 6zgiiven hissetmesi kendisini belirli bir
esikte de olsa basaril1 hissetmesine bagl olarak ortaya ¢ikmuistir.

“Grupta tamnmak cok énemli degil, zaten kendim biseyleri basarinca kendimi iyi his-
sediyorum, liderlik hissetmeme gerek kalmiyor.” (K8b).

“Liderlik, soyle soyleyim: oynadigim maglara gore, ben oyundaki cogu karakteri zaten

biliyorum, o yiizden pek onemli degil.” (E16Db).

Basarili olma esiginin gorece yiiksek oldugu bazi oyuncularda ise dzgiiven
duygusu doygunluga ulastig1 icin takimdan ayriklasmislardir. Bu oyuncular boyle
bir durumda gruplarma herhangi bir aidiyet ya da giiven hissetmemektedirler.

“Takimi zaten ben kurdum o yiizden ok da dislanmg gibi degil, zaten takimin bir
parcasiyim o kesin bi sey. Oyunu da ben kurdum takim da ben topladim. Takimda ait
olma duygusu hissetmeme gerek kalmwyor takima zaten ben liderlik yapiyorum.”
(E16b).

Basar1 motivasyonu olanlar grubu toparlama, yardim etme ve is birligi yapa-
rak olumlu deneyim yasamaktadirlar. Giig ihtiyact olanlarda ise liderlik deneyi-
mini cogunlukla teke tek maclarda tek bir oyuncu tizerinde yenme ve rahatsiz etme
seklinde “iisttinliik saglayarak” tecriibe edilmektedir.

Is Birligi
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Is birligi MOBA oyunlardaki takim yapisindan dolay1 olmast gereken bir sos-
yal etkilesim bigimidir. Takim oyununda oyuncularin mecburen is birligi yapma-
lar1 gerekmektedir. Bireysel motivasyonlu oyuncularda is birligi oyunla ilgili tak-
tiksel konular etrafinda yapilmaktadir ve arkadaslik iliskisine dayanmamaktadir.
Bireysel basarmin 6n planda olmasi hiyerarsik bir zeminde ve aragsal olarak ger-
ceklesmistir.

“Oyunda mecburen is birligi yapiyorum.” (E1g).

“Oyunda birbirine gilivenmezsen olmaz, onlarla yapmay: en cok sevdigim sey...ekibin

dagilmamast igin ig birligi yapmak.” (ESg).

“Oyunu kazanmak icin stivekli is birligi yapmak.” (E16Db).

“Takim iginde baskalarina yardimci oluyorum ¢iinkii is birligi gerekiyor.” (E4t).

Toplumsal motive olanlarda ise is birligi sadece tamidik arkadaslar arasinda
gerceklesmektedir. Bu durum gruplar arasinda bir kliklesme etkisi dogurmustur.
Oyun odakli oyuncular igin ise sosyal etkilesim sinurli 6lctide gerceklesmektedir.
Buradan hareketle oyuncunun hedefleri gerceklestirebilmek i¢in aragsal ve ytizey-
sel etkilesimler kurmasi bakimindan hipotez 5 yalnizca bireysel odakli oyuncular
i¢in dogrulanmaistir.

Sosyallesme Deneyimi

Oyunun bir sosyallesme platformu olarak sosyal etkilesimde nasil bir isleve
sahip oldugu (Hipotez 3-MOBA oyunlar oyuncularin iliski kurma ihtiyaglarinin
tatmini icin islevseldir) test edilmistir. Buna gore oyuncular oyunu yalnizca oyna-
mak i¢in degil ayn1 zamanda sosyallesmek, iletisim kurmak veya mevcut arkadas-
liklarini pekistirmek amactyla oynamaktadirlar. Ornegin;

“Daha ¢ok arkadaslarla bir araya gelmek icin oynuyorum.” (E18t).

“Arkadaslarla bulusmak miimkiin olmuyor arkadaslarin toplandigi eglendigi bir yer
o nedenle énemli arkadaslarla siirekli bulussak ihtiyag duymazdim.” (E20t).

“En cok sevdigim sey birlikte oyun oynamak, paylagmaktan ve yeni insanlar da tani-
maktan hoglaniyorum.” (E10t).

“Tamdik arkadaslarla oynuyorum. Sohbet etmek hosuma gidiyor. Yeni insanlar tani-
mak gtizel tercih ederim.” (E18t).

Oyunun bir iletisim mecrast olarak islevsellesmesi toplumsal odakli oyuncu-
lar acisindan dogrulanmustir.

Karsilik Beklentisi

Sosyal etkilesimde oyunun aragsallastirilmas: ile ilgili ortaya atilan MOBA
oyuncularmin oyunsal deneyiminin karsilik beklentisine bagli oldugu hipotezi
(Hipotez 4) test edilmistir. Oyunun oyuncu agisindan anlami ve oynama nedenle-
rine gore oyunla kurulan iligkinin boyutlar1 arastirilmistir. Oncelikle oyuncularin
birbirlerinden herhangi bir karsilik beklentilerinin olup olmadig1 incelenmis ve ne-
redeyse hepsinin herhangi bir davrams: karsilik beklentisi icinde yapmadiklar:
gozlenmistir.
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Verilere gore karsilik beklentisi oyunda hissedilen eglencenin nasil ortaya gik-
tigina gore olusmustur. Oyuncularin oyundan beklentileri toplumsal motivasyon-
lular igin 6zellikle iliski kurma, iliskiyi devam ettirme, hikayeyi 6grenme ve rahat-
lamadir.

“Arkadaslarla oynadiktan sonra ddiille ilgilenmiyorum.” (E4t).
“Sohbet etmek, arkadaslarla oynamaktan keyif alryorum.” (E9t).
“Temel amacin, sosyallesiyorsun; daha ¢ok sosyallesme.” (E10t).
“Arkadaslarla bir araya gelmek icin oynuyorum.” (E15t).

Bireysel oyuncularin kurduklar: karsilik iliskisi gorevlerin tamamlanmasinin
Otesine gecmemistir. Bu oyuncularda oyundan beklenen fayda “ligde yiikselme ve
seviye atlamak” olan bireysel basaridir. Oyun odakli oyuncularda ise oyundan ali-
nan fayda dis diinyadaki sorunlardan kagma ve rahatlamaya yonelik ihtiyacin gi-
derilmesine baglidir. Motive olma dinamiklerine gore oyuncularin belirli ihtiyag-
lar1 tatmin edilmediginde oyun sikic1 ya da itici gelmektedir. Oyuncular bazen ar-
kadaslar1 olmadiginda oyuna hig girmediklerini hatta oyunun arkadaslar1 olmadi-
ginda hicbir anlaminin olmadigini belirtmislerdir. Bazi oyuncular ise eger herhangi
bir sorun yasamiyorlarsa rahatlama ihtiyac1 hissetmediklerinden oyunu tercih et-
memektedirler. Bazilarinin ise ligde yeterince yiikseldikleri igin basar1 duygusu
doygunluga ulastigindan oyunu oynamamaktadirlar. Bu nedenle oyun oyuncula-
rin ihtiyag tatmininde belirli bir fayda saglamak adina yoneldikleri bir arag olarak
islevsellesmistir. Bu fayda oyunla kurulan iliskinin boyutlarini agiklamaktadir.

Arastirmanin Stmirliliklar:

Arastirmanin konusuna gore segilen 6rneklem Z kusagi oyuncularindan olus-
maktadir. Orneklemin secilmesinde benimsenen kartopu yontemi yoluyla ulagilan
oyuncular kendileriyle benzer yastadir. Dolayistyla gortismeye katilanlar 13-18 yas
araligindaki oyunculardan olusmaktadir. Bu yasin tizerindeki bazi oyuncular ve
baz1 kiz oyuncular ¢alismaya katilmak istememislerdir. Dolayisiyla oyuncularin
biiyiik bir gogunlugunu erkek oyuncudur (18 kisi). Bu yontemde cinsiyet farklar:
esit olmadigindan cinsiyete gore net bir inceleme yapilmamuistir. Bazi oyuncularin
yliz ylize goriisme yapma konusunda isteksiz olmalarindan dolay1 gortismeler
zoom platformu tizerinden gerceklestirilmistir.

Sonug

Bu arastirmadaki temel amag giintimtiizde 6zellikle Z kusagt genglerinin giin-
delik hayatlarinda 6nemli bir yeri olan dijital oyun oynama pratiklerini incelemek-
tir. Z kusaginin oynama pratikleri oyun yapist baglaminda incelenmistir. Bunun
nedeni oyun oynamanin toplumsal, bireysel ve iletisimsel yoniiniin oyun yapisina
gore anlasilabilecegi varsayimidir. Bu dogrultuda segilen MOBA oyunlarin oyun-
cular arasinda ne tiir deneyim ve davranislari ortaya ¢ikardigina yonelik arastirma
sorusu sorulmus ve buna cevap aranmustir. Oyun yapisi ¢ok oyunculu yapi, savas
mekanigi ve etkilesimli yap1 olarak incelenmistir.
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MOBA oyunlarin oyuncu deneyimlerini etkileme boyutlari strateji gelistirme,
toksik davranis yonelimleri ve bilgi paylasma gibi pratikler yoluyla gerceklesmek-
tedir. Oyuncularin oyunda en ¢ok avatarla, gercek oyuncularla ve oyun igindeki
yapay nesnelerle etkilesim kurmalarina gore motive olma dinamikleri ve ihtiyag
yonelimleri belirlenmis ve oyun yapisina gore yasadiklari deneyimlerin farklhilas-
t1g1 bulgulanmistir. Test edilen hipotezler oyun yapisinin oyuncu deneyimlerini
etkileme boyutlar1 agisindan dogrulanmistir. Oyuncularin ihtiyag tatminine gore
oyuna motive olmalar is birligi, sosyallesme, karsilik beklentisi, liderlik gibi dene-
yimleri yasamalarini etkilemistir. Bulgular iletisim kuramlarinin varsayimlarinin
iletisimin otantikliginin salt araci etkisine indirgenmemesi yoniinde genisletilmesi
gerektigini ortaya koymustur. Buradaki en 6nemli bulgu iletisimin kaliteli olmasini
oyun dis1 baglamlari etkiliyor olmasidir.

Oyuncularin oyun sistemindeki metin tabanl iletisim {izerinden birbirleriyle
stirekli iletisim halinde olduklar1 gozlenmistir. Oyuncular sosyo-duygusal ya da
gorev odakli yonelimlerle sosyal etkilesimlerini kurmaktadirlar. Bunlara yon veren
ise oyuncularin oyuna motive olma dinamiklerini ortaya ¢ikaran ihtiyag faktorleri-
dir. Yapilan inceleme oyuncularin oyuna bireysel ve toplumsal beklentiler cerce-
vesinde motive olduklarini gostermektedir. Oyun odakli motivasyonu yiiksek
olanlarin ise oyunu gercek hayattan kagma ve rahatlama amacli ile oynadiklar1 bul-
gulanmistir. Oyuncularin bu yonelimleri deneyimlerini farklilastirmustir.

Motivasyon kategorilerine gore tatmin edildigi anlasilan ihtiyag faktorleri ile
oyun yapisina 6zgii ortaya ¢ikan deneyimlerin birbirleriyle iliskili oldugu gozlen-
mistir. Ayrica bulgulara gore ihtiyaclarmn tatminini saglayan motivasyonlarin gok
keskin bir sekilde birbirinden ayrilmadig1 ortaya ¢ikmistir. Ornegin bilgi ihtiyact
sadece oyun metasint 6grenme amach yapilmamaktadir; ayni1 zamanda yeni arka-
daslar edinme veya oyun diinyasin gezinme ve kesif seklinde de tatmin edilmek-
tedir. Arkadaslik kurmak amaciyla oyuna motive olan bir oyuncu oyunda bu ihti-
yacini liderlik deneyimi iginde tatmin edebilmektedir. Ornegin oyuncunun arka-
das edinme motivasyonu kendi liderlik duygusunu gergeklestirebilecegi bir toplu-
lugun destegi yoluyla gerceklesmektedir. Bu nedenle oyuncularin motive olma di-
namiklerini ihtiyaclari ve deneyimleri baglaminda degerlendirmek gerekmektedir.

Oyuncular bilgi edinme ihtiyaclarini kesif deneyimi iginde gerceklestirmekte-
dirler. Kesif deneyiminin farkli boyutlar: oyun hikayesini takip etme, sampiyonla-
rin ozelliklerini tanima/bilme yoluyla yasanmaktadir. Bu ihtiyac oyun dis1 sosyal
aglar yoluyla, baskalarini gozlemleyerek ya da oyunu oynayarak karsilanmakta-
dirlar. Bilgi edinme ihtiyacinin oyunsal deneyimde 6zgtiven ve basar1 duygusuna
yansimasi diistinme ihtiyacinin doyurulmasma bagh olarak oyunculardaki yetkin-
lik duygusunu beslemektedir. Bilgi edinme ihtiyacinin bagka bir boyutu olan bilgi
yayma reflekslerinin bazi oyuncularda gozlenmedigi goriilmiistiir. Bunun nedeni
ailevi baskilar ve oyuncularin kendilerini bilgi verici konumunda gérmemeleridir.
Bagka bir neden ise bilgi yaymanin ilgi cekici icerikler tireterek ¢ok sayida bir kitle
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katiliminin saglanmasinin 6nemli bir caba gerektirmesidir. Bu nedenle oyuncular
ag ortaminda daha kolay gelen bilgi arayisina girmektedirler.

Bilgi paylasma ise tamidik gruplar icinde genellikle stratejik konularda bilgi
verirken yapilmaktadir, dolayisiyla oyunla ilgili ve aragsaldir. Diisiinme ihtiyact
oyuncunun bilissel becerilerini kullandig: taktiksel konularla ilgilidir. Bu ihtiyac
bireysel motivasyonlu oyuncularda ve ozellikle basar1 ihtiyaci yiiksek olanlarda
gozlenmistir. Ciinkii oyuncular kendilerini taktik gelistirerek grubu yonetmekten
haz duymaktadir. Toplumsal motivasyonu oyuncularda ise bilgi paylasma egilimi
oyunla ilgili olmasinin yaninda gercek hayatla ilgili konularda yapilmaktadir.

Oyunsal deneyim oyun yapisina bagh olarak kesif, sosyallesme, is birligi, li-
derlik ve karsilik beklentisi etrafinda oyuncularin sosyal etkilesimleri tizerinden
ortaya ¢ikmuistir. Mliskilerin olumlu ya da olumsuz olmasin yalnizca iletisim sistem-
leri degil iletisimin icerigi, anonimlik, ihtiyaglar, aidiyet ve giiven baglar1 etkile-
mektedir. Bulgulara gore tanudik gruplar arasinda oyun disinda kurulan etkilesim-
ler ve oyunun yalnizca sosyallesmek i¢in oynanmasi olumlu deneyimler yasanma-
sini etkilemektedir.

MOBA oyunun savas mekanigi yapisi ise ytizeysel ve aragsal iliskilerin kurul-
masina etki etmistir. {letisimin mecburen kurulmak zorunda olmasi takim modu
ile ilgilidir. Oyunda iletisim istenilen diizeyde olmazsa ilerlenememektedir. Meka-
nikler ayni zamanda oyuncuyu uyumlu davranmaya ve is birligi yapmaya ytnelt-
mektedir ve aksi halde oyunun kaybedilecek olmas: gibi bir sonu¢ doguracak se-
kilde tasarlanmustir. Dolayisiyla oyuncunun bireysel basarist otomatik olarak grup
basarisina baglidir. Bundan dolay1 denilebilir ki eger oyuncularda toplumsal mo-
tivasyon daha zayif ise ve bireysel ¢ikarlar 6n plana cikiyorsa oyuncular olumsuz
deneyimler yasamaktadir.

Bu arastirma oyuncularin ihtiya¢ ve motivasyon yonelimlerinden yola ¢ikarak
oyun yapisinin oyunsal deneyimle iligkisini incelemistir. Bilindigi gibi cevirim ici
¢ok oyunculu oyun tiirleri arayiiz tasarimi, oyuncu etkilesimi ve oyunsal deneyim
agisindan farklilasabilmektedir. Bu nedenle gelecekte yapilacak olan arastirmalarin
farkli oyun tiirleri i¢in uygulanmasi arastirmanin kapsamini genisletecektir. Ayrica
oyun yapisinin esas alarak oyuncularin neyi 6nemsediklerine ve oyunun ne agidan
anlamli olduguna gore oynama pratiklerini analiz etmeyi amaclayan bu inceleme-
nin diger oyun tiirleri i¢in de kullanilabilecek genel bir bakis agis1 sunmasi agisin-
dan oyuncu odakli incelemelere katk: saglayacag: diistintilmektedir.
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