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Teknolojiyle beraber her gecen giin daha da ilerleyen video oyun sektorii ¢cok kisa
bir siire icinde tiim diinyayr saran en karh sektorlerden biri haline gelmistir.
Sektor biiyiimeyle birlikte kendi icinde de sayisiz kola bdliinerek her bir
demografik pazar dilimine hitap etmeyi basarmstir. Giiniimiizde en bilinen video
oyun tiirlerinden biri olan MMORPG’ler video oyunu pazarinda ciddi bir paya
sahiptir. Bu ¢calisma en ¢ok bilinen MMORPG’lerden biri olan World of Warcraft
oyuncularnm motive eden unsurlari oyuna devam niyeti aracihginda harcama
niyeti ve oyuncu kazandirma davramslar iizerindeki etkisini inceleyen bir model
iizerinden aciklamayr hedeflemistir. Bu kapsamda Avrupa ve Amerika
sunucularindaki oyuncularla ilgili iki ayr1 veri toplanmis ve toplanan veriler ayri
ayr1 analiz edilmistir. Ayrica arastirmaci hem arastirma alam olan World of
Warcraft sanal diinyasim tammmak hem de oyuncularin tiiketici davramislarini
anlayarak anlamh tavsiyelerde bulunabilmek icin oyuna aktif katihm
gerceklestirmistir. Toplamda Amerika ve Avrupa sunucularinda oynayan 4170
oyuncuya anket gerceklestirilmis, iki kitle arasindaki farklar ve ortak yonler
irdelenmistir. Sonuc¢lara gore kacis boyutu her iki kitle icin de oyuna devam
niyetini en giiclii etkileyen motivasyon unsurudur. Harcama niyeti ise her iki kitle
icin en ¢ok o0zellesme ve kacis boyutlarindan etkilenmektedir. Oyuncu kazandirma
davramisinda ise en giiclii etki Avrupa Kkitlesi icin kacis, Amerika Kitlesi icin ise
sosyallesmedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Diinya, Motivasyon, Video Oyunlari, Tiiketici Davranisi,
MMORPG, World of Warcraft
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A STUDY ON MOTIVATION AND BEHAVIORAL INTENTION IN VIRTUAL
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The video game industry, which is progressing rapidly with current technological
development, has become one of the most profitable industries around the World.
The industry has been divided into many different genres over time, which reaches
all demographics. As one of the most well-known genre, MMORPGs, have a
critical share in this huge market. This research aims to reveal the effects of
motivations on purchase intention and recruiting intention with the mediation of
continuance intention in one of the most successful MMORPGs, World of
Warcraft. In this case two different samples are surveyed and analysed separately,
the European and United States servers. As the researcher | have had an active
participation as a player in the game World of Warcraft to know the virtual world
and observe the consumption behaviors of the virtual community in order to make
meaningful statements. A total of 4170 players are surveyed, common aspects and
differences between European and United States servers’ players are investigated.
According to the result, escapism is the most effective motivation on continuance
intention for both samples. Purchase intention is mostly affected by both escapism
and customization for both samples. When it comes to the recruiting intention the
European sample is mostly affected by escapism while the United States sample is
mostly affected by socializing.

Key Words: Virtual World, Motivation, Video Games, Consumer Behavior,
MMORPG, World of Warcraft
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GIRIS
“Is this the real life? Is this just fantasy? Caught in a landslide, no escape from reality”

Queen

Freddie Mercury’nin 1975 yilinda “Operada Bir Gece” albiimii i¢in hazirladigi
“Bohemian Rhapsody” isimli sarkinin girisinde yazan bu sozler, ger¢ek ve fantezi
diinyas1 arasindaki sikigmisligi anlatmanin yaninda belki de gelecekte modern
toplumdaki bireylerin sorunlarindan ve gerceklerden kagma isteginin giin yiiziine
citkamamis bir serzenisiydi. Sarkinin anlami hi¢bir zaman agiklanmamis ve yorum
dinleyicilere birakilmis olsa da hayatin sorunlarindan uzaklasarak fantastik bir diinyaya
kagma istegi ve bunu gergeklestirirken yasadigi miicadele sarkinin sozlerinden
anlasilmaktayd:. Insanhigin bu kronik sorunu sanat ve eglence sektdriine sik¢a konu
olarak her mecrada karsiik bulmustur. Wachowski kardeslerin “Matrix” serisi,
Christopher Nolan’in ¢ok tartisilan filmi “Inception” ve Steven Spielberg’in “Ready
Player One” gibi gergekle sanal arasindaki ¢izgiden bahseden gise rekorlart kirmig gok
sayida yapim konuya getirilmis essiz yorumlarindan sadece bir kagidir. Bu diirtiiniin son

ve belki de en giiclil versiyonu ise tiim diinyay1 saran video oyunlarinda saklidir.

Oyun insanlik tarihinin her doneminde varligini koruyan, ait oldugu donem
hakkinda bilgiler sunan kiiltiirel bir degerdir. Teknolojinin ilerlemesi oyun sektoriinde
geri doniisii olmayan degisimlere sebep olmustur. Bu degisimlerin en Onemlisi

oyunlarin dijital platformlara gecisidir.

Gliniimiliz toplumunda da biiylik onem tasiyan oyunlar her yastan tliketiciye
hitap etmektedir. Tiketici ¢esitliligi ve sektordeki yiiksek karlililk hem dijital
endiistrinin ilerlemesiyle hem de oyun sektoriiniin biiylimesiyle sonuclanmistir.
Sektordeki yiiksek karlilik ayn1 zamanda oyunlarla ilgili yapilan aragtirma ve gelistirme

caligmalarina da yiiksek yatirim olarak geri donmektedir.

Tiiketici olarak kabul ettigimiz oyuncularin oldukc¢a cesitli olmasi, oyun
pazarinin bir¢ok dilimine ayirilmasiyla sonuglanmis, bir veya birden fazla pazar
boliimiinii hedefleyen c¢ok sayida oyun tiiriiniin gelistirilmesine ve yeni oyunlarin
tasarlanmasina sebep olmustur. Sektordeki karlilik pazara birgok aktoriin girmesiyle

sonuglanmis ve rekabeti inanilmaz boyutlara ¢ikarmistir. Tasarlanan oyunlarin biiyiik



bir kismi daha baslangic asamasinda basarisiz olarak piyasadan cekilmek zorunda
kalmistir. Basarili olan oyunlar ise mevcut miisterilerini korumak ve yeni miisteriler

kazanmak i¢in miicadeleye devam etmektedirler.

Oyuncular arasinda en ¢ok sevilen oyun tiirlerinden olan Kitlesel Cok Oyunculu
Online Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) pazarinda bir¢ok oyun yer almasina ragmen,
akla ilk gelen oyun hi¢ siliphesiz ki World of Warcraft’tir. Fantastik bir diinyada
oyunculara cesitli rollere biiriinerek maceralara katilma imkani sunan oyun, ayni
zamanda kitaplartyla, oyuncaklariyla, tekstil triinleriyle, sinema filmiyle ve benzeri

bircok sektorii etkileyerek basarili bir franchise 6rnegi haline gelmistir.

Bu c¢alismada World of Warcraft’da oyuncu motivasyonlar1 ve tiiketici
davraniglar1 arasindaki etkilesim incelenmistir. Birinci boliimde video oyunlarinin kisa
bir tarihi, 6nemi, kullanicilar tlizerindeki etkileri, MMORPG tiirli ve sanal diinya
kavramindan bahsedilmistir. Sanal Diinya kavraminin ekonomik degeri, sanal
diinyalarda kullanilan is modelleri, oyuncularin sanal diinyada temsil sekli ve dijital
iiriin kavramlarma deginilmistir. Bu boliim oyun sektorii ve sanal diinyalar hakkinda

cekirdek bilgileri iceren boliimdiir.

Ikinci boéliimde ise Sanal diinyada oyuncularin tecriibe ettigi motivasyonlar
tizerinde durulmustur. Daha 6nce video oyunlariyla ilgili yapilan akademik c¢alismalar
ve bu calismalarda kullanilan motivasyon teorileri incelenmistir. Daha sonra
aragtirmacinin  katilimsal gdzlem sonucu elde ettigi bilgiler 1518inda arastirma
kapsamina alinmis motivasyon unsurlariyla ilgili bilgiler verilmis, giiniimiiz oyun
sektorii icin Onemli oldugunu varsaydigimiz ve arastirmada kullanilan g tliketici
davranig1 hakkinda yapilan literatiir taramasi ve ¢alismalar dogrultusunda agiklamalarda
bulunulmustur. Bu bolim aragtirmada kullanilan motivasyon unsurlar1 ve tiiketici

davraniglar1 hakkinda teorik bilgileri igeren boliimdiir.

Uciincii boliimde ise arastirma kapsami hakkinda bilgiler verilmis, arastirma
plani kurulmus, 6lgek, drneklem ve veri toplama kisimlar: detayli olarak agiklanmuistir.
Giivenilirlik ve gegerlilik analizleri gergeklestirilerek, teorik bilgiler 1s18inda kurulan
modeller ve hipotezler test edilmistir. Arastirma bulgular1 Avrupa ve Amerika 6rneklem
kitleleri i¢in ayr1 ayri degerlendirilmis ve elde edilen sonuglar dogrultusunda oyun

sirketi ve oyun sektdrii i¢in dnerilerde bulunulmustur.



BIRINCI BOLUM
VIDEO OYUNLARI VE ONEMI
1.1. Video Oyunlari ve Online Video Oyunlarina Gegis

Video oyunlarinin ortaya ¢ikist ve ticarilesmesi yakin bir gecmiste
gerceklesmistir. Elektronik oyunlarin tarihi 1958 yilinda Willy Higginbotham tarafindan
¢ikarilan ilk oyun olan “Teniss for Two” yani “iki kisi i¢in Tenis” ile Brookhaven
Ulusal Laboratuvarlari’nda baslamistir. Bilgisayarin gelistirilmesiyle birlikte piyasaya
ilk kez 1971 yilinda ticari bir oyun stiriilmiis ancak bilgisayarlarin is i¢in kullanilmasi
gerektigi fikri sebebiyle genis kitlelerce kabul géormemistir. Nintendo’nun 1980’lerde
Japonya’da piyasaya siirdiigii aile bilgisayar sistemleri topluma yeni ve popiiler bir bos
zaman aktivitesi sunmus ancak aileler ve egitim organizasyonlart bu durumun
cocuklarin ve ergenlik ¢agindaki genglerin psikolojik gelisimlerine etkileri konusunda

endiselerini dile getirmeleri kabul siirecini zorlastirmistir. (Chang vd, 2013: 176) .

Bilgisayar oyunlarinin baglangici olarak degerlendirilen bir diger oyun da 1972
yilinda ¢ikan bilgisayarlagtirllmis masa tenisi oyunu olan “Pong” ‘dur (Colwell ve
Payne, 2000: 295). Pong’un piyasaya girmesiyle beraber bilgisayar oyunu sektorii dev
bir is koluna doniismiistiir. Pong ev video oyun pazarini biiylitmesine ragmen video
oyunlarinin kitlelere ulagmasit 1979°da Space Invaders’in tanitimiyla gerceklesmistir
(Griffiths, 1997: 223). 1977’de piyasaya siiriilen Atari 2600 sistemi 1.2 MHz’de ¢aligan
bir islemcisi ve 128 bayt hafizasiyla CPU’su olan ilk video oyun konsollarindan biridir

(Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 141).

Video oyunlarinin popiilaritesi siirekli olarak artmistir. Online oyunlarin
piyasaya girmesiyle oyuncularin oyunda kalma siirelerine bagli olarak firmalar daha ¢ok
para kazanmuis, akilli telefonlarin oyun sektoriine uygun bir ara¢ olmasiyla birlikte oyun
oynama kavrami ¢ogu tilkede kabul goren bir aktivite haline gelmistir. (Chang vd, 2013:
176).

Video oyunlarmin gelisimi oyun konsollarinda, bilgisayarlarda ve mobil
telefonlarda hizla devam etmistir. Her nesil donanimin kendine 6zgii bir hayat egrisi
vardir. Her oyun spesifik bir konsol i¢in iiretilmistir, konsolun hayat egrisindeki

asamasi video oyunun satiglarini da dogrudan etkilemektedir. (Marchand ve Hennig-



Thurau, 2013: 143). Bazi1 oyunlar birden fazla platforma adapte olarak uzun siire iiriin

hayat egrisindeki yerini korumustur.

Video oyunlar1 dongiisel bir yapi igerisinde gelismistir (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 143). Yazilimlarin performansi onlari tasarlayan donanimin teknik
Ozellikleriyle direkt olarak etkilidir ve bu 6zellikler son 30 yil i¢erisinde dramatik bir
gelisim gostermistir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 143). Video oyunlar
evrensel olarak popiiler hale geldik¢e kendi i¢cinde farklilasmaya da baslamislardir.
Glinlimiiz video oyunlar1 sayisiz farkli stiidyoda, farkli gelistiriciler tarafindan ve farkli
tiirlerde tasarlanmaktadirlar (Hilgard vd, 2013: 1). Cok sayida oyun tiirii olmasi
bireylerin kendine uygun oyun tiiriinii segmesine imkan sunmaktadir (Hilgard vd, 2013:
1). Teknolojik yeniliklerin yayilmasi ayni zamanda video oyunu pazarina yeni
oyuncularin girmesine ve rekabet yogunlugunun artmasina neden olmustur (Marchand

ve Hennig-Thurau, 2013: 154).

Video oyunlar film ve televizyon basta olmak iizere diger sektorlerle oldukga
yakin ve baglantili bir igerige sahiptir. Basarili ve inovatif oyunlar, Kitap ve film gibi
diger medya tiirlerine donistiiriilmektedir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 142,
152). Oyun ireticileri ayni zamanda film, dizi, roman, ¢izgi roman veya oyuncak
uyarlamalariyla farkindalik ve ilgi yaratmayir amaglamaktadir (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 152). Bu sektorler iliskilidir ve birbirlerine ilham vererek besleyen
icerige sahiptirler. Yiiziiklerin efendisi kitabi, 6nce ¢izgi film, daha sonra sinema filmi
sonra da video oyunu olarak piyasa siiriilmiistiir. Aynm sekilde Star Wars serisi hemen
hemen her sektdrde ¢ikti veren dev bir franchise 6rnegidir. Giiniimiizde video oyunu
olarak ortaya cikip da kitap, sinema filmi, oyuncak, tekstil {irlinlerine doniisen
Assassin's Creed, Warcraft, Tomb Raider, The Witcher ve benzeri ¢cok sayida oyun

mevcuttur.

Baslangicindan beri “oyun” olarak dile geldigi ve klasik olarak oyun dedigimiz
seylerle baz1 benzerlikler tagidig: i¢in tiim video oyunlar1 “oyun” olarak kabul edilmistir
ve onlart kullanirken yaptigimiz faaliyet de oynamak olarak anilmistir ancak bu
problemli bir yaklagimdir (Golumbia, 2009: 179). Dikkatli bir incelemeyle video oyunu
dedigimiz ¢ogu programin giliniimiizde oyundan ¢ok “is” kavramina daha ¢ok benzedigi
goriilmektedir (Golumbia, 2009: 179). Hem oyunun basaris1 hem de franchaise olarak

genisleme istegi duyan sirketler tasarim konusunda ciddi emek harcamalidirlar. Oyun



tasarimi oyun kurallarin1 koyma, karakterler ve diyalog diizenleme, gorsel tasarim ve
bilgisayar programlama gibi genis beceri yelpazesine ihtiya¢ duyan kompleks bir yapiya
sahiptir (Lee, 2010: 83). Bu sebeplere dayanarak video oyunlarmin oynanmadan

anlasilmasi zor bir eglence tiirii oldugu séylenebilir.

Oyunlar hakkinda yapilan bilimsel arastirmalar ilerlese de, pazarlama
akademisyenleri bu konuya miizik, televizyon ve sinema gibi diger eglence sektorlerine
gore ¢ok daha az onem vermektedirler (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 142).
Ancak sektoriin Kkatlanarak biiyiimesi akademik camiada hak ettigi yeri almasini

kolaylastiracaktir.

Yiiksek teknolojinin getirdigi hizli internet, kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi
ve mobil teknolojiler online oyunlarin gelismesi i¢in uygun bir ortam olusturmustur
(Cheung vd, 2015: 241). Akilli telefonlarin ve tabletlerin yayginlasmasi tiniversiteleri
ve Ozel sektdr ireticilerini giinliik hayatla ilgili uygulamalar gelistirmek i¢in yatirim
yapmaya yoneltmistir (Su vd. 2016: 240). Giinliik hayatin en 6nemli unsurlarindan biri
de video oyunlaridir. Ozellikle mobil teknolojilerle birlikte siirekli olarak yanimizda
tagidigimiz tabletler ve cep telefonlar1 yeni nesil video oyunlarinin en ¢ok yer aldigi

platformlarin baginda gelmektedir.

Internet teknolojisindeki ilerlemeyle beraber online oyunlar ¢ogu insan igin
onemli bir bos zaman aktivitesi haline getirmistir. Online oyun tiiketicileri ¢ogaldikca
sirketler miisterileri cekmek ve memnun etmek i¢in yeni oyunlar iiretmeye baslamistir.
Amerikan sirketi Electronic Arts Inc. ilk internet tabanli oyunu “Ultima Online” 1997
yilinda piyasaya siirmiis, ilk li¢ boyutlu oyun olan “Ever Quest” ise hemen sonrasinda
Japonya’da piyasaya ¢ikmistir. 1997 yili Asya finansal krizi sonras1 Kore’li iireticiler
tilke ekonomisini iflastan kurtaran sektoér olan online oyun endiistrisine kendilerini

adamislar, sonrasinda da sektore yon veren konuma gelmislerdir (Sheu vd, 2009: 8487).

Online oyunlar katilimcilara sanal bir ger¢eklik sunmaktadir. Her bir oyuncu
olmak istedigi rol kapsaminda diger oyunculara kars1 savas acabilir, sefer diizenleyebilir
ya da diger oyuncularla etkilesim/diyalog kurarak toplumsal bir bag kurabilir. Her oyun
oyuncular igin farkli tecriibeler sunan igerige sahiptir (Sheu vd, 2009: 8487). Online
oyunlarda ¢ok sayida oyuncunun sanal diinyada etkilesim i¢inde bulunmasi online oyun

tasarimcilarim1 genellikle takim oyununa tesvik eden, oyuncu etkilesimini gelistiren ve



kullanicilar1 oyuna g¢eken bir igerik olusturmaya itmektedir. Bu durum oyuncularin da
takimla iligkili konulara odaklanmasini saglamaktadir (Teng ve Chen, 2014: 25). Online
oyunlarda kurulmus olan bir takim, gérevleri ger¢eklestirmek igin ciddi miktarda zaman
harcamak zorunda kalabilmektedir (Chang ve Lin, 2014: 129). Dogru sekilde
senkronize olmus bir takim oyun igi aktivitelerde ¢ok daha basarili olacaktir. Bu durum
¢ogu oyuncunun daha kolay iletisim kurmasii saglayan anlik ses iletisimi kuran

yazilimlar1 kullanmaya yoneltmektedir.

Online bir oyunun ¢ekiciligi sosyal unsurlarin yani sira estetik hissettiren
gorsellige de baghdir. Kore yapimi oyunlar estetik kavramimi Japon ve Amerikan

oyunlarma gore daha ¢ok vurgulayan 6nemli bir 6rnektir (Lee, 2010: 83).

1.2. Video Oyunlarimin Sosyal Hayata ve Kullamecilar Uzerinde Etkileri

Oyunlara harcanan 6nemli miktardaki siire ve sanal diinyada gerceklesmesi
miimkiin davranis ¢esitliligi gbz 6niine alindiginda, video oyunlar1 bireyler ve sosyal
gevreleri i¢in  uzun donemli sonuglar1 olan anlamli  bir kavram olarak
degerlendirilmektedir (Stopfer vd, 2015: 213). Giiniimiizde, sosyal etkilesimde
bilgisayar odakl iletisimin etkisi, 6zellikle dijital oyunlarda, modern toplum i¢in ciddi
bir endise konusudur (Domahidi vd., 2014: 107). Video oyunlarinin zararlar1 yillarca
tartisilmig olsa da online oyunlarin yeni bir uygulama olmasi, sosyal sonuglart,
oyuncularin sosyalligine ve toplum yapisina olumlu veya olumsuz etkileri sebebiyle
akademisyenler, sosyologlar, psikologlar, egitimciler ve diger pek ¢ok grup
aragtirmacinin ilgisini ¢ekmis ve zamanla ciddi bir aragtirma konusu haline gelmistir

(Rezaei ve Ghodsi, 2014: 252, Domahidi vd., 2014: 107).

Oyunlarin zararli m1 yoksa yararli mi1 oldugu konusundaki tartigmalara
bakmaksizin oyun cevresinin muazzam cekiciligi ve insanlarin oyunlarda zaman
gecirme istegi oldukga agiktir (Ryan vd, 2006: 348). Elestiriler nasil olursa olsun
oyunculara gore oyun oynamak memnuniyet veren keyifli bir aktivitedir (Ryan vd,
2006: 348). Bilgisayar oyunlarinin muhtemel olumlu ve olumsuz sonuglartyla
ilgilenilmesinin temel ve en 6nemli sebebi asil kullanicilarin ¢ocuklardan ve ergenlik
donemindeki genglerden olusmasidir (Colwell ve Payne, 2000: 295). Sherry (2006:
2074)’e gore cocuklar bilgisayar oyunlartyla ilk olarak kardeslerinin veya arkadaslarinin
bilgisayarmi kullanarak karsilasmaktadir, bu durum aileler {izerinde oyun ile ilgili

donanimlari satin alma baskis1 yaratmaktadir. Cocukluk veya ergenlik déneminde video



oyunlartyla tamisan kusaklar yetiskinlik doneminde de video oyunlarinda zaman
gecirmeye devam etmektedir. Her yastan kullaniciya hitap eden ¢ok sayida video
oyunlart gelistirilmistir. Hatta siddet ve korku oOgeleri tasiyan, yalnizca yetiskinlere
yonelik oyunlar veya yetiskinlere uygun icerik ayarlar1 bulunan (kan ve siddet sahneleri

goster/gizle) oyunlar da mevcuttur.

1.2.1. Video Oyunlarinin Faydalari ve Olumlu Etkileri

Video oyunlar1 her ne kadar zararlariyla giindeme gelse de arastirma sonuglarina

gore oyuncular ve toplum agisindan oldukea ciddi faydalart bulunmaktadir.

Oyunlarla ilgili teorilere gore oyunlar yetiskinlik donemi icin pratik yeridir.
Uyarici ve miicadele eksikliginde telafi edici rol oynarlar. Eger ¢evresel beklentiler veya
kisilerin iggiidiisel arzular1 c¢ok yiiksekse ortaya c¢ikan stres oyunlar araciligiyla
azaltilabilir (Eglesz, 2005: 118). Oyun oynayacak kardesi olmayan bir ¢ocuk okul veya
mahalle arkadaslariyla futbol oynadiginda daha once karsilagsmadigi takim {iyeligi ve
uyum tecriibesini yagsamaktadir. Cocuklarin bu tecriibeyi profesyonel is hayatindan nce
deneyimlemesi gelecek agisindan da faydali olacaktir. Gonzalez-Gonzalez ve Blanco-
Izquierdo (2012: 260)’ya gore oyunlarin sagladigi en Onemli 6grenme tipi oyun
topluluklarinda gerceklesen sosyal 6grenmedir ve oyunda harcanan siire ¢ok kisa
olmadig1 takdirde sosyal c¢evre her oyunda olusmaktadir. Egitim amacgl olarak
gelistirilmese bile video oyunlar1 6grencilerin fikirler ve muhtemel ¢oziimler iizerinde
tartistiklar1, isbirligi  gerceklestirdikleri, diinyadaki diger Ogrencilerle iletisim
kurabildikleri platformlardir (Blanco-lzquierdo ve Blanco-Izquierdo, 2012: 260).

Yakin zamana kadar MMORPG’ler ¢ogunlukla oyun bagimliliginin olumsuz
etkileri lizerine yapilan arastirmalarla anilmaktaydi (Kim vd, 2013: 208). Ancak
MMORPG’lere karsi tutum ve arastirmalar zamanla ¢ift tarafli hale gelmistir. Hou
(2012: 1231) yaptigi arastrmada MMORPG’lerin uygun ogretim = stratejileriyle
tasarlandiginda egitim araci olarak kullanilabilece§i sonucuna varmistir. Her ne kadar
oyun durumsal O6grenme senaryolariyla ve problem ¢dzme gorevleriyle donatilsa da
aragtirmaya gore Ogrenmeyi en ¢ok tetikleyen sey oyuncularin tecriibe ettigi savas
durumlaridir (Hou, 2012: 1231). Eglesz (2005: 123)’e gore video oyunlari zarar
gormeden giivenli bir sekilde problem ¢6zme ve catigmalari giderme imkani sunmasi
agisindan Onemlidir. Ileri teknoloji ve pratik gerektiren hava ve uzay araglarinmn

kullanima i¢in gelistirilen simiilasyonlar stajyerlerine higbir tehlike yasatmadan gergekci



bir siiriis deneyimi sunan basit tasarimli oyunlardan ibarettir. Bu tip simiilasyonlar her
tir oyun platformunda karsimiza ¢ikmaktadir. Balicer (2007: 261) World of
Warcraft’da oyun tasarimcilarinin istegi disinda yazilim hatasi sonucu ortaya ¢ikan ve
kolayca kontrol edilemeyen bulasici bir hastaligi referans géstererek MMORPG tiiriiniin
bulasic1 hastalik yayilimi konusunda hipotezlerin test edilebilecegi uygun bir ortam
oldugunu savunmustur. Balicer (2007: 261)’¢ gore oyun sirketleri oyunculardan
habersiz sekilde ¢esitli hastaliklar programlayarak hastaligin alt gruplar arasinda
yayilma seklini izleyebilirler. Sanal diinyada edinilen bu bilgi ve tecriibeler ger¢ek

hayattaki hastaliklar1 izlemek ve kontrol etmek icin yol gdsterici olacaktir.

Oyunlarin insanlar1 gozlemleme imkani sunmasi ve oyunlara olan yiiksek
katilim, pazarlamacilarin da goziinden kagmamistir. Mevcut oyunlara iriin
yerlestirilmesine veya iirlinlerinin bagrol aldigi yeni oyunlarin tasarlanmasina sikga
rastlanmaktadir. Ayrica oyunlardan edinilen bilgi ve tecriibeyle tiiketicilerin gercek
hayattaki faaliyetleri hakkinda yapilan ¢ikarimlar yeni uygulamalar igin yol gosterici
niteliktedir (Siemens vd, 2015: 2).

Hou (2012: 1226) ’e gore MMORPG’ler oyunculara sadece gercekei bir durum
sunmakla kalmamakta ayni zamanda rol yapma ve grup gorev firsatlar1 aracilifiyla
oyunculara ortak Ogrenmeyi, rol iistlenmeyi ve durumlu G6grenme stratejilerini

birlestirme imkan1 da sunmaktadir.

Oyunlarin 6grenme ve gelisim lizerine gerceklestirdigi faydalar tesadiifen degil
sistematik bir tasarimin sonucu olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Giinlimiizde online
oyunlar tasarlanirken kisiler arasi iligkilerin gelistirilmesi, isbirligi kurma, kaynak
dagitimi, 6grenme ve pratik yapma gibi en 6nemli sosyal fonksiyonlar géz Oniine
alinmaktadir (Chang ve Lin, 2014: 129). Stetina vd (2011: 477) online oyun
kullanicilarinin medyada ve bilim ¢evresinde genellemelere maruz kalarak basmakalip
bir yapiya sahip, anormal davraniglar gosteren ve duygusal problemler yasayan kisiler
olarak kabullenildiklerinden bahsetmektedirler. Stetina vd (2011: 477) sorunlu oyun
oynama davranigini kontrol kaybetme, oyun dist iligskilerde problemler yasama,
yoksunluk belirtileri ve bir duruma alisarak etkisinin azaldigini hissetme anlamina gelen
“tolerans” olarak kabul etmisler ve gerceklestirdikleri ¢alismada katilimcilarin biiyiik
bir ¢ogunlugunun sorunlu bir oyun oynama davranisi gostermedikleri ve depresif

egilimlerinin bulunmadigi sonucuna ulasmislardir. Genellemelerin aksine bilgisayar



aracili iletisim ¢evresi kullanicilarin birbirleriyle tanismasini saglayarak sosyal bir ¢evre
imkant sunmaktadir (Domahidi vd., 2014: 107). Colwell ve Payne (2000: 307)
bilgisayar oyunlarinin zararlariyla ilgili yaptiklar1 bir ¢calismada bilgisayar oyunlarinin
arkadaslik rolii tistlenmesi gibi olumlu bir ¢iktiyla da karsilasmislardir. Bu sonuglar
video oyunlarinin asosyal bir kisilik olusturdugu diisiincesiyle ters diismektedir. Gaetan
vd (2016: 344)’ye gore diizenli olarak video oyunlart oynayan ergenler duygularini
diizenlemede daha basarilidirlar ve duygularini daha yogun yasamaktadirlar ancak
duygularin1 daha az ifade ederler. Duygularin diizenlemesi ergenlik donemindeki

bireylerin sosyal uyum siireci agisindan énemli bir sonug olarak kabul edilebilir.

Bilgisayar oyunlar1 genellikle géz ve el uyumu gerektiren yetenek ve
faaliyetlerin simultane gerceklestirilmesiyle oynanir. Bazi strateji oyunlari etkin
problem ¢ozme stratejileri ve dogru kararlar almay1 gerektirmektedir (Eglesz, 2005:
118). Silva ve Mousavidin (2015: 178) yaptiklar1 ¢alismada bir oyuncunun stratejik
diisinme siireci ve bilgi birikimiyle makro sosyal siire¢ arasindaki iligkiyi ortaya
koymuslardir. Calismaya gore bir oyuncu baskalartyla isbirligi yapma ve/veya ¢evrimigi
bilgi kaynaklarina ulasarak problem ¢6zme konusunda oldukc¢a yetenekli olabilmektedir

(Silva ve Mousavidin, 2015: 178).

1.2.2. Video Oyunlarimin Zararlari ve Olumsuz Etkileri

Siirtikleyici bir medya tiirii olarak da kabul edilen video oyunlar1 gencleri siddete
ve saldirgan davranislara yonlendirme ihtimali sebebiyle wuzun zamandir
incelenmektedir. Bu endiseler oyuncularin gergek hayattaki siddete karsi daha
kabullenici, alisik ve normal hale gelmesi riskine karsi olusmustur (Ferguson vd, 2015:
399). Psikoloji alaninda video oyunlariyla ilgili yapilan arastirmalarin ana konusu oyun
oynama sebeplerinden ¢ok oyunlarin saldirganlikla olan muhtemel baglantilarini ortaya
cikarmaktir ~ (Colwell, 2007: 2072). Oyunlar karmasik ve ¢ok yonli olarak
tasarlanmistir. Bu yonlerden “karanlik taraf” olarak nitelendirilen kismina ait olan
siddet unsurlarinin oyunculart nasil etkiledigi, lizerinde siirekli siddetli tartigmalarin
yasandig1 ciddi bir konudur (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 153). Video oyunlari
siddeti tizerine gerceklestirilen calismalarin biiyiik bir ¢ogunlugu orneklem olarak
tiniversite 6grencilerinden olusan gruplar iizerinde gergeklestirilmistir. Cogu deneysel
calisma genel olarak katilimcilarin siddet igeren veya icermeyen video oyunlari

oynamalar1 ve agresif diislince, duygu ve davraniglarini belirleme {izerinde durmaktadir
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(Ferguson vd, 2015: 400). Colwell ve Payne (2000: 308)’e gore saldirganlik bilgisayar
oyunlarina maruz kalmayla pozitif iligkilidir ancak bu durum erkeklerde oynama sikligi
kadinlarda ise oyunda kalma siiresiyle ilgilidir. Griffiths vd. (2004: 95) ¢alismasina gore
ergenlerin oyunun siddet yoniinii yetiskinlerden daha c¢ok benimsemesi iki grup
arasindaki en biiyiik farkliliktir (Griffiths vd. 2004: 95).

Cogu ailenin goziinde oyun sektorii ¢ocuklarini bagimli yapan sosyal bir
hastaligin bulastiricist konumundadir. (Kim vd, 2013: 208). Hsu vd (2009: 997)’ye gore
MMORPG bagimliligina neden olan faktdrler ayn1 zamanda eglence gibi pozitif ¢ekim
unsurlarina da sebep oldugu i¢in minimize edilememektedir, daha az ¢ekici bir oyunun
oyuncusu olmayacak ve yayinlayici sirketin sektérden ayrilmasiyla sonuglanacaktir. Bu
durum oyun sirketlerinin ailelerin ¢gocuklarin1 kismen kontrol edebildigi, oyun siiresi ve
saatini kisitlayabildigi bir modiilii gelistirmesiyle sonu¢lanmistir. Bu modiil genellikle
ebeveyn kontroliiyle belirlenmis kota veya oyun saatleri disina c¢ikildiginda oyunun
acilmamas1 gibi basit bir mekanizmaya sahiptir. Ancak yas1 biraz ilerlemis,
bilgisayardan az da olsa anlayan bir ¢ocugun bu mekanizmay:1 ortadan kaldiracak

yontemlere ulagsmasi an meselesidir.

Oyun bagimhiligi alkol bagimliligina benzer sekilde sanki Kkimyasal bir
bagimlilikmig gibi oyuncunun kendini kontrol etme yetenegini kaybetmesine sebep
olabilmektedir. Bu bagimlilik davranigsaldir ve ¢ocuk ergen veya yetiskin bakmaksizin
tiim yas gruplarini etkileyebilmektedir (Kim vd, 2013: 208). Hsu vd (2009: 995) yaptig1
calismada 6grencilerin oyuna bagimlilik seviyelerinin giinliik harcanan saat ve haftalik
oyunda gegcirilen giin sayis1 arasinda pozitif iliski oldugunu goérmiistiir. Hellstrom
(2012:1386)’a gbre oyun motivasyonlart olumsuz sonuclarin ana gostergesi olarak
kabul edilmelidir. Hussain vd (2015: 228)’e gore bazi MMORPG motivasyonlari
oyuncular1 yiiksek bagimlilik riski tasiyan gruba yonlendirmektedir. Kimse bagimh
olacagin1 bile bile bir oyuna baslamaz, insanlar1 oyuna yonelten asil sebep onlari
oyunda giidiileyen motivasyonlardir. Burada yapilmasi gereken gelecekte problemli
davraniglar i¢in risk olusturan motivasyonlarin tespit edilmesidir (Kneer ve Glock,
2013: 1416). Hsu vd (2009) ¢alismasi MMORPG bagimliligmin bes kritik faktorle
teshis edilebilecegini vurgulamistir. Bu bes anlamli faktor oyunculara uzun donemli etki
birakarak veya aritilmis bir isleyis yaratarak oyunda daha uzun kalmalarini i¢in motive
etmektedir. Bu faktorlerden “merak” sanal diinyanin kesfedilme istegini tetikleyerek

bagimlilik seviyesini arttiran 6nemli bir faktordiir. Oyun i¢i sanal esya ve para kazanma



11

dongiisii olarak ifade edilen “6diil” faktorii de bagimliligi etkilemektedir. Ait olma ve
sorumluluk oyuncunun bir pargast oldugu gruba karsi uzun doénemli siber-sosyal bir
iliski saglamaktadir. Rol yapma faktorii de oyuncularin karakterlerini gelistirmelerini ve
karakterleriyle duygusal bag kurmalarini saglayarak bagimlilik yaratmaktadir (Hsu vd,
2009: 997).

Video oyunlarinin sosyal ¢evre kazandirdigiyla ilgili calismalar olsa da sadece
online arkadagliklar kuran oyuncularin sosyal sermaye baglarin1 kaybetmeye karsi
savunmasiz oldugu ve psikolojik iyi olusunun azalacagi diisiiniilmektedir (Domahidi
vd., 2014: 108). 2001 yilinda MMORPG oynayan S.W. isimli oyuncunun oyun ekranda
acik bir sekilde dururken intihar etmesi sonucu gozler oyunlarin olumsuzluklarina
cevrilmis, oyuncunun ailesi oyun ig¢i sosyallesme ve kurulan dostluklarin girketler
tarafindan bagimlilik yaratmak i¢in kullanildigini ve bu iiziicii olayin sorumlularinin

oyun sirketleri oldugunu iddia etmislerdir (Spain ve Vega, 2005: 3).

Video oyunlarmin psikolojik etkilerinin yani sira giinlik hayati etkileyen
fizyolojik etkileri de bulunmaktadir. Video oyunlar1 iinlii birer zaman harcayicilaridir,
oyuncular bir sonraki seviyeye gecmek icin gec saatlere kadar uykusuz kalmaktadirlar
(Sherry, 2004: 333). Griffiths vd. (2004: 95) yaptig1 ¢alismada katilimcilarin ¢ogunun
haftalik oyun oynama siklig1 oldukga yiiksektir ve oyun oynamak i¢in hayatlarindaki
bazi unsurlardan acik¢a vazgegmektedirler. Calismada hem ergenler hem de yetiskinler
oyun oynamak i¢in uyku saatlerinden fedakarlik etmektedirler, bu durum her iki grup
icin hayatlarinin diger alanlarinda verimliligi distirebilecek ciddi bir sorunun
gostergesidir. Griffiths vd. (2004: 95)’e gore yetiskinlerin daha c¢ok hayatlarindaki
sosyal etkinliklerden vazge¢me olasiligi, ergenlerin ise daha ¢ok egitim hayatlarindaki
sorumluluklarindan vazge¢me olasiligi yiiksektir. Bu tahminlerinin dogru olmasi
durumunda yetiskinlerden ¢ok ergenlerin siddetli olumsuz etkilerle karsilasacak risk

grubunda oldugu da belirtilmistir.

Video oyunlarinin olumsuz etkileri incelenirken oyun tiirleri arasinda da
cesitlilik goriilmektedir. Stetina vd (2011: 475)’e gore MMORPG oyunculart FPS ve
RTS oyuncularima goére daha yiliksek oranda sorunlu oyun oynama davranisi
gostermektedir ve depresif egilimleri daha yiiksektir. Bu sonuglar farkli oyun tiirler i¢in

cesitlilik gdsterecektir.
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1.3. Kitlesel Cok Oyunculu Online Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG)

Kitlesel Cok Oyunculu Online Rol Yapma Oyunlari (MMORPG) genel olarak
bilgisayarlarda oynanabilen binlerce kisinin birbiriyle etkilesim kurdugu, oyunculardan
bagimsiz olarak var olan sanal bir diinyada gecen rol yapma oyunlar1 olarak
tamimlanabilir (Billieux vd 2013: 103). Kokeni ise klasik rol yapma oyunlarina kadar
gitmektedir.

Rol yapma oyunlari (RPG) ilk olarak kagit iizerinde oynanan Dungeons and
Dragons ve yazi temelli Zork and Adventure gibi oyunlarin da i¢inde oldugu bilgisayar
oncesi modelleri kullanarak hem oyun hem de hikaye anlatimini bir arada sunan oyunlar
olarak ortaya ¢cikmistir (Golumbia, 2009: 184). En popiiler RPG tiirii sanal ortamda
gecen Kitlesel Cok Oyunculu Online Rol Yapma Oyunlart (MMORPG)’dir. Hayal
giiclinlin yerini ii¢ boyutlu sanal uzaym aldigt MMORPG’ler siirekli olarak aktif var
olan bir sanal diinyada gegen, online olarak binlerce oyuncunun ayni anda katildig
platformlardir. Oyunlar standardize edilmis ¢oklu sunucular iizerinden oynanir ve her
sunucunun oyunculart kendi aralarinda bir topluluk duygusu olusturma imkanina
sahiptir. Oyuncular kurallar dogrultusunda ve her bir oyuna 0zgii olan rollerini
benimseyerek sanal diinyay: kesfe baglarlar. Sonrasinda ise oyuncular yetenek ve servet
kazanarak ilerleme gosterirler, diger oyuncularla etkilesime girerler ve isbirligi
gerceklestirirler. Kabul gormek, sayginlik kazanmak ve gii¢ elde etmek i¢in gorevleri
tamamlarlar ve diger topluluklarla miicadele i¢in kendi topluluklarini var giicleriyle
desteklerler (Badrinarayanan vd, 2015: 1046). MMORPG oyuncular1 oyun ¢evresine ve
diger oyunculara karg1 miicadele etmeyi secebilir ya da tek basina veya grup halinde
oyuna devam edebilirler. Oyuncularin seviyeleri arttikga daha genis gruplar tarafindan
kabul goriip akinlara katilabilirler veya farkli amaclar icin igbirligi gerceklestirebilirler

(Badrinarayanan vd, 2015: 1046).

MMORPG tiirlerinde oyun, karakterin ilerlemesi etrafinda tasarlanmistir. Avatar
veya Kkarakter kavrami bir oyuncunun oyun sirasinda bilgisayarda grafiksel temsilini
ifade eder (Silva ve Mousavidin, 2015: 168).

MMORPG oyuncusu spesifik bir karakter roliine biiriindiikten sonra spesifik bir
amaca ulagmak i¢in diger oyuncularla etkilesime girer. Somut ve spesifik bir sonu olan
onceki donem oyun tiirlerine gére, MMORPG’ler oyuncularina siirekli olarak kendi

hikayelerini yaratma imkani sunmaktadir. (Kim vd, 2013: 209). Sirh bir hikaye
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tizerinden ilerleyen ve bir noktadan sonra sikici bir hal alan diger online oyun tiirleriyle
karsilastirildiginda, MMORPG’ler genis hedef, 6diil ve bireysel basar1 yelpazesiyle
sonsuz bir igerige sahiptir (Stetina vd, 2011: 473).

Rol yapma oyunlar1 temel olarak biiylicii, savas¢t veya rahip gibi ¢esitli
siniflardan biri veya bir kagindan olusan karakter veya karakterler toplulugunun
maceralarda veya savasglarda yoOnlendirilmesiyle ilerler (Golumbia, 2009: 184).

Giliniimiizde ¢ogu MMORPG gorevlerin yani sira bir¢cok sosyal icerigine sahip
olsa da merkezinde oyun kurgusu yer almaktadir (Igbal vd, 2010: 3191). Rol yapma
oyunlarinda geleneksel anlamda “oyunu kazanma” kavrami bulunmamaktadir.
Oyuncular kendi karakterlerini yaratip fantastik diinyada serbest¢e dolagmaya baglarlar.
(Spain ve Vega, 2005: 4) Daha sonra karsilarina ¢ikan yiizlerce farkli gorevi
tamamlayarak adim adim basarilar elde ederler. Hemen hemen tim MMORPG’lerde
oyuncularin tecriibe puanlar1 kazanip karakterlerin seviyelerini ylikselterek, yaptiklari
faaliyetlerde daha basarili olmalarini saglayan bir gelisme sistemi mevcuttur (Chang ve
Lin, 2014: 130). Karakterler zaman igerisinde seviyelerini arttirmaktadirlar ya da oyun
ici degerli esyalar veya silahlarla daha zengin ve gii¢lii hale gelmektedirler. (Stetina vd,
2011: 473). Chang ve Lin (2014: 130)’e géore MMORPG oyuncular1 basta olmak tizere,
¢ogu oyuncu rahat bir sekilde degil, muazzam bir caba gostererek sanki gec¢imini

sagladig bir iste ¢alistyormus gibi ciddi bir sekilde oyun oynamaktadir.

MMORPG tiirii ti¢ temel unsur etrafinda sekillenmektedir, bu unsurlar; ¢ok
sayida oyuncu, belli bir diizeyde rol yapma, oyuncular ¢evrimdisiyken de varligimi
stirdiiren dinamik kalici bir fantezi diinyasi’dir (Silva ve Mousavidin, 2015: 168).
MMORPG’ler sahip oldugu elementlerin ¢ok yonlii bir etkilesim i¢inde biitiinlestigi
karmagik bir yapiya sahip yazilim sistemleri olarak da nitelendirilebilir. Bu elementler
birbirlerini etkilerken oyun i¢inde bir¢ok olayin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadirlar

(Li ve Zhu, 2014: 597).

Online oyunlarin ortak 6zelligi olan ¢ok sayida oyuncuyla tek bir diinyayi
paylasiyor olmak ve bu cevrede etkilesime girmek oyunculari ortak bir amag igin bir
araya getirmektedir. Kitlesel Cok Oyunculu Online (MMO) oyunlarda oyuncular zorlu
gorevlerin iistesinden gelmek ve bu siirecte dogru sekilde koordine olabilmek i¢in bir
topluluga liye olmak zorundadirlar (Ducheneaut vd. 2007: 839). Bir grubu veya
toplulugu yonetmek herkesin bildigi gibi olduk¢a zor bir siiregtir. Sanal diinyalardaki
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cogu grup oldukca kirilgan bir yapiya sahiptir ve kurulduktan kisa bir silire sonra yok
olmaktadirlar (Ducheneaut vd. 2007: 839). Sanal diinyalarda fiziksel diinyada arkadas
olan ancak oyunda hig¢bir ortak faaliyet gostermeyen insanlardan olusan veya birbirini
hi¢ tanimayan, sadece ortak bir amag i¢in toplanmis ordu sistemini andiran bireylerin

olusturdugu topluluklara rastlamak miimkiindiir. (Ducheneaut vd. 2007: 839).

1.4. Sanal Diinyalar

Sanal diinyalar bilgisayar ortaminda simule edilen, grafik tabanli, ¢ok sayida
kullanict tarafindan erisilen sanal ortamlardir (Jung ve Kang, 2010: 218). Sanal diinya
cevresi insanlarin 2 veya 3 boyutlu grafiksel tasarimli avatarlar araciligiyla etkilesim
kurdugu siiriikleyici bir sanal gergeklik uzayidir (Shen & Eder, 2009: 94). Daha basit bir
sekilde gercek diinyadaki kullanicilarin elektronik olarak toplandiklari ve etkilesimde
bulunduklar1 sistemler olarak da ifade edilebilir (Goode vd, 2014:174). Sanal diinyada
diger insanlar sizinle ayni uzayda birlikte hareket edebilirler (Castronova, 2001: 6).
Ancak oyuncu sanal diinyada yokken diger oyuncular arasinda olaylar ve etkilesimler
gerceklesmeye devam eder (Billieux vd 2013: 103). Sanal diinya kullanicilar olsa da

olmasa da siirekliligi olan degisen ve yasamaya devam eden bir organizma gibidir.

En gelismis sanal diinyalar kullanicilara detayli 3d grafikler, animasyonlar, farkli
iletisim kanallari, 6zellesme opsiyonlari, yeni objeler yaratma, ¢ok sayida yer ve
baskalar1 tarafindan iiretilmis objeleri kullanma imkani sunmaktadir (Partala, 2011:
787). Sanal diinya tanimlarmim merkezinde sosyal dinamikleri olan sosyal uzaylar
oldugu sdylenebilir (Igbal vd, 2010: 3191). Mevcut sanal diinyalarin kdkeni metin
tabanli olusturulmus tartisma forumlar1 ve c¢ok kullanici zindanlar (MUD)’dan
gelmektedir (Partala, 2011: 787). Her sey gibi sanal diinyalar da tenknoloji tarafindan

evrilmis ve teknolojinin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir.

Son on yi1l iginde Sanal diinyalar oldukga popiiler hale gelmistir (Eisenbeiss vd,
2012: 4). Bunun sebebi olarak her platformun online hale gelmesiyle sanal diinya
benzeri sistemlere dontistiiriilmesi gosterilebilir. Ancak asil sebep bu diinyalara olan

talebin artmasidir.

Sanal diinyalar, ¢ok oyunculu oyunlarda kullanilan teknolojiyle sosyal aglari
kombine etmektedir ve ortalama bir internet sitesinden teknolojik olarak c¢ok daha
gelismis bir altyaprya sahipti. Bu durum Internet icin gelistirilmis arastirma

tekniklerinin dogrudan sanal diinyada uygulanamayacagi anlamina gelmektedir
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(Harwood ve Ward, 2013: 249). Bu gelismis altyap: sanal diinyalar1 ger¢ek diinyaya
benzetme veya alternatif gerceklige sahip bir diinya olusturma c¢abasinin getirdigi
detaylardan kaynaklanmaktadir. Ornegin “Second Life” isimli oyun gercek hayatin bir
simiilasyonu gibidir, yansima bir diinya olarak da anilmaktadir (Harwood ve Ward,
2013: 252). Yeni bir diinyay1 tanimasi ve yasamaya alismasi haftalar siirdiigii i¢in ¢ogu
insan tek bir sanal diinyada zaman gecirmek istemektedir (Castronova, 2001: 8).
Duyusal gergeklik sunan sanal diinyalarin ilerlemesi sanal uzay1 aynmi gercek diinya gibi
hayal etmemizi kolaylastirmistir (Golub, 2010: 39). Kullanicilara kendini bagimli olarak
hissettiren sanal diinyalarin sadece saf eglence sundugunu diisiinmek yetersizdir, sanal
diinya aslinda istediginiz lilkede yasama firsat1 veren alternatif bir gergeklik
sunmaktadir. Giinimiizde sanal diinya ve gercek diinya arasindaki rekabette sanal
diinyay1 tercih edenlerin sayisi oldukga fazladir (Castronova, 2001: 10). Castronova
(2001)’ya gore zamaninin biiyiik boliimiinii sanal diinyada gegiren insanlarin sayisinin
fazla olmasi sanal diinyalarin eglence tecriibesini yeterince sundugunun bir

gostergesidir (Castronova, 2001: 10).

Sanal diinyalar duyusal gergeklik sunmasi sebebiyle oyuncular i¢in zorlayict
oldugu konusunda tartismalar vardir (Golub, 2010: 19). Bu bakis acisiyla sanal
diinyalarin stiriikleyici olmasinin altinda hem géze hem de kulaga hitap etmesi
yatmaktadir. Belki de gelecekte sanal diinyalar tat, dokunma ve koku duyularma da
hitap edecektir (Golub, 2010: 19). Dolayl olarak duyusal ger¢eklik konusunda kararsiz
kalan teorilere gore sanal diinyalar bir “yer” olarak kabul edilip mesru olarak akademik
aragtirmalarin konusuna girmektedir ve bu yerde yapilan arastirmalar kendi sartlarinda
yiriitillerek gercek veya diger bir sanal yeri referans gostermek zorunda degildir

(Golub, 2010: 19).

Harwood ve Ward (2013: 250, 251)’e gore sanal diinyalar1 klasik internet

sitesinden ayiran 6zellikler kisaca asagidaki gibidir:
1. Kullanicilar kendilerini grafiksel olarak temsil eden “Avatar” seklinde gortiniirler.

2. Yazilim araciligiyla kurulan kullanicilar tarafindan kesfedilebilen ii¢ boyutlu bir

diinya illiizyonu mevcuttur.

3. Binlerce kullanici ger¢ek zamanl etkilesime girebilir
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4. Sanal diinyalar kalicidir, kullanic1 oyundan ¢iktiginda sanal diinyada hayat devam

eder ve kullanici tekrar geldiginde onun bilgilerini sakli tutarak hatirlar.

5. Genellikle yazili sohbet, anlik mesajlasma, sesli goriigme gibi coklu iletisim

araclarina sahiptir.

Insanlarin sanal diinyada var olmak isteme sebebi gergek diinyadakinin aksine,
herkesin esit sartlarda ve istedigi Ozelliklerle baslangi¢ yapabilmesidir ( Castronova,
2001: 15). Sanal diinyaya giristeki ilk adim kullanicinin avatarimi segtigi kisimdir.
Avatarin gorliniisiiniin ve 6zelliklerinin belirlendigi bu ilk adim kimi oyuncular igin
olduk¢a uzun siirebilmektedir. Uzun boylu olmak, zeki olmak, giiclii olmak veya
cinsiyet gibi 6zellikler kullanicinin tercihine baglidir. Avatarin 6zellikleri oyuncuya bir
cok avantaj saglarken oyun ici dengeyi saglamak i¢in bazi dezavantajlar1 da yaninda
getirmektedir  (Castronova, 2001: 11). Ornegin yiiksek zekaya sahip bir karakter,
kondisyon olarak oldukga zayif olabilir. Avatarinin goriiniisiinii belirledikten sonra nasil
bir karakter yaratacagi ise oyuncuya kalmistir. Yardimsever, iyi bir kisilik de
olusturabilir, kendi halinde yalniz bir kovboy da olabilir veya diinyaya kan kusturan

seytani bir role de biiriinebilir.

Sanal diinyalarin oyunculara istedikleri sey olma imkam sunsa bile Yee vd
(2011) aragtirmasina gore karakter yapimiz sanal diinyada bile kendini korumaktadir.
Hatta Yee vd (2011: 761) “Ilk hayatlarrmiz ikinci hayatimizda bile biiyiik énem arz

etmektedir” diyerek Second Life’a gondermede bulunmustur.

Sanal diinyada etkilesim kavrami hem faaliyet hem de iletisim olarak karsimiza
cikmaktadir. Ornegin World of Warcraft’ta dost birliklerle hem iletisim ve hem de ortak
faaliyetler gerceklestirilebilirken diigman birliklerle iletisim kurmak kisitlanmistir.
Oyuncular sanal diinyada genel olarak “chat” olarak adlandirilmis bir kanal iizerinden
yazigarak iletisim kurarlar. Kimi sanal diinya kullanicilara konusarak da etkilesim
kurma imkani da sunmaktadir. Bu etkilesim sanal diinyanin bir ucundan diger ucuna
kadar uzanabilmektedir (Castronova, 2001: 13). World of Warcraft’ta kullancilar
oyunda degilken bile mobil aglar {izerinden arkadaslariyla “Remote Chat” ozelligi
sayesinde mesajlasabilmektedirler. Bu durum oyuncularin giinliik hayattayken bile sanal

diinyayla olan baglarinin kopmasina engel olmaktadir.
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En popiiler MMORPG “Azeroth” isimli epik fantastik bir sanal diinyada gecen
World of Warcraft (Wow)’tir. (Billieux vd 2013: 103) Oyuncular Wow oynarken
Azeroth’ta kurgusal bir karakter roliinii istlenirler. Karakterin yaratilisi avatarin
goriiniisii, cinsiyeti, irk1, sinifi, tarafi gibi ¢esitli unsurlardan meydana gelir. Ilerleme
oyunun merkezindedir, oyuncu gorevleri tamamladik¢a yeni giicler ve yetenekler
kazanir. Bir diger 6nemli unsur sosyal etkilesimdir. Oyuncular ayn1 zamanda kendine
O0zgli normlart bulunan gruplar kurabilmektedir veya var olan gruplara iiye
olabilmektedirler. (Billieux vd 2013: 103).

Sanal diinyalar kendi aralarinda farklilik gostermektedirler. Bu farklilik
genellikle kullanici modelleri ve sosyal etkilesim agirligina gore belirlenmektedir. Kimi
sanal diinyalar oyuncunun sosyal etkilesimine odaklanirken kimileri sosyal etkilesimi
amaglara ulagsmak i¢in bir arag¢ olarak kullanip asil odak noktasini aktivitelere, gorevlere
ve hedeflere yoneltmistir (Goode vd, 2014:174). Bell, ge¢mis literatiirdeki farkli sanal
diinya tanimlarini ortak bir noktada bulusturmak amaciyla mevcut tanimlar1 inceleyerek

sanal diinyaya ait belli baslt 6zelliklerini su sekilde siralamistir (Bell, 2008: 2):

Eszamanhilik: Paylasilan aktiviteler senkronize bir iletisim gerektirir, ortak
zaman birimi kitlesel grup faaliyetlerine ve diger koordine sosyal aktivitelere imkan
tanir. Icinde bulunulan uzay, mesafe ve diger katilime1 farkindaligim gercek hayattaki
cevre duygusunu yasatarak hissettirir. Sanal diinya katilimcilarina dlgeklerden bagimsiz

olarak cografya ve arazi hissini sunar (Bell, 2008: 3)

Siireklilik: Sanal diinyalar durdurulamaz, katilimc1 ayrildiginda bile
fonksiyonlarmni devam ettirir. Katilime1 diinyanin merkezinde degildir, dinamik
toplumun ve gelisen ekonominin sadece bir liyesidir. Katilimer kendi varligi olsun ya da

olmasin uzaydaki ¢evre, ekoloji ve ekonomi vb. sistemlerin varliginin farkindadir (Bell,
2008: 3)

Insan Baglantilari: Insanlar sanal diinyalarm merkezindedir. Katilimcilar
birbirleriyle ve cevreyle iletisim kurarlar. Katilime1 faaliyetleri dalgalanarak sistemin
her bir unsurunu etkileyebilmektedir. Katilimcilar bir grup i¢inde ya da yalniz basina
hareket edebilir (Bell, 2008: 3)

Avatar olarak Temsil: Avatar insan tarafindan gercek zamanli olarak kontrol

edilen, sanal diinyada eylem gerceklestirebilen, grafiksel veya yazin olarak var olan,
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basit bir ismin veya etiketin Otesinde dijital bir temsildir. Avatarin ¢alisma sekli

kullanic tarafindan kontrol edilen bir kuklaya benzemektedir (Bell, 2008: 3)

Aga bagh bilgisayarlar: Sanal diinyay1 kagit-kalem rol yapma oyunlarindaki
diinyadan ayiran en 6nemli 6zellik birbirlerine bagl bilgisayarlar sayesinde tiim ¢evrede
olan etkilesim ve veri islemlerini iistiin bir veri yonetimi siizgecinden gegirebilmesidir.
Ayni zamanda bilgisayarlar tiim konusmalar1 ve sosyal etkilesimleri takip edebilir,
cografi ve ulusal sinirlar1 asarak insanlari ortak bir agda bulusturabilir. Diinyanin

siirlarini hayal giicliniin 6tesine tasiyabilir (Bell, 2008: 3, 4).

Sanal diinyalar1 “oyun” ve “sosyal” olarak iki gruba ayiran Jung ve Pawlowski
(2014: 520)’ye gore oyun sanal diinyalarinda kullanici faaliyetleri sosyal etkilesimden
uzak, oOnceden belirlenmis temalarda gerceklesen belli gorevleri seviye atlayarak
tamamlama felsefesinde ilerlemektedir. Sosyal sanal diinyalarda ise yasanan sanal
tecriibe kullanicilar tarafindan kisisellestirilebilmekte, oyuncular arasindaki sosyal
etkilesim asgari sinirlamalarla tesvik edilmektedir (Jung ve Pawlowski, 2014: 520).
Ancak giinlimiizde kisisellestirilmis tecriibe ve sosyal etkilesim yeni gilincellemeler ve
gorevlerle oyun sanal diinyalarinda da yogun olarak kullanilmakta ve oyunculara ¢ok

daha genis bir sanal tecriibe sunulmaktadir.

Sanal diinyalarda oOngoriilemeyen ve hicbir kategoriye girmeyen enteresan
olaylarla da karsilasilmaktadir. World of Warcraft sanal diinyasinda 2005 yilinin Eyliil
ayinda oyun tasarimcilari tarafindan planlanarak gercgeklestirilmemis biiyiik Olgekli
bulasict bir hastalik ortaya c¢ikmistir. Yeni bir sanal yaratik tarafindan yayilan bu
hastalik birbirine yaklagsan oyuncular, sanal hayvanlar ve ger¢ek bir Oyuncu tarafindan
kontrol edilmeyen karakterlere (NPC) bulasarak kisa zamanda genis Kkitlelere
yayilmistir. Oyun yonetimi hastaligin 6liimciil etkisinin birka¢ saniye slirmesinden
dolay1 kendi kendini sinirlandiracagimi diisiinmiis ancak durum kontrolden c¢ikarak

diistindiiklerinin ¢ok 6tesinde sonuglar dogurmustur (Balicer, 2007: 260).

Balicer (2007: 261) World of Warcraft sanal diinyasindaki bulasici hastaligin
karantina Onlemlerine ragmen teleport 6zelligiyle biiyiik sehirlere aninda yayilmasim
goemen kuslarin 6liimciil hastaliklart hava yoluyla tagimasina benzetmistir. Balicer
(2007: 261) ayrica hastaligin gegmesine miisaade etmeden hem kendilerini iyilestiren
hem de tekrar hastalig1 birbirlerine bulastiran oyuncularin kalabalik sehirlere giderek

hastalig1 bilerek yaymalarini ilk sanal biyolojik savas 6rnegi olarak vermistir. Biyolojik
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silah olarak hastalik kullanmak diger oyunlarda da kii¢lik ¢apli olarak karsilasilan bir
durumdur. Tibia isimli oyunda bir akrebi insanlarin sik¢a gegtigi bir konuma g¢ekerek
diisiik seviye oyuncularin zehirlenmesine ve Sliimiine sebep olan oyuncular oldukca
yaygindir. Ancak bu tiir durumlar magdur oyuncular tarafindan olumsuz karsilanmis ve

zaman i¢inde diizeltilmistir.

1.4.1. Oyun Sektorii ve Sanal Diinya Ekonomisi

Teknolojik devrimin birer parcasini olusturan yiiksek performanslt bilgi isleme
stiregleri, diinya capinda ag, evrensel erisim ve baglar, sanal gerceklik ve kurumsal
entegrasyon degisimi, organizasyonlarin ve pazarlarin degisimiyle es zamanli olarak
gerceklesmis ve sanal organizasyonlarin kurulmasi, miisteri merkezli tedarik
zincirlerinin ve elektronik ticaretin gelismesi gibi sonuglar dogurmustur (Balakrishnan

vd, 1999: 25). Bu gelisimin en orijinal ¢iktis1 sanal diinya ekonomileridir.

Video oyunlarinin sahip oldugu ekonomik deger o kadar artmistir ki, onlart nig
bir sektorden hasilat rekorlari kiran bir sektdre doniistiirmistiir (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 141). Ayica sektoriin gelecegin en hizli biiyiiyen ve en heyecan verici
kitlesel iletisim araci haline gelmesi beklenmektedir (Marchand ve Hennig-Thurau,
2013: 141). Sektor sadece biiyiimesiyle degil yiiksek diizeyde gerceklesen inovasyon ve
dinamigiyle de 6n plana ¢ikmaktadir. Video oyunlar1 konsollara ek olarak interaktif
aglarda, tabletlerde ve cep telefonlarinda da yer almaktadir. (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 141). Online oyun endistrisi 2008 yilindaki kiiresel finansal krize
ragmen bliylimeye devam ederek (Chang vd, 2013: 175) 6nemini ve karhiligimi
kanitlamistir. Kullanict miktarindaki biiylime ve karlarin artmasi sanal diinya sayisinin

artmasini tesvik eden temel faktordiir (Castronova, 2001: 9).

Online oyun sektorii her ne kadar dev bir pazar potansiyeli olustursa da sektorde
oldukca sert bir rekabet gergeklesmektedir. Yiizlerce oyun firmasi genis bir oyun
yelpazesinde birbirleriyle miicadele i¢indedirler. Bu rekabetin bir sonucu olarak firetici
firmalar en iyi oyun tecriibesini gelistirerek abonelik gelirlerini arttirmay1 ve sanal tiriin
satiglarini tesvik etmeyi amaglamaktadirlar (Cheung vd, 2015: 241). Bir online oyunun
devamliligi ve basaris1 zaman ve parasini siirekli olarak oyuna yatirmaya istekli
miisterilere baghdir (Cheung vd, 2015: 242). Ancak bu basariyr saglamak, rakiplere
gore ¢cok daha kalic bir eglence tecriibesi sunmaktan geger (Castronova, 2001: 10). Bu

eglence tecriibesi online oyunlarin kullanicilarina sundugu motivasyonlarda saklidir.
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Lee (2010)’ye gore bir online oyunun isletme degeri miisterilerin dlgeklenebilir
sadakatine  baglidir.  Online  oyunlar  oyuncularinin  yeniden  katilimim
saglayamadiklarinda gecmiste kazandiklar1 popiilariteyi bir anda kaybetme riskiyle kars1
karsiyadirlar. Bu sebeple oyuncularin devamliligina bagli bir siirdiirebilirlik, ticari
basar1 saglayabilmek igin biiyliik dneme sahiptir (Lee, 2010: 81). Choi ve Kim (2004:
22)’ye gore uygun kisisel ve sosyal etkilesim yasatan optimal bir deneyim durumu
miisterilerin daha yiiksek sadakat gostermesine sebep olmaktadir. Oyun sektoriindeki
sadakat kavrami geleneksel agiklamalarin aksine oyuncunun bagka oyunlar1 oynayip
oynamadigiyla degil, mevcut oyundaki devamliliginin saglanmasiyla olgiilmelidir. Bir
oyuncunun tek bir oyuna sadik olmasi sektoriin dogasina aykiridir. Siirdiiriilebilirlik

ancak bu kavramin dogru anlasilmasiyla saglanabilir.

Online oyun sektoriindeki yiiksek potansiyel karlilik her yil ¢ok sayida
MMORPG’ nin gelistirilmesine sebep olmus, tasarim kusurlar1 yiiziinden bu oyunlarin
biiylik cogunlugu beklenen basariyr yakalayamamuis, iireticileri i¢in para kaybina yol
acmistir (Li ve Zhu, 2014: 597). Yang vd (2009: 1823) yaptig1 caligmada tiiketici
sadakatini saglayabilmek icin tiiketici tatmininin yiiksek olmasi gerektigini bunun da
dolayli olarak oyun sirketinin sundugu hizmet kalitesini yiikselterek elde edilebilecegini

Onermistir.

Video oyunlarinin ¢ok sayida platformda oynanabilmesi bazi riskler
olusturmaktadir. Cep telefonlar1 oyun sektoriinde ilerlemesi taginabilir konsol pazarinda
yamyam etkisi yaratmis ve tasinabilir konsol tireticileri bu ¢atismayla miicadele etmek
icin yeni Ozellik arayigsina girmislerdir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 144).
Ornegin Nintendo 3DS, ii¢ boyutlu gorsellik imkan1 sunarak rekabet avantaji saglamaya
caligmis ancak giiglii bir tiiketici ilgisi olusturmayir basaramamustir (Marchand ve
Hennig-Thurau, 2013: 144). Bir oyun iireticisi aynt oyunu birden fazla platformda
piyasaya siirmektedir ve oyunun platform uyarlamalar1 ek maliyetlere sebep olmaktadir.
Bu ornekler hem platform fiireticilerinin hem de oyun sirketlerinin oldukc¢a zor bir

sektorde bulunduklariin gostergesidir.

Oyunlarin geleneksel olarak satis1 ve dagitimi ge¢miste kapali kutuda disk ve
yazili bir kilavuz ile yani fiziksel olarak gerceklesmekteyken sektor hizla dijital
dagitima yonelmistir. Bu yonelme sirketlere ciddi kazanglar sunmaktadir. Bir yandan

perakendecilerden ve kapali kutu iiretim maliyetlerinden kurtulurken diger yandan da
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iireticiler misterileriyle bireysel ve direkt iliski kurma imkanina sahip olmaktadirlar
(Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 151). Tiiketim kaliplarin1 géren sirket, deger katan
daha ozel tekliflerle miisteri karsisina ¢ikabilmektedir (Marchand ve Hennig-Thurau,
2013: 151). EBay ve Amazan gibi dijital perakendeciler oyuncular1 ayni zamanda satici
haline getirmistir. Oyun sirketleri oyuncularin satin aldiklari oyunlar1 tekrar satmasini
engellemek i¢in 6dnemli miktarda gayret sarf etmislerdir ancak en énemli gelisme Satin
alinan online igeriklerin oyuncularin bireysel iiyeliklerine baglanmasiyla gerceklesmis
tekrar satisin Oniine gegilmistir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 152). Bu sistemde
bir oyun sadece onu satin alan iiyelikte oturum acilarak oynanabilmektedir. Fakat

oyuncularin iiyeliklerini de satisa ¢ikardigi bilinen bir gergektir.

Oyun sirketlerinin ¢cogu yerli ve yabanci pazarin ihtiyaglarin1 anlamadan pazara
girip basarili olmay1 umut etmektedirler (Lee, 2010: 83). Ancak video oyunlarinin da
kendine 6zgii kiiltiirel bir alt yapist bulunmaktadir. Bu alt yap1 grafik tasarimlarindan

tutun da oyun igerigine kadar degisiklik gosterebilir.

Son yillarda sosyal bilgisayar alaninda karsimiza ¢ikan en biiyiik ilerlemelerden
biri olan sanal diinya dedigimiz {i¢ boyutlu siber platformlar, sektoriin ekonomik agidan
farkli bir yonde genislemesini saglamistir. Sanal diinya endiistrisi kullanici sayilarinin,
yaratilan yeni diinyalarin ve ekonomik faaliyetlerin artmasiyla dramatik bir biiylime
yasamistir (Jung ve Pawlowski, 2014: 520). Sosyal ve ekonomik bir alternatif olarak
ortaya c¢ikan sanal diinyalar insanlara ve organizasyonlara farkl ticari kurallar1 olan yeni
bir diinya sunmaktadir (Eisenbeiss vd, 2012: 4). Geleneksel oyun satiglarinin 6tesine
gecerek oyun sektoriine yeni bir ekonomik boyut kazandirmistir. Sanal diinyalar ayni

gercek diinyadaki gibi kendine 6zgii sanal bir ekonomiye sahiptir. (Partala, 2011: 787).

Sanal diinya ekonomisinin biiylimesi sanal diinya pazarina yeni aktdrlerin biiyiik
bir hizla girmesine de sebep olmustur (Jung ve Pawlowski, 2014: 520). Oyunculardan
oyun sirketlerine ve diger oyunculara yapilan gergcek para ticareti benzer hizda bir
biiylime yasamistir (Jung ve Pawlowski, 2014: 520). Oyuncular arasinda yapilan sanal
mal ticaretinde gercek paranin kullanilmasi ilk kez 1999 yilinda MMORPG oyunculari
arasinda eBay iizerinden zor elde edilen esyalarin teklife acilmasiyla ortaya ¢ikmigtir
(Lehdonvirta 2009: 98). Giliniimiizde oyuncular arasinda gerceklestirilen dijital iiriin ve
para ticareti olduk¢a yaygindir. Second Life gibi oyunlarda kullanicilar kendi tirtinlerini
veya objelerini yaratabilmekte ve miilkiyet haklarin1 koruyabilmektedir. Bu yarattiklari
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dijital Grtinlerin alim satimin1 gergeklestirebilmektedirler. Tiim bu ticaret Second Life
oyununa 6zgii olan “Linden Dollar” denilen bir para biriminde gergeklestirilirken, bu
para biriminin Amerikan dolar1 karsiligi da bulunmaktadir (Fetscherin ve Lattemann,
2008: 232). Second Life ve Entropia Universe gibi sanal diinyalarin doviz kurlar1 gergek
diinya kurlarina sabitlenmis para birimlerine sahiptir. Bu bag sanal diinya ve gergek
diinya arasinda borsa benzeri bir etkilesim potansiyeli olusturmaktadir. (Harwood ve
Ward, 2013: 251). Sanal mallarin ger¢ek para karsiliginda takas edilmesi sadece oyunlar
ve sanal diinyalarda degil popiiler online hizmetlerde de gittik¢e artan yaygin bir gelir

yolu haline gelmistir. (Lehdonvirta 2009: 110)

Uretilen ve tiiketilen iiriinler sanal olsalar da, tiim bu islemlerin gergeklestigi
ekonomik sistemin sanal oldugu sOylenemez. Hatta sik sik sanal ekonomi diye
bahsedilen bu kavram gercek diinyanin tiim ekonomik sistemleriyle baglantili gercek bir
sistemdir (Jung ve Pawlowski, 2014: 521). Sanal diinyalarda Avatarlar arasinda
ekonomik takas ve sosyal etkilesim mevcuttur ve bu durum ayni zamanda gergek
hayatla internet arasinda bir koprii kurmaktadir. Sanal ekonomi takasi potansiyel is
firsatlar1 dogurmus, IBM, Nike, GM ve Disney gibi ¢ogu Fortune 100 sirketinin
faaliyetlerini sanal mecraya tagimasina sebep olmustur. (Hua ve Haughton, 2008: 890).
Ayrica Second Life isimli oyunda gelistirilmis sanal bir marka olan Tringo biiyiik
popiilarite kazanarak gergek diinyada da lisanslanmistir (Harwood ve Ward, 2013: 259).
Bu durum sektériin hem sanal hem de gergek diinya {izerinden ¢ift yonlii bir biiylime

gosterdiginin 6nemli bir kanitir.

Oyun sektoriiniin ¢ok yonlii finansal ve ekonomik biiylimesi bunlarla kalmayip
spor sektoriine gecerek devam etmistir. Oyuncular arasindaki rekabet ve miicadele
popliler hale gelmis, yerel ve kiiresel mecralarda bireysel veya takim halinde
gergeklestirilen turnuvalar diizenlenmeye baglanmistir. Oyuncular artik elektronik spor
olarak adlandirilan faaliyetlerle kitleler Oniinde oyunlar oynayarak c¢abalarini veya
basarilarin1 para kaynagina doniistiirebilmektedirler. (Marchand ve Hennig-Thurau,
2013: 141). Oyun sirketleri tarafindan diizenlenen turnuvalarda milyonlarca dolar 6diil
olarak dagitilmaktadir. Ayrica oyun videolartyla tanitim veya rehber videolar {ireten

oyuncular bu yayinlarindan reklam ticreti kazanabilmektedir.

Sanal ve ger¢ek ekonomi arasindaki sinirin gittikge bulaniklagmasi online oyun

diinyasinda yasadisi faaliyetlerin ¢esitlenerek artmasma yol agmustir. Online oyun
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endiistrisinde giivenlik oyun yayincilarinin  kullandigi sistemlerin, aglarin, veri
tabanlarinin ve uygulamalarin yani sira oyuncularin kisisel bilgileri ve sanal mal
varliklarii sanal korsanlardan ve hilekarlardan korumaya da yoneliktir (Kang vd, 2013:
1384).

Bazi gizli yazilimlarla oyuncularin bilgisayarlarina baglanarak iiyeliklerini ele
geciren hacker’lar oyuncularin sanal mal varliklarin1 ele gecirmektedirler. Tiim mal
varligimi kaybeden oyuncularin oyunu birakma riski oyun camiasina ve dolayli olarak
da oyun sirketinin karliligina zarar vermektedir. Bu tiir bir sugun gerceklesmesinde
oyuncularin biiylik hatasi1 mevcuttur. Resmi olmayan sitelerden indirdikleri yan
uygulamalarla farkinda olmadan kotii niyetli yazilimlarin bilgisayarlara girisine zemin

hazirlamaktadirlar.

Online oyunlarda en yaygin goriilen su¢ unsurlarindan bir digeri de avatarin
oyuncu yerine bir yazilim tarafindan kullanilmasiyla gerceklesir. Kisaca “bot” olarak
anilan oyun botlar1 oyuncular sanal diinyada degilken avatarlarini ger¢ek bir
oyuncuymus gibi hareket ettirerek gelistiren programlardir. Botlar sistematik bir siireg
icinde yorulmadan, ara vermeden olabilecek en hizli sekilde hareket ettigi i¢cin normal
bir oyuncudan ¢ok daha hizli sekilde hem avatarin seviyesini gelistirmektedir hem de
para ve sanal esya toplayarak zenginlestirmektedir. Bot kullanim1 oyuncular arasindaki

emek dengesini bozdugu i¢in kullanim kosullarina aykiridir.

Oyuncu sayisinin hem direkt hem de dolayli olarak kérlara yansimasi oyuncu
kaybini sirketler agisindan en 6nemli sorunlardan biri haline getirmistir (Kang vd, 2013:
1384). Bot kullanicilar1 ve diger dolandiricilar oyun kaynaklarini hizli bir sekilde elde
ederek oyun igindeki dogal dengeye zarar vermektedirler. Diiriist oyuncular bu durum
karsisinda magdur hissetmektedirler ve ilgilerini kaybedip oyunu birakma asamasina
gelebilmektedirler. Oyun sirketleri siirekli olarak oyunculart hacklenmeye karsi
bilgilendirmekte ve bot kullanan iiyelikleri yakalayacak sistemler gelistirmektedirler.
Bot kullanan hesaplari tespit etme ¢abalar1 siirekli olarak yiiksek bakim maliyetleri ve
yanlis tespit gibi problemlerle karsilagmaktadir (Kang vd, 2013: 1384). Sucla olan

miicadele sanal diinyada da oldukga kiilfetli bir istir.
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1.4.2. Sanal Diinyada is Modelleri

Bir zamanlar sadece eglence yontemi olarak kabul edilen video oyunlart zaman
icinde karli bir is kolu oldugunu gostermistir. 2000’li yillardan sonra online oyun
sektoriindeki olaganiistii biiylime ve ilerleme video oyunu sektoriinde is modelleri igin

yeni bir ¢agin baslangici olarak kabul edilebilir (Lee, 2010: 81).

Oyunlarin satisinda kullanilan geleneksel yontemde piyasaya siiriilen bir oyun
icin sabit fiyat belirlenmekte ve oyunu satin alan kullanicilar sinirsiz oynama hakkina
sahip olmaktaydilar. (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 148). Bu is modeli tamamen
yok olmamakla birlikte online oyunlar i¢in yetersiz kalmis ve daha gelismis is

modellerinin ortaya ¢ikmasina yol agmuistir.

Gliniimiizde 6n plana ¢ikan iki adet is modeli bulunmaktadir; bunlar abonelik
tabanli oyun modeli ve iicretsiz oyun modelidir. Abonelik tabanli oyun modelini
kullanan oyunlara erisim saglayabilmek igin oyun sirketine aylik olarak &deme
gerceklestirilmelidir. (Park ve Lee, 2011: 2178). Belirli peridolarda 6deme gerektiren
abonelik tabanli sistem online oyunlar i¢in geleneksel olarak kullanilan ve kabul edilen
ilk is modellerindendir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013:148).

Insanlarin oyunlara girebilmek icin belli bir iicret 6diiyor olmasi oyun
firmalarin1 oyunda kalma stirelerini arttirmak i¢in goriintii ve ses kalitesini yiikseltmek

gibi yeni teknikler kullanarak oyun gelistirmeye yoneltmistir. (Choi ve Kim, 2004: 11).

Geleneksel olarak oyun sirketleri O6nce oyun aglarin1 genisletip sonra
oyunculardan abonelik ticreti talep ederken son yillarda Asya online oyun pazarinda
yaygin olarak kullanilan yeni bir is modeli ortaya ¢ikt1 ve ¢ogu oyun sirketi tarafindan
benimsendi (Wu et al. 2013:158). Ucretsiz oyun modeli olarak anilan bu modelde
katilimcilarin oyuna girmesi veya baglanmasi ticretsizdir ancak kiyafet, silah gibi gii¢
artis1 veya goriiniis farkliligi saglayan oyun i¢i sanal mallar veya hizmetler belli bir
ticret karsiliginda goniillii olarak satin alinabilmektedir (Park ve Lee, 2011: 2178, Wu et
al. 2013:158). Ucretsiz oyun modeli genel olarak bakildiginda Kore, Japon ve Tayvan
pazarinda olduk¢a biliyiilk bir paya sahiptir ve tiim diinya genelinde giderek
yaygmlasmistir (Park ve Lee, 2011: 2184). Japonya’da GREE ve DeNA, Kore’de
Nexon ve NC Soft, Cin’de ise TenCents zaman igerisinde yiiksek kar oranlari elde

ederek Ustlinliigiinii ispatlayan ticretsiz oyun modelinin 6nemli drnekleri arasinda yer
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almaktadir (Wu et al. 2013:159). Giliniimiizde MMORPG’lerin yatirimcilara para
kazandirma sekli de abonelik tabanli oyun modelinden, iicretsiz oyun modeline dogru

gecis gostermistir (Badrinarayanan vd, 2015: 1051).

Ucretsiz oyun modelini kullanan sirketlerin &ncelikli gelir kaynag da sanal
trtinlerdir (Wu et al. 2013:158). Ancak ¢ogu oyuncunun hi¢bir harcama yapmadigi
gercegi, oyun sirketlerini harcama yapmayan oyuncularn Kkiistirmeden satis
gerceklestirmeye yoneltmektedir (Wohn, 2014: 3359). Harcama yapmayan oyuncular
sanal diinya toplulugunu olusturan 6nemli bir unsurdur. Satin alma gergeklestirmeyen
bu oyuncular sanal diinya niifusunu arttirarak dolayli bir fayda saglamaya devam
etmektedirler. Diger yandan bu oyuncular gelecekte harcama yapabilecek potansiyel

miisterilerdir.

Park ve Lee (2011: 2184) iicretsiz oyun modelini kullanan oyunlarda
oyuncularin sanal mallar1 nasil aldiklarini ve ne tiir mallar tercih ettiklerini ampirik
olarak incelemislerdir. Satin alma davranisini motivasyon unsurlariin yerine
literatiirden uyarlayarak olusturdugu biitiinlesik deger unsurlar1 {izerinden inceleyen
Park ve Lee (2011: 2179)’nin ¢alismasinda eglence degeri sanal mal harcamalarinin
oyun sirasinda alinan keyfi arttirmasini, karakter yetkinligi karakterin giiciinii arttirmak
igin gergeklesen sanal mal satin alma davranisini, gorsel otorite, karakteri gorsel olarak
stislemeyi ve nadir bir goriiniimle sosyal statii arayisini, para degeri ise sanal malin
degerini fiyatina gore daha fazla algilanmasini temsil etmektedir. Ek olarak tatmin ve

karakterle biitiinlesme boyutlar1 kullanmiglardir.

World of Warcraft hem abonelik tabanli oyun modelini hem de {icretsiz oyun
modelini birlestiren melez bir is modelini kullanmaktadir. Oyuncular 20. seviyeye kadar
ticretsiz olarak oynayabilmektedirler. 20. Seviyeye ulagan karakterin ilerlemesi
durmaktadir. Abonelik iicreti ddeyerek karakter ilerleme kisitindan kurtulur ve tam

erisim saglanir. Ayrica oyun i¢i sanal {iriin satin alimlar1 da gerceklestirilebilir.

Sanal diinya operatdrlerinin amaci olabildigince ¢ok katilimciyr sanal diiyaya
cekmektir, bu sebeple tiim potansiyel kullanici segmentlerinin ilgisini ¢ekecek bir diinya
tasarim1 sunmalidirlar (Eisenbeiss vd, 2012: 16). Chang vd (2013: 184)’in ampirik
aragtirmasina gore internet kullanicilarinin ve online oyun oynayanlarin sayist endiistri
geliriyle yiiksek bir korelasyona sahiptir ve Internet popiilasyonundaki biiyiime doyuma

ulastiginda online oyun endiistrisi is modelini daha ¢ok gelir elde etmek i¢in yeniden
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giincellemesi gerekecektir. Sektordeki yiiksek diizeydeki yaraticilik ve yenilikgilik
stirekli artan oyun tiirlerini, formatlarin1 ve ihtiya¢ duyulan is modellerini {iretmeye

devam edecektir. (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 154).

Ilkesel olarak online oyun iireticileri kullanim miktarma gore fiyatlandirma
gerceklestirmeleri gerekirken pratikte fiyat farklilagtirma gergeklestirmemektedirler. Bu
durum ekonomik olarak agir oyuncularin diisiik gelire sahip olan gengler ve geng
yetiskinlerden olugmasiyla agiklanmaktadir (Peitz & Waelbroeck, 2003: 18). Chang vd
(2013: 184)’a gore oyun sirketleri yakin gelecekte yeni pazar bdliimlerini hedeflemek
zorunda kalacaktir. Online oyun pazarinin daha sert rekabetle karsilasacagi ve yeni is

modelleri arayacagini sdylenebilir.

1.4.3. Sanal Diinyada Gorsel Temsil: Avatar ve Karakter kavramlari

Her oyunun nasil kendine 6zgii bir diinyas1 varsa, ayni sekilde oyuncuyu temsil
eden ve oyuncu tarafindan yonlendirilen genis hareket alanina veya fonksiyon

cesitliligine sahip dijital bir bedeni vardir. Literatiirde bu bedene avatar denmektedir.

Avatar kullanicilarin diger kullanicilarla sanal ¢evrede veya fantastik oyun
diinyasinda etkilesim ve iligki kurmasini saglayan somutlagsmis sanal karakteri ve dijital
temsildir (Hooi ve Cho, 2014: 20, Castronova, 2001: 3, Gaetan vd, 2016: 344).
Oyuncunun avatari ile sanal diinya arasindaki etkilesim tiim video oyunlarinda ortak

bulunan temel unsurlardan biridir (Gaetan vd, 2016: 344).

Her ne kadar literatiirde avatar kavrami kullanilsa da oyuncular arasinda ve
bolgesel bazda avatar yerine “karakter” kavrami kullanilmaktadir. Avatar ve karakter
kavrami tam olarak ayni degildir. Karakter kavrami gorsel temsilin yani sira oyuncunun
verdigi emekle birlikte ilerleme ve gelisim gosteren, insani kisilik 6zelliklerine sahip

oldugu varsayilan daha genis bir kavram olarak kabul edilebilir.

Avatar ve sanal diinya etkilesimi genel hatlariyla gergek diinya-canli iligkisine
benzemektedir. Bir yerden bir yere gitmek icin kullanici avatarini hareket ettirmek
zorundadir, yiiksekten atlarsa avatari zarar gorebilir. Bir cisim bulabilir, bunu isterse bir
baskasma verebilir. Kullanict buldugu cismi yere atarsa bir baska oyuncu bu cismi
sahiplenebilir. Kullanict bagka bir kullanicinin Avatarina veya NPC ye saldirabilir, giicii
yeterse Oldiirebilir veya oldirilebilir (Castronova, 2001: 12). Avatarlar kendi kisisel

alanlarin1 diizenleyebilirler veya kendi organizasyonlarini 6zgiirce yiiriitebilirler. (Hua
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ve Haughton, 2008: 890). Tipik bir oyuncunun avatarmi gelistirebilmesi yiizlerce saat

stiren ciddi bir performansa ihtiyag duyar (Castronova, 2001: 3).

Hooi ve Cho (2014: 27)’nun ¢alismasina gore ¢ogu insan kendine benzer veya
kendini tanimlayabilecegi bir avatar goriiniimii tercih etmektedir. Ancak kendini avatar
gorliiniimiiyle tanmabilir yapan oyuncularin kendini ifsa edecek iletisimlerden
kaginmasina sebep olabilir. (Hooi ve Cho, 2014: 27). Bir avatarin sosyal durumu
kullanicilarin - sanal diinyadan aldig1 keyif iizerinde giicli bir etkiye sahiptir
(Castronova, 2001: 13). insanlar avatar araciligiyla sanal bir kimlige kavusup gercek
diinyadakine benzeyen arkadaslarla bulusma, para kazanma, alisveris yapma, ev insa
etme gibi farkli aktivitelere katilabilir. Isletmeler ise avatar iizerinden harcamayla
iligkili olan sanal veya fiziksel bir {iriiniin satisi ya da reklami gibi faaliyetlerde

bulunabilmektedirler (Eisenbeiss vd, 2012: 4).

Sanal diinyalarin doga kanunlar1 gergek hayatinkiyle birebir ortiismek zorunda
degildir. Avatarlar sanal diinyanin kurallarin1 kiran veya esneten oOzelliklerle
donatilmiglardir. Bu o6zelliklerin dagilimi avatarlarin  sinifina  gore degisiklik
gostermektedir. Kimi ucabilir, kimi kilometrelerce otesini gorebilir, kimi yaralilari
tyilestirirken bir digeri ise gokyliziine ates toplar1 firlatabilir. Avatarin sinifi onun bir
mal veya hizmet grubunun saticisi mi yoksa alicisi mi oldugunu biylik Olciide
belirlemektedir (Castronova, 2001: 12). Tibia isimli oyunda druid sinifinda yaratilmig
avatarlar “ultimate healing” isimli iyilestirme taslarini liretebilen tek siniftir. Bu taslarin
ticaretiyle para kazanbilirler. World of Warcraft oyununda bazi mesleklerde ilerleme
gosteren oyuncular meslek grubuna 6zel iiretilebilen sanal mallarin ticaretiyle avantaj

kazanmaktadir.

1.4.4. Sanal Diinyada Dijital Uriin

Internetin gelismesi ve geleneksel olarak satis1 gerceklestirilen dijital iiriinlerin
online ortama aktarilmasi birgok sektor i¢in doniim noktasi olmustur. CD formatinda
kiiresel albiim satiglart online miizik paylasim sitelerinin kurulmasiyla birlikte tanitildig:
ilk tarih olan 1983 yilindan beri ilk kez 2001 yilinda diisiis yasamis, hizli baglantilarin
gelismesinin sonuglar filmler, yazilimlar, video oyunlar1 ve kitaplar gibi dijital {irlinlere
de yansimistir (Zentner, 2006: 63,65). Wang vd (2001: 90)’e gore Dijital iiriinler genel
olarak internet lizerinden iletilen “bilgi temelli” Uriinlerdir ve dijitallestirilmis kitaplar,

resimler, gazeteler bu tanim icin iyl birer Ornektir. Dijital hizmetler ise internet
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bankacilig1 ve giivenlik islemleri gibi bilgi islem siiregleridir. Oberweis vd (2007: 909,
910) gecmis literatlire dayanarak dijital iirlinle ilgili “sayisallastirilmis ya da elektronik
olarak iiretilmis eserlerden olusan ozellikler demetidir. Bu demet maddi olmayan ve
dogrudan eserlerden olusmamis ozellikler de igerebilir. Dijital iiriinler saf dijital
formlarindan hi¢chir kayyp yasamadan bilgisayar aglari, cd, kaset gibi kanallar
araciligiyla dagitilabilir. Spesifik bir amaca hizmet eder, takas edilebilir ya da ticareti

vapilabilir” agiklamasini getirmislerdir.

Internetin gelismesi diger dijital iiriinlerin satislarim olumsuz etkilese de oyun
sektorii i¢in tam tersi bir etkisi olmustur. Online bir yapiya sahip olan oyunlar sayesinde
tiikketiciler ortak bir sunucuya baglanmaktadirlar ve bu sunucu sayesinde oyun iireticileri
tiiketiciler hakkinda ¢ogu bilgiye ulasma imkani kazanmislardir (Peitz & Waelbroeck,
2003: 17). Bu sayede oyun sirketleri tiiketicilerin oyunlarda gergeklestirdigi her hareketi

izleme, her mesaj1 okuma veya her konusmay1 dinleme imkanina ulagmistir.

Oyun sektoriinde dijital {irtinler bir alt kolu olarak karsimiza sanal mal veya
hizmet kavrami ¢ikmaktadir. Sanal mal denildiginde cesitli online oyunlarda bulunan
karakterler, esyalar, para birimleri ve jetonlar da akla gelmektedir ancak bu kavram e
ticaret islemlerinde farkli kategorilerde kullanilmistir, iTunes da bulunan mp3 dosyalari
buna 6rnek olarak verilebilir (Lehdonvirta 2009: 97, 99). Bu karisikliga engel olmak
icin video oyunlarindaki sanal mallarin gergek hayatta var olan maddi objelerin birer
simiilasyonu oldugunu belirtmek gereklidir. Ancak maddi objelerde karsiligi olmayan
cok sayida sanal {iriin bulunmaktadir. Hatta sezgisel bir karsilig1 olan sanal iiriinler bile
kullanim ve 6zellik agisindan maddi objeler tamamen farkli olabilmektedir (Lehdonvirta
2009: 99).

Sanal diinyalardaki en 6nemli davranig “bitlerden yapilmis seyleri tiikketmek”
veya diger bir degisle sanal tiikketim gerceklestirmektir. Tiiketimin yan1 sira kullanicilar
oyun i¢indeki hammaddeleri kullanarak ¢esitli esyalar: iiretip oyun i¢i pazarlarda satisa

sunabilirler (Jung ve Pawlowski, 2014: 521).

Sanal mallar donanimlar ve kozmetik aksesuarlar olarak ikiye ayrilmaktadir.
Donanimlar oyun i¢i karakterin performansini etkileyen saldiri/savunma amaciyla
kullanilan araglarken, kozmetik aksesuarlar karakterin dis goriiniisiinii estetik ve/veya
hedonik agidan etkileyen kiyafetler, binekler veya evcil hayvanlardir (Wu et al. 2013:
158, Wohn, 2014: 3360). Online oyun tiiriinde 6zellikle MMO ve SNG tiirlerinde en
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popiiler sanal mallar gorsel 6zellesmeye imkan sunan kiyafet, sa¢ sekli, takilar, ev
dekorasyonlar1 ve mobilyalar gibi kozmetik aksesuarlardir. (Wohn, 2014: 3360).
Oyuncular avatarlarinin goriintiilerini degistirmek icin ¢esitli sanal mallar satin
alabilirler. Bir ¢esit slisleme araci olarak kullanilan sanal mallar avatar sanal diinyada
dolastik¢a diger oyuncular tarafindan goriilebilmektedir. (Goode vd, 2014:181). Sanal
mallarin iki kolu olan donanimlar ve kozmetik aksesuarlar birbirine zit olmak zorunda
degildir, bir kiyafet hem estetik olarak ¢ekici gelirken ayni zamanda oyun igi

performansi da arttiran 6zelliklere sahip olabilir (Wohn, 2014: 3360).

Lehdonvirta (2009) sanal mallar 6zellikleri bakimindan fonksiyonel, hedonik ve
sosyal olarak iice ayirmistir. Fonksiyonel 6zellikler performans ve islevsellik olarak
kendi i¢inde ikiye ayrilmaktadir. Performans basit sayisal avantaj saglamayi, islevsellik
ise yeni yetenekler ve ozellikler sunmay1 ifade etmektedir. Hedonik 6zellikler goriiniis
ve sesler, arka plandaki kurgu (hikaye), mensei, bireysellesebilme, kiiltiirel referanslar,
markalagsma, nadirlik olarak tanimlanabilir. Ancak Hedonik ve sosyal ozellikleri
birbirinden ayirmak tam olarak miimkiin degildir. Hedonik olarak kabul edilen
ozelliklerden en yiiksek sosyal ozellik agirligina sahip olan 6zellik nadirliktir. Nadir bir
sanal mal ona sahip olan az sayida oyuncuyu ¢ogunluktan ayiran gii¢lii bir gostergedir.

(Lehdonvirta 2009: 110)

Sanal mallarda bulunan estetik ozellikler gdrselin yani sira animasyon ve ses
efektlerini de kapsamaktadir. Bir malin adi, etiketi, iligkili arkaplan kurgusu veya
hikayesi estetik unsurun bir pargasi olabilir (Lehdonvirta 2009: 106). World of Warcraft
oyununda Ashbringer kullanan bir oyuncu gordiigiintizde o kilicin Frostmourne’u kiran
kutsal bir kili¢ oldugunu veya Invincible isimli atin ge¢miste Arthas Menethil’e ait

oldugunu bilir.

Estetik  ozelliklerin rekabet¢i oyunlarda da Onemli oldugunu savunan
Lehdonvirta (2009: 106), World of Warcraft’ta bulunan “Kii¢iik Canavar Katili” isimli
silah biiyiisliniin kendi fiyat aralifinda en popiiler biiyiilerden biri oldugunu ancak
bunun sagladigr performanstan dolayr degil, silaha kazandirdigi kizil 1siklandirma

gorselinin bir sonucu oldugunu belirtmistir (Lehdonvirta 2009: 106).

Sanal bir malin estetik yonii yeterince c¢ekiciyse oyuncularin bu mallar
kullanirken hedonik bir tatmin saglayabilecegini belirten Lehdonvirta (2009: 106)

yeterince ¢ekici kavraminin hedef kitleye gore degisecegini belirtmistir. Sanal mallar
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hedonik tatminin yani sira sosyal deger de tasirlar. Bir kullanicinin dis goriiniisii, sahip
oldugu miilkler sik, tarz, modaya uygun olarak da degerlendirilebilir. Ancak tarz olmak
oldukca karmasik bir konudur, objektif bir estetik kaliteden ¢ok sosyal kabulle ilgilidir.
Tasarimcilarin bakis agisindan tasarlanmis bir seyin “tarz” olarak kabul edilmesi
olduk¢a zordur, baz1 tasarimcilar siirekli olarak tarz olan iiriinler sunsalar da otomatik
olarak tarz bir tasarim ¢iktis1 almak i¢in bir formiil ya da tarif yoktur. “Tarz” konumsal
yani goreli bir kavram olarak kabul edilebilir, her seyin tarz kabul edilmesi, aslinda
higbir sey tarz olmadigi anlamina gelir. Bu bakis acisiyla, ancak digerlerinden

farklilagabilenler tarz olarak kabul edilebilir (Lehdonvirta 2009: 107).

Lehdonvirta (2009: 106)’ya gore estetik olarak ¢ekicilik kavramiyla sosyal deger
acisindan arzulanma kavramlari arasindaki ayrim oldukcga giictiir, bir sanal mal giizel
goriindiigii i¢in ya da nadir bulunup toplum i¢inde farklilasma sagladigi i¢in de arzu
ediliyor olabilir. Bazi sanal mallar gorsel olarak degersiz olmalarina ragmen nadir
bulunmalarindan dolay1 koleksiyon ya da hatira amaciyla oyuncular tarafindan yiiksek
degerlerde talep gorebilir (Lehdonvirta 2009: 107). Valve tarafindan gelistirilmis Dota2
oyununda bulunan bir ¢ok sanal mal nadirlikleri sebebiyle sanal pazarlarda oldukca
yiiksek fiyatlandirilmaktadir. Dragonclaw Hook isimli kanca kozmetik olarak g¢ok
belirgin olmamasina ragmen nadir olmasi sebebiyle yiiksek fiyatlandirilmis en bilinen

orneklerindendir.

Sanal mallarin fiyati malin goriinlisii ve oyunculara karsi tasidigi potansiyel
cekicilige gore degismektedir. (Goode vd, 2014:181) Bireysel iiriin gruplarinda
gerceklesen sanal diinya fiyatlart gercek diinya fiyatlarimi yansitmaktadir, 6rnegin
mesrubatlar her iki diinyada da diisiik fiyatlandirilirken ¢icekler ve oyuncaklar ¢ok daha
yiiksek fiyatlandirilmistir (Goode vd, 2014:181). Bir malin nadir bulunmasi fiyatini her

kosulda arttiran istisnai bir durumdur.

Jung ve Pawlowski (2014: 525)’e gore kozmetik faaliyetler sanal tiiketim
kapsaminda iki ana hedefe ulagsmak i¢in kullanilan temel aragtir. Bu hedefler eglence ve
kendini ifade etme ihtiyaglaridir. Dekore etmek ve bir seyler yaratmak dogasi geregi
eglenceli bir motivasyon unsurudur. Ayni zamanda karakterlerinin goriintiisiinde
degisiklik gergeklestirebilen tiiketici kendini ifade etme imkani bulmaktadir (Jung ve
Pawlowski, 2014: 525). Ayirt edici giyinme ve aksesuarlar olmadan kullanicinin

karakteri diger kullanicilarin karakterleriyle ayni sekilde goriiniir, bu durum tiiketicinin
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kendini ifade etme ile yiiksek derecede iliskili olan essiz olma ihtiyaciyla ¢elismektedir.
Essiz goriinmek ayni zamanda kendini ifade etme seklidir. (Jung ve Pawlowski, 2014:
526) Farklilasmanin en temel yolu sizde olan bir gériiniimiin bagkasinda olmamasi ya
da olduke¢a nadir olarak rastlanmasindan gegmektedir. Yani kozmetik bir dijital aksesuar
ne kadar giizel, ne kadar parlak, ne kadar dikkat ¢ekici olursa olsun, eger kolay elde
edilebiliyorsa higbir anlam ifade etmemekte ve negatif bir ag etkisi yaratmaktadir. Ag
etkisi bir mal veya hizmetin algilanan degerinin toplam kullanici veya kullanim
miktarina bagli oldugunda ortaya cikmaktadir (Wu et al. 2013:160). Aksesuarlar
tasarimlar1 oyun sirketlerinin takdirinde olan sanal mallardir. Uriin yoneticileri pozitif
ve negatif ag etkisi konusunda dengeyi sanal malin niteliklerinin ve bilesiminin
ayarlanmasi sayesinde gerceklestirebilirler. Aksesuar ¢esitliligini arttirildiginda her bir
esyaya diisen oyuncu sayist azalmaktadir ve negatif ag etkisi diismektedir ve bu durum

oyunu daha karli hale getirmektedir (Wu et al. 2013:164).

Performans arttiran sanal mallar satisa sunuldugu takdirde oyuncular tarafindan
her zaman tercih edilirler, ancak herkes yiiksek performansa sahip oldugunda, kimse bu
performansin etkisini hissetmeyecektir (Lehdonvirta 2009: 105). Lehdonvirta (2009:
105)’ya gore performans artisinin gercek para karsiliginda satin alinabilmesi, satisa
sunulan performans arttirici sanal {irtinlerin gesitliliginden oyuncularin gergek hayatta
icinde bulundugu kiiltiire kadar bir¢ok unsurdan etkilenerek sektor basarist agisindan
degerlendirildiginde farkli oyunlarda farkli sonuc¢lar dogurmustur. Giiglii bir silah
negatif ag etkisi yaratma egilimindeki sanal bir maldir, oyuncular iizerinde tehdit
olusturur ve yliksek fiyatlandirilamazlar. Oyunun karlilig1 ise negatif etkilerle pozitif
etkilerin dengelenmesine baglidir (Wu et al. 2013: 158, 166). Sadece oyuna yiiksek
paralar harcayanlarin kazandigi bir sanal diinyada kimse oynamak istemeyecek ve kisa

siire i¢cinde oyunun piyasadan ¢ekilmesiyle sonuglanacaktir.

Ticari bir unsur olarak karsimiza ¢ikan sanal mallarin tasariminda yaygin olarak
kullanilan yaklagimlardan biri tiiketicilerin satin alma kararini etkileyen boyut, sekil, stil
ve performans gibi iriin Ozelliklerinin belirlenerek prototiplerin - gelistirilmesidir
(Lehdonvirta 2009: 98). Lehdonvirta (2009: 98)’ya gore genel oyun tasariminda pazarin
istekleri dogrultusunda rekabet edici teklifler sunulurken sanal mal tasarimi ressamlar
ve konsept tasarimcilari tarafindan yonlendirilmektedir, miisteri degerini en iist diizeye
cikarmak i¢in gerekli analitik araglara ve miisteri ongoriisiine sahip olan pazarlama

departmani nadiren s6z hakki alir. Bu durum potansiyel iiriin basarisizliklart riskini
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beraberinde getirir. Ancak sanal mallarin tasarlanmasindan sonra g¢ogaltilmasi ve
dagitimi maliyet gerektirmediginden klasik bir somut iiriin basarisizligi kadar yikici

sonuglar dogurmayacaktir.

Gliniimiizde tasarim ve dizayn faaliyetlerinin bilgisayar ortaminda
yayginlagsmasiyla birlikte oyuncular kendi tasarimlarini yaratma ve bunu oyun
sirketleriyle paylasma imkani bulmustur. Tasarimlarindan gelir elde etme yolu agilan

oyuncular hem tiretici hem de tiiketici konumuna gelmistir.

Sanal mallarin  Oneminin giderek artmasiyla birlikte tiiketicilerin oyun
oynamasini tetikleyen motivasyonlarin ayn1 zamanda oyun i¢i sanal mal harcamalarini
etkileyip etkilemediginin arastirilmasi sanal mal pazarmi anlama ve yonlendirme
acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 150). Nihai
tilketicinin sanal mal kavramindan algiladigi sey her zaman bilgi sisteminin sundugu

deneyimin bir pargasi olarak kalir (Lehdonvirta 2009: 100)

1.4.5. Sanal Diinyada Oyuncu

Modern sosyal sanal diinyalar ortalama bir ticaret web sitesine gore daha kalici
ve interaktiftir. Siiriikleyici bir tiiketici tecriibesi sunan sanal diinyalar genis bir

kullanic1 yelpazesini kendisine baglamaktadir. (Harwood ve Ward, 2013: 248).

Giintimiiz oyun tiiketicileri ¢ok genis bir se¢im kiimesine sahiptir (Marchand ve
Hennig-Thurau, 2013: 143). Ev konsollarina ek olarak tasinabilir bircok konsol
piyasaya siriilmiistir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 144). Oyun pazarindaki
bliylime tliketici gruplarindaki genislemeyle karsilik bulmus, erken donem konsollar
genellikle ¢ocuklarin ve geng erkeklerin ilgisini ¢ekerken; PlayStation gibi sonraki
dénem konsollar geng yetiskin erkekleri cezbetmis, sonrasinda da Wii ve Xbox 360 gibi
modeller kadin tiiketicilere ve ailelere ulasmay: basarmistir. (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 149).

Oyun sektoriindeki bir diger kirilma cep telefonlar1 sayesinde yasanmaktadir.
Yiiksek performanslt cep telefonlar1 da birer video oyun platformu haline gelmistir.
Google Android ve IOS isletim sistemleri sanal marketlerde popiiler video oyunlarini
kullanicilara sunmaktadir. Cep telefonlar1 igin tasarlanan veya uyarlanan oyunlar,
klasik video oyunlarina gore ¢ok daha ucuz fiyatlara piyasada yerini almigtir (Marchand

ve Hennig-Thurau, 2013: 144). Oyun igin farkli bir platforma ihtiya¢ duyulmamasi, her
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yerde erigilebilmesi ve oyun fiyatlarinin nispeten diisiik olmasi gibi 6zellikleriyle
gitgide yiikselen cep telefonu oyun pazari klasik oyuncu demografisini degistirmektedir
(Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 149). Bazi1 gelismis oyunlar mobil teknolojilere
uyarlanamayacak kadar karmasik ve yiiksek donanim gerektirmektedir. Oyun sirketleri
konsol veya bilgisayar basinda olmayan oyuncularla olan iletisimini koparmamak i¢in
sanal ortamda karakterlerine veya oyun hakkinda bilgilerin yer aldig: iceriklere ulasim
imkani sunan basit uygulamalar gelistirmislerdir. World of Warcraft oyunu i¢in Armory
uygulamast oyuncularin oyun arkadaslariyla ve gruplariyla mesajlasmasini  ve

oyuncularin karakterlerine vb. iceriklere ulasmasini saglayan giizel bir 6rnektir.

Giiniimiiz video oyunculart incelendiginde her yastan, her kitleden insanla
karsilagsmak miimkiindiir. Burada 6nemli olan hangi oyuncu kitlesinin hangi tiir oyunlari
daha ¢ok tercih ettigidir. Yapilan arastirmalarda en ¢ok konu olan kriterler yas gruplari
ve cinsiyettir. Yapilan arastirmalarin ¢ogunda erkeklerin video oyunlarina daha diiskiin
oldugu gortilmiistiir. Williams vd (2008: 1007) arastirmasinda MMO tiiriinde erkek
oyuncularin sayisini kadinlarin dort kat1 oldugunu belirtmistir. Hainey vd (2011: 2206)
calismasinda erkeklerin kadinlara gore ¢ok daha sik ve daha uzun siire bilgisayar
oyunlar1 oynadiklar1 sonucuna ulagmistir. Erkekler kadinlara gére bilgisayar oyunlarina
daha diizenli bir sekilde, daha erken yaslarda baslamaktadirlar ve tercihleri spor ve
siddet icerikli oyunlar iizerine gergeklesmektedir (Griffiths, 1997: 234). Jansz ve Tanis
(2007: 135) yaptiklar1 arastirmada Birincil Kisi Atis Oyunlart (FPSG) tiiriini
oynayanlarin neredeyse tamami 18 yaslarinda erkeklerden olusmaktadir. Colwell ve
Payne (2000: 306) yaptig1 ¢aligmada erkeklerin kadinlardan daha ¢ok bilgisayar
oyunlartyla ilgilendigi klisesini tekrarlamigtir. Hsu vd (2009: 995) yaptig1 caligmada ise

erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gére daha kolay oyun bagimlisi oldugunu gérmiistiir.

Bijvank vd, (2012: 160)’ne gore ergenlik donemindeki diisiik egitim
seviyesindeki erkekler, tek basina oynanan siddet oyunlarini daha ¢ok tercih
etmektedirler ve karakterleri benimseyerek oyunlar1 daha gercek¢i algilamaktadirlar.
Diisiik seviye egitim daha yliksek seviyede saldirganlik ve risk arama davranisiyla
iligkilendirilmektedir. Yiksek egitimli ergenlik donemindeki erkekler ise siddet
igcermeyen sosyal igerikli oyunlara ilgi géstermektedir (Bijvank vd, 2012: 160). Stopfer
vd (2015: 215) narsistik kisiligin oyuncu davraniglariyla ilgili bulgularinda rekabet yonii

yiikksek olan oyuncularin aksiyon oyunlarmni tercih ederek yalmiz savas¢i roliine,
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begenilme yonii yiiksek olan oyuncularin ise takim lideri roliine biirtindiiklerini

belirtmistir.

Bazi arastirmalarda istisnai durumlarla da karsilasilmistir. Williams vd (2008:
1007)’ye gére MMO tiiriinii oynayanlarin geng oyunculardan olustugu klisesi ortadan
kalkmistir. Bu arastirmada sasirtici olan yash oyuncularin genglerden, kadinlarin da
erkeklerden daha ¢ok oynadigi sonucudur. Geng erkekler her zaman bu camianin
cekirdegi olarak goriilseler de arastirmada en ¢ok oyunda zaman gegirenler yaslilar ve

kadin oyunculardan olusan gruptur (Williams vd 2008: 1007)

1.5. World of Warcraft Sanal Diinyasi

World of Warcraft, Blizzard Entertainment tarafindan 23 Kasim 2004
(Wowpedia, 2019) yilinda Kuzey Amerika, Avustralya ve Yeni Zelanda’da piyasaya
stiriilmiis, hikayesine Warcraft III Frozen Throne strateji oyununun kaldigi yerden
devam eden MMORPG tiiriinde bir video oyunudur. EKlenti paketleriyle sanal diinyasi
genisletilmis ve hikayesi siirekli olarak ilerlemistir. Oyun diinya ¢apinda en ¢ok bilinen
MMORPG haline gelmis ve birgok arastirmaya konu olmustur. Calismalarina
baslamadan 6nce Azeroth’da 400 saat geciren Bainbridge ve Bainbridge (2007: 47)’ye
gore WoW ii¢ dort saatlik bir oyun igi tecrilbe lizerinden galisilamayacak kadar
karmagik bir yapiya sahiptir, boyle bir ¢aligma ancak tecriibeli bir oyuncu tarafindan en
azindan bir aylikk oyunculuk becerisi hazirligiyla ve tim hafta caligmayla

gerceklestirilebilir.

Wow evreninde oyuncular Azeroth isimli sanal bir diinyada oyuna baslarlar. Bu
diinya tizerinde goller, daglar, ovalar, okyanuslar, denizler, volkanlar, ormanlar ve diger
tim cografi sekillere rastlamak miimkiindiir. Ayrica diger boyutlarda bulunan cesitli
gezegenlere seyahat edilebilir. Her bir genisleme paketiyle yeni kitalar ve cografyalar
kesfedilmektedir.

Oyunda Horde ve Alliance ismiyle gegen iki adet gruplasma mevcuttur. Oyuna
baslarken oyuncular, tek bir istisna irk hari¢, katilmak istedikleri gruba 6zgii irklardan
birini secerler. Daha sonra karakterlerinin dis goriiniisiinii, smifin1 ve cinsiyetini
belirlerler. Bir simf birden fazla rol lizerinde uzmanlasabilir. Tank, hasar verici ve

tyilestirici olmak iizere {i¢ adet rol mevcuttur.
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Tanklarin gorevi gelen saldirilar1 karsilamak, takim arkadaglarinin saldiri
gormesini engellemektir. Yaratiklarla takim arkadaglari arasinda adeta bir etten duvar
orer. Tankin yoklugunda veya gorevini gerceklestirememesi durumunda hasar vericiler
ve iyilestiriciler birka¢ saniye i¢inde Oldiiriilebilirler ve akin basarisizlikla sonuglanir
(Chang ve Lin, 2014: 130). lyilestiricilerin savaslardaki gorevi dost avatarlar1 tedavi
etmek ve onlara savunma yeteneklerini biiyiilerle gliglendirmektir. Akinlarda tanklardan
sonra en ¢ok aranan karakter tipidir (Chang ve Lin, 2014: 130). Hasar vericiler ise
diismana hasar vermekten sorumlu avatar tipleridir. Takimda etkin hasar verecek
avatarlar yoksa akinlar olduk¢a uzun siirmektedir ve basarisiz olma ihtimali artmaktadir

(Chang ve Lin, 2014: 130).

Wow’da oyuncular savagsmak disinda farkli faaliyetlerle de zaman
gecirebilmektedirler. Madencilik, simyacilik, demircilik gibi karakter sinifinin disinda

kalan ekstra meslekler ¢ogu insani oyuna baglayan ana faaliyetlerdir (Golumbia, 2009:

190).

World of Warcraft’ta binalar, kiyafetler, sac¢ sekilleri, karakter avatarlar1 gibi
icerigin ¢ogu oyuncular tarafindan degil oyun sirketinin tasarimcilari tarafindan
tiretilmektedir. Oyuncular seviye 1’den baslamaktadirlar, yaratik dldiirerek seviyelerini
arttirabilir ve daha giicli silahlar elde edip daha gii¢lii yaratiklarla savasabilmektedirler
(Yee vd, 2011: 755). Baz1 irklar ve siniflarda daha yiiksek seviyelerden baglanmaktadir.
Ornegin Death Knight smifi hikayesi sebebiyle 55. seviyeden, Demon Hunter sinifi ise
98. seviyeden baslar.

Wow’da “Basarilar” adinda cografi kesifleri, zindan fetihlerini, sarilma gibi
duygusal davranislari, asgilik, ustalik belgesi kazanma gibi oldukga ¢esitli aktiviteleri

gerceklestirdikge tamamlanan gorevler sistemi bulunmaktadir (Yee vd, 2011: 755).

Oyuncular kimi zaman degerli sanal mallar elde etmek igin, kimi zaman basar1
puani elde etmek i¢in, kimi zaman da Sadece arkadaslarina yardim etmek igin kalabalik
bir grupla birlikte “Raid” adi verilen baskinlara katilmaktadirlar. Raid sisteminin
kiiciiltiilmiis, daha kisa ve kolay versiyonlar1 “Dungeon” baskinlar1 olarak
adlandirilmigtir. Bu baskinlar sistematik bir sirayla karsilasilan diismanlarin yok

edilmesiyle tamamlanmaktadir.
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Wow diinyasindaki Raid kavrami oyuncular1 kolektif bir projede birlestirerek
gorsel gercekligin yerine bilgi bi¢imleri olusturan sosyoteknik sistemlerin ¢ogalmasina
neden olmustur (Golub, 2010: 19). Sosyoteknik sistemler ise profesyonel oyun

topluluklarin1 meydana getirmektedir.

Wow’da basarili bir toplulugun sirr1 biiyiik ve ¢ok sayida informal alt gruplardan
olusan, organik yapida ve takim odakli 6rgiitlenmekten gegmektedir. Bu optimal grup
yapist Wow tasarimina olduk¢a uymaktadir ve deneyimli bir oyuncuya hi¢ de yabanci
gelmeyecektir. Wow tasariminin bir sonucu olarak topluluklar kendi i¢cinde benzer
seviyelerdeki oyuncular i¢in informal alt gruplara ev sahipligi yapmaktadirlar ve
topluluk genis ¢ercevede tiim bu informal alt gruplar1 kapsayan kaynak ve hizmetlerin
paylasildig1 daha genis sosyal ¢evreyi olusturmaktadir (Ducheneaut vd. 2007: 847, 848).
Golub (2010: 39)’un Wow’da orta-ileri seviye akin gergeklestiren oyuncular hakkinda
yaptig1 caligmada sanal diinyay1 zorlayici kilan seyin gorsel ve duyusal gergekeilik degil
baskalartyla birlikte istlendigimiz ~ sorumluluklarla hayatimiza anlam veren
toplantilardir. Sanal diinyalar ger¢ek diinyaya benzediginde degil, ancak onlarla
ilgilendigimizde gercek bir diinya olmaktadir (Golub, 2010: 39). Cogu oyuncu pratikte
oyun topluluklarindan bahsederken “ait oldugum yer, yuvam” gibi kavramlari
kullanmaktadir. Bu durum topluluklarin aile kavramina benzeyen sanal bir aitlik
olusturdugunun gostergesidir. Oyun topluluklarmin varligt MMORPG’yi ayakta tutan
temel unsurlarin basinda gelir ve devamlilig1 oyunun gelecegi icin biiylik 6nem arz eder.

Ducheneaut vd (2007: 847)’ne gore toplulugun devamliligi igin iiye sayisi
onemlidir ve bir Wow toplulugu varligini siirdiirebilmesi i¢in 35 veya daha az kisiden

olusmalidir.
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IKINCI BOLUM
SANAL DUNYA VE MOTIVASYON ILiSKiSi
2.1. Sanal Oyun Diinyasinda Oyuncu Motivasyonlar1 ve Tiiketici

Sanal diinya kullanicilarinin tiiketici boyutu iki asamada ele alinabilir. Birinci
asama oyuna baglama asamasidir. Oyuna baslayan kullanici oyunun kullandigi is
modeline gore abonelik iicreti 6deyebilir veya iicretsiz oynamaya devam edebilir. Ikinci
asama ise oyun i¢i sanal mal satin alma davranis1 gostermesiyle gerceklesir. Iki durum

da isletme i¢in gelir kaynagi olarak kabul edilmektedir.

Merkezinde tiiketici motivasyonu olan pazarlama bilimi ¢esitli kavramlarda ve
deneyimlerde tiiketici motivasyonunu arttiran ve siirdiirtilebilirligini saglayan formiilii
ortaya ¢ikarmayi hedeflemektedir.(Siemens vd, 2015: 1). Ancak ulasilabilecek kalici bir
formiil yoktur. Mikro ve makro c¢evredeki degisimle birlikte tiim sistem kisa siirelerle
kiigiik degisimlere maruz kalir. Flde edilen formiil yenilenmek veya gilincellenmek
zorundadir. Ancak motivasyonlarin dogru belirlenmesi yapbozun pargalarin1 yeniden

yerlestirirken isi oldukca kolaylastiracaktir.

Online oyunlar i¢in motivasyon bilgisi oyunlarin, gérevlerin ve diger oyun igi
aktivitelerin spesifik oyuncu tercihlerine gore tasarlamasinda kullanildig1 igin iretici
oyun sirketleri ag¢isindan olduk¢a faydalidir (Hussain vd, 2015: 229). Bu durum
motivasyon unsurlarinin dogru anlasilmasiyla birlikte tiikketici pazar boliimlendirmesi ve

hedef pazar se¢iminde kullanilmasi anlamina gelmektedir.

Online oyunlarindaki motivasyon unsurlar1 hem oyuna devam niyetiyle hem de
oyun i¢i satin almay tetiklemesiyle sektor devamliligi i¢in biliyiik 6nem tasimaktadir.
Oyuncularin motivasyonuyla ilgili mekanizmay1 kavramak sanal diinya operatorlerini
ve tasarimcilarini oyuncular1 sanal diinyaya baglayacak sekilde gelistirme ¢abalarina

oncelik vermelerine imkan saglamistir (Verhagen vd, 2012: 485).

Bir tiiketicinin tek bir motivasyondan etkileniyor olmasi istisnai bir durumdur.
Williams vd (2008: 1009)’a goére farkli tip oyuncular farkli sekillerde motive
olmaktadirlar. Oyuncular kendi bireysel motivasyonlarini tatmin edecek oyunlari se¢gme
egilimindedirler, yanlis bir se¢im olumsuz sonuglara yol agabilmektedir ( Williams vd

2008: 1009).
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Motivasyon unsurlar1 ¢alismadan caligmaya farkli sayilarda ayrintili bir sekilde
veya lst baglik olarak kapsayict bir sekilde karsimiza ¢ikabilir Zhou vd (2011: 266).
Second Life sanal diinyasi tizerinde yaptigi ¢alismada kullanicilart fonksiyonel deger,
tecriibe degeri ve sosyal deger olmak {izere {i¢ tip {iist motivasyon bashgiyla
iliskilendirmistir. Zhou vd (2011: 268) ulastig1 {i¢ iist motivasyondan fonksiyonel deger
tecriilbe degerine gore ¢cok daha genis yelpazede kisisel farkliliklar1 kapsarken, sosyal
deger kisisel 6zellikler agisindan diisiik ¢esitlilik gosteren bir kitleye sahiptir.

Shelton (2010: 1226)’a gore insanlar gercek hayattaki ihtiyaglarinit MMORPG
diinyasina getirerek bu ihtiyaglar1 hem gercek diinyada hem de sanal diinyada karsilama
arayisindadirlar. Neden bu kadar insan online oyunlarda zaman geg¢irmektedir sorusuna
verilecek en bariz ve kolay cevap “ciinkil eglencelidir” olacaktir (Chang ve Lin, 2014:

131). Eglence hemen hemen tiim motivasyonlari birlestiren, ortak nokta niteligindedir.

Insanlar ¢esitli oyunlar oynayabilirler ancak ¢ok sayida online oyunu tecriibe
edenlerin sayisi olduk¢a azdir. Bu durum oyuncularin oynamadiklari oyunlar ve oyun
tiirleri hakkinda beklentilerinin olusmasina engel degildir (De Grove vd, 2014: 210).
Twitch, youtube gibi kanallar araciligiyla insanlar istedikleri oyun hakkinda videolar
izleyerek bilgi ve fikir edinebilmektedirler. Bu tiir kanallar yeni oyuncular ve potansiyel

miisteriler kazanma agisindan biiyiilk 6nem arz etmektedir.

2.2. Sanal Diinyada Motivasyon Calismalari ve Teorileri

Televizyon izlemek, bir hobiyle ilgilenmek, iste ya da okulda zaman gecirmek
yerine online oyunlarda zaman gegirme karart motivasyon temelli gergeklesen bir
faaliyettir (Jansz ve Tanis, 2007: 133). Partala (2011: 788) psikolojik ihtiyaglarin hem
gercek diinyada hem de sanal diinyada tatmin olabildigini savunmustur. Bu durum
oyuncularin ihtiyaglarin1 karsilayabilecegi c¢ok sayida ikame diinyanin pazara

stiriilmesiyle sonuglanmustir.

Sanal diinyalar tizerinde yapilan motivasyon ¢aligmalarini tek bir kaliba sokmak
imkansiz ve gergek disidir. Her oyun kendine 6zgii kurallara ve dinamiklere sahip farkl
sektorlere benzer. Kimi oyunlar birbirlerine olduk¢a yakinken, kimi ise tamamen farkli
olabilir. Bu farklilik oyunun hitap ettigi oyuncularda da goriilmektedir. Farkli kitleler
farkli tip oyunlar tercih etmektedirler.
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Sanal diinya arastirmalariin ¢ogu teorik ¢ergeveden uzak, oyuna Ozgi

belirlenen motivasyon boyutlar1 iizerinden gergeklestirilmistir. Kiiciik bir kismi ise

geemis literatiirde kullanilmig ¢esitli teorileri temel almistir. Sanal diinyalar ve

oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalar 6zet olarak asagidaki gibi tablolastirilmistir.

Tablo 1: Oyun Motivasyonlar1 Uzerine Yapilan Calismalar

Yazar

Konu

Eglesz (2005)

Bilgisayar oyunlari ve oyuncularin motive oldugu oyun tiirleri incelenmistir

Ryan vd (2006)

Oz belirleme teorisine dayanarak oyundaki tatmin ihtiyacini inceleyen yeni bir &lgiim
gelistirmis, farkli oyun mecralarini karsilagtirarak oyun motivasyonlarint anlamaya
caligmistir.

Sherry vd (2006)

Video oyunu oynama motivasyonlarini ortaya ¢ikarmak i¢in odak grup ¢alismast
yapilmistir

Yee (2006)

Gegmis kalitatif calismalardaki bilgilerle faktor analitik oyuncu motivasyon modeli
kurulmustur

Colwell (2007)

Oyun ve bos zaman aktiviteleri hakkinda odak grup calismasi yapilmigtir

Jansz ve Tanis (2007)

FPS tiirii oyuncularini tanimak ve oyunda kalma motivasyonlarini anlamak i¢in
kesifsel anket ¢alismasi gerceklestirilmistir.

Lee ve LaRose (2007)

Sosyal biligsel kuram {izerinden video oyunu kullanimini incelenmistir

Koo (2009)

Kontrol odaginin moderatdr etkisi 151831inda deneyimsel motivasyonlarin oyun oynama
niyetine etkisini incelemistir.

Igbal vd (2010)

Sanal diinyada ¢ocuklarin gerceklestirdigi faaliyetleri kalitatif olarak incelemistir.

Jansz vd (2010)

Kullanim ve doyumlar teorisine gore belirlenen gegmis ¢alismalardaki oyun
motivasyonlarini sosyal rol teorisiyle birlestirmistir.

Shelton (2010)

Kullanim ve doyumlar teorisine dayanan motivasyon ¢aligmasi gergeklestirmistir.
Ayrica sanal diinya ve gercek diinya harcama sikliklarini incelemistir.

Wu vd (2010)

Online oyunlarda kullanim ve doyumlar teorisiyle ortaya ¢ikan hazlari ve etkilerini
incelemistir.

Hailey vd (2011)

Online/offline ve tek oyunculu/cok oyunculu oyunlari tercih eden oyuncularin
motivasyonlari {izerine arastirma yapmuigtir.

Miéntymaéki ve Salo
(2011)

Teknoloji kabul modelini, igsel & digsal motivasyonlar1 ve sebeke digsalliklari teorisi
iizerinden devam etme ve harcama niyetini ampirik olarak test etmistir.

Park ve Lee (2011)

Online oyunlarda sanal mal harcamalarinin sagladigi degeri incelemistir

Partala (2011)

Psikolojik ihtiyaglarin hem sanal hem de gercek diinyada karsilastirilmasini 10
psikolojik ihtiyag {izerinden arastirmigtir.

Yeh vd (2011)

Teknoloji, eglence ve sosyal perspektifte oyuncularin sanal diinya kullanma niyetlerini
etkileyen belirleyiciler incelenmistir.

Zhou vd (2011)

Kullanim ve doyumlar teorisi ve Internet kullanim literatiirii {izerinden bireysel
motivasyonlari ve sosyal sanal diinya kullanim farkhliklarini kegfetmek amaglanmistir.
Igerik analizi kullanmigtir.

Eisenbeiss vd (2012)

Kullanim ve doyumlar teorisiyle sanal diinyadaki motivasyonlari ortaya ¢ikarip
kullanicinin oyuna devam etmesi/katilimiyla iligkilendirmistir.

Lafreni¢re vd (2012) Oz belirleme teorisi kullanarak oyun oynama motivasyonu &lgegi gelistirme galismasi
Billieux vd (2013) Motivasyonlarin oyun i¢i davraniglara etkisi ve oyun i¢i sonuglari incelenmistir.
Li vd (2013) Yee (2006)’nin motivasyon 6lcegini kisaltmig ve patolojik oyuncu riskini incelemistir.

Van Reijmersdal vd
(2013)

Kullanim ve doyumlar teorisi ve sosyal rol teorisini kullanarak pembe oyunlar iizerinde
demografik, davranigsal ve motivasyonel bir ¢alisma gergeklestirilmisgtir.

De Grove vd (2014)

Sosyal biligsel kuram temel alinarak 37 derinlemesine miilakat ger¢eklestirmistir.

Nacke vd (2014)

Norobiyolojik ¢iktilar1 ve gegmis demografik oyun tasarim modelleriyle birlestirerek
BrainHex isimli oyuncu tatmin modelini ortaya koymustur.

Cheung vd (2015)

Online oyunlarda sanal mal ve hizmet satiglarindaki artis1 incelemistir

De Grove ve Van Looy,
(2015)

Sosyal biligsel kuram cergevesinden oyun oynama sikligi ve siiresi ile ilgili calisma
gergeklestirmislerdir.

Hussain vd (2015)

Latent sinif analizi aracilifiyla oynama motivasyonlar1 ve bagimlilik tecriibeleri ortaya
koymustur.

Li vd (2015)

Kullanim ve doyumlar teorisi baz alinarak hedonik bilgi sistemi devam niyetini
modelini etkileyen faktorler sosyal ag oyunlarinda incelenmistir.

De Grove vd (2016)

Sosyal biligsel kurami temel alarak dijital oyun oynama motivasyon dlgegi ¢aligmast
gerceklestirmistir.
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Motivasyon ¢alismalarinin en meshuru herhangi bir teori’ye dayanmayan ancak
yapt olarak kullanim ve doyumlar teorisine benzeyen, Yee (2006) nin ¢alismasidir. Yee
(2006: 772, 773) Bartle (1996)’nin oyuncu tiplerini ve MMORPG oyuncularina
gergeklestirilen gegmis kalitatif caligmalardaki bilgilerle faktor analitik bir yaklasim
kullanarak ampirik temellere dayanan bir oyuncu motivasyon modeli ortaya ¢ikarmis ve
bu modeli 3000 MMORPG oyuncusuyla test etmistir. Basari, sosyal ve dalig olarak 3
farkli ana boyut altinda ilerleme, mekanik, rekabet, sosyallesme, iligki, takim oyunu,
kesif, rol yapma, 6zellesme ve kagis olarak 10 alt motivasyon boyutuna ulasmistir (Yee,
2006: 773). Bu c¢alisma daha sonraki calismalara 151k tutan temel bir makale olarak
kabul edilmektedir.

Lee vd (2012: 646) sosyal ag oyunlar: tizerinde yaptigi ¢alismada motivasyon
unsuru olarak ortaya ¢ikan boyutlarin 6z sunum boyutu hari¢ diger oyun tiirleriyle
benzerlik gosterdigini sonucuna ulagmistir. De Grove vd (2016: 122) yaptig1 Dijital
oyun motivasyon Ol¢egi calismasinda ise oyun motivasyonlar1 bir adet aligkanlik

bileseni ve yedi adet sonug beklentisinden olugmaktadir.

Oyun motivasyonlarin1 ortaya ¢ikarmak icin odak grup ¢alismalarini kullanan
ornekler literatiirde mevcuttur. Colwell (2007: 2074) bos zaman aktiviteleri, bilgisayar
oyunlarinin oynanisi, oyun tercihleri, zaman i¢inde oynama seklindeki degisiklikler ve
oyun oynama sebepleri basliklar1 {izerinde odak grup calismasi gergeklestirmistir.
Colwell (2007: 2075) gocuklar tizerinde yaptigi aragtirmada oyun oynamanin pozitif
yonlerini sorarak oyun oynama motivasyonlarini anlamaya ¢alismis, bunun sonucunda
farkli temalara ulasmistir. Oyunda eglence ve heyecan duygularinin en ¢ok bahsi gegen
boyutlar oldugu goriilmiistiir. Bu eglencenin sebebi olarak fantezi diinyasinda olma,
diger oyuncularla rekabet etme, basarili olma hissi gibi bir¢ok sebep gosterilebilir.
Basarili olma hissi ayn1 zamanda basarisizlik gibi negatif bir etki olusturma riskini de
beraberinde  getirmektedir. Bunlarin disinda oyunlar, arkadas c¢evresinde
ulagilamadiginda ya da gergek diinyadan uzaklagmak i¢in bir alternatif olarak da tercih
edilmektedir (Colwell, 2007: 2075). Sherry vd (2006: 217) ise 18-22 yaslar1 arasinda
Amerikalt Ogrencilerle yaptigi odak grup c¢alismasinda video oyunu oynama
motivasyonu ile ilgili 6 baskin boyut ortaya koymustur. Bu boyutlar uyarilma,

miicadele, rekabet, saptirma, fantezi ve sosyal etkilesimdir.
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Motivasyon boyutlar1 {izerinde ortak bir goriisiin olmayist her calismanin
kendine 6zgii sonuglar dogurmasina yol agmistir. Van Reijmersdal vd (2013: 2647)
pembe oyunlar iizerinde yaptigi calismada kizlarin oyun motivasyonlarinin yaninda
moda sektoriine olan ilgilerinin de oyunu ¢ekici kildigimi belirtmistir. Igbal vd (2010:
3196) daha 6nce oyun motivasyonu ile ilgili yapilan ¢alismalarda ortaya ¢ikmamis veya
motivasyon unsuru olarak kabul edilmemis, kisaca oyuncularin istedigini yapmasi

olarak agiklanan “6zgiirliikk” kavramiyla karsilagsmiglardir.

Bazi ¢alismalar motivasyonlarin yerine nedensel bir bakis agisiyla konuyu daha
basit ve anlasilir sekilde agiklamaya calismustir. Griffiths (1997:232, 233)’e gore
ergenlik donemindeki gengler arasinda bilgisayar oyunlar1 olduk¢a zaman alan popiiler
bos zaman aktivitesi olarak goriilmektedir. Video oyunlarim1 oynamanin en popiiler
sebepleri eglenmek, miicadele, sikintidan kurtulmak ve oyuncunun arkadaslariyla

oyunda zaman gecirme istegidir.

Sanal diinya motivasyon aciklamak igin Oz Belirleme Teorisi, Akis Teorisi,
Kullanim ve Doyumlar Teorisi ve Sosyal Biligsel Kuram’i temel alan arastirmalara

literatiirde rastlanmaktadir.

2.2.1. Oz Belirleme Teorisi

Oz belirleme teorisi egitim, saglik, spor ve ¢alisma alanlarinda kullanilan,
motivasyonun seviyesini ve tipini belirleyen ¢ok boyutlu kavramsallastirma imkani
sunan bir teoridir (Lafreniére vd, 2012: 827). Ryan vd (2006: 349)’a gore 6z belirleme
teorisi spor, bulmaca gibi diger eglence uygulamalarinda kullanildigi i¢in oyun
motivasyonlarini1 6lgmek i¢in de uygun bir teoridir. Teori hem oyunun oynanmasini

saglayan motivasyonlar1 hem de oyuncunun oyun i¢i davraniglarini incelemektedir.

Lafreniere vd, (2012: 827) 06z belirleme teorisini oyun oynama
motivasyonlariyla ilgili 6lgek gelistirmek i¢in kullanmistir. Lafreniere vd (2012: 827)’e
gore oyun evrenini kesfetmekten ve oyun yeteneklerini gelistirmekten zevk alan
oyuncular veya oyunun sundugu heyecan ve giiclii hislerden hoslanan oyuncular igsel
olarak motive olan grubu olusturmaktadir. Nadir esyalar, sanal kurlar, tecriibe puani,
hayranlik ve taninma gibi oyun i¢i ddiilleri elde etmek i¢in oynayanlar ise dissal olarak

motive olan grubu olusturmaktadir.
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Teori igsel ve digsal motivasyonu gii¢lendiren veya zayiflatan faktorlere
odaklanmaktadir. Ryan vd (2006: 349)’ne gore insanlar igsel olarak tatmin olduklar
icin bilgisayar oynarlar, i¢csel motivasyonlar bilgisayar oyunlariyla daha ¢ok ilgilidir.
Ryan vd (2006: 349) her tip oyuncunun oyun sirasinda psikolojik ihtiyaglarini tatmin
etmeyi hedefledigini varsaymaktadir. Oz belirleme teorisine dayanarak oyundaki tatmin
ihtiyacini inceleyen yeni bir ol¢iim gelistiren Ryan vd (2006: 350) hem genel hem de
farkli oyun mecralarmi karsilastirarak oyun motivasyonlarin1 anlamaya ¢alismistir. Oz
belirleme teorisi kullanici ihtiyaglarina odaklansa da oyunun kendi 6zelliklerinin de

oyuna olan katilima faydasi olacagini kabul etmektedir (Boyle vd, 2012: 778)

Ryan vd (2006: 347)’nin 6z belirleme teorisini kullanarak yaptigi arastirmaya
gore Ozerklik, yetki algist ve iliskinlik bagimsiz olarak oyun oynama niyetinin ve
eglencenin belirleyicisidir. Oz belirleme teorisinde 6zerklik bir gorevi gergeklestirirken
istekli olmayi, yetki miicadele istegini, iligkinlik ise diger oyunculara bagh

hissedilmesini ifade etmektedir (Ryan vd, 2006: 349,350).

Oz belirleme teorisinin oyun oynama motivasyonu olarak géz Oniine aldig
motivasyonlarin olduk¢a sinirli olmasi bu teorinin elestirilmesine sebep olmaktadir

(Boyle vd, 2012: 778).

2.2.2. Akis Teorisi

Akis kisinin tim dikkatiyle o6zgiir bir sekilde hedeflerine ulagmasi igin
odaklanabildigi bir durumdur. Akis durumuna giren kisi diizeltmesi gereken herhangi
bozuklukla veya kendini korumasi gereken bir tehditle karsi karsiya degildir ve bu
durumun bilincindedir (Csikszentmihaly, 1990). Insanlar video oyunlar1 oynarken akis
durumuna gecerek mutlulugu hissetmektedirler. Oyun oynamayi keyifli 6znel bir
deneyim olarak tanimlamis en bilinen kavram olan akis miicadele, konsantrasyon, hedef
ve geri bildirim gibi gorevlerle iliskilendirilen bilissel 6zellikler iizerine oldukca
odaklanmistir (Boyle vd, 2012: 778). Akis teorisini i¢in en Onemli motivasyon

miicadeledir (Boyle vd, 2012: 778).

Lee (2009: 867) akis tecriibesinin iki Onemli Onciisii olarak kabul ettigi
bilgisayar insan etkilesimi ve sosyal etkilesim insanlar1 online oyunlara yoneltmede ve
etkilemede online oyun oynama niyetini agisindan algilanan keyiften ¢ok daha 6nemli

bir rol oynamaktadir. Optimum online oyun deneyimi nispeten akis teorisinin psikolojik
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durumuyla ortiismektedir, bu durum akis tecriibesine daha c¢ok kapilan oyuncularin
oyun bagimlisi olup olmadig1 sorusunu akla getirmektedir (Wan ve Chiou, 2006: 318).
Ancak Wan ve Chiou (2006: 322) yaptiklart c¢aligmada akis deneyimi ve oyun
bagimlilig1 arasinda bir iliskiye rastlamamis, bagimlilarin akis deneyimlerinin diisiik
oldugunu belirterek, bu durumun akis deneyimi ve marka sadakati arasindaki iliskiyle
aciklanabilecegini vurgulamiglardir. Benzer sekilde Choi ve Kim yaptiklari ¢alismada
psikoloji literatiiriindeki akis tecriibesinin oyuncularin miisteri sadakati olusturmasina
pozitif etkisi oldugunu gérmiislerdir (Choi ve Kim, 2004: 18). Su vd. (2016: 247)’ne
gore ise oyuncularin sadakati akis tecriibesinin bir sonucudur. Arastirmada yer alan
insan-bilgisayar etkilesimi, sosyal etkilesim, yetenek ve miicadele gibi degiskenler
algilanan eglence ve odaklanma kavramlarina pozitif etki etmekte ve dolayli olarak

oyuncularin sadakatini arttirmaktadir (Su vd. 2016: 247).

2.2.3. Kullanim ve Doyumlar Teorisi

Tiiketicilerin oyun motivasyonlarini aciklayan bir diger teori ise kullanim ve
doyumlar teorisidir. Kullanim ve doyumlar teorisine gore medya kullanicilar1 hedef
odaklidir ve temel ihtiyaglarini karsilama arzusundadirlar. Teori kullanicilarin bir araci

kullanip kullanmama kararin1 o aracin sundugu islevler iizerinden degerlendirildigini

varsaymaktadir (Zhou vd 2011: 263).

Wu vd (2010: 1864)’ne gore online oyunlar internetle ve medyayla baglantili ve
deneyim odakli bir yapiya sahip oldugu i¢in kullanim ve doyumlar teorisine uygundur.
Insanlar online oyunlar1 belli bir ihtiyaci karsilamak, gii¢lendigini kamitlamak veya
diger sosyal motivasyonlar1 karsilamak icin secerler (Wu vd 2010: 1864). Online oyun
konseptinde bireylerin ihtiyaglari oyuncularin motivasyonlariyla

iliskilendirilebilmektedir (Wu vd 2010: 1864).

Kullanim ve doyumlar teorisinden yola ¢ikarak oyuncu motivasyonunu
aciklamaya c¢alisan Li vd (2013: 288)’ne gore teori izleyici kitle medyay: ihtiyaglarini
karsilamak i¢in aktif olarak kullanmaktadir ve video oyunlari da bu ihtiyaglar
karsilayan medya unsurlarindan biridir. Teoriye gore ihtiyaglarini karsilamak igin
oyunda ne yapacagina karar veren oyuncu motive olmaktadir. Motivasyon oyuncularin

davraniglarin1 yonlendiren psikolojik ihtiyag olarak diisiinilmektedir (Li vd, 2013: 288).
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Kullanimlar ve doyumlar teorisi temelinde tiiketici ve ihtiyag¢lar1 oldugu i¢in ¢ok
sayida arastirmada kullanilmistir. Farklt oyunlarda gergeklestirilmis bu arastirmalar
konuyu farkli pencerelerden ele almiglardir. Shelton (2010: 1223) kullanim ve doyumlar
teorisini temel alarak ge¢mis literatlirii Second Life isimli sanal diinyaya uyarlamis,
motivasyon ve tliketici harcamalariyla ilgili bir ¢alisma gergeklestirmistir. Jansz vd
(2010: 1) kullanom ve doyumlar teorisini uygulayan c¢alismalardaki oyun
motivasyonlarin1 uyarlayarak sosyal rol teorisine goére cinsiyet agisindan oyuncu
farkliliklarini incelemistir. Sherry (2004: 333)’nin kullanim ve doyumlar teorisiyle ilgili
yaptigi ampirik gozlemlere goére medya kullanimi, en azindan bir kismi, igsel
motivasyon sunmaktadir. Van Reijmersdal vd (2013: 2647)’nin pembe oyunlarin kizlar
arasindaki popiilaritesini anlamaya yonelik gerceklestirdigi ¢alismada kullanim ve
doyumlar teorisi onemli teorik temeller olusturmustur. Li vd (2015: 261) kullanim ve
doyumlar teorisini bilgi sistemi kullanma modeliyle birlestirerek sosyal ag

oyunlarindaki devam niyetini etkileyen faktorleri agiklamaya ¢alismistir.

2.2.4. Sosyal Bilissel Kuram

Sosyal biligsel kuram insan davraniglar1 altinda yatan siireci anlama ve
aciklamaya calismaktadir. Insanin isleyisini birey, davranis ve g¢evreyi icine alarak
karsiliklr tiglii bir iliski olarak ele alir. Kisi ve davranis arasindaki iliskide belirli
davraniglar1 harekete gegiren motivasyon kismen biligsel siire¢ araciligiyla diizenlenir.
Insanlar gerceklesecek bir davranisin sonuglarin1 6ngorii yetenegiyle hayal edip tahmin
edebilir, yani davraniglar1 bir 6z yonelim sonucudur. Ancak bu 6ngoriiler ve tahminler
bir tecriibeye dayanmak zorunda degildir, ¢evresini gozlemleyerek de davranig-sonug
hakkinda inancglar olusturabilir (De Grove vd, 2014: 209) Insanlarin olusturdugu
inanclar sonucu ciktilar ortaya konur. Ilk ¢ikti kendi kendine iiretilmis sonuglardir.
Insanlar kendileri igin hedef belirlerler, kisisel ve cevresel standartlar1 gdz oniinde
bulundurarak davraniglarini goézler ve yargilarlar. Somut ve duygusal 6z tepkiler
gelistirirler. ikinci ¢ikti ise kisiden bagimsiz dis faktdrlerden iiretilir. Igsel ve dissal
ciktilar birbirlerinden bagimsiz degildirler ve digsal ¢iktilar etki gosterecegi zaman 6z
degerlendirmeden ge¢mektedir. Davranis bu farkli ¢iktt  beklentilerinin  bir

kombinasyonu olarak karsimiza ¢ikar (De Grove vd, 2014: 209).
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Sosyal biligsel kuramda davraniglar kismi olarak bireysel siireclerin sonucudur.
Bireysel siiregler ise sonug beklentileri ve aligkanliklar arasindaki etkilesimi igerir (De

Grove & Van Looy, 2015: 264).

De Grove vd (2016: 102) dijital oyun motivasyon oOlgegi gelistirmek igin
gerceklestirdigi ¢alismasinda psikoloji temelli sosyal biligssel kurami baz almistir.
Eylemeler kismi olarak davranisin sonuglarinin tahmin edilmesinde belirleyici olan
Ongorii yetenegine gore bigimlenir. Bu sonuglar tecriibesel veya temsili 6grenmeyle
dayandirilabilir. Insanlar diger insanlardan gozlemledigi sonuglar iizerinden inanglar

olusturur ve bu inanglar dogrultusunda motive olurlar (De Grove vd, 2016: 102).

De Grove vd (2016: 103) ¢alismasi dijital oyun perspektifinden bakildiginda
oyun i¢i, oyun dis1 ve normatif olmak iizere 3 farkli sonuca ulasmustir. Ilk elden veya
vekilli olarak gerceklesen oyun i¢i sonuglar, dijital oyunlarin sosyal kural temelli anlati
sistemleri olarak kavramsallastirilmasinin bir {iriintidiir ve dijital oyunlarin oynanarak
tecriibe edilmesinin direkt sonuglarini temel alir. Sonuglarin ana kaynaginin faaliyetlerin
ozelliklerinde yer almasi ig¢seldir. Oyunu tabiati1 geregi zevkli yapan asil unsurlarin bu
sonuglar oldugu kabul edilir (De Grove vd, 2016: 103). Oyunun igsel ¢iktilari oyunu
oynarken elde edilen tecriibelere baghdir. Dijital oyunu oynamay1 zevkli kilan seyler
icsel ciktilarla ilgilidir. Digsal ¢iktilarda ise oyun igsel dogasi sebebiyle degil, 6rnegin
zaman gecirmek gibi digsal sebeplerden dolayr oynanmaktadir. Normatif ¢iktilar ise
ornegin “video oyunlart zaman kaybidir” gibi ahlaki standartlara dayanan beklenti
tahminleriyle ilgilidir. Bu ¢iktilarin beklentileri video oyunlari oynamak i¢in bireysel

bilingli motivasyonlar olarak degerlendirilebilir (De Grove ve Van Looy, 2015: 264).

Video oyunu kullanimini sosyal biligsel kuram ile agiklayan Lee ve LaRose
(2007: 643)’ye gore insanlar video oyunu oynamak i¢in 6nemli miktarda zaman
harcama egilimindedirler ¢iinkii video oyunlari1 can sikintisindan kurtulmak, yalmzlig
azaltmak, zaman gegirmek, kagis imkani sunmak gibi 6z tepkisel giidiiler saglamaktadir.
Insanlar 6z tepkisel giidiilerinin pesinden giderek video oyunlarina daha ¢ok
baglanmaktadirlar. Bu durum ayn1 zamanda tekrarlanan video oyunu oynama
davramisini tetiklemektedir. Insanlar video oyunu oynama davramglari hakkinda aktif
degerlendirme duyarliliklarini yitirerek planladiklarindan ¢ok daha uzun siire oyun

basinda zaman ge¢irmektedirler (Lee ve LaRose, 2007: 643).
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2.3. Azeroth Sanal Diinyasinda Katihmsal Gozlem Siireci ve One Cikan

Motivasyonlar

Sanal diinyalar iizerinde yapilan arastirmalarda gerek arastirmacinin odak
noktast gerekse oyun tiirlindeki farkliliklar g6z Oniine alindiginda c¢ok g¢esitli
motivasyon unsurlarina rastlanmaktadir. Bu sebeple arastirmada kullanilacak
motivasyon boyutlarinin belirlenmesinde hem gec¢mis literatiir hem de arastirmacinin
katilimsal gozlem sonuglart degerlendirilmistir. Dahil edilecek, birlestirilecek veya
cikarilacak motivasyon unsurlari belirlenmistir. Bu kapsamda arastirmada “Ilerleme”,
“Rekabet”, “Kag1s”, “Sosyallesme”, “Ozellesme” ve “Kesif” boyutlarinin kullanilmasi
kararlastirilmigtir. Bu boyutlar ya da bu boyutlarla ortak 6zellik tasiyan farkli isimdeki

motivasyonlar hakkinda ¢aligsmalar incelenmistir.

2.3.1. ilerleme

Ilerleme bir oyuncunun karakterinin oyun ici miicadeleler sonucu basar1 elde
ederek giiclenmesini ve zenginlesmesini ifade eden bir kavramdir. Temel olarak Yee
(2006)’nin makalesinde basari iist boyutunun alt basliklarindan biri olan ilerleme’nin
adapte edilmis halidir. Ilerleme Kkavrami basari boyutlarin1 iceren literatiirle
iligkilendirilebilir. Bu tiir oyunlarda ilerlemek bir problemin ¢oziimii veya bir sonraki
seviyeye ulagsmanin basarisim1 ifade eder ve basarmak bir odiille bagintili sekilde
kurgulanmigtir. Bu da ilerleme boyutunu kapsamli olarak beslemektedir. Shelton (2010:
1224) ilerleme veya miicadele olarak tanimladigi boyutu kisinin daha yiliksek yetenek
seviyesine ve kisisel basariya ulasmasi olarak agiklamistir. Yee (2006: 773) ilerleme
boyutunu gii¢ elde etmek, hizli ilerleme saglamak ve oyun i¢i zenginlik veya statii
gostergelerini elde etme olarak tanimlamistir. Choi ve Kim (2004: 14)’in oyuncunun
emegi karsiliginda bir kazanim elde etmesi olarak ifade ettigi geribildirim boyutu bu
caligmadaki ilerleme boyutunun kapsamindadir. Hsu vd, (2009: 992) oyun i¢i hedeflerin
zorluk  seviyesine  gOre  basarilabilirligini  miicadele ile iliskilendirmis,
MMORPG’lerdeki miicadelenin ise bir gorevi tamamlamanin karmasikligi veya bir
sonraki seviyeye gecmek icin harcanan c¢abayla ol¢iilebilecegini belirtmistir. Goriildiigi
gibi Hsu vd (2009) miicadele olarak acikladigi kavram bu calismadaki ilerleme
boyutuyla biiylik oranda aynidir.

Bir oyun karakterin ilerlemesi gorev veya zindan gibi ¢esitli miicadelelerin ve

stratejilerin formiile edilip uygulanarak tamamlanmasina baghdir (Silva ve Mousavidin,
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2015: 168). Oyun iginde seviye ve entegrasyon ilerlemesi oyun gevresinde temel insan
egilimi olan 6zsayginin kazanilmasina yardimci olmaktadir. Bu durum da oyuncular
avatarlarmin yeteneklerini ilerletmek igin motive edici bir unsurdur (Castronova, 2001:
14). Gergek hayatta oldugu gibi sanal diinyada oyuncular kendilerini sermaye birikimi
araciligiyla sosyal basar1 elde etme pesinde bir monotonluk maratonunun iginde
bulmaktadirlar (Castronova, 2001: 14). Sanal diinyalarin sosyal bir ortam olmasi
ilerleme kavramim1i da gercek diinyayla benzer bicimde sekillendirmistir. Post
endiistriyel toplumlarda insanlarin gayretle ¢alismasini saglayan sosyal statiiden daha
giiclii bir etken yoktur (Castronova, 2001: 17). Oyunlarda ise ilerleme kavrami sosyal
statliyli saglayan unsurlarin basinda gelmektedir. Gergeklestirilen sermaye birikimi
avatarin seviye olarak gelismesi ve oyun i¢i sanal mal zenginlesmesi olarak iki grupta

ele alinabilir.

Cogu MMORPG tiiri oyunlarda sunucuda en giiglii avatar seviyesine gelen
oyuncular veya en zengin oyuncular web siteside yayinlanmaktadirlar. Sanal diinya
toplumunda {inlii olan bu oyuncular herkes tarafindan taninmaktadir. S6z konusu
oyuncularla herhangi bir etkilesime girmek siradan bir oyuncu igin 6nemli bir

meseledir.

Castronova (2001: 16)’ya gore sanal diinyayr eglenceli yapan kitlik kavramidir
ve insanlar kithig1 yenmek icin siirekli bir miicadele i¢indedir. Avatarin seviye olarak
ilerlemesi bu miicadeleyi kolaylastiran en biiylik etkendir. Sasirtic1 bir sekilde gergek
hayatta kisisel gelisim sirasinda beyinde ger¢eklesen risk ve 6diil ¢agrigimlarinin aynist
avatar1 gelistirirken de gerceklesmektedir (Castronova, 2001: 16). Insanlar kit
kaynaklarin oldugu bir diinyayr her zaman tercih etmektedir ¢ilinkii kitlik basarma
imkan1 sunmaktadir (Castronova, 2001: 17). Basarmak ve ilerleme birbirini pozitif
etkileyen degiskenlerdir. Giiclii bir karakterle ¢ogu gorevi basarmak oldukga kolaydir,
ayni zamanda gorevleri basarmadan giiclii bir karaktere sahip olmak imkansizdir.
Williams vd (2008: 1009) oyunda gegirilen siireyi en ¢ok etkileyen motivasyonun basari
boyutu oldugu sonucuna varmistir. Bir oyuncu basari odakliysa ve oyun dis1 “gercek”
hayatta basarisiz hissediyorsa bu eksikligi tamamlayacak oyun arayisina girmektedir

(Williams vd 2008: 1009).

Bir oyun i¢in ilerleme kavrami her oyuncuyu etkileyen 6nemli bir kavramdir.

Ilerlemenin ¢ok zor olmasi veya olduk¢a kolay olmasi, oyuncular1 sanal diinyadan
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uzaklastirabilir. Aradaki denge oyun tasarimcilari tarafindan dikkatli bir sekilde
kurulmalidir. Yeni bir oyuna baslamak, o oyunun mekanigini 6grenmek her oyuncu i¢in
karmagik bir siirectir. Tecriibeli oyunculara yeni oyunculara yardim etmesi icin g¢esitli
tesvikler sunulmaktadir. Bazen de tecriibeli oyuncular sosyal ¢evrelerini genisletmek ve
arkadaslik kurabilmek i¢in diger oyunculara akin ve zindanlarda yardim ederek
ilerlemelerine yardimci olmaktadir (Li vd, 2013: 299). Ayrica takim galismasi ve
rekabet merkezli motivasyonlar oyuncunun hizli ilerleme gostermesini saglayan en
giiclii belirleyicilerdir (Billieux vd 2013: 103).

2.3.2. Rekabet

Yee (2006)’nin makalesinde basar1 iist boyutunun alt basliklarindan biri olan
rekabet oyuncular arasinda yapilan savaslari kazanma veya c¢esitli faaliyetlerde galip
gelme olarak Ozetlenebilir. Dijital veya geleneksel olarak tiim oyunlar kazanma-
kaybetme {lizerine kurgulanmistir ve oyuncular birbirleriyle miicadele icerisindedirler.
Video oyunu oynamanin en 6nemli sebebi olarak gosterilen diirtii diger insanlara en
yeteneklinin kim oldugunu ve kimin en hizli diisiindiigiinii veya tepki verdigini
kanitlama arzusudur (Sherry vd, 2006: 217). Shelton (2010: 1224) rekabet boyutunu
diger sanal diinya sakinleriyle miicadele ve rekabet etme istegi olarak tanimlamistir.
Yee (2006: 773)’ye gore rekabet boyutu diger oyuncularla olan miicadele ve rekabet
etme arzusudur. Rekabet ve miicadele birbirlerine oldukg¢a benzer kavramlar olmasina
ragmen literatiirde kimi zaman ayni kimi zaman ise farkli sekilde kullanilmaktadir.
Genellikle oyuncu oyuncuyla kars1 karsiya (PvP) geliyorsa rekabet boyutu iizerinden,
oyuncu sanal diinyadaki mekanik unsurlara veya yapay zekalarla (Al) kars1 karsiya
(PVE) geliyorsa miicadele boyutu {iizerinden incelenmektedir. Bu farklilik kisaca
“karsinizda bir insan varsa rekabet igerisinde, karsinizda bilgisayar varsa bir
miicadelenin igerisindesinizdir” olarak 6zetlenebilir. Ancak oyuncular arasinda PvE’de
kimin daha iyi olduguyla ilgili dolayli bir yarisin da gergeklesiyor olmasi Rekabetin
Miicadele boyutunu kapsadig: kanitlar niteliktedir.

Video oyunlarindaki basar1 erkekler arasinda daha ¢ok spor dallarinda goriinen
hakimiyet gostergesi olarak algilanmaktadir (Sherry vd, 2006: 217). Sherry vd (2006:
217) yaptig1 odak grup ¢aligmasinda katilimcilarin kendilerini daha yiiksek becerilere
ulagsmak ve kisisel basar1 saglamak i¢in zorlamaktan zevk aldigini, oyuncularin bir

sonraki seviyeye gecme cabasinin bagimlilik yaratict oldugunu ortaya koymus ve bu
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durumu miicadele olarak tanimlamistir. Ayrica yaptig1 calismada miicadele boyutunun
en giliclii motivasyon aract oldugunu goérmiistiir (Sherry vd, 2006: 220). Sherry vd
(2006)’nin miicadele boyutu ancak oyuncular arasinda kisisel basari saglamak igin
gerceklesirse bu ¢aligmadaki rekabet boyutu tarafindan kapsanacaktir. Miicadele sonucu

oyuncular ilerleme imkani da bulmaktadirlar.

Rekabet hemen hemen her online oyunda bulunan temel boyutlardan biri olsa da
agirlig oyun tiirtine gore degismektedir. MMORPG’ler oyun tasarimcilari tarafindan
takibi zorunlu olarak kurgulanan belli bir gérevin tamamlanmasina dayanan rekabet
diirtiisiiyle kurgulanmis oyunlardir. Tamamen rekabet iizerine kurgulanan oyunlar
oldugu gibi bu boyutu minimuma indirgeyen oyunlara da rastlanmaktadir. Jansz ve
Tanis (2007: 135) birinci sahis nisanci oyunlarinda (FPSG) yaptiklar1 arastirmaya gore
profesyonel/yart profesyonel oyun topluluklarina iiye olan, kendini oyuna adamis
oyuncular rekabet ve miicadele boyutlarinda en yiiksek skorlara sahiptirler. Oyun
topluluklart oyuncularin sosyallestigi gruplardan olusur. Williams vd (2008: 1009)’nin
sosyal ve basar1 sonu¢lu motivasyonlarin birbirlerini destekledigi sonucuna ulagtig
calismasi Jansz ve Tanis (2007)’nin g¢alismasini desteklemektedir. Hsu vd (2009)
rekabeti kullanict tecriibesi lizerinden sosyal faktoriin bir alt boyutu olarak kabul
etmistir. Hsu vd (2009: 996) MMORPG tiirii bir oyunda yaptig1 bir ¢caligmada rekabet
boyutunun oyun bagimliliga bir etkisinin olmadig1 sonucuna varmistir. Lee vd (2012:
645) sosyal ag oyunlarinda (SNG) yaptig1 bir calismada rekabet boyutunu
miidacedele/rekabet olarak kullanmis ve diger oyuncularla arkadas¢a yapilan rekabet ve
oyuncunun seviye arttirma istegi olarak tanimlamistir. Bu bakis acisinda ise ¢aligmada

kullanilan ilerleme boyutuyla benzer yonler goriilmektedir.

2.3.3. Kaqs

Bu giine kadar yapilan bagimlilik ¢calismalarinda en ¢ok kullanilan ve en meshur
motivasyon boyutu olan “kagis” video oyunlarinda da 6n siralarda yerini almaktadir. Li
vd (2013: 300)’nin Yee (2006)’nin siniflandirmasina gére yaptigi calismada kagis’t da
icine alan dalig iist boyutu gelecekte patolojik oyunculuk riskinin en gilgli
belirleyicisidir. Baz1 psikologlara gore bagimlilik yapan online oyunlar degil, bazi
oyuncularin tagidigr kisilik ve karakter 6zellikleridir. Kagis boyutunun temsil ettigi ve
her oyunda bulunan gercek hayattan uzaklasma veya kagma ozelligi diisiik 6zsaygisi

olan kisiler i¢in oldukca cekici gelmektedir (Spain ve Vega, 2005: 5). Sanal diinyalarin
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oyuncular arasinda gercek interaktif baglar kurmaya imkan saglamasi kagis
motivasyonu arayan oyuncular igin oldukg¢a caziptir. Gergek oyuncularla kurulan
etkilesim sanal diinyaymin gergek diinyaya oldukc¢a benzemesini saglamaktadir. Sanal
diinya kullanicilariin yeni bir benlik olusturmasi ve bu kimlikle rol yapmasi, sanal
diinyalar1 hayatin hos olmayan yonlerinden uzaklasmak i¢in ilgi ¢ekici bir yer haline
getirmistir (Verhagen vd, 2012: 485). Bir oyuncu olusturdugu sanal kimlikle belli bir
cevre edindikten sonra tekrar sikilmaya baslar veya oyun ortamindan uzaklagsmak isterse
kendine yeni ve arkadaglar1 tarafindan bilinmeyen gizli bir karakter olusturup tekrar
kagis1 deneyimleyebilir ve bu oldukga yaygin bir davranis seklidir. Eisenbeiss vd (2012:
16)’ne gore kagis kavramsal acidan, sanal destek olarak kullanildigi veya gercek hayata
bir alternatif olusturdugu icin kullanicilara motivasyonel bir egilim sunmaktadir. Yee
(2006: 774) kagis boyutunu gergek hayattaki sorunlar1 diistinmeyi 6nlemek i¢in online
cevreyi kullanma olarak tanimlamistir. Shelton (2010: 1224) ise kacis boyutundan
gercek hayatta yasanan problemleri diisinmekten kacinma olarak bahsetmistir. De
Grove vd (2016: 105) ise kagis boyutunu oyuncunun giinliik rutinden kagma istegi ve
oyun disinda gergeklestirilmesi imkansiz olaylar1 tecriibe etme istegi olarak
tanimlamislardir. Sadece oyun diinyasi ¢ercevesinde gergeklestirebildigimiz davranislar,
bu arastirmada kullanilmayan ancak bazi ¢alismalarda karsimiza ¢ikan fantezi boyutu
altinda ele alinmistir. Sherry vd, (2006: 217) stresten ve sorumluluklardan uzaklagma
olarak tanimladigi saptirma boyutu nitelik olarak kagis boyutuyla benzerlik
gostermektedir. Sherry vd, (2006: 217)’nin yaptiklar1 c¢alismada katilimcilar video
oyunu Ooynama sebeplerini zaman gecirme, rahatlama, stresten kagma veya yapacak

bagka bir alternatifleri olmadigini belirterek ifade etmislerdir.

Jin (2014: 34) galismasina gore sosyal ag oyunlarinda zaman gegiren oyuncular
icin Oznel iyi olus kavramimi en ¢ok etkileyen motivasyon unsuru kacistir. Van
Reijmersdal vd (2013: 2647) kacis boyutunun oyuncularin oyunda kalma siireleriyle
pozitif bir iligkiye sahip oldugunu belirtirmistir. Kiiglik bir kizin gercek hayatta daha az
Ozgiirligiiniin olmasi oyun i¢inde kagis motivasyonun etkisinde oldugunu diisiindiirse
de Van Reijmersdal vd (2013: 2647) yaptig1 ¢alismada oyuncunun yas grubu ve kagis
motivasyonu arasinda bir iliskiye rastlamamistir. Billieux vd (2013: 108)’ye gore kagis
motivasyonu oyun i¢i davranmiglart etkilememektedir ve bu sekilde motive olan

oyuncular spesifik bir amag yerine sanal gercekligi yasamak i¢in oyun oynamaktadirlar.
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2.3.4. Sosyallesme

Glinliik yasamin biiyiik bir pargasi olan sosyal hayat, sanal diinyalarda da online
olarak devam etmekte, kullanicilarla oyun diinyas1 arasinda duygusal bir bag kurma
imkan1 sunmaktadir. Oyuncularla bulugsma ve etkilesimi ifade eden sosyallesme Zhou
vd (2011: 267)’ne gore hem 2 boyutlu internet ortamin1 hem de 3 boyutlu sanal
diinyalar1 domine eden giicli bir motivasyon unsurudur. Oyuncular sosyallesme
ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in diger oyuncularla bire bir iletisim kurabilir veya bir gruba

katilarak takim tiyeleriyle etkilesime girebilirler (Teng ve Chen, 2014: 25).

Sosyallesme kavrami online oyunlarda varligini siirdiiriirken kendi iginde
gizlilik unsurlarina sahiptir. Oncelikle karsinizda duran bir avatarin gercekte kim
oldugunu, yasimi, cinsiyetini veya sosyal sinifin1 kendi agiklamadigi siirece bilmek
mimkiin degildir. Griffiths vd. (2004: 95) yetiskinler ve ergenler lizerinde yaptigi
calismada her iki grup i¢in de oyunun sosyal yoniinii benimsedikleri sonucuna
ulagsmistir. Sosyallik herkesi ilgilendiren bir konudur. Bir ¢ocukla bir yetiskin arasinda
ikisinin de bilgisi disinda oyun i¢i takim arkadash@ veya dostluk bagi
kurulabilmektedir. Hatta oyun i¢i gruplarda insanlar arasindaki farkliliklar tizerinden
ayrimcilik yapilmasi irkeilik olarak degerlendirilen ve hos karsilanmayan bir durumdur.
Van Reijmersdal vd (2013: 2646)’e gore kiz ¢ocuklara ve ergenlere yonelik tasarlanan
pembe oyunlar diger sanal mankenlerle etkilesime girme ve oyuncularla arkadaslik

kurma gibi faaliyetler sayesinde sosyal etkilesim ihtiyacini karsilamaktadir.

Shah (2018)’mm The Sun gazetesinin web sitesinde yayimladigi habere gore
iclerinde Megan Fox, Henry Cavill ve Justin Bieber’in da bulundugu bir ¢ok tinli aktif
olarak video oyunu oynamaktadir. Bu tinliiler belki de kimliklerini gizli tutarak zaman

gecirebilecekleri alternatif bir sosyal ¢evrede olusturmaktadirlar.

Cogu insanin video oyunu oynamasmin temel Sebeplerden biri de sosyal
etkilesim kurabilmektedir (Sherry vd, 2006: 218). Oyuncular arasindaki bu iletisim
insan etkilesiminin bir simiilasyonu degildir, yeni bir formda gerceklesen gercek insan
etkilesiminin ta kendisidir (Castronova, 2001: 13). Sherry vd (2006: 218) yaptigi
caligmada katilimcilar Nintendo’nun ¢ikmasiyla birlikte video oyunu oynanan yerde
yatili misafirliklerin arttigindan bahsetmis, video oyunlarinin sosyallesmeye olan

olumlu etkisiyle ilk ipug¢larimi gostermistir. Gilinlimiizde ¢ogu oyuncu video oyunlarini
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arkadaslariyla etkilesim kurmak ve diger oyuncularin kisilikleri hakkinda fikir edinmek

icin kullanmaktadir (Sherry vd, 2006: 218).

Eisenbeiss vd (2012: 17)’ne gore sosyallesme motivasyonunun onceligi sanal
diinyadaki diger kullanicilarla kisisel baglarin kurulmasi ve bu baglarin siirdiirtilmesidir.
Kurulan sosyal baglar ne kadar gii¢lenirse, yasanan sosyal tecriilbe ve paylasimlar o

kadar derinlesecektir.

Yee (2006: 773) sosyallesmeyi diger oyuncularla konugsma ve yardimlasmaya
kars1 ilgi duymak olarak tanimlamistir. De Grove vd (2016: 105) sosyallik boyutunu
oyuncularin sergiledigi rekabet¢i olmayan sosyal davraniglar olarak tanimlamis, oyun
kapsaminda diger oyuncularla birlikte oynamak, arkadas edinmek veya mevcut
arkadaglarla iligkileri siirdirmek olarak orneklendirmistir. Hsu vd (2009: 993)
sosyallesmeyi oyun katilimcisi olan bireylerle olan etkilesim, direkt bag kurmadigi ama
tanindig1 izleyici kitlesiyle olan etkilesim ve ait oldugu grupta gerceklesen etkilesim
olmak iizere iic ana sosyal faktor altinda diger motivasyon unsurlarina da deginerek
genis bir perspektifte agiklamigtir. Badrinarayanan vd, (2015: 1047) sosyallesme yerine
topluma katilim olarak adlandirdigi kavrami siirdiiriilebilir katilim ve MMORPG
toplumunun diger tyeleriyle etkilesim kurma olarak tanimlamistir. Shelton (2010:
1224) Second Life iizerinde yaptigi calismada sosyallesmeyi iliski kurma ve
sosyallesme olarak iki gruba ayirmus, iliski kurmayir oyun gevresiyle uzun vadeli
anlaml iliski kurmak olarak, sosyallesmeyi ise arkadaslar ve aile iiyeleriyle etkilesim
kurmak, diger oyuncularin kisiliklerini 6grenmek, onlara yardim edip sohbet etmek
olarak tanimlamistir. Yeh vd (2011: 747 753) ise sosyal etkilesimin bir alt dali olarak
degerlendirdigi sosyal var olma kavramini kisinin sanal diinyay1 sicak bir ortam olarak
gormesi ve orada sosyallestigini hissetmesi olarak tanimlamiglar, bu kavramin sanal

diinya kullanimin etkileyen 6nemli bir faktor oldugunu vurgulamiglardir.

Williams vd (2008: 1009)’a gore sosyal ve basari sonuglu motivasyonlar
birbirlerini desteklemektedir. Sanal diinyada sosyallesme ayni zamanda bir gorevi
tamamlamaya veya bir amaca ulagmaya katki saglamaktadir (Castronova, 2001: 13).
Sosyallesmenin bir alt kolu olarak diger oyuncularla arkadaslik kurma ve onlara yardim
etme istegi, diger oyuncularin ilerlemesine katki saglamak i¢in “akin” ve “zindan”
olarak adlandirilan ve yaratiklart Oldiirme gorevlerinden olusan faaliyetlere

katilmalarina sebep olmaktadir (Li vd, 2013: 299).
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Yapilmas1 zor bir gorev takim calismasiyla c¢ok daha kolay sekilde
tamamlanabilir. Hatta sadece takim olarak tamamlanabilen gorevlere oldukg¢a sik
kargilagilmaktadir. World of Warcraft’daki akin ve zindan gorevleri, Tibia’da
klasiklesen Desert Quest ve Annihilator gorevleri MMORPG’lerde karsimiza cikan
takim gorevlerinin tipik birer 6rnekleridir. Bir gorevi tamamlayacak takim tyelerini
tanidiginiz ve giivendiginiz, sizi yar1 yolda birakmayacak oyunculardan segcmek daha

eglenceli ve kesin bir sonuca ulagmaya yardime1 olacaktir.

Sanal diinyalarda ortaya c¢ikan takimlar, kendilerine ait kurallar1 olan
topluluklardir. Takim normlar1 denilen bu kurallar, tiyelerin davranislarini diizenlemeye
ve simirlamaya yardimer olan ve iliskili davraniglart belirgin sekilde etkileyen bir
denetim sistemi gorevi Ustlenmektedir. (Teng ve Chen, 2014: 25) Takim normlari
oyunculara sahip olduklar1 oyun bilgisini grup {iyeleriyle paylasmasi icin baski
yapmaktadir, bu baskinin amaci diger oyuncularin oyun bilgisindeki eksikliklerinin

giderilerek takim etkinligini olabildigince arttirmaktir (Teng ve Chen, 2014: 25).

Video oyunu oynayan kisilerin sosyal olmayan, yalniz kisiler olduguyla ilgili
yaygin bir 6nyargi mevcuttur. Tipik FPSG oyuncularinin sosyal etkilesimden kagan
yalniz kisiler oldugu klisesinin dogru olmadigin1 savunan Jansz ve Tanis (2007: 135)
yaptiklar arastirmaya katilan oyuncularin %80’inin oyun topluluklarina iiye olan sosyal
kisiler oldugu belirtmislerdir. MMORPG’lerdeki oyun i¢i sosyal etkilesim ve keyifli
sosyal tecriibe oyuncularin sanal diinyadaki sosyal aglarinda katki saglamaktadir. Bazi
oyun i¢i iliskiler online arkadaslia donlismektedir. Diger online aglardaki
arkadasliklarindan farkli olarak, MMORPG tarzinda oyunlarda isbirligi ve oyun
tecriibesine bagli ¢cok giiclii kisisel baglar kurulabilmektedir (Zhong, 2011: 2360).

Sosyal online oyunlar ve arkadasliklar ile ilgili yapilan ¢aligmalarda oyuncunun
oyun dis1 baglantilar1 genellikle gormezden gelinmektedir (Domahidi vd., 2014: 108).
Domahidi vd (2014: 113) yaptig1 ¢alismada sosyal online oyuncular, asosyal online
oyuncular ve oyun oynamayanlar arasinda arkadas sayisi agisindan anlamli bir fark
yoktur. Calismaya dayanarak oyuncunun gergek hayatta kurdugu arkadas cevresinin
bliyiikliigli oyun oynayip oynamamasina veya oyundaki sosyal davranislarina gore

degil, kendi karakterine ve kisiligine gore belirlendigi sdylenebilir.
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Li vd, (2013: 299)’e gore sosyallesme oyuna olan ilgiyi arttirirken oyun
bagimliligiyla bir iligkisi yoktur. Oyunla yiiksek diizeyde ilgilenen ve ciddi zamanlar
harcayan oyuncular patolojik semptomlar gostermeyebilir. Bu konu yiiksek ilgilenim ve

bagimlilik arasindaki farklar agiklanarak incelenmelidir (Li vd, 2013: 299).

2.3.5. Ozellesme

Video oyunlari, basta online oyunlar olmak iizere, kullanicilarina kendilerini
ifade etmeleri ve tanitmalarini saglayacak gesitli araglar sunmaktadir (Wan ve Chiou,
2006: 318). Online oyunlar sosyal bir ortamda gectigi i¢in iletisim kurma istegi
kagimilmazdir. Yazili veya duyusal iletisimin yani sira, oyuncular dis goriiniisleriyle de
bir mesaj verme ¢abasi giiderler. Dis goriiniis oyuncunun karakter 6zellikleri, oyundaki
basarilar1 veya zenginligi hakkinda ipuglar1 veren 6nemli bir degiskendir. Dis goriiniis
ayni zamanda oyuncularin diger oyunculardan farkli goriinmesine veya bir tarz
yaratmasina imkan saglar. Bu farklilagsma literatiirde 6zellesme olarak adlandirilmistir.

Yee (2006: 773) oOzellesmeyi oyuncunun kendi Kkarakterinin goriindsiini
Ozellestirmeye ilgi duymasi olarak tanmimlamistir. Shelton (2010:1224) ise karakter
yerine avatar kavramini kullanarak Yee (2006)’nin tanimini oldugu gibi kullanmistir.
Hamari vd (2017: 540) 6zellesme yerine kisisellesme kavramini kullanmis, avatar veya
diger oyun unsurlar1 araciligiyla diger oyunculardan farklilagabilme imkaninin

sunulmasi olarak aciklamaistir.

Sanal diinyalar oyuncularin avatarlarini yaratip ve 6zellestirebildigi bir ortamdir
(Li vd, 2013: 288). Kendi i¢inde sosyal bir ¢evresi olan sanal diinyalarda kendini ifade
etmek Ozel bir yere sahipti. MMORPG ve benzeri oyunlara giris yaparken oyuncuya
kendi sanal gorseli olan avatarmi isimlendirmesi, cinsiyetini ve dig gorlinlisiinii
ayarlamasi i¢in bir modiil sunulur, sanal diinyada 6zellesmenin ilk basladigi yer bu

kisimdir.

Oyuncularin genellikle zaman gecirmek i¢in bulundugu sanal diinyalarda estetik
nitelikler 6n plana g¢ikarak oyuncular arasinda dikkat ¢ekmektedir (Lehdonvirta 2009:
106). Bu niteliklerin biiyiik bir kismi 6zellesme yoluyla kazanilmaktadir. Oyun
sirasinda toplanan esyalar, kiyafetler, evcil hayvanlar ve ev esyalar1 diger oyunculardan

farklilasmaya yani 6zellesmeye imkan saglamaktadir (Méantymaki ve Salo, 2011: 2094).
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Hamari vd (2017: 543)’ye gore Ozellesme {iizerinden gerceklesen bir gorsel
degisim sosyal acidan Onemlidir, hatta Ozellestirilebilen unsurlarin diger oyuncular
tarafindan kolayca goriilebildigi oyunlar i¢in 6zellesme kavrami siiphesiz ki ¢ok daha
bliylik 6nem tasimaktadir. Karakter goriiniisiinde gergeklestirilmek istenen degisiklik
diirtiisii, sanal diinya imkan sundugu takdirde, oyuncunun ig¢indeki tiiketiciyi ortaya
cikarmaktadir. Shelton’a gore (2010: 1225) Ozellesme kendini kimliklendirme
motivasyonlarindandir ve etkisi altindaki oyuncularda daha sik sanal aksesuar ve giyim

tirtinleri harcamasi gergeklestirilmesine sebep olmaktadir.

Li vd (2013: 300)’nin Yee (2006)’nin smiflandirmasina goére yaptigi ¢alismada
Ozellesme boyutu dolayli olarak patolojik oyunculuk riskinin giiclii belirleyicisi olan

dalis iist boyutunu giliglendirmektedir.

2.3.6. Kesif

Sanal bir diinya kendi fizik kanunlari olan ve bu kanunlar dogrultusunda
avatarlara hareket yetenegi sunan gorsel bir siber uzay niteligi tasir. Bu yapay diinya
hem gercek hem de kurgusal doga olaylarindan, okyanuslardan, cografi sekillerden ve
devasa sehirlerden olusan bir kompozisyondur. Tiim bu kurgusal diinya oyunculara
essiz bir tecriibe yasatmasi icin olaylar, karakterler ve gizemlerle siislenir. Oyuncular
hem sanal diinya cografyasimi kesfetme, hem de kurgusal olaylar1 yasayarak iginde
bulunduklart diinya hakkinda bilgi edinme konusunda oldukga isteklidirler. Bu istegin
oyuncular {izerinde olusturdugu motivasyon unsuru literatiirde kesif olarak

adlandirilmistir.

Yee (2006: 773)’ye gore kesif ¢cogu oyuncunun oyun hakkinda bilmedigi seyleri
bilmek veya bulmaktir. Igbal vd (2010: 3196) 0&grenciler arasinda yeni yerler
kesfetmenin oldukc¢a popiiler bir davranis oldugunu goézlemlemistir. Li (2012: 256)’ye
gore kesif boyutunun motive ettifi oyuncular bilinmeyen bdlgeleri arastirma, az
bulunan esyalar1 liretme gibi yeni seyleri yasamaya isteklidirler. Sanal diinyalar stirekli
olarak devam eden bir sistem oldugu i¢in yenilik kavrami elestirilere acik bir konudur.
Aktif bir oyuncu i¢in yenilik kavrami oyunun giincellenmesiyle getirilen igeriklerle
ortaya cikarken, oyuna yeni baslayan bir oyuncu i¢in 10 yildir var olan bir diinya bile
tamamen yeni bir ¢evredir. Yenilik kavramina bakilmasi gereken aci, ilgili kisimlarin

daha 6nce oyuncu tarafindan tecriibe edilip edilmedigidir.
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Hsu vd (2009: 992) kesif boyutunun yerine Malone ve Slepper (1987)’in bakis
acis1 olan bilissel merak kavramini kullanmis, oyun diinyasinda oyuncular1 sasirtacak
eksiklik ve paradokslar oldugunu ve bu paradokslarin da oyuncularin sanal diinyayi
kesfetmeye yonelten bir motivasyon oldugunu belirtmistir. Zhou vd (2011: 267)’ne gore
tecriibe degeri yaratma acisindan bakildiginda sanal diinyayr kesfetmek en giigli

motivasyon kaynagidir.

Glinlimiizde ¢ogu oyunun igerigi hakkinda en detayli bilgilere internet
sitelerinde ulasilmaktadir ancak bu bilgiler oyun meraki gidermekten ¢ok oyunculara
yol gosterme amaciyla kurulmuslardir. Oyuncular anlayamadiklart veya goézden
kacirdiklar1 noktalar sebebiyle bazi gorevleri tamamlayamamakta ve senaryoda takilip
kalmaktadirlar. Bu durum oyuncularin sinirlenmesine sebep olur ve oyuna olan
ilgilerinin azalmasi riskini ortaya cikarir. Bilgi verici siteler ve videolar sayesinde bu

sorunlar kolayca asilmaktadir.

Li vd (2013: 300)’nin Yee (2006)’nin siniflandirmasina gore yaptigi ¢alismada
Kesif boyutu Dalis iist boyutuna olan etkisi {izerinden gelecekte patolojik oyunculuk

riskinin tetikleyebilmektedir.

2.4. Sanal Diinyada Tiiketici Davramsi ve Motivasyon iliskisi

MMORPG oyuncularinin sanal diinyada zaman gecirirken tecriibe ettigi
motivasyon unsurlar1 oyuncularin tutum ve davraniglarini etkilemektedir. Oyuncularin
ayni zamanda birer tiiketici oldugu sanal diinyalarda oyun sirketleri ve pazarlama
konsepti agisindan ii¢ davranis sekli 6n plana ¢ikmaktadir. Bu davranislar dogrudan ve
dolayli olarak oyunun ve sirketin devamliligini saglayacak olan rekabet etme ve karlilik
konulartyla iliskilidir. Bunlardan birincisi, abonelik iicreti ddeyerek ya da ticretsiz
olarak oyuna devam etmesi sonucu hem sanal diinya topluluguna sosyal katki sunmasi
hem de potansiyel bir dijital iirlin miisterisi olarak varligini1 korumas: ifade eden oyuna
devam niyetidir. Ikincisi tiiketicinin sanal diinyada dijital iiriin satin almak igin gergek
para harcama niyetidir. Uciincii davranis ise gercek hayattaki sosyal ¢evresini oyuna
davet ederek oyun sirketi i¢in oyuncu ve potansiyel dijital {irlin miisterisi sayisini

arttirmasidir.
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2.4.1. Oyuna Devam Niyeti

Mevcut oyuncularin abonelik tiicreti 6demeleri veya potansiyel sanal iiriin
miusterisi olarak kalmalari, oyuna devam edip etmemelerine baglidir. Oyun sirketlerinin
satis tahminleri ve karlilik hedefleri oyuncularin oyun hakkinda diisiinceleri iizerine
sekillenmektedir. Oyun firmalarinin gergeklestirdigi tiim faaliyetler ve pazarlama
stratejileri oyuncularin oyuna 6zgii aktivitelere olan bagliligini anlayarak arttirma
tizerine kurulmustur (Cheung vd, 2015: 241). Giiniimiizde oyuncular oyun hakkinda
fikirlerini, gilincelleme elestirilerini ve oyunun gelecegiyle ilgili beklentilerini
forumlarda ve sosyal medyada siirekli olarak tartisma egilimindedir. Yapilan
paylasimlar memnun olan ve olmayan miisterilerin tespiti i¢in dnemli bir bilgi kaynagi
olarak degerlendirilmektedir. Oyuna devam niyeti olmayan bir oyuncu dogal olarak
sanal mal satin alma ve oyuncu kazandirma davramiglarini da terk edecektir. Oyuna
devam niyeti mevcut miisterileri elde tutma acisindan en 6nemli davranis sekli olarak
kabul edilebilir. Kullanici oyuncularin birer satin alict misteriye doniismesiyle ilgili
yaptig1 calismada Méantymaiki ve Salo (2011: 2094) oyuna devam niyetinin satin alma
davranigin1 biiyiik o6lciide acikladigi sonucuna varmustir, ancak isletmelerin aktif
oyunculugun otomatik olarak satin alan miisterilere donilisecegini umarak

beklememeleri gerektigini vurgulamistir.

Li vd (2015: 268)’nin sosyal ag oyunlar iizerine yaptig1 ¢aligmada bireylerin
oyuna devam niyetini etkileyen hedonik, faydaci ve sosyal olmak {izere ii¢ tip doyum
etkisi mevcuttur. Doyum etkilerinin icerdigi motivasyon unsurlar1 incelendiginde
fantezi, eglence, kacis, sosyal etkilesim, sosyal varlik ve basar1 boyutlarinin devam
niyetini pozitif olarak etkiledigi sonucuna ulasilmistir. En giiclii etki sosyal varlik
boyutuna aittir. Van Reijmersdal vd (2013: 2646) geng kizlara yonelik tasarlanan pembe
oyunlar lizerinde yaptig1 ¢alismada sosyal etkilesim oyuna devami saglayan en giiglii

motivasyon unsurudur.

Maintymidki ve Salo (2011: 2094) oyuna devam niyetini etkileyen en onemli
degiskenin algilanan keyif oldugu sonucuna ulagsmislardir. Koo (2009: 472)’nun yaptigi
calismada kacis, eglence ve sosyal iliski motivasyonlar: devam niyeti olusturmada giiclii
belirleyicilerdir. Ozellikle kagis motivasyonun oyun gelistiricileri tarafindan iizerinde
durulmasi gereken en énemli unsur oldugunu belirten Koo (2009: 473)’ya goére eglence

ve kacis motivasyonun biiyiik Onem tasimasi oyun tasarimcilarinin miicadeleci ve
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karmasik oyunlarin yerine 6zellikle acemi oyuncularin dikkatini ¢ekecek basit ve kolay

gorevlerden olusan oyunlar tasarlamaya yonelttigini vurgulamistir.

Wu vd (2010)’nin ¢alismasinda oyuna devam niyeti bir oyuncunun oyuna karsi
proaktif yapiskanlik tutumuyla agiklanmis, proaktif yapiskanligi ise “oyuncunun oyuna
donme ve online oyunda gecirdigi oturum siiresini uzatma istekliligi” olarak
tamimlamistir (Wu vd, 2010: 1865). Choi ve Kim’e goére insanlarin bir oyunu tekrar
tekrar oynamasit o oyuna duyduklar1 sadakatten otiiriidiir (Choi ve Kim, 2004: 12).
Oyunda kalma siiresinin miisteri sadakatine olumlu etkisi genel olarak online igerikli is
kollarin1 da kapsayan 6nemli bir ¢ikarimdir (Choi ve Kim, 2004: 12). Jansz ve Tanis
(2007: 135) yaptiklar1 aragtirmada sosyal etkilesim boyutunun oyunda kalma siiresini

etkileyen en giiclii belirleyici oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Sadakati etkileyen sosyal etkilesim, oyunculara yeni iletisim yerleri ve araglari
sunarak gelistirilmektedir (Choi ve Kim, 2004: 22) . Iletisim yerleri sanal diinyada
oyuncularin bulusabilecekleri, etkilesime girebilecekleri bir sanal ortami temsil eder
(Choi ve Kim, 2004: 14). Sechirler, bir zindanin kapisi ya da bir dagin tepesi 6rnek
olarak verilebilir. Iletisim kanallar1 ise iletisim kurmay1 saglayan chat kanallar1, guild
tahtalar1 ve forumlar gibi alternatiflerden olusur. Fikirlerin paylasilmasini kolaylastiran

bu kanallar basarili bir sosyal etkilesim i¢in olduk¢a 6nemlidir (Choi ve Kim, 2004: 14).

Teng ve Chen (2014: 25) gecmis literatiire dayanarak sosyal ihtiyaglarin
karsilanmasimin sadakat saglama konusunda onemli bir rol istlendigini savunmustur
(Teng ve Chen, 2014: 25). Teng ve Chen (2014: 29)’e gore miisteri tatmini ve sadakati
saglamanin yolu sanal diinyada oyuncularin bir takima iiye olmasi ve bu takimlarin
tiyelerinin uymasi gereken takim normlarinin bulunmasidir. Eisenbeiss vd (2012: 17)’ne
gore bireysel motivasyonlarin oyuna devam niyetini etkilemesi i¢in grup normlarinin
olusmas1 gerekmektedir. Grup normlar1 da ancak katilimecmin kendiyle benzer
motivasyonlara sahip diger oyunculari bulmasiyla olusmaktadir (Eisenbeiss vd, 2012:
17). Benzer hedefleri olan oyuncularin bir araya geldigi ve ortak faaliyetler

gerceklestirdigi oyun topluluklart bu amaca oldukca uygun yapilardir.

Sheu vd (2009: 8494, 8495)’nin oyuncular iizerinde yaptig1 ¢alismada miisteri
sadakatine en ¢ok etki eden unsurlarin hizmet kalitesi, zorluk & miicadele, etkilesim &
kisiler arasi iligkiler oldugu sonucuna ulasilmistir. Choi ve Kim (2004: 12) oyun

sektorlindeki sadakati dijital iceriklerin deneyimsel birer iiriin oldugunu belirterek
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miisteri tecriibesinin kalitesi tizerinden aciklamaya ¢alismistir. Cheung vd (2015: 248)
miisteri bagliligi kavrami iizerinden oyuncularin abonelik iicreti 6deme davranisini
aciklamaya calismis, psikolojik ve davranigsal olarak ikiye ayirdigi baghlik tiirlerinin
her ikisinin de abonelik iicreti i¢in yapilan harcamalarin devamliligini1 olumlu etkiledigi

sonucuna ulagmistir.

2.4.2. Harcama Niyeti ve Satin Alma Davranisi

Gecmiste sadece oyun satiglart ve sponsorluklarla para kazanan oyun sektori
internetle birlestikten sonra geleneksel satigin Otesine gecerek oyuncuyu siirekli
potansiyel miisteri haline getiren is modellerini kullanmaya baslamis, gelistirdigi ¢esitli
dijital iiriinleri satisa sunmustur. Ister bilgisayar, ister mobil olsun hemen hemen tiim
platformlarda uygulama i¢i sanal mal veya hizmet satisi zaman i¢inde oldukca yaygin
hale gelmistir. Harcama niyeti satin alma davraniginin gerceklesmesi ic¢in gerekli bir
kosuldur (Chou ve Kimsuwan, 2013: 3). Bu kapsamda klasik satiglarda oldugu gibi
Once satin alma niyeti sonrasinda bu niyetin ger¢ek satin alma davranisina doniismesi

Onem tasimaktadir.

Sanal diinya kapsaminda harcama niyeti oyuncularin sanal ¢evrede kullanma
amaciyla sanal {rlinler satin alma istekliligidir. Badrinarayanan vd, (2015: 1047). Bu
isteklilik klasik satin alma davraniginda oldugu gibi se¢im kiimesindeki farkli markalara
maruz kalip diirtiisel olarak marka degistirmeyle sonuglanamaz. Oyuncu belli bir oyun
kapsaminda sanal magazada hangi {iriinii segerse secsin hepsi oyun sirketinin tasarladigi
tirtinlerdir. Oyun tercihinden sonra yapilan iiriin tercihleri oyunlar arasi bir rekabete
maruz degildir. Oyuncu ister A iirliniinii ister B Uiriiniin{i satin alsin, her haliikarda dijital
{irliniin satisindan sanal diinyanin sahibi olan oyun sirketi kazanir. Onemli olan
oyuncuda satin alma niyetini olusturacak motivasyonlari tespit ederek oyun tasariminda
ve pazarlama faaliyetlerinde dogru sekilde kullanilmasidir. Oyuna devam etmek,
potansiyel sanal {iriin miisterisi olmanin 6n kosuludur. Hsiao ve Chen (2016: 27)’in
mobil oyunlarda yaptigi bir arastirmaya gore oyuncular oyuna devam niyetine

sahiplerse oyun i¢i para harcamaya daha isteklidirler.

Schlosser (2003: 196)’in sanal diinyalar lizerinde yaptig1 ¢alismaya gore liriin
hakkinda pasif bilgi edinmek yerine tiiketicilerde nesne etkilesimi deneyimi yaratmak
daha yiiksek harcama niyeti olusturmaktadir. Harcama niyeti tiiketicilerin kendi

davranislar1 hakkinda bir tahmindir ve bu tahminler tiiketicilerin kendilerini tiiketim
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sirasinda hayal edebilmelerine baghdir (Schlosser, 2003: 187). Cogu sanal diinya,
oyuncular sanal bir mala heniiz sahip degilken bile kendi iizerlerinde deneme imkani
sunan bir arayiize sahiptir. Bu sayede oyuncu sanal mali satin aldiginda nasil goriinecegi
hakkinda fikir edinir. Diger oyuncularin kullandig1 ve sanal diinyada gorsel olarak ayirt
edici olan sanal mallar bir yandan oyunculara iiriinle ilgili fikir verirken diger yandan

satin alma istegi uyandirmaktadir.

Tiiketiciler ¢cok cesitli sebeplerden etkilenerek sanal iiriin satin alma davranisi
gerceklestirmektedir. Bu sebepleri giidiileyen ¢ok sayida motivasyon karsimiza
cikmaktadir. Bu motivasyonlar da kendi altinda dolayli olarak ¢ok sayida unsurdan
beslenir. Shelton (2010: 1226)’a gore farkli sekilde motive olan oyuncular farkli tip
sanal iiriin harcamasi gergeklestirmektedir. Ancak performans artisi saglayan sanal mal
kategorisinde durum biraz daha farklidir. MMORPG tiirii oyunlarda ger¢ek para
harcamay1 tetikleyecek en bilinen giidiileyici unsur performanstir. Her zaman giiclii
karakterler zayiflara, keskin kiliglar korlere ve hizli atlar yavas olanlara tercih edilirler.
Ancak performans goreli bir kavramdir, herkes yiiksek performansa sahip oldugunda,
pratikte herkes esitleneceginden kimse bu performansin etkisini hissetmeyecektir

(Lehdonvirta 2009: 105).

Mintyméki ve Salo (2011: 2094)’ya gore satin alma davranist ilgili diger
kullanicilarin sanal oyun diinyasinda varlifina baglidir. Kendini ifade etme ve statii
degerini tamamen sanal iirlin satin alma davranisi lizerinden somutlastiracak olursak
diger kullanicilarin varlig1 siradan bir kavram degil, olayin odak noktasidir (Méantymaki
ve Salo, 2011: 2094). Oyun i¢inde ¢ok sayida arkadasa sahip olmak para harcama
thtimalini ylikselten bir degiskendir (Wohn, 2014: 3366). Lee vd (2012: 647) yaptig1
caligmaya gore diger oyuncularin goziinde iyi bir intiba birakma istegi arttik¢a harcama
niyeti de artmaktadir. Jung ve Pawlowski (2014: 528)’nin sosyal sanal diinyalarla ilgili
calismasi1 da sanal tiiketimin sembolik boyutunu destekler niteliktedir. Shelton’a gore
(2010: 1225) oyuncunun kendini kimliklendirme ¢abasi daha sik aksesuar ve giyim
tirtinleri harcamasini tetikleyen 6nemli bir unsudur. Bu sonuglar sanal diinyada satin

alma davranisini sosyal bir ¢evrenin varligiyla sekillendiginin gostergesidir.

Wohn (2014: 3366)’un ¢alismasina gore oyunda sosyal davranislar gostermek
para harcamay1 tesvik ederken oyunu sik¢a oynamanin para harcamay tesvik etmedigi

gorilmistir. Calismada para harcamayi tesvik eden sosyal faktorler bu harcamanin
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miktarini agiklamada yetersizdir. Yilmaz (2016: 215) yaptig1 c¢alismada iicretsiz oyun
modelini kullanan MOBA tiirii oyunlarda kozmetik sanal mallar {izerinden ticaret ve
bahis gibi faaliyetlerde zaman gegirme olarak ifade ettigi ilgilenim kavramiyla satin
alma davranig1 arasinda anlamli bir iliski oldugunu goérmiistiir. Ancak ayni ¢alisma
oyuncularin oyunda gegirdikleri stireyle satin alma davranig1 arasinda anlamli bir iliski

olmadig1 sonucuna ulagilmistir (Yilmaz, 2016: 215).

Cheung vd (2015: 248) miisteri baglilig1 kavrami {izerinden oyuncularin sanal
mal satin alma davraniglarini agiklamaya ¢alismis, psikolojik ve davranigsal olarak ikiye

ayirdig1 baghlik tiirlerinin her ikisinin de satiglar1 arttirdigini gérmiistiir.

Video oyunlartyla ilgili motivasyon c¢alismalarinin disinda satin almayi
tetikleyen uygulamalar ve diger tutumlar hakkinda gesitli ¢alismalar bulunmaktadir.
Chou ve Kimsuwan (2013: 10, 11)’mn 6n 6demeli kartlarda yapilan harcamalarla ilgili
gerceklestirdigi arastirma sonucuna gore en Onemli kriterin oyundan zevk alma
oldugunu belirtmis ayrica indirimler, 6zel olaylar ve piyasaya 6zel esyalarin siiriilmesi

gibi satig promosyonlarinin harcamalari arttirdigi sonucuna ulagsmustir.

Park ve Lee (2011: 2184)’ye gore oyuncular sanal mallar1 kullanarak ve harcama
gerceklestirerek karakter yetkinligi, eglence, gorsel otorite ve parasal deger
kavramlarimi tecriibe etmektedirler. Ayrica oyun karakteriyle biitiinlesme hisseden
oyuncularin sanal mallara olan deger algis1 artmaktadir. Aynm1 ¢alismada kullanilan
oyuna kars1 tatmin duygusunun literatiiriin tersine sanal mal satin alma niyetiyle bir
iligkisi goriilmemistir. Yani oyundan tatmin olma durumu tiiketici sanal mal

harcamasini etkilememektedir. (Park ve Lee, 2011: 2183).

2.4.3. Oyuncu Kazandirma Davranisi

Oyun sirketleri i¢in mevcut miisterileri elde tutmak ne kadar 6nemliyse yeni
oyuncular kazanmak da o kadar 6nem tagimaktadir. Sanal diinyalarda Kitlesel olarak
oyun oynanmasi, oyuncularin ger¢ek hayattaki sosyal c¢evreleriyle bulusup ortak
etkinlikler diizenlemesine imkan sunmaktadir. Oyuncularin gercek hayattaki sosyal
cevreleriyle sanal diinyada zaman gecirmek istemesi oyuncu kazandirma davranisiyla
aciklanmaktadir. Oyuncu kazandirma kavrami, oyuncularin bagkalarini birlikte
oynamak i¢in oyuna davet etmeye hazir olmasini ifade etmektedir (Badrinarayanan vd,
2015: 1047).
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Igbal vd (2010: 3196) yaptig1 ¢alismada oyuncularin biiyiik bir béliimiiniin sanal
diinyada zaten tanigmis oldugu insanlarla bir sosyallesme i¢inde oldugunu gérmiistiir.
Tam tersi olan sanal diinyada tanistig1 insanlarla ger¢ek hayatta arkadaslik kurma da
giniimiizde oldukga yaygin hale gelmistir. Online arkadaslarin gergek hayat
arkadashigina ve gercek hayattaki arkadaslarin online arkadaslara doniisiim siirecinde

sosyallesme 6nemli bir rol oynamaktadir (Domahidi vd., 2014: 113).

Oyuncu kazandirma davraniginin oyun tiirleri arasinda farklilik gosterdigi
sOylenebilir. Grup basaris1 gerektiren oyunlarda yardim amaglh arkadaslar1 oyuna davet
etme davranis1 goriilebilirken sosyallesme amagli oyunlarda yeni bir ¢evre kurmak
isteyen oyuncular gercek hayatlarindaki arkadaslarina ihtiyag duymayacaktir. Lee vd
(2012: 647) sosyal ag oyunlarinda tiiketici motivasyonu iizerine yaptigi ¢alismada
sosyal ag oyun tiriiniin diger oyun tiirleriyle neredeyse ayni motivasyon unsurlarini
tasidigim1 gormiis ancak sasirtict bir sekilde bu unsurlardan higbirinin arkadaslarini
oyuna davet etme niyetini agiklamadigini belirtmistir. Diger yandan takim oyunu arayan
oyuncularda gercek hayat arkadaglarini oyuna kazandirma istegi olduke¢a yiiksektir
(Domahidi vd., 2014: 113). Gergek hayattaki arkadaslarla sanal diinyada daha ¢ok vakit
gecirmek arkadaslik baglarini giiclendirmeye yardimci olmaktadir (Domahidi vd., 2014:
113).

Hsiao ve Chen (2016: 27)’in mobil oyunlarda yaptig1 arastirmaya gore mobil bir
oyunu tavsiye etme davranist oyun i¢i harcamalart pozitif etkileyen bir davranigtir.
Davraniglarin  benzer motivasyonlardan etkilenmeleri dogrusal ve tutarli sonuglar

dogurmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
WORLD OF WARCRAFT SANAL DUNYASINDA MOTiVASYON

UNSURLARININ TUKETICi DAVRANISLARINA ETKIiSi UZERINE BIR
ARASTIRMA

3.1. Arastirmanin Onemi ve Amaci

Oyun sektoriiniin sekil degistirerek hem etki alanini genisletmesi hem de is
modellerini gelistirmesi sektoriin karliligint ve sirketler arasindaki rekabeti olaganiistii
derecede arttirmistir. Adeta bir perakendeci haline gelen oyunlar, tiiketicileri ¢ekmek
icin kiyasiya bir yaris icindedirler. Bu yarista tiiketiciyi kendine ¢eken ve para
harcamasi i¢in en iyi sekilde motive eden oyun tasarimlarini piyasaya siiren sirketler

One gececektir.

Aragtirmanin amaci, video oyunlarinin birer tiiketici olarak kabul ettigimiz
oyunculari motive eden unsurlar1 belirlemek, ve bu motivasyonlarin oyuna devam etme,
sanal iiriin satin alma ve oyuncu kazandirma davranislar1 iizerine etkisini ortaya
koymaktir. Ayrica oyun sektoriine ve sanal diinyalarda tiikketici motivasyonlar1 lizerine
calisan tiim akademik camiaya yol gostermek veya bakis agist kazandirmak

amagclanmustir.

3.1.1. Arastirmanin Kapsami ve Orneklem

Aragtirma diinyanin en bilinen online video oyunlarindan biri olan World of
Warcraft evreninde gergeklestirilmistir. World of Warcraft yillardir en ¢ok oynanan
MMORPG tiirli oyunlardan biri olarak riistiini ispatlamis, bir¢ok francaise ilham
vermis, c¢esitli akademik arastirmalara konu olmus sektordeki en giliclii markalardan
biridir. Aragtirma tek bir video oyunu lizerine gergeklestirilmistir. Bunun sebebi her
oyunun kendine ait farkli mekaniklere sahip olmasidir. Bir oyunun tasarimina dahil
edilen farkli bir 6zellik o oyun i¢in yeni bir motivasyonun tetikleyicisi olabilir ya da
mevcut bir motivasyonun gii¢ dengesinde dalgalanmasina yol acabilir. Bu durum
oyuncular i¢in yeni davranig ve tiiketim kaliplarina sebep olacaktir. Oyunlarla ilgili
yapilan arastirmalar genellikle tek bir oyun i¢in tasarlanmistir ve 6zgilin bir igerige
sahiptir. Aksi bir durum, bir cismin agirhigini diinya ve marsta ayni 6l¢iim araciyla

Olclip ortak sekilde degerlendirmekten farksiz olacaktir.
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Bainbridge ve Bainbridge (2007: 47)’ye gbre bir arastirmacinin tecriibeli bir
oyuncu haline gelmeden World of Warcraft oyununa girerek bir c¢alisma
gerceklestirmesi imkansizdir. Bu dogrultuda bu arastirmanin baslangicindan bitisine
kadar hem sanal diinyayr anlamak hem de sanal diinyadaki tiiketicileri tanimak i¢in
arastirmacit World of Warcraft oyununa yeni bir oyuncu olarak baslamis ve karakteri en

son seviyelere ulasana kadar ciddi bir oyuncu gibi oynamaya devam etmistir.

Arastirmact oyundaki gorevleri tamamlamis, topluluklara katilmig, sosyal
iligkiler kurmus ve oyunculart gozlemleme imkan1 bulmustur. Gergeklestirilen
katilimsal g6zlem yani arastirmacinin oyunda gegirdigi siire toplam 9 aydir. Bu siire
icinde oyunun sundugu motivasyonlari tecriibe etmis ve diger oyuncularin tecriibelerine

Kimi zaman ortak kimi zaman da sahit olmustur.

Arastirma siiresince yapilan harcamalar arastirmacinin kendi biitgesinden
karsilanmigtir. Oyunu satin almak ve oyunda kalmak i¢in yapilan harcamalarin bedeli

toplam €195,9’dur. Harcamalarla ilgili kayitlar asagidaki gibidir.

Tablo 2: Arastirma Siiresince Oyunda Gergeklestirilen Harcamalar

Tarih Islem Miktar Agiklama
18 Aug 18 | World of Warcraft® Game Time - 30 Days | €12.99 1 Aylik Abonelik
5Jun 18 World of Warcraft® Subscription - 1 | €12.99 1 Aylik Abonelik
Month
4 May 18 World of Warcraft® Subscription - 1 | €12.99 1 Aylik Abonelik
Month
4 May 18 World of Warcraft®: Battle for Azeroth €44.99 Oyun Ek Paket Satin Alma
26 Mar 18 | World of Warcraft® Subscription - 1 | €12.99 1 Aylik Abonelik
Month
26 Feb 18 | World of Warcraft® Subscription - 1 | €12.99 1 Aylik Abonelik
Month
26 Jan 18 World of Warcraft® Subscription - 1 | €12.99 1 Aylik Abonelik
Month
24 Jul 17 WoW Token Game Time WoW Tok | 1 Aylik Abonelik (Oyun
en parasiyla)
5Feb 17 BAM Digital - Paid Character Transfer €0.00 Sunucu Degisimi Sirket
tarafindan
gerceklestirilmigtir.
19Jan 17 | World of Warcraft Game Time - 30 Days | €12.99 1 Aylik Abonelik
19 Nov 16 | World of Warcraft: Legion €44.99 Oyun Ek Paket Satin Alma
130ct 16 | World of Warcraft® €14.99 Temel Oyun Satin Alma
ve 1 Aylik Abonelik

Aragtirmanin evreni Avrupa ve Amerika sunucularinda oynayan World of
Warcraft  oyuncularindan  olugmaktadir.  Arastirma  evreninin  biyukIigi
hesaplanamadigindan ve katilim internet ortamindan kontrolsiiz gergekleseceginden

orneklem se¢mek yerine maksimum katilimciya ulagilmaya ¢alisilmistir
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3.1.2. Ol¢ek ve Veri Toplama

Arastirmada veri toplama yontemi olarak online anket kullanilmasina karar
verilmistir. Kullanilan 6lgek motivasyon ve davranigsal niyet olmak {izere 2 kisimdan
olusmaktadir. Ayrica dlgegin giris kisminda oyuncunun baslangigta secilen iki gruptan
hangisinin taraftar1 oldugu ve Amerika & Avrupa sunucularindan hangisinde oynadigi

sorulmustur.

Olgegin motivasyon kismi icin Yee (2006)’nin gelistirdigi oyun oynama
motivasyonlariyla ilgili 6l¢ek temel almmustir. Olgek World of Warcraft oyunu iizerinde
gelistirilmistir.  Katilimsal gozlem sonuglart dogrultusunda arastirmaci tarafindan
iceriginin ¢alismada kullanilmaya uygun olduguna karar verilmistir. Yee vd (2012) daha
sonraki bir ¢alismada alt boyutlardaki madde sayisin1 1°e indirerek soru sorma seklini
revize etmistir. Bu ¢alismada Yee vd (2012)’nin gergeklestirdigi soru sorma seklindeki
revizyon dikkate alinarak Yee (2006)’nin bir onceki ¢alismasindaki maddeler revize
edilmistir. Yee (2006) ¢alismasinin {izerinden 13 yil gegmesinden dolayr oyun ciddi
giincellemelere maruz kalmis ve bazi maddeler ve boyutlar gegerliligini yitirmistir. Bu
sebeple katilimsal gozlem dogrultusunda giincelligini yitirdigi diigliniilen maddeler ve
boyutlar arastirmada kullanilmamustir. Olgegin motivasyon kisminda toplam 19 madde

bulunmaktadir.

Davranigsal niyeti 6lgmek amaciyla arastirmada Lee (2009)’nin ¢alismasindan
oyuna devam niyeti, Badrinarayanan (2015)’1n ¢alismasindan harcama niyeti ve oyuncu
kazandirma boyutlar1 eklenmis, Olgek tutarliligr saglamak amaciyla sorular tek bir tipte

revize edilmistir. Olgegin davranissal niyet kisminda toplam 10 soru sorulmustur.

Olgekte 19 motivasyon 10 davranissal niyet ve 2 adet giris sorusuyla birlikte 31
madde bulunmaktadir. Kullanilan 6l¢ekler baska bir dile ¢evrilmeden gelistirildikleri

dilde (ingilizce) kullanilmustir.

Veri toplama islemi Google Form {lizerinde hazirlanmis bir form kullanilarak
gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak Google Form’un tercih edilmesinin bir¢ok
sebebi vardir. Bunlar iicretsiz olmasi, kullaniminin kolay olmasi ve en 6nemlisi kisisel
bilgilerin ¢alinmasi ve hacklenme gibi konularda Google sirketine ait bir hizmetin

katilimcilara giiven vermesidir. Google’a ait bir link siber giivenlik agisindan her zaman
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tercih sebebi olacaktir. Insanlar emek harcayarak gelistirdikleri oyun karakterlerini ve

kredi kart1 bilgilerini korumak icin her zaman en giivenli se¢imleri gerceklestirecektir.

Arastirmada toplanan veriler iki kaynaktan elde edilmistir. Bunlardan birincisi
Facebook tizerinde kurulu olan sosyal gruplardan ankete goniillii katilanlardan gelen
bilgiler, digeri ise arastirmacinin oyun sirasinda kurdugu sosyal baglar sayesinde ankete

katilan oyunculardan gelen bilgilerdir.

Arastirmacinin oyun i¢inde topladigi anketler liyesi oldugu grup arkadaslarina ve
oyun iginde karsilastigi oyunculara anket ve amaci hakkinda kisa bir bilgi verildikten
sonra katilime1r olmak isteyip istemedikleri sorularak gergeklestirilmistir. Oyun igi
katilimcilardan toplanan veri sayisi kesin olarak bilinmese bile en az 100 kadar oldugu
tahmin edilmektedir. Bu tahmin anketin tamamlanma aninda arastirmaci tarafindan

dijital ortamdan izlenmesine dayanarak gergeklestirilmistir.

Facebook tizerinden veri toplamaya baslamadan once bilinen ve iiye sayisi
yiiksek olan Facebook gruplarinin yoneticileriyle goriismeler gergeklestirilmistir. World
of Warcraft ile ilgili 26 topluluk yoneticisiyle gorlisiilmiistiir. Yoneticilere bu anketin
amac1 ve igerigi anlatilmig, bu anketin bulundugu web sitesinin (anket linki) gilivenli
oldugu, katilimcilar i¢in hicbir risk igermedigi (kisisel bilgilerin ve iiyeliklerin
calinmasi, oyun karakterlerinin hacklenmesi gibi) anlatilmis ve bu konuda endisesi
olanlar ikna edilmeye calisilmistir. Arastirma izni i¢in olumlu doéniis yapanlar bizzat
ilgilenerek kendi topluluklarini anketi doldurma konusunda tesvik etmis, anket linkinin
giivenilir oldugu konusunda teminat vermistir. Olumlu doniis orani1 yaklasik %50°dir.

Olumsuz doniis verenlerin tutumlart asagidaki gibidir:

-Her giin benzer mesajlar aldiklarini ve Kural olarak aragtirmaya izin vermediklerini

sOyleyenler
-Direkt olarak reddedenler
-Para ile yayinlama teklifi edenler

Arastirmaya katilan Facebook gruplar1 ve iiye sayilar1 asagidaki gibidir. Bir
gruba tye olan katiimci diger gruplara da iiye olabilecegi i¢in toplam say1

hesaplanandan daha azdir. Hesaplanan iiye sayilar1 arastirma gerceklestirildigi



67

donemlerde alinan sayilar olup mevcut sayilarda de§isme veya Facebook gruplarinda

kapanma, birlesme, boliinme vb. durumlar s6z konusu olabilir.

Tablo 3: Arastirmaya Katilan Facebook Gruplari ve Uye Sayilari

Isim Popiilasyon

| Play World of Warcraft Every Day 1875
World of Warcraft Players 8028
World of Warcraft 55351
World of Warcraft EU/Germany 11056
World of Warcraft Druid’s Den 1312
Im girl and I play Wow 18308
World of Warcraft Cosplayers 1322
Woman  of  Warcraft: The 20791
community

Woman of Warcraft 49345
World of Warcraft [EU] 3849
World of Warcraft Junkies 61587
Life of Warcraft 54253
World of Warcrack 5973
13 Topluluk 293,050

Arastirma anketi 16 giin yayinda kalmistir. Toplanan verinin biiylik bir miktar

anketin yaymlandig ilk birkag¢ giin i¢inde toplanmistir. Bunun sebebi anket yazisinin

Facebook gruplarinda yeni paylasimlar geldikce alt siralara inmesi ve goriiniirliigiiniin

azalmasidir. Ayrica iiye sayilarimin yiiksek olmasina ragmen Facebook’u aktif olarak

kullanan oyuncu sayisi belirsizdir. Avrupa ve Amerika sunucularindan toplam 4173

katilim saglanmustir.
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Giinlere Gore Toplanan Veri
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Sekil 1: Giinlere gore toplanan veriler

Toplanan verinin 2792’si ABD sunucularina 1381’1 ise Avrupa sunucularina

aittir. Eksik doldurulmus anketler sisteme kaydedilmedigi i¢in sistemdeki tiim sorular

yanitlanmistir. Toplanan veriler incelendiginde 3 tanesinin hatali oldugu tespit edilmis

ve analizden c¢ikarilmistir. Analizden ¢ikarilan anketlerde tiim sorularin tek bir sikta

isaretlendigi goriilmiistir.

m Avrupa

m Amerika

Sekil 2: Avrupa ve Amerika Kitlesi
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3.1.3. Giivenilirlik ve Gegerlilik Analizleri

Olgeklerin giivenilirligi dlgmek icin Alfa katsayisma (o) ve dogrulayici faktor
analizi sonuglarindan Bilesik Giivenilirlik (CR) degerine bakilmigtir. Alfa katsayisina
gore yapilan analizlerde her bir boyut kendi i¢inde teste tabi tutulmustur. Analizler
sonucu Ilerleme boyutu 0,681 > 0,60 oldugundan giivenilir, geriye kalan boyutlar ise o
> 0,80 oldugundan yiiksek diizeyde giivenilir oldugu sdylenebilir (Kalayci, 2014: 405).
Boyutlarin carpiklik ve basiklik degerleri + 1,5 araligindadir. Bu sebeple verilerin
normal dagildigr kabul edilmistir. Boyutlar, alfa sayilar1 ve carpiklik & basiklik

degerleri Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4: Boyutlara Gore Alfa Katsayilar1 ve Carpiklik & Basiklik Degerleri

Boyutlar Cronbach's Alpha | mMadde | Carpikhk | Basikhk
(N: 4170) Sayisi
Kagis ,848 3 -,691 ,106
Rekabet ,879 4 ,893 -,194
Sosyallesme ,854 4 -,668 -,219
Kesif ,816 3 -,921 ,125
Ozellesme 808 3 -1,091 558
Ilerleme ,681 2 -1,009 ,239
Oyuncu Kazandirma 924 4 ,049 -1,018
Devam Niyeti ,813 3 -1,202 1,127
Harcama Niyeti ,958 3 -,173 -1,310

Dogrulayic1 faktor analizi sonuglarina gore gegerlilik ve gilivenilirlik incelemesi
icin yap1 gegerliligi kapsaminda Yakinsama gecerliligi (Convergent Validity/AVE) ve
Ayrisim gegerliligi (Discriminant Validity /MSV), giivenilirlik kapsaminda bilesik
giivenilirlik (Composite Reliability/CR) degerlerine bakilmistir. Gaskin ve Lim (2016)
tarafindan gelistirilen AMOS “Master Validity Tool", eklentisi aracilifiyla hesaplanan
sonuglar referans degerler alinarak Tablo 5’te gosterilmistir. Sonuclar incelendiginde
yap1 gecerliliginin tiim alt boyutlarda saglandigi goriilmektedir. Bilesik gilivenilirlik
incelendiginde sadece Ilerleme boyutunun referans deerinin biraz altinda oldugu
goriilmektedir. Her ne kadar bilesik giivenilirlik i¢in referans > 0.7 olsa da modelin yap1
gecerliligini saglayan diger gostergeler iyi oldugu durumlarda 0.6 ve 0.7 arasindaki
giivenilirlik degeri de kabul edilebilir (Hair vd, 2014: 619). Bu kapsamda Ilerleme
boyutunun bilesik giivenilirligi 0.6 < 0.688 < 0.7 araliginda oldugundan tiim boyutlarda
bilesik giivenilirligin saglandigi kabul edilmistir. Tablo 6’ya baktigimizda AVE



70

degerleri ilgili degiskenler arasindaki korelasyonlarin karesinden biiylik oldugu igin

ayrisim gegerliligi saglanmistir.

Tablo 5: Gegerlilik ve Giivenilirlik incelemesi

CR(>0.7) AVE(>0.5) MSV(<AVE) MaxR(H)
Rekabet 0,885 0,666 0,118 0,932
Kesif 0,825 0,611 0,148 0,826
Ozellesme 0,814 0,595 0,148 0,828
Kagis 0,857 0,668 0,135 0,873
Tlerleme 0,688 0,527 0,141 0,710
Oyuncu Kazandirma 0,917 0,735 0,132 0,942
Oyuna Devam Niyeti 0,817 0,599 0,206 0,821
Harcama Niyeti 0,959 0,885 0,206 0,964
Sosyallesme 0,856 0,599 0,096 0,868

Bilesik Giivenilirlik, (Composite Reliability/CR), Ayrisim Gegerliligi (Discriminant Validity, Average
Variance Extracted /AVE), Maksimum Paylasilan Varyans (Maximum Shared Variance/MSV), ve

Ortalama Paylagilan Varyans (Average Shared Variance/ASV)

KAYNAK: Hu, L., Bentler, P.M. (1999), "Cutoff Criteria for Fit Indexes in Covariance Structure
Analysis: Conventional Criteria Versus New Alternatives” SEM vol.

6(1), pp. 1-55.

Tablo 6: Faktor Korelasyon Tablosu ve AVE degerleri

B " g g HITRED :
g - By g 5 25| s8 | 5% =
ae | § |43 22| 8582 |52 ¢
5]
Rekabet 0,666 | 0,816
Ife$if 0,611 | -0,013 | 0,781
Ozellesme | 595 | 0155 | 0,384 | 0,771
Fa‘?ﬁ 0,668 | 0,106 | 0,305 | 0,347 | 0,817
llerleme 0,527 | 0,343 | 0,109 | 0,376 | 0,205 | 0,726
anifﬁéﬂrma 0,735 | 0,221 | 0,251 | 0,228 | 0,319 | 0,162 | 0,858
Bf}‘g‘“ 0,599 | 0,032 | 0,279 | 0,280 | 0,368 | 0,252 | 0,363 | 0,774
:?;ggma 0,885 | -0,010 | 0,212 | 0,220 | 0,222 | 0,079 | 0,208 | 0,454 | 0,941
Sosyallesme | 599 | 0,244 | 0,188 | 0,290 | 0,198 | 0,302 | 0,310 | 0,216 | 0,085 | 0,774

Dogrulayict faktor analizi sonucunda uyum endeksleri Tablo 7’de gosterildigi

uzere kabul edilebilir miktardadir. Sadece CMIN/df orani kabul edilebilir miktarin

tizerindedir. Bu durum 6rneklem biiyiikliiglinlin fazla olmasiyla agiklanabilir. Pratikte

cogu arastirmaci ki kare degerinin uyum endeksleri i¢in kullanigh bir degisken olmadigi

goriisiindedir, bunun sebeplerinden biri 6rneklem biiyiikliigiiyle birlikte ki karenin de
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artmasidir. Cmin/df degeri direkt olarak ki kare iizerinden hesaplanan basit bir deger
oldugu i¢in ayni problem burada da karsimiza ¢ikmaktadir (Newsom, 2018). Gatignon
(2010) ve Singh vd.,( 2016)’ne gore orneklem sayisinin kiigiik oldugu durumlarda
(<200) ki kare uygun olmayan bir modeli reddetmekte basarisiz olurken, biiyiik
orneklemlerde kabul edilmesi gereken bir modeli yanlislikla reddedebilmektedir
(Kyriazos, 2018: 2213). Bunun sebebi Byrne, (2012) ve Joreskog & Sérbom (1993)’un
acikladig iizere ki kare testinin model uyumu yetersiz ve 6rneklem biiyiikliigl yiiksek
oldugunda anlamli ¢ikan (N-1)Fmin formiiliinden kaynaklanmaktadir (Kyriazos, 2018:
2213).

Tablo 7: Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglari

Uyum Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum Olgek
Endeksi Olgiitleri Olgiitleri

CMIN/df 0 <CMIN/df<2 2 <CMIN/df<3 11,964
RMSEA ,00 <RMSEA <.,05 0,05 <RMSEA <0,08 0,051
RMR 0,00 <RMR < ,05 0,05 <RMR <0,10 0,065
GFlI 0,95<GFI<1 0,90 < GFI1<0,95 0,936
AGFI 0,90 <AGFI<1 0,85 < AGFI<0,90 0,918
CFlI 0,95<CFI=<1 0,90 < CFI <0,95 0,950
NFI 0,95 <NFI<1 0,90 < NFI < 0,95 0,046
IFI1 0,95<IFI<1 0,90 <IFI <0,95 0,950

" y2/df= Ki-kare/serbestlik derecesi

RMSEA=Root mean square error of approximation=Y aklasik hatalarin ortalama karekdkii

RMR=Standardized root mean square residuals=Standardize edilmis artik ortalamalarin karekokii

GFI/AGFI=Goodness of fit index/Adjusted goodness of fit index=lyilik uyum endeksi/Diizenlenmis
iyilik uyum endeksi

CFI=Comparative fit index= Karsilastirmali uyum endeksi

NFI/NNFI=Normed fit index/Non-normed fit index=Normlastirilmis uyum endeksi/Normlagtiritlmamis
uyum endeksi

IF1= Incremental fit index=Fazlalik uyum endeksi
**Kaynak: flhan M. ve Cetin B. (2014), "LISREL ve AMOS Programlari Kullanilarak Gerceklestirilen
Yapisal Esitlik Modeli (YEM) Analizlerine Iliskin Sonuglarn Karsilastirilmas1", Egitimde ve Psikolojide
Olgme ve Degerlendirme Dergisi, 5(2), s. 31.
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Dogrulayici faktor analizi sonucu faktor yiiklerini gosteren Standardize edilmis
regresyon agirliklart Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Standardize edilmis Regresyon Agirliklar

Madde Faktor Deger
nerlemeZ ilerleme 796
Ilerlemel ,648
Rekabet4 ,859
Rekabet3 ,857
Rekabet? Rekabet 941
Rekabetl ,552
Kesif3 , 796
Kesif2 Kesif ,753
Kesifl ,7195
Ozellesme3 i 796
Ozellesme2 Ozellesme 832
Ozellesmel 678
Kagis3 872
Kagis2 Kagis ,720
Kagisl ,851
Oyuncu Kazandirmal ,780
Oyuncu Kazandirma?2 Oyuncu Kazandirma ,822
Oyuncu Kazandirma3 ,952
Oyuncu Kazandirma4 ,866
Devam Niyetil ,812
Devam Niyeti2 Devam Niyeti 740
Devam Niyeti3 ,768
Harcama Niyetil ,905
Harcama Niyeti2 Harcama Niyeti 955
Harcama Niyeti3 ,961
Sosyallesme4 ,663
Sosyallesme3 Sosyallesme ,837
Sosyallesme2 ,817
Sosyallesmel , 167

3.2. Tanimlayici Istatistikler

Aragtirmada kullanilan motivasyonlar ve davranig boyutlartyla ilgili tanimlayici

istatistikler tablo 9°da goriildiigi gibidir. Avrupa kitlesi i¢in N 1379 iken Amerika

kitlesi i¢in 2791°dir. Ortalama degerler incelendiginde ilerleme, rekabet, sosyallesme,

kesif, 6zellesme boyutlari her iki kitle i¢in birbirine yakin bir ortalamaya sahipken kag1s

boyutunun Amerika kitlesinde belirgin olarak daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Ayrica oyuncu kazandirma, oyuna devam niyeti ve harcama niyeti incelendiginde

Amerika kitlesi Avrupa kitlesine gore oldukga yiiksek ortalamalara sahiptir. Ozellikle

harcama niyeti davranisinda ¢ok biiyiik bir fark géze carpmaktadir. Her iki kitle i¢in de

oyuna devam niyetinin yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu sdylenebilir.
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Tablo 9: Avrupa ve Amerika Kitlesi icin Betimleyici istatistikler

Avrupa Amerika

Standart Standart

Ortalama N Sapma Ortalama N Sapma

Tlerleme 38200 | 1379 | 090225 | 3.8286 | 2791 | 0,92132

Rekabet 22723 | 1379 | 11353 | 21219 | 2791 | 1,13500

Sosyallesme | 3,8507 | 1379 | 094764 | 37444 | 2791 | 0,97374

Kesif 38837 | 1379 | 1,03266 | 4,0466 | 2791 | 0,95426

Ozellesme 40728 | 1379 | 095637 | 4,1001 | 2791 | 0,95098

Kacts 38097 | 1379 | 1,05989 | 42024 | 2791 | 0,94928

Oyuncu 28847 | 1379 | 1,19412 | 3,0383 | 2791 | 1,22898
Kazandirma

Bf;’;’:‘ 41158 | 1379 | 088578 | 43468 | 2791 | 0,77337

Hf‘;ggma 27525 | 1379 | 1,41796 | 34105 | 2791 | 1,35276

3.3. Arastirma Modeli, Hipotezler ve Analiz

Arastirma daha Onceden belirlenmis olan motivasyon unsurlarinin video
oyuncularinin gosterdigi tiiketici davranislarina etkisini ortaya ¢ikarmak iizere kurulu
bir modele sahiptir. Aragtirmaya konu olan tiiketici davraniglart Oyuna Devam Niyeti,

Harcama Niyeti ve Oyuncu Kazandirma davraniglaridir.

Hipotez testlerinin yani sira, arastirmada merak edilen bir diger husus,
aragtirmaya dahil edilen tiiketici davraniglarinin hangi motivasyon unsurlarindan daha
cok etkilendigini ve bu etkinin yoniinii ortaya ¢ikarmaktir. Bu kapsamda ¢ikan sonuglar
arastirmanin hep akademik hem de oyun sektoriinde gerceklestirilen pratik uygulamalar

icin yol gosterici olacaktir.

Arastirmada  kullanilam motivasyon unsurlar1 aragtirmacinin  katilimsal
gozlemleri dogrultusunda Yee (2006)’nin ¢alismasindaki ilerleme, rekabet, sosyallesme,
kesif, 6zellesme ve kagis temel alinarak belirlenmistir. Li vd (2015: 268) oyuna devam
niyetinin kagis, sosyal etkilesim, basari gibi ¢esitli motivasyonlar1 igeren doyum
unsurlarimi etkiledigi sonucuna ulagmistir. Basar1 boyutu hem ilerleme hem de rekabet
boyutlarin1 kapsayan bir kavramdir. Koo (2009: 473)’ya gore kagis ve sosyal iligki
oyuna devam niyetini olusturan giiclii motivasyonlardandir. Koo (2009: 472, 473)’ya
gore devam niyeti olusturmada giiclii bir belirleyici olan kagis motivasyonu oyun
gelistiricileri tarafindan iizerinde durulmasi gereken en 6nemli unsurdur. Jansz ve Tanis

(2007: 135)’e gore ise sosyal etkilesim oyunda kalma siiresini ciddi anlamda
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etkilemektedir. Sheu vd (2009: 8494, 8495) miisteri sadakati {izerinden zorluk &
miicadele ve etkilesim & kisilerarast iliskilerin oyuna devam niyetinin olustugunu
belirtmistir. Zorluk & miicadele kavramlari direkt olarak ilerleme ve rekabet
boyutlariyla, etkilesim & kisilerarasi iliskiler ise sosyellesme boyutuyla ilgilidir. Li vd
(2013: 300)’nin Yee (2006)’nin smiflandirmasina gore yaptigi calismada kesif boyutu
dalis ist boyutunu etkilemektedir ve gelecekte patolojik oyunculuk riskinin
tetikleyebilmektedir. Bu durum oyuna devam niyetiyle iliskilendirilebilir. Shelton’a
gore (2010: 1225) 6zellesme motivasyonu kendini kimliklendirmeyle iliskilidir ve etkisi
altindaki oyuncularin harcama gerceklestirmesine sebep olmaktadir. Sanal diinyada
satin alma gerceklestiren bir oyuncu oyuna devam etmedigi takdirde para harcadigi bu
sanal iirtinleri kullanamamakta ve para iadesi gergeklestirememektedir. Oyuna yiikli
miktarda yatirirm yapan bir oyuncu oyunu birakmakta zorluk yasayacaktir. Ayrica
Mintymiki ve Salo (2011: 2094)’ya gbre oyuna devam niyetini etkileyen en onemli
degiskenin algilanan keyiftir. Li vd (2015: 268)’nin doyum etkilerinin igerdigi
motivasyon unsurlarini incelendigi caligmasina gore eglence kavraminin devam niyetini
pozitif olarak etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu kapsamda oyunculara keyif veren
herhangi bir motivasyonun oyuna devam niyetini etkiledigi sonucuna varilabilir. Bu
bilgiler 1s1¢inda belirlenen motivasyon unsurlari oyuna devam etme niyetini

etkilemektedir. Kurulan model ve hipotezler agagidaki gibidir;

[lerleme

Rekabet Ha

Sosyallesme

Oyuna Devam
Kesif Niyeti

Ozellesme

Kagcis

Sekil 3: 1. Model

Ha;: Tlerleme motivasyonunun oyuna devam niyeti {izerinde anlaml bir etkisi vardur.

Ha,: Rekabet motivasyonunun oyuna devam niyeti lizerinde anlamli bir etkisi vardir.



75

Has: Sosyallesme motivasyonunun oyuna devam niyeti iizerinde anlamli bir etkisi

vardir.

Hay: Kesif motivasyonunun oyuna devam niyeti lizerinde anlamli bir etkisi vardir.

Has: Ozellesme motivasyonunun oyuna devam niyeti iizerinde anlamli bir etkisi vardir.
Has: Kagis motivasyonunun oyuna devam niyeti izerinde anlamli bir etkisi vardir.

Bir oyuncunun gdstermis oldugu herhangi bir tiiketici davranisi, o bireyin
oyuncu olarak devamliligina baglidir. Oyunculugun bittigi anda diger tiiketim kaliplart
anlamsizlasacaktir. Oyuncunun satin almis oldugu herhangi sanal mal veya hizmet
kullanim dis1 kalacak, etkilesimde bulundugu oyun i¢i sosyal ¢evresiyle olan baglar
biiyiik oranda kopacaktir. Bu sebeple aragtirma modelinde oyuna devam niyetinin diger
tiiketici davraniglar1 iizerinde aracilik etkisi gosterdigi diistiniilmektedir. Oyuncularin
birer satin alict miisteriye donilismesiyle ilgili yaptig1 ¢alismada Méntymaéki ve Salo
(2011: 2094) oyuna devam niyetinin satin alma davranisini biiyiik 6l¢iide agikladigt
sonucuna varmigtir. Ayrica Hsiao ve Chen (2016: 27)’in yaptig1 bir arastirma sonucuna

gore oyuna devam niyetine sahip oyuncular oyun i¢i para harcamaya daha isteklidirler.

Cheung vd (2015: 248) gore psikolojik ve davranigsal olarak miisteri baglilig
yaratan unsurlar satiglar1 arttirmaktadir. Wohn, (2014: 3366)’e gore oyunda sosyal
cevresi genis olan oyuncularin para harcama niyetleri yiiksektir. Lee vd (2012: 647)’¢
gore insanlarin sosyal ¢evreleri lizerinde iyi bir izlenim birakma istegi harcama niyetini
arttirmaktadir. Jung ve Pawlowski (2014: 528)’nin ¢alismasi ise sanal tiikketimin
sembolik bir yonii oldugu yoniindedir. Oyun sirasinda toplanan c¢ogu esya diger
oyunculardan farklilasmaya yani 6zellesmeye imkan sunar, estetik nitelikteki sanal
mamuller dikkat gekicidir. (Lehdonvirta 2009: 106). Sosyal cevresinde 6zellesmek
isteyen oyuncular sanal mamul harcamas1 gerceklestirmektedirler. Shelton’a gore
(2010: 1225) 6zellesme sanal aksesuar ve giyim iirlinleri harcamasi gercgeklestirilmesine
direkt olarak etki eden bir motivasyondur. Sanal mallarin ¢cogunun kozmetik olmasi bu
sonucu desteklemektedir. Yapilan harcamalar oyunun her aninda oyuncunun avatariyla
birlikte yaninda olacak ve yasanan deneyimin birer parcasi haline gelecektir. Oyuncular
gerek sanal diinyay1 kesfederken, oyunda ilerleme gosterirken ve rekabet ederken satin
aldiklar1 iriinleri kullanarak harcamanin etkisini hissedecektir. Gergek hayattaki
problemlerden kagma, sorunlardan uzaklasma ve oyun disinda gerceklesmesi imkansiz

seyleri deneyimleme olarak tanimlanan kagis boyutu (Yee, 2006: 774; Shelton, 2010:
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1224; De Grove vd, 2016: 105) Eisenbeiss vd (2012: 16)’ne gore ger¢ek hayata
alternatif sunan bir motivasyondur. Oyuncular ger¢ek hayatta sosyal cevresinde
kazanamayacag bir statiiyli veya gercek hayatta elde edemeyecegi zenginligi ¢ok diisiik
bir miktar harcama gergeklestirerek sanal diinyada kazanabilmektedir. Tiiketim ve
harcama gergek hayatin merkezinde yer alirken sanal diinyada ayrilmasi s6z konusu
degildir. Insanlarin kacis araciligiyla yoneldikleri alternatif diinyada harcama yapmasi
beklenen bir davranistir. Graham (1988)’a gore aligveris merkezleri yalnizliktan ve
sikintidan kurtulmak i¢in kullanilmaktadir. Birgok kisi tarafindan kolayca ulasilabilen,
dikkat dagitmak icin oldukca diisiik maliyetli yerler olan aligveris merkezleri yiiksek
seviye uyarici sunarak insanlara problemlerinden uzaklagsma firsati vermektedir (Bloch
vd, 1994: 34). Bu ozellikler degerlendirildiginde sanal diinya magazasinin da aligveris
merkezleriyle benzerlik gosterdigi sOylenebilir. Bu durum Kagis boyutunun sanal
magaza tlizerinden harcama niyetine olan etkisini gosterir niteliktedir. Alisveris
merkezlerinde yeni {irlinleri arastirmak ve kampanyalari takip etmek Bloch vd (1994:
34)’e gore kesif boyutuyla iligkilidir. Bu durum sanal diinya magazasi i¢in de dikkate
alinabilir. Lehdonvirta (2009: 105)’ya gore MMORPG tiiriinde harcamayi tetikleyen en
belirleyici unsur performanstir. Yiiksek performansl sanal iiriinler ilerleme ve rekabet
sirasinda Ustlinliik getirecektir ancak performans temelli sanal {iriinler MMORPG
tiriinde oyun dengesini bozdugu i¢in ¢ogu zaman tercih edilmemektedir. Bu bilgilere

dayanarak kurulan model ve hipotezler agsagidaki gibidir;

Oyuna Devam
Niveti

[lerleme

Rekabet Hb

Sosyallesme

Harcama
Niyeti

Kesif

Ozellesme

Kagis

Sekil 4: 2. Model

Hb1: Oyuna devam niyeti, ilerleme ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine sahiptir

Hb,: Oyuna devam niyeti, rekabet ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine sahiptir
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Hbs: Oyuna devam niyeti, sosyallesme ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine

sahiptir
Hbs: Oyuna devam niyeti, kesif ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine sahiptir

Hbs: Oyuna devam niyeti, Ozellesme ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine

sahiptir
Hbs: Oyuna devam niyeti, kagis ve harcama niyeti arasinda aracilik etkisine sahiptir

Oyuncularin diger oyuncularla birlikte oynamak i¢in onlar1 oyuna davet etmeye
hazir olmasini ifade eden oyuncu kazandirma kavrami (Badrinarayanan vd, 2015: 1047)
oyuncunun deneyimlerini tanidiklariyla paylagmasi anlamina gelir. Deneyimlerini
paylasan oyuncular ilerleme, rekabet, sosyallesme, kesif, O0zellesme ve kacis gibi
motivasyonlarin da etkisindedir. Oyuna devam etmek istemeyen bir oyuncunun
arkadaslarini oyuna davet etmesi beklenemez bu sebeple oyuna devam niyeti oyuncu
kazandirma {lizerinde araci degisken kabul edilmistir. Sanal diinyay1 kesfetmek isteyen
ya da ger¢ek hayattaki problemlerinden kagan bir oyuncu yaninda sevdigi bir arkadasini
gormek isteyebilir. Billieux vd (2013: 103) takim calismasinin oyuncunun hizlh
ilerlemesini saglayan en giiclii belirleyici oldugunu belirtmistir. Takim oyunu arayan
oyuncularda gercek hayat arkadaslarini oyuna kazandirma istegi oldukga yiiksektir
(Domahidi vd., 2014: 113). Oyuncular hem hizli ilerlemek hem de diger oyuncularla
rekabet etmek igin iyi bir takima ihtiya¢ duyarlar. Iyi bir takim kurmak igin insanlar
gercek hayatta tanidigr arkadaslarini da oyuna davet etmektedirler. Domahidi vd (2014:
113)’ne gore sosyallesme online arkadaglarin gercek hayat arkadaslifina ve gercek
hayattaki arkadaslarin online arkadaslara doniismesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Oyunda sosyallesen bir oyuncu dolayl olarak 6zellesme gibi sosyal statii kazandiran
motivasyonlarin golgesine de girmektedir. Ayrica World of Warcraft’ta oyuna bir
arkadas davet etmek sirket tarafindan 6zellesmede kullanilabilen sanal bir iriinle veya
aylik oyun siiresi ile ddiillendirilmektedir. Aylik oyun siiresi oyuncunun etkilendigi tiim
motivasyonlari kapsayan bir o6dildiir. Bu bilgilere dayanarak kurulan model ve

hipotezler asagidaki gibidir;
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Oyuna Devam
Niveti

[lerleme

Hc

Rekabet

Oyuncu

Sosyallesme
Kazandirma

Kesif

Ozellesme

Kagcis

Sekil 5: 3. Model

Hci: Oyuna devam niyeti, ilerleme ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

Hc,: Oyuna devam niyeti, rekabet ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

Hcs: Oyuna devam niyeti, sosyallesme ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

Hcs: Oyuna devam niyeti, kesif ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

Hcs: Oyuna devam niyeti, 6zellesme ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

Hcs: Oyuna devam niyeti, kagis ve oyuncu kazandirma arasinda aracilik etkisine

sahiptir.

3.3.1. Arastirma Analizi ve Hipotez Testleri

Calismaya Baron ve Kenny (1986: 1176)’nin aracilik etkisini 6l¢tiigii geleneksel
yontem kullanilarak baglanmig ancak yontemin eksiklikleri sebebiyle giincelligini
yitirdigi konusunda yapilan elestiriler iizerine Rucker vd (2011)’nin ve Zhao vd (2010)
geleneksel yonteme getirdigi elestiri ve bakis agis1 dogrultusunda olgiim ve sonuglar
revize edilerek degerlendirilmistir.

Baron ve Kenny (1986)’nin geleneksel aracilik etkisinin 6l¢limii X bagimli

degiskeninin Y bagimsiz degiskeni iizerinde anlaml etkinin (¢') varhi§ina, X bagimli
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degiskeninin M araci {izerinde anlamli iligkisine (a), daha sonra da modele M araci
degisken girdiginde X’in Y iizerindeki anlamli iligkisinin (c) 0 olmasina dayanmaktadir.
Modele giren araci degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisi ise b olarak sembolize
edilmistir. Bu durum tam aracilik etkisi olarak adlandirilir. Daha sonra endirekt yolun
(a x b) anlamliliginin Sobel z testiyle 6l¢iilmesi gerekmektedir (Baron ve Kenny, 1986:

1176-1177, Rucker vd, 2011: 360, Zhao, 2010: 198, 202).

Cl

X " Y

Sekil 6: Geleneksel Aracilik Etkisi Modeli

Rucker vd (2011) X bagimlhi degiskeninin Y bagimli degiskeni etkilemesini
gerekli kilan yaklasimin terk edilmesi gerektigini savunmaktadirlar. Aracilik etkisinden
Once ya da sonra X - Y iliskisini 6l¢gmek teori test ederken yaniltict hatta yanlis sonuglar
dogurabilecegini savunmustur. Direkt etkinin aracilik Sl¢iimiiyle birlikte kaybolmasi
tam aracilik sonucunu ¢ikarilmamalidir. Bunun yerine endirekt etkinin varliina iliskin
teorik sebepler varsa aragtirmaci toplam veya direkt etkinin anlamlilifina bakmadan
aragtirmaya devam etmelidir (Rucker vd 2011: 360, 368). Aracilik analizlerinde
odaklanilmasi gereken husus endirekt etkinin biiyiikliigii olmalidir (Rucker vd 2011:
368). Zhao vd (2010: 198) geleneksel yontemde oldugu gibi en gii¢lii aracilik etkisinin
X’in M modele girdikten sonra Y iizerindeki direkt etkinin kaybolmasina gore degil
endirekt etkinin biiylikliigliniin 6l¢iilmesiyle bulunmasi gerektigini savunmustur.
Endirekt etkinin varligi ve biiyiikliigii araciligin degerlendirilmesinden 6nce ve sonra X
ve Y arasindaki iligkinin anlamliligina olan giliveni ortadan kaldirmaktadir. Bunun

yerine endirekt etkinin olup olmadig1 ve etkinin biiyiikliigiine vurgu yapilmalidir. Bu
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durum toplam etkinin anlamliliginin arastirmadan ¢ikarilmasi anlamina gelmez, toplam
etkinin varligin1 savunan teoriler i¢in bu anlamlilik 6nemlidir (Rucker vd 2011: 369).
Ayrica direkt etkinin varligl baska aracilarin varligi hakkinda teorileri bilgilendirerek
katk1 sunabilir (Zhao vd, 2010: 198). Yapilmasi gereken endirekt etkiyle ilgili kurulan
hipotezler i¢in anlamli bir toplam etkinin gerekli bir asama olmadiginin kabul
edilmesidir. Ayrica anlamli olmayan bir direkt etki (c¢) diger aracilarin arastirilmasini
durduran bir kural olmaktan ¢ikmalidir (Rucker vd 2011: 369). Anlamli bir ¢ ise goz
ardi edilmis aracilarin isareti olabilir (Zhao vd, 2010: 205).

Zhao vd (2010: 204)’ne gore aracilik etkisi i¢in 6nemli olan kuralin endirekt
etkinin anlamli olmasidir. Aracilik veya aracilik olmamasi olarak sonuglar iki kisma
ayrilir. Araciligin tiirii asagidaki adimlar incelenerek belirlenir. Araciligin tiirline gore
arastirma ve teori hakkinda yorumlar yapilmalidir. Zhao vd (2010) sdzkonusu bu
adimlar1 sOyle siralamistir;

i. a x b anlamli ancak c degilse, sadece endirekt aracilik olmasi durumu

ii. a X b anlamli degil fakat ¢ anlamliysa, sadece direkt etki, aracilik olmamasi durumu
iii. a x b ve ¢ anlamli degilse, etkisiz aracilik olmamasi durumu

iv. Hem a x b hem de ¢ anlamliysa a x b x ¢’nin isareti belirlenir, pozitifse tamamlayici,
negatifse rekabet edici aracilik durumu

Oncelikle arastirmada kullanilan bagimsiz degiskenlerin (x) araci degisken (m)
tizerindeki etkinin anlamlilig test edilmistir. a x b anlamlilig1 i¢in Sobel testi, ¢ degeri
i¢in ise regresyon analizi kullanilmigtir. Analizler Avrupa 6rneklem kitlesi ve Amerika

orneklem kitlesi i¢in tekrarlanmistir.

3.3.1.1. Oyuna devam niyetinin Motivasyon Unsurlar1 Uzerine Etkisi ve

Harcama Niyeti Uzerinde Aracihk Etkisinin incelenmesi

Arac1 degisken olan oyuna devam niyeti (m) bagimsiz degiskenler olan
motivasyon unsurlart (x1,x2,x3,x4,x5,x6) ve bagiml degisken harcama niyeti (y)
tizerinden yukarida belirtilen asamalar gerceklestirilerek Avrupa ve Amerika olarak
tablolastirilmistir. Yapilan tiim iglemler her iki kitle i¢in de tekrarlanmistir. Model 6zeti
tablo 10’da, Avrupa analizi sonuglar1 tablo 11’de ve Amerika analizi sonuglar1 tablo

12°de yer almaktadir.
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Tablo 10: Motivasyon Unsurlarinin (x) Oyuna Devam Niyetine (m) Etkisini
Olgen Regresyon Modeli

Oyuna Devam Model Ozeti Anova

Niyeti R Square | Durbin-Watson F Sig
Avrupa ,179 1,881 49,8115 | ,000
Amerika ,133 1,977 71,446 | ,000

Tablo 11: Motivasyon Unsurlarinin (x) Oyuna Devam Niyetine (m) Etkisini
Olgen Regresyon Analizi Avrupa Sonuglar

Oyuna Devam Niyeti | S.E.Katsayilar

Avrupa t

De gisienler B Hata i Tolerance VIF
Sabit Terim -,126 | ,027 | ,000 | -4,633

flerleme ,152 ,029 | ,000 5,161 ,827 1,209
Rekabet -,079 | ,028 | ,006 | -2,780 872 1,147
Sosyallesme ,101 | ,029 | ,001 3,485 ,870 1,149
Kesif ,126 | ,027 | ,000 | 4,590 ,843 1,187
Ozellesme ,112 | ,031 | ,000 3,651 ,740 1,351
Kacisg ,229 | ,027 | ,000 8,475 ,852 1,174

Tablo 12: Motivasyon Unsurlarinin (x) Oyuna Devam Niyetine (m) Etkisini
Olgen Regresyon Analizi Amerika Sonuglari

Oyuna Devam Niyeti | S.E.Katsayilar

Amerika t

Degiskenler B Hata i Tolerance VIF
Sabit Terim ,069 | ,017 | ,000 | 4,101

Ilerleme ,098 | ,018 | ,000 | 5,384 ,824 1,214
Rekabet -,023 | ,018 | ,202 | -1,276 ,835 1,197
Sosyallegsme ,097 ,018 | ,000 5,440 ,854 1,171
Kesif ,080 | ,019 | ,000 | 4,294 ,847 1,180
Ozellesme ,063 | ,019 | ,001 | 3,301 ,768 1,302
Kagis ,218 | ,019 | ,000 | 11,563 ,859 1,164

Daha sonra araci degiskenin (m) bagimli degisken (y) tlizerindeki etkisinin (b)
anlamlilig test edilmistir. Tim bagimsiz degiskenlerle birlikte modele girerek coklu
regresyon analizi gerceklestirilmistir. Analizler Avrupa Orneklem kitlesi ve Amerika
orneklem kitlesi i¢in tekrarlanmistir. Model 6zeti tablo 13’de, Avrupa analizi sonuglari

tablo 14°de ve Amerika analizi sonuglari tablo 15’de yer almaktadir.
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Tablo 13: Motivasyon Unsurlarinin (x) ve Oyuna Devam Niyetinin (m)
Harcama Niyetine (y) Etkisini Olgcen Regresyon Modeli

Harcama Model Ozeti Anova

Niyeti R Durbin-Watson F Sig
Square

Avrupa ,136 1,926 30,915 ,000

Amerika ,214 1,932 108,328 ,000

Tablo 14: Motivasyon Unsurlarinin ve Oyuna Devam Niyetinin Harcama Niyeti
Uzerine Etkisini Olgen Regresyon Analizi Avrupa Sonuglari

Harcama Niyeti S.E.Katsayilar

Avrupa t

Degisienler 5 Tra | Tolerance | VIF
Sabit Terim -,247 | ,026 ,000 | -9,420

Ilerleme -,059 | ,028 ,037 | -2,088 811 1,233
Rekabet -,051 | ,027 ,062 | -1,865 ,867 1,153
Sosyallesme ,021 ,028 ,439 74 ,863 1,159
Kesif ,044 | 026 ,097 1,659 ,830 1,205
Ozellesme 111 ,029 ,000 3,765 , 733 1,364
Kagis ,016 ,026 ,541 ,612 ,809 1,236
Oyuna Devam Niyeti 278 ,026 ,000 | 10,788 ,821 1,218

Tablo 15: Motivasyon Unsurlarinin ve Oyuna Devam Niyetinin Harcama Niyeti
Uzerine Etkisini Olgen Regresyon Analizi Amerika Sonuglart

Harcama Niyeti S.E.Katsayilar

Amerika t

Degigkenler B Hata i Tolerance VIF
Sabit Terim ,107 |,016 |,000 |6,554

Ilerleme ,006 |,018 |,770 |,292 ,815 1,226
Rekabet -,022 |,018 |,205 |-1,266 |,835 1,198
Sosyallesme -013 |,017 454 -, 750 ,845 1,183
Kesif ,072 |,018 |,000 | 3,952 ,842 1,188
Ozellesme ,095 |,018 |,000 |5,122 , 765 1,308
Kagis 034 |,019 |,073 |1,794 ,820 1,220
Oyuna Devam Niyeti | ,405 ,018 ,000 | 22,030 |,867 1,154

Zhao vd (2010)’nin arastirmasina gére kullanilacak olan degiskenler asagidaki
gibi ayrilmig, a x b anlamlilik arastirmasi i¢in Sobel testleri, ¢ i¢in ise p degeri
incelenmistir. Sonuclara gore belirlenen aracilik tiirleri her bir motivasyon i¢in ayr1 ayri
siralanmistir. Daha sonra Rucker vd (2011) 6nerdigi iizere endirekt etkinin varligina ve
katsayr  biiylikliiklerine gore aracilik tliri  1518inda motivasyon  unsurlari

yorumlanacaktir.
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Avrupa kitlesi i¢in katsayr sonuglari tablo 16’da, endirekt etki ve direkt etki

anlamlilik testleri tablo 17°de verilmistir. Amerika kitlesi i¢in ise katsay1 sonuglari tablo

18’de, endirekt etki ve direkt etki anlamlilik testleri tablo 19°da verilmistir.

Tablo 16: Regresyon Analizleri sonucu Elde Edilen Katsayilar (Harcama Niyeti

— Avrupa)
Harcama Katsay1 Degerleri Endirekt | Toplam Etki
Niyeti Etki
Avrupa a b c axb c!
[lerleme ,152 -,059 0,0422 -,017
Rekabet -,079 -,051 -0,022 -,073
Sosyallesme ,101 | 278 | ,021 0,0280 ,050
Kesif ,126 ,044 0,0350 ,079
Ozellesme ,112 111 0,0311 ,142
Kagis ,229 ,016 0,0636 ,080
Tablo 17: Endirekt etki ve Direkt Etki Anlamlilik Testleri sonuglari (Harcama
Niyeti — Avrupa)
Harcama Sobel Testi Direkt | axbxc Aracilik Turi
Niyeti (axb) Etki | Isareti Zhao vd (2010)
Avrupa (©)
z Hata | p P
Ilerleme 4,706 | ,008 |,00 |,037 - Rekabet Edici Aracilik
Rekabet -2.728 | ,008 | ,00 | ,062 + Sadece Endirekt
Aracilik
Sosyallesme | 3.311 | ,008 |,00 |,439 + Sadece Endirekt
Aracilik
Kesif 4.277 |,008 |,00 |,097 + Sadece Endirekt
Aracilik
Ozellesme 3.422 | ,009 |,00 |,000 + Tamamlayic1 Aracilik
Kagis 6.644 | ,009 |,00 |,541 + Sadece Endirekt
Aracilik
Tablo 18: Regresyon Analizleri sonucu Elde Edilen Katsayilar (Harcama Niyeti
— Amerika)
Harcama Katsay1 Degerleri Endirekt | Toplam Etki
Niyeti Etki
Amerika a b c axb c!
Ilerleme ,098 ,005 0,0397 0,045
Rekabet -,023 -,022 -0,009 -0,031
Sosyallesme | ,097 405 | -,013 0,0393 0,026
Kesif ,080 ,072 0,0324 0,104
Ozellesme ,063 ,095 0,0255 0,121
Kagis ,218 ,034 0,0883 0,122




Tablo 19: Endirekt etki ve Direkt Etki Anlamlilik Testleri sonuglar1 (Harcama

Niyeti — Amerika)
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Harcama Sobel Testi Direkt | axbxc Aracilik Tirt
Niyeti (axb) Etki | Isareti Zhao vd (2010)
Amerika (©

Z Hata | p p
Ilerleme 5.291 |,007 |,00 |,770 + Sadece Endirekt Aracilik
Rekabet -1,275 | ,007 |,20 |,205 + Etkisiz, Aracilik Etkisi

Yoktur
Sosyallesme | 5,240 | ,007 | ,00 | ,454 - Sadece Endirekt Aracilik
Kesif 4,138 | ,007 | ,00 | ,000 + Tamamlayici1 Aracilik
Ozellesme 3,280 | ,007 |,00 |,000 + Tamamlayici Aracilik
Kagis 10,22 | ,008 |,00 |,073 + Sadece Endirekt Aracilik
3.3.1.2. Oyuna devam niyetinin Oyuncu Kazandirma Davramsi Uzerinde

Aracihik Etkisinin incelenmesi

Aract degisken olan oyuna devam niyeti (m) bagimsiz degiskenler olan

motivasyon unsurlar (x1,x2,x3,x4,x5,x6) ve bagimli degisken oyuncu kazandirma

davranis1 (y) lizerinden yukarida belirtilen asamalar gergeklestirilerek Avrupa ve

Amerika olarak tablolagtirilmistir. Rucker vd (2011) 6nerdigi lizere endirekt etkinin

varligina ve katsayr biiytlikliikklerine gore aracilik tiirii 15181inda motivasyon unsurlari

yorumlanacaktir.

Model 06zeti tablo 20°’de, Avrupa analizi sonuglar1 tablo 21’°de ve Amerika

analizi sonuglari tablo 22°da yer almaktadir.

Tablo 20: Motivasyon Unsurlarinin (x) ve Oyuna Devam Niyetinin (m) Oyuncu
Kazandirma Niyetine (y) Etkisini Olgen Regresyon Modeli

Oyuncu Model Ozeti Anova
Kazandirma | R Square | Durbin-Watson F Sig
Avrupa 267 1,978 71,169 ,000
Amerika 228 1,899 117,719 | ,000
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Tablo 21: Motivasyon Unsurlarinin ve Oyuna Devam Niyetinin Oyuncu
Kazandirma Davranisina Etkisini Olgen Regresyon Analizi Avrupa Sonuglari

Oyuncu Kazandirma | S.E.Katsayilar
Avrupa t

Degigkenler " B Hata i Tolerance | VIF
Sabit Terim -,028 ,024 | 233 | -1,193

Ilerleme -,036 ,025 | ,155 | -1,422 ,811 1,233
Rekabet ,213 ,024 | ,000 | 8,744 ,867 1,153
Sosyallesme ,155 ,025 | ,000 | 6,218 ,863 1,159
Kesif ,134 ,024 | ,000 | 5,669 ,830 1,205
Ozellesme -,015 ,026 | 563 | -,578 ,733 1,364
Kacis ,160 ,024 | ,000 | 6,737 ,809 1,236
Oyuna Devam Niyeti ,215 ,023 | ,000 | 9,307 ,821 1,218

Tablo 22: Motivasyon Unsurlarinin ve Oyuna Devam Niyetinin Oyuncu
Kazandirma Davranisina Etkisini Olgen Regresyon Analizi Amerika Sonuglar

Oyuncu Kazandirma | S.E.Katsayilar

Amerika t
Degigkenler B Hata i Tolerance | VIF
Sabit Terim ,016 ,017 | ,355 ,925
Ilerleme -,040 ,018 | ,032 | -2,145 ,815 1,226
Rekabet ,143 ,018 | ,000 | 7,749 ,835 1,198
Sosyallesme ,213 ,018 | ,000 | 11,777 ,845 1,183
Kesif ,090 ,019 | ,000 | 4,747 ,842 1,188
Ozellesme ,034 ,019 | ,074 | 1,786 ,765 1,308
Kacisg ,153 ,019 | ,000 | 7,848 ,820 1,220
Oyuna Devam Niyeti ,216 ,019 | ,000 | 11,312 ,867 1,154

Avrupa Kkitlesi igin katsayr sonuglar1 tablo 23’de, endirekt etki ve direkt etki
anlamlilik testleri tablo 24’de verilmistir. Amerika kitlesi i¢in ise katsay1 sonuglari tablo
25’de, endirekt etki ve direkt etki anlamlilik testleri tablo 26°da verilmistir.

Tablo 23: Regresyon Analizleri Sonucu Elde Edilen Katsayilar (Oyuncu
Kazandirma — Avrupa)

Oyuncu Katsay1 Degerleri Endirekt | Toplam Etki
Kazandirma Etki

Avrupa a b c axb c!
Tlerleme ,152 -,036 0,0327 -0,003
Rekabet -,079 ,213 -0,017 0,196
Sosyallesme ,101 | 215 | ,155 0,0217 0,177
Kesif ,126 ,134 0,0271 0,161
Ozellesme ,112 -,015 0,0241 0,009
Kagis ,229 ,160 0,0492 0,209




Tablo 24: Endirekt etki ve Direkt Etki Anlamlilik Testleri sonuglar1 (Oyuncu

Kazandirma — Avrupa)

Oyuncu Sobel Testi Direkt | axbxc Aracilik Tiri
Kazandirm (axb) Etki | Isareti Zhao vd (2010)
a Avrupa (©)
Z Hata | p p
Ilerleme 4571 |,007 |,00 |,155 - Sadece Endirekt Aracilik
Rekabet -2,701 | ,006 |,00 |,000 - Rekabet Edici Aracilik
Sosyallesme | 3,263 | ,006 | ,00 |,000 + Tamamlayici1 Aracilik
Kesif 4,175 | ,006 |,00 |,000 + Tamamlayici Aracilik
Ozellesme 3,369 | ,007 |,00 |,563 - Sadece Endirekt Aracilik
Kagis 6,281 | ,007 |,00 | ,000 + Tamamlayici Aracilik

Tablo 25: Regresyon Analizleri Sonucu Elde Edilen Katsayilar (Oyuncu

Kazandirma — Amerika)
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Oyuncu Katsay1 Degerleri Endirekt | Toplam Etki
Kazandirma Etki
Amerika a b c axb c!
flerleme ,098 -,040 0,0212 -0,019
Rekabet -,023 ,143 -0,005 0,138
Sosyallesme 097 | 216 | ,213 0,021 0,234
Kesif ,080 ,090 0,0173 0,107
Ozellesme ,063 ,034 0,0136 0,048
Kagis ,218 ,153 0,0471 0,2
Tablo 26: Endirekt Etki ve Direkt Etki Anlamlilik Testleri Sonuglari (Oyuncu
Kazandirma — Amerika)
Oyuncu Sobel Testi Direkt | axbxc Aracilik Tiirt
Kazandirma (axb) Etki (c) | Isareti Zhao vd (2010)
Amerika Z Hata | p p
Ilerleme 4710 | ,004 | ,00 ,032 - Rekabet Edici Aracilik
Sadece  Direkt  etki,
Rekabet -1.266 1,003 | 20 000 ) Aracilik Etkisi Yoktur
Sosyallesme 4.869 | ,004 | ,00 ,000 + Tamamlayic1 Aracilik
Kesif 3.948 | ,004 | ,00 ,000 + Tamamlayici Aracilik
Ozellesme 3.183 | ,004 | ,00 ,074 + Sadece Endirekt Aracilik
Kagis 8.075 | ,005 | ,00 ,000 + Tamamlayici Aracilik

Analizlerin tamamlanmasi dogrultusunda hipotezler incelenmis ve Orneklem

kitlesine gore sonuglandirilarak tablo haline getirilmistir. Hipotez testleri sonuglari tablo

27’de goriilmektedir. Arastirma hipotezlerinin sonuglart incelendiginde sadece Amerika

orneklem kitlesindeki rekabet boyutuyla ilgili olan Hag,, Hbo, ve Hcg, hipotezleri

reddedilememistir. Diger tiim Avrupa ve Amerika kitleleri i¢in Hap, Hby ve Hco

hipotezleri reddedilmistir.
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Aracilik etkisi analizleri ve aracilik tiirleriyle ilgili elde edilen sonuglar bir
sonraki boliimde drneklem kitlesine gore degerlendirilecektir.

Tablo 27: Hipotez Testleri Sonuglari

Arastirma Hipotezleri Ormneklem Kitlesi
Avrupa | Amerika

Hal: ilerleme motivasyonunun oyuna devam niyeti iizerinde anlaml Kabul Kabul
bir etkisi vardir.
Ha2: Rekabet motivasyonunun oyuna devam niyeti {izerinde anlamli Kabul Red
bir etkisi vardir.
Ha3: Sosyallesme motivasyonunun oyuna devam niyeti tizerinde Kabul Kabul
anlamli bir etkisi vardir.
Ha4: Kesif motivasyonunun oyuna devam niyeti izerinde anlamli bir Kabul Kabul
etkisi vardir.
Ha5: Ozellesme motivasyonunun oyuna devam niyeti iizerinde anlamlh | Kabul Kabul
bir etkisi vardir.
Ha6: Kagis motivasyonunun oyuna devam niyeti iizerinde anlamli bir Kabul Kabul
etkisi vardir.
Hb1: Oyuna devam niyeti, ilerleme ve harcama niyeti arasinda aracihik | Kabul Kabul
etkisine sahiptir
Hb2: Oyuna devam niyeti, rekabet ve harcama niyeti arasinda aracilik | Kabul Red
etkisine sahiptir
Hb3: Oyuna devam niyeti, sosyallesme ve harcama niyeti arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir
Hb4: Oyuna devam niyeti, kesif ve harcama niyeti arasinda aracilik Kabul Kabul
etkisine sahiptir
Hb5: Oyuna devam niyeti, 6zellesme ve harcama niyeti arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir
Hb6: Oyuna devam niyeti, kagis ve harcama niyeti arasinda aracilik Kabul Kabul
etkisine sahiptir
Hcl: Oyuna devam niyeti, ilerleme ve oyuncu kazandirma arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir.
Hc2: Oyuna devam niyeti, rekabet ve oyuncu kazandirma arasinda Kabul Red
aracilik etkisine sahiptir.
Hc3: Oyuna devam niyeti, sosyallesme ve oyuncu kazandirma arasinda | Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir.
Hc4: Oyuna devam niyeti, kesif ve oyuncu kazandirma arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir.
Hc5: Oyuna devam niyeti, 6zellesme ve oyuncu kazandirma arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir.
Hc6: Oyuna devam niyeti, kagis ve oyuncu kazandirma arasinda Kabul Kabul
aracilik etkisine sahiptir.

Zhao vd (2010) yaklasimina gore siniflandirilan boyutlarin teorik cergevesi
aracilik tliriine gore tartisilmistir. Buna gore tamamlayict ve rekabet edici aracilik
durumlarinda teorik cergevede eksiklikler bulunmaktadir. Arac1 degisken varsayilan
teorik g¢erceveyle tutarlidir ancak direkt etkinin i¢inde ihmal edilmis araci degisken
olabilecegi goz oOniinde bulundurulmalidir. Sadece endirekt aracilik durumunda araci
degisken varsayilan teorik ¢erceveyle tutarlhidir. Araciligin olmadig durumlardan sadece

direkt etki durumunda teorik ¢erceveyle ilgili sorunlar mevcuttur. Ayrica direkt etkinin



88

icinde ihmal edilmis arac1 degisken olasilig1 vardir. Etkisizlik durumunda ise ne direkt
ne de endirekt etkiden soz edilebilir. Teorik ¢ergevenin yanlis oldugu varsayilir (Zhao

vd 2010: 201). Arastirma sonuglar1 bu bilgiler 1s18inda tartisilacaktir.

3.3.1.3. Motivasyon unsurlarinin Oyuna devam niyeti iizerine Etkisi ve

Tartisma

Motivasyon unsurlarinin Oyuna devam niyetinin etkisi {izere sonuglarin
tartisilacagi bu bolimde once Avrupa daha sonra Amerika Kkitlelerine ait sonuglar
degerlendirilecektir. Motivasyon unsurlarinin oyuna devam niyeti lizerindeki katsayilari
tablo 28’de verilmistir. Avrupa kitlesi i¢in oyuna devam niyetini en ¢ok etkileyen
motivasyon unsuru kagig, sonrasinda ise sirasiyla ilerleme, kesif, Ozellesme ve
sosyallesme gelmektedir. Rekabet boyutunun oyuna devam niyetini negatif yonde
etkiledigi goriilmektedir. Amerika kitlesi i¢in ise rekabet boyutu anlamli bir etkiye sahip
degildir. Diger unsurlar ise sirasiyla kacis, ilerleme, sosyallesme, kesif ve 6zellesmedir.
Her iki 6rneklem kitlesi i¢in de en biiyiik ortak yon Kagis boyutunun en giiglii degisken

olmasidir.

Tablo 28: Motivasyon Unsurlarmin Oyuna Devam Niyeti Uzerindeki
Katsayilari

Oyuna Devam Niyeti | Oyuna Devam Niyeti
Avrupa Amerika

S.E.Katsayilar p | S.E.Katsayilar p
Degiskenler B Hata B Hata
Sabit Terim | -,126 ,027 1,000 | ,069 ,017 | ,000
Ilerleme ,152 ,029 | ,000 | ,098 ,018 | ,000
Rekabet -,079 ,028 |,006 | -023 | ,018 | ,202
Sosyallesme | ,101 ,029 ,001 | ,097 ,018 | ,000
Kesif ,126 ,027 1,000 | ,080 ,019 | ,000
Ozellesme ,112 ,031 |,000 | ,063 ,019 | ,001
Kagcis ,229 ,027 | ,000 | ,218 ,019 | ,000

3.3.1.4. Harcama Niyeti iizerine Araciik Simflandirmasi, Etki Biiyiikliikleri
ve Tartisma

Oyuna devam niyetinin, motivasyon unsurlari ve harcama niyeti arasindaki
aracilik etkisi lizerine sonuglarin tartisilacagi bu boliimde once Avrupa daha sonra
Amerika Kkitlelerine ait sonuglar degerlendirilecektir. Ayrica etki biiytklikleri g6z

Online alinarak arastirma sorularina yanitlar aranacaktir. Oyuna devam niyetinin
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motivasyon unsurlar1 ve harcama niyeti arasindaki aracilik sonuglar1 her iki kitle i¢in de
tablo 29°da goriilmektedir.

Avrupa kitlesine gore O0zellesme tamamlayici aracilik, ilerleme rekabet edici
aracilik, rekabet, sosyallesme, kesif ve kacis boyutlar1 sadece endirekt aracilik
durumundadir. Bu kapsamda modeldeki tiim motivasyon unsurlarinin teorik ¢ergeveyle
uyumlu oldugu sdylenebilir. Ozellesme ve ilerleme boyutlar: igin direkt etki icinde
varligimmi siirdiiren, unutulan veya ihmal edilmis bir aracinin olabilecegi ihtimali
degerlendirilmelidir. Ayrica WoW kapsaminda ger¢eklesen harcamalarin biiyiik oranda
kozmetik olmasi 6zellesme motivasyonunun harcama niyeti {izerindeki direkt etkinin
aciklanmasinda g6z onilinde bulundurulmasi gereken bir gercektir.

Amerika kitlesine gore oOzellesme ve kesif tamamlayict aracilik, ilerleme,
sosyallesme ve kacis boyutlart1 sadece endirekt aracilik durumundadir. Rekabet
boyutunun direkt ya da endirekt olarak bir etkisi olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu
sonuglara gore rekabet boyutu teorik ¢ercevenin disinda kalmistir. Diger motivasyonlar
teorik ¢erceveyle uyumludur. Ozellesme ve kesif boyutlar1 icin direkt etki icinde
varhigmi siirdiiren, unutulan veya ihmal edilmis bir aracinin olabilecegi ihtimali
degerlendirilmelidir. Harcamalarin biiyilk oranda kozmetik olmasi 6zellesme
motivasyonunun harcama niyeti lizerindeki direkt etkinin ag¢iklanmasinda

degerlendirilmesi gerektigi burada da gegerlidir.

Tablo 29: Oyuna Devam Niyetinin Motivasyon Unsurlar1 ve Harcama Niyeti
Arasindaki Aracilik Sonuglari

Aracilik Etkisi Vardir Aracilik Etkisi Yoktur
Tamamlayici Rekabet Sadece Sadece Etkisiz
Aracilik Edici Endirekt Direkt etki
Aracilik Aracilik
Avrupa Ozellesme Ilerleme Rekabet - -
Sosyallesme
Kesif
Kacis
Amerika Kesif - Tlerleme - Rekabet
Ozellesme Sosyallesme
Kacis

Motivasyon boyutlarmin etki biiyiikliiklerini goérmek i¢in katsayilar ve
anlamlilik degerleri aracilik sonuglart g6z Onilinde bulundurularak incelenmistir.

Sonuglar Avrupa kitlesi i¢in Tablo 30’da ve Amerika Kitlelsi i¢in Tablo 31’de
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verilmistir. Arastirmanin Avrupa kitlesinde gergeklestirilen analizlere gore rekabet,
sosyallesme, kesif ve kacis boyutlarinda direkt etki mevcut degildir. flerleme boyutunun
direkt etkisi -,059, ozellesme boyutunun direkt etkisi ise ,111°dir. Endirekt etkiler
incelendiginde sirasiyla en gii¢lii motivasyonlar kagis, ilerleme, kesif, 6zellesme,
sosyallesme ve rekabettir. Toplam etkiler anlamlilik g6z Oniine alinarak incelendiginde
Ozellesme motivasyonu ,142 katsay1r degeriyle harcama niyeti iizerindeki en giiclii
motivasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ardindan sirasiyla kacis, kesif, rekabet
boyutlar1 gelmektedir. Ilerleme ve sosyallesme boyutlar1 i¢in anlamli bir toplam etkiye
rastlanmamistir. Ancak Ilerleme boyutunun rekabet edici aracilik tiirii sebebiyle negatif
olan direkt etkisi, pozitif olan endirekt etkiyi toplam etki hesaplanirken pasiflestirdigi
gercegi degerlendirilmelidir.

Tablo 30: Avrupa Kitlesi I¢in Harcama Niyeti Uzerine Anlamlilik Degerleri ve
Etki Biiyikliikleri

Harcama Direkt Etki Endirekt Etki Toplam Etki

Niyeti Avrupa c p axb Sobel Test c! p
p

Ilerleme -,059 | ,037 0,0422 ,00 -,017 | ,561
Rekabet -,051 | ,062 -0,022 ,00 -,073 | ,010
Sosyallesme ,021 | ,439 0,0280 ,00 ,050 | ,085
Kesif ,044 | 097 0,0350 ,00 ,079 | ,004
Ozellesme ,111 | ,000 0,0311 ,00 ,142 | ,000
Kagis ,016 | 541 0,0636 ,00 ,080 | ,003

Arastirmanin Amerika kitlesine gore gergeklestirilen analizlerine gore ilerleme,
rekabet, sosyallesme ve kagis boyutlarinda direkt etki mevcut degildir. Kesif boyutunun
direkt etkisi ,072 ozellesme boyutunun direkt etkisi ise ,095°dir. Endirekt etkiler
incelendiginde sirasiyla en giiclii motivasyonlar Kagis, Ilerleme, sosyallesme, kesif ve
ozellesmedir. Rekabet boyutu i¢in anlamli bir endirekt etkiye rastlanmamistir. Toplam
etkiler anlamlilik g6z Oniine alinarak incelendiginde Kagis boyutu ,122 katsayi
degeriyle harcama niyeti lizerindeki en gii¢lii motivasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ozellesme ,121 katsay1 degeriyle kagis motivasyonuna oldukca yaklasmistir. Ardindan
sirastyla kesif ve ilerleme boyutlar1 gelmektedir. Rekabet ve sosyallesme boyutlari icin

anlamli bir toplam etkiye rastlanmamugtir.



91

Tablo 31: Amerika Kitlesi I¢in Harcama Niyeti Uzerine Anlamlilik Degerleri
ve Etki Biiytikliikleri

Harcama Direkt Etki Endirekt Etki Toplam Etki
Niyeti C p axb Sobel Test c! p

Amerika p
Ilerleme ,005 | ,770 | 0,0397 ,00 0,045 | ,019
Rekabet -,022 | ,205 | -0,009 ,20 -0,031 | ,097
Sosyallesme | -,013 | ,454 | 0,0393 ,00 0,026 | ,161
Kesif ,072 | ,000 | 0,0324 ,00 0,104 | ,000
Ozellesme ,095 | ,000 | 0,0255 ,00 0,121 | ,000
Kagis ,034 | ,073 | 0,0883 ,00 0,122 | ,000

Oyuna devam niyetinin harcama niyeti ve motivasyon unsurlar1 arasindaki
aracilik etkisi 6l¢timiiyle ilgili analizler 6rneklem Kkitleleri i¢in ayr1 ayr1 tamamlanmis ve
aciklanmistir. Bu kisimda Amerika ve Avrupa 6rneklem kitleleri arasindaki ortak yonler

ve farkliliklar tartisilacaktir.

Sonuglara gére Ozellesme boyutu her iki kitle i¢in de tamamlayici aracilik, kacis
ve sosyallesme boyutlar1 her iki kitle i¢cin de sadece endirekt aracilik ozelligi
gostermektedir. Ozellesme boyutu her iki kitle igin en giiclii direkt etkiye, kacis boyutu
ise her iki kitle icin de en giiclii endirekt etkiye sahiptir. Toplam etkiler
karsilastirildiginda Avrupa orneklem kitlesi i¢cin 6zellesme, Amerika 6rneklem Kkitlesi
icin ise kacis ,122 ve Ozellesme ,121 katsayilariyla neredeyse ayni derecede oOn
plandadir. Ozellesme boyutunun her iki grup i¢in de harcama niyeti {izerindeki en
onemli etkiye sahip olmasinin yani sira, Avrupa kitlesi i¢in daha fazla agirhiga sahip
oldugu acik bir sekilde goriilmektedir. Amerika 6rneklem kitlesi i¢in kacis boyutunun
harcama niyeti {izerinde en az Ozellesme kadar onemli oldugu sdylenebilir. Ayrica
sosyallesme boyutu her iki 6rneklem kitlesi i¢in de harcama niyeti tizerinde anlamli bir
toplam etkiye sahip degildir.

Iki grup igindeki en biiyiik farklilik rekabet boyutunun harcama niyeti iizerinde
Avrupa kitlesi i¢in anlamli bir endirekt etkiye sahipken Amerika kitlesi i¢in direkt veya
endirekt higbir sekilde anlamli bir etkiye sahip olmamasidir. Bir diger farklilik ise
Avrupa orneklem kitlesindeki ilerleme boyutunun negatif bir direkt, pozitif bir endirekt
etkiye sahip olmasidir. Rekabet edici aracilik olarak siniflandirilmis 6zel durum

ilerleme boyutunun toplam etkisini anlamsizlagtirmistir.



92

3.3.15. Oyuncu Kazandirma iizerine Aracihlk Simflandirmasi, Etki
Biiyiikliikleri ve Tartisma

Oyuna devam niyetinin, motivasyon unsurlari ve oyuncu kazandirma arasindaki
aracilik etkisi lizerine sonuglarin tartisilacagi bu boliimde once Avrupa daha sonra
Amerika kitlelerine ait sonuglar degerlendirilecektir. Ayrica etki biyiiklikleri goz
Oniline alinarak arastirma sorularina yanitlar aranacaktir. Oyuna devam niyetinin
motivasyon unsurlart ve oyuncu kazandirma arasindaki aracilik sonuglar1 her iki Kitle
icin de tablo 32’da goriilmektedir.

Avrupa kitlesine gore sosyallesme, kesif ve kagis boyutlar1 tamamlayici aracilik,
rekabet rekabet edici aracilik, ilerleme ve Ozellesme ise sadece endirekt aracilik
durumundadir. Bu kapsamda modeldeki tiim motivasyon unsurlarinin teorik ¢erceveyle
uyumlu oldugu soylenebilir. Sosyallesme, kesif, kagis, ve rekabet boyutlari igin direkt
etki i¢inde varligimi siirdiiren, unutulan veya ihmal edilmis bir aracinin olabilecegi
ihtimali mevcuttur.

Amerika kitlesine gore sosyallesme, kesif ve kacis boyutlar1 tamamlayict
aracilik, ilerleme rekabet edici aracilik, Ozellesme sadece endirekt aracilik
durumundadir. Rekabet boyutunda ise aracilik etkisine rastlanmamistir. Rekabet boyutu
disinda tiim unsurlar teorik ¢ergeveyle tutarlidir. Sosyallesme, kesif, kagis ve ilerleme
boyutlar1 igin direkt etki i¢inde varligimi siirdiiren, unutulan veya ihmal edilmis bir
aracinin olabilecegi ihtimali mevcuttur. Rekabet boyutu igin ise teorik cergeve
problemlidir, unutulan veya ihmal edilmis bir aracinin olabilecegi ihtimali
degerlendirilmelidir.

Tablo 32: Oyuna Devam Niyetinin Motivasyon Unsurlart ve Oyuncu
Kazandirma Arasindaki Aracilik Sonuglari

Aracilik Etkisi Vardir Aracilik Etkisi Yoktur
Tamamlayic1 | Rekabet | Sadece Endirekt Sadece Etkisiz
Aracilik Edici Aracilik Direkt etki
Aracilik
Avrupa Sosyallesme | Rekabet Ilerleme - -
Kesif Ozellesme
Kacis
Amerika | Sosyallesme | Ilerleme Ozellesme Rekabet -
Kesif
Kacis
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Motivasyon boyutlarinin etki biiyiikliikklerini gormek i¢in katsayilar ve
anlamlilik degerleri aracilik sonuglari goéz Oniinde bulundurularak incelenmistir.
Sonuglar Avrupa kitlesi i¢cin Tablo 33’de ve Amerika kitlelsi i¢cin Tablo 34’de
verilmistir. Avrupa ve Amerika kitleleri i¢in ayr1 ayri tablolagtirilmistir. Arastirmanin
Avrupa kitlesinde gergeklestirilen analizlerine gore ilerleme ve 6zellesme boyutlarinda
direkt etki mevcut degildir. En giiclii direkt etki ,213 katsay1 degeriyle rekabet boyutuna
aittir. Daha sonra sirasiyla kagis, sosyallesme ve kesif boyutlart gelmektedir. Endirekt
etkiler incelendiginde en giiclii etki 0,0492 katsay1 degeriyle kagis, daha sonra sirasiyla
ilerleme, kesif, 6zellesme, sosyallesme ve rekabettir. Toplam etkiler anlamlilik goz
Oniline alinarak incelendiginde giic sirasina gore kacis, rekabet, sosyallesme ve kesif
gelmektedir. Ilerleme ve Ozellesme boyutlar1 i¢in anlamli bir toplam etkiye
rastlanmamistir. Rekabet boyutunun Rekabet edici aracilik gostermesi toplam etkide

diisiise sebep oldugu dikkate alinmalidir.

Tablo 33: Avrupa Kitlesi I¢in Oyuncu Kazandirma Uzerine Anlamlilik
Degerleri ve Etki Biiyiikliikleri

Oyuncu Direkt Etki Endirekt Etki Toplam Etki
Kazandirma C p axhb Sobel Test c! p
Avrupa p

Ilerleme -,036 ,155 | 0,0327 ,00 -0,003 | ,893
Rekabet ,213 ,000 | -0,017 ,00 0,196 ,000
Sosyallesme ,155 ,000 | 0,0217 ,00 0,177 ,000
Kesif ,134 ,000 | 0,0271 ,00 0,161 ,000
Ozellesme -,015 563 | 0,0241 ,00 0,009 744
Kagis ,160 ,000 | 0,0492 ,00 0,209 ,000

Arastirmanin Amerika kitlesinde gerceklestirilen analizlerine gore 6zellesme
boyutunda direkt etki mevcut degildir. En giiclii direkt etki ,213 katsayr degeriyle
sosyallesmeye aittir. Sonrasinda sirasiyla kacis, rekabet, kesif ve ilerleme boyutlar
gelmektedir. Endirekt etkiler incelendiginde en gii¢lii etki 0,0471 katsayr degeriyle
kacis, daha sonra sirasiyla ilerleme, sosyallesme, kesif ve Ozellesme gelmektedir.
Rekabet boyutu i¢in anlamli bir endirekt etki bulunmamistir. Toplam etkiler anlamlilik
g0z Oniine alinarak incelendiginde gii¢ sirasina gore sosyallesme, kacis, rekabet, kesif
ve Ozellesme gelmektedir. Ilerleme boyutu icin anlamli bir toplam etkiye
rastlanmamistir ancak bu durumun sebebi rekabet edici aracilik 6zelligi gostermesi
oldugu goéz oniinde bulundurulmalidir. Ilerleme hem direkt hem de endirekt etkiye

sahiptir.
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Tablo 34: Amerika Kitlesi I¢in Oyuncu Kazandirma Uzerine Anlamlilik
Degerleri ve Etki Biiytikliikleri

Oyuncu Direkt Etki Endirekt Etki Toplam Etki
Kazandirma C p axhb Sobel Test c! p
Amerika p

Ilerleme -,040 ,032 | 0,0212 ,00 -0,019 327
Rekabet 143 | ,000 | 0,005 20 0,138 | 000
Sosyallesme 213 ,000 | 0,021 ,00 0,234 | ,000
Kesif ,090 ,000 | 0,0173 ,00 0,107 ,000
Ozellesme ,034 074 | 0,0136 ,00 0,048 | ,015
Kagis ,153 ,000 | 0,0471 ,00 0,2 ,000

Oyuna devam niyetinin oyuncu kazandirma ve motivasyon unsurlar1 arasindaki
aracilik etkisi 6l¢timiiyle ilgili analizler 6rneklem Kkitleleri i¢in ayr1 ayr1 tamamlanmis ve
aciklanmistir. Bu kisimda Amerika ve Avrupa 6rneklem kitleleri arasindaki ortak yonler

ve farkliliklar tartisilacaktir.

Sonuglara gore sosyallesme, kesif ve kacis boyutlar1 her iki kitle icin de
tamamlayici aracilik etkisi, 6zellesme her iki kitle i¢in de sadece endirekt aracilik etkisi
gostermektedir. En giiclii direkt etki Avrupa i¢in rekabet, Amerika i¢in sosyallesme
boyutuna aittir. Iki grup icin de en giiclii endirekt etki kagis boyutunda goriilmiistiir.
Toplam etki degerlendirildiginde ise Avrupa i¢in kagis, Amerika icin sosyallesme ilk
sirada yer almaktadir. Ilerleme boyutu her iki grup igin de anlamli bir toplam etkiye
sahip degildir ancak anlamli bir endirekt etkiye sahiptir. Amerika 6rneklem kitlesi i¢in

Rekabet endirekt etkiye sahip olmayan tek boyut olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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SONUC VE ONERILER

Arastirma bulgulart arastirmacinin goézlemleri, World of Warcraft’in mevcut
tasarim1 ve mekanigi gdz Oniine alinarak etki tiirii, etkinin yonii ve giicii dogrultusunda
Avrupa ve Amerika kitlelerinin ortak yonleri ve farkliliklari tizerinden degerlendirilmis,
teorik ve pratik sonuglar tartisilmistir. Ayrica tanimlayici istatistiklere de
basvurulmustur. Sonuglar her ne kadar World of Warcraft oyunu c¢ergevesinde

degerlendirilmis olsa diger MMORPG tiirleriyle ortak ¢ikarimlara ulasilabilir.

Tanimlayic1 istatistikler incelendiginde ilerleme motivasyonu Avrupa ve
Amerika kitlesi i¢in yaklasik 3,82 ortalama degerle neredeyse ayni sonucu vermistir.
Her iki kitle i¢cin de nadir esyalara sahip olmanin ve oyunda giiclenmenin énemli oldugu
sonucu ¢ikarilabilir. Rekabet boyutu incelendiginde ise Avrupa kitlesi 2,27 ve Amerika
kitlesi 2,12 ile diisiik skorlara sahiptirler. Her iki kitle oyuncularinin da diger
oyuncularla rekabet etmeye veya diisman oyuncular1 provoke ederek 6ldiirmeye istekli
olmadig1 sdylenebilir. Sosyallesme boyutu Avrupa kitlesi 3,85 ve Amerika kitlesi 3,74
ortalamayla her iki kitle i¢in de onemlidir. Diger oyuncularla konugmanin veya bir
gruba iiye olmanin oyuncular tarafindan sevildigi sonucu ¢ikarilabilir. Kesif boyutu
Avrupa kitlesi i¢in 3,88 ve Amerika kitlesi i¢in 4,04 ortalamaya sahiptir. Oyuncular her
iki kitle i¢in de yeni haritalar1 kesfetmekten zevk aldig1 sdylenebilir. Ozellesme boyutu
ise Avrupa kitlesi 4,07 ve Amerika kitlesi 4,10 ile her iki kitle i¢in de yiiksek bir
ortalamaya sahiptir. Oyuncularin genel olarak karakterlerinin dis goriiniislerinde
Ozellesme ve farkli goriinme egiliminde oldugu goriilmektedir. Kagis boyutu ig¢in
Avrupa kitlesi 3,89 ve Amerika kitlesi 4,20 ortalama degerlere sahiptir. Kacis her iki
kitle i¢cin de onemli olsa da bulgulara gére Amerika Kkitlesi i¢in ¢ok daha biiylik bir
agirliga sahiptir. Oyuncular Wow oynayarak giiniin yorgunlugunu atip gergek hayattaki

problemlerinden uzaklasmaktadirlar.

Bulgulara gore motivasyon unsurlar1 rekabet boyutu hari¢ genel olarak
oyuncular tarafindan hissedilmektedir ve her iki kitle i¢in de yaklasik benzer egilime

sahiptir.

Oyuna Devam Niyeti Uzerine Sonug¢ ve Oneriler

Oyuna devam niyeti tim oyun sirketleri i¢in miisteri mevcudiyetinin korunmasi

anlamina gelmektedir. Oyunun devamliligi mevcut oyuncularin oyundan zevk alarak
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devam etme niyetiyle dogrudan iliskilidir. Oyuna devam etmek istemeyen bir oyuncu,
oyun karakterine zaman, emek ve para harcamaktan vazgegecektir. Motivasyon
unsurlartyla direkt olarak iligkili olan oyuna devam niyeti ayn1 zamanda diger tiiketici
davraniglar1 tizerinde aracilik etkisi gosteren 6nemli bir unsurdur. Oyuna devam niyet
Avrupa kitlesi icin 4,11 Amerika kitlesi i¢in ise 4,34 ortalamaya sahiptir, her iki kitlenin
de Wow’in oynanmaya deger bir oyun oldugunu diisiindiigii ve gelecekte sik stk Wow
oynamayi1 planladiklart sOylenebilir. Oyuna devam niyeti Amerika kitlesi i¢in ciddi
miktarda daha yiiksek bir ortalamaya sahiptir. Sonuglar Wow’in Amerika kitlesi
tarafindan daha ¢ok tutulan bir oyun oldugu yoniindedir.

Arastirma bulgularina gére oyuna devam niyeti her iki kitle i¢in de en giiclii
olarak kacis boyutundan etkilenmektedir. Hem Avrupa hem de Amerika oyuncular
gercek hayatta karsilastiklar1 problemlerden uzaklagmak ve giiniin yorgunlugunu atmak
icin oyuna devam etmeyi planladiklar1 soylenebilir. Bu sonug Li vd (2015: 268) ve Koo
(2009: 473) bulgulariyla ortiismektedir. Kagis boyutu psikoloji kokenli bir kavram olup
dis kaynakli gergeklestigi i¢in oyun tasarimi sirasinda miidahalesi en zor boyuttur. Bu
boyut iizerinden oyunculart ¢ekmek igin yapilacak en 6nemli sey oyuncunun kactig
problemlerin belirlenmesi ve bu problemlerin minimuma indirildigi veya kolayca
asilabildigi bir sanal diinya tasarlanmasidir. Sanal diinyada bu problemlerin hig
olmamasi, sanal diinyanin gercekgiligine zarar vererek oyuncu kaybina sebep olacaktir.
Tasarimda oyuncunun yasadigi stresten uzaklagsmasi ve sanal diinyada bulunmaktan

zevk almast odak noktasi olmalidir.

Bulgulara gore kagis boyutundan sonra her iki kitle i¢in de biiylik 6nem tasiyan
boyut ilerlemedir. Karakterin giliclenmesi veya oyun i¢i zenginlik elde etmesi olarak
ifade ettigimiz bu kavram, oyuncunun sanal diinya ¢evresinde belli bir emek ve zaman
harcayarak giiglenmesi anlamia gelir. Insanlar i¢in oyuna devam etmemek uzun siire
ugrasarak gelistirdikleri karakterlerinden ve oyun i¢inde biriktirdikleri servetlerinden
feragat etmesi anlamma gelmektedir. Ilerleme istegi her iki kitle i¢in de yiiksek bir
ortalamaya sahip Onemli bir motivasyondur. Eger sanal diinyada giiclenmek ve
zenginlesmek kolay olsaydi, insanlar oyunu biraktiklarinda kaybedeceklerinden tereddiit
etmeden vazgegebilirlerdi. Ilerlemek igin emek harciyor olmak, oyun karakterlerini her

anlamda daha degerli ve birakilmasi zor birer unsur haline getirmektedir.
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Ilerleme kavrami Yee (2006)’nin ¢alismasinda basarmn bir alt boyutu olarak
karigimiza ¢ikmaktadir. Hsu vd (2009)’nin bir gérevi tamamlamanin karmasikligi veya
bir sonraki seviyeye gecmek i¢in harcanan c¢aba olarak tanimladigi miicadele kavrami
oyun i¢i hedeflerin karsilagilan zorluk seviyesine gore basarilabilirligiyle ilgilidir ve
ilerleme kavramiyla birebir ortiismektedir. Hsu vd (2009)’nin agiklamasindan gelen
basarma ve zorluk kavramlari ilerleme boyutunu agiklarken géz oniine alinmasi gereken
onemli iki unsurdur. Oyuncular ilerleme gerceklestirirken basariyr hissetmek isteyecek
ancak bu basarmin kiymetli olmasi i¢in elde edilebilirliginin makul zorlukta olmasi
gerekecektir. Ilerlemenin ¢ok zor oldugu bir sanal diinya oyunculara uzun siire basari
hissi veremeyecegi i¢in oyuncu kaybetme riskiyle karsi karsiyadir. Bu durum goz 6niine
alindiginda sanal diinyada ilerleme kavrami oyuncular i¢in ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay
olmalidir. Yapilmasi gereken kademeli olarak zorlasan ve sonu higbir zaman gelmeyen
karakter gelisimi ve zenginlesmeyi kapsayan mekaniklerin dizayn edilmesidir. Her
zaman ulasilmasi gereken bir seviye veye elde edilebilecek daha nadir bir esyanin

varlig1 gereklidir.

World of Warcraft her ek paketi i¢cin sembolik bir tavan seviye belirleyip oyuna
zaman ayiramayan oyuncularla, hardcore oyuncular arasindaki seviye farkinin ¢ok
acilmasini engelleyerek, tiim oyuncularin psikolojik olarak orta tabakada olduklarini
hissettirmeyi amaglamaktadir. Bu sayede kendini geride kalmis hissetmeyen oyuncunun
oyuna devam etme istegini canli tutulabilir. World of Warcraft’daki gergek ilerleme,
oyuncularin elde ettigi esyalarin ortalama seviyesi lizerinden ve oyuncuya yeni
Ozellikler kazandiran siirekli olarak gelisim gosteren spesifik bir esya iizerinden
gerceklesmektedir. ilerleme iizerine kurulan denge World of Warcraft'ta giizel bir
sekilde islemektedir ancak az Once bahsettigimiz spesifik esyanin her giincellemeyle
birlikte degismesi, oyuncularin en dogru ilerlemeyi saglamak amaciyla degisen oyun
mekanigi hakkinda bagstan bir Ogrenme siirecine girmelerine sebep olmaktadir.
Farkliliklar her zaman iyidir, ancak oyun mekanigindeki koklii degisiklikler sonucu
oyuncularin oyuna olan ilgisini kaybetme riski oldukg¢a yiiksektir. Siirekli olarak
gerceklesen yamalarla birlikte oyuncular zaten hem kendi, hem dostlarinin hem de
diismanlarinin tiir ve mesleklerindeki degisiklikleri takip etmek zorundadirlar. En dogru
sekilde oynamak ve miicadele etmek ancak bu bilgilere vakif olarak gerceklesebilir. Bu
sebeple oyuncular koklii degisiklikleri takip etmek zorunda birakilmaktan dolayi

memnuniyetsizlik yasayabilirler.
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Arastirma bulgularinda dikkat ¢eken bir diger sonug¢ Avrupa Kkitlesi i¢in rekabet
boyutunun oyuna devam niyetini olumsuz olarak etkilemesidir. Ayni boyutta Amerika
kitlesi i¢in anlamli bir sonuca rastlanmamistir. Avrupali oyuncularin diger oyuncularla
rekabete girmesi, diisman oyuncular1 6ldiirmesi veya onlar1 provoke etmesi oyuna
devam etme niyetlerinde azalma gergeklestigi anlamina gelmektedir. Bu durumun temel
sebebi aragtirmada kullanilan rekabet boyutunun saf rekabet etmek yerine saldirgan bir
tavirla kars1 tarafi kigkirtarak domine etmeye iliskin maddelerin varligi olabilir. Ayrica
rekabet boyutunun her iki kitle i¢in de diisiik bir ortalama degerine sahip oldugu
gorilmektedir. Tiiketici zihnini rahatsiz eden rekabet unsurlarinin incelenerek sorunun
kaynagmin olgek maddelerinden olup olmadigi arastirilmalidir. Sorunun kaynagi
belirlendikten sonra rekabetin boyutunun revize edilmesi veya sekil ve bi¢imde

degisikliklerin gerceklestirilmesi, oyuncu sayisinin korunmasina yardimci olacaktir.

Kullanom ve doyumlar teorisi ac¢isindan bakildiginda tiiketiciler farkli
ithtiyaclarimi farkli oyunlar tizerinde karsilamak isteyebilirler. Belki de MMORPG tiirii
Avrupali bir oyuncu i¢in diger oyuncularla rekabet edecegi bir mecra degil,
arkadaglariyla maceralara katilabildigi sosyal, fantastik bir diinyadan ibarettir. Belki de
bu oyuncu rekabet giidiisiini MOBA, FPS veya klasik yarig tiiri oyunlarda
karsilamaktadir. Kesin sonuglara ulasmak ancak daha kapsamli arastirmalarla

gerceklestirilebilir.

Harcama Niyeti Uzerine Sonu¢ ve Oneriler

Sanal diinyalarda gergek para harcanarak mal ve hizmet satin alimi oldukga
yaygin olmakla birlikte bu durum kimi oyun tiirleri i¢in temel gelir kaynagiyken
kimileri i¢in ise ek kazang saglama yollarindan biridir. Harcama niyeti olarak
kullandigimiz bu boyut oyuncularin birer miisteri sayllmasinin yan sira sanal mamul
tikketimini kapsadig1 i¢in klasik miisteri kavramindan farklilasmis ve miisterilere sanal
mamul tiiketicisi sifatin1 kazandirmistir. Ortalama degerlere bakildiginda Avrupa kitlesi
2,75 Amerika kitlesi ise 3,41 oldugu goriilmektedir. Avrupa kitlesinin sanal mamul
satin alma niyetinin diisik oldugu, Amerika kitlesinin ise sanal mal veya hizmet

aligverisi yapma niyetinin yliksek oldugu sdylenebilir.

Modelde harcama niyeti oyuna devam niyeti aracilifiyla motivasyon unsurlari
tizerinden analiz edilmistir. Bulgulara gore 6zellesme ve kacis boyutlar her iki kitle i¢in

oyuna devam etme niyeti iizerinden harcama niyetini etkileyen en giiclii unsurlardir.



99

Avrupa kitlesinde 6zellesme motivasyonu harcama niyeti iizerindeki en gii¢clii toplam
etkiye sahipken Amerika kitlesinde kacis ve Ozellesmenin birbirine ¢ok yakin
katsayilara sahip oldugu goriilmiistiir. Her iki kitle i¢cin de 6zellesme direkt ve endirekt
etki tlizerinden hesaplanirken, kacis boyutu i¢in sadece giiglii bir endirekt etki
gorilmektedir. Shelton (2010: 1225) ve Mintyméki ve Salo (2011: 2094)’ya gore
kendini ifade etme, statii degeri ve kimliklendirme cabalar1 Ozellesme araciligiyla
gercekleserek harcama niyetini tetiklemektedir. Bu sonuglar arastirmanin 6zellesmeyle
olan kismiyla tutarhilik gostermektedir. Ozellesme oyuncularin kendi tarzlarin
yaratmasi ve diger oyunculardan farklilagmasini temsil etmektedir. Wow kapsamindaki
cogu sanal mamuliin kozmetik olmasi, yapilan harcamalarin 6zellesme motivasyonuyla

olan iligkisini agiklar niteliktedir. Bu durum bulgularda da ayni dogrultudadir.

Avrupa kitlesinden farkli olarak Amerika kitlesi i¢in kagis boyutu harcama
niyeti lizerinde en az 6zellesme kadar 6nem tasimaktadir. Bu durum agik bir sekilde
giinliik problemlerinden kacan Amerikalilarin oyuna devam etme istekleriyle beraber
sanal diinyada harcama gergeklestirme ihtimalinin arttigt anlamina gelmektedir.
Ozellesmek isteyen bir oyuncunun sanal harcama gergeklestirerek elde edebilecegi
kiyafetler, evcil hayvanlar ve binek hayvanlarin sayis1 oyun sirasinda elde edilebilen
ayni tiir sanal mamullerin sayisiyla karsilastirildiginda olduk¢a siirli kalmaktadir.
Sanal marketteki mamul ¢esitliliginin arttirilmasi, oyun sirketi agisindan karliliga agik
bir sekilde etkileyecegi soylenebilir. Ozellikle Amerika oyuncularimin problemlerinden
kagmak i¢in oyuna devam etmesi ve oyuna devam ettik¢ce harcama niyetlerinin artmasi,
sanal mamul satiginin oyuncularin giinliik stresten uzaklagsmasina dolayli olarak katki
sagladigim1  diislindiirebilir. Amerika oyuncularimin harcama yaptik¢a stresten
kurtuldugu varsayilirsa, sanal marketteki iiriin kisitliligt oyuncularin satin alma

davranigini gergeklestirmeleri ontinde biiyiik bir engeldir.

Avrupa kitlesi i¢in ilerleme boyutunun harcama niyeti tizerinde etkisi yok gibi
gbziinse de bunun sebebi gercekten bir etkisinin olmamasi degil, rekabet edici aracilik
sonucu toplam etkisinin yok olmasidir. Yani birbirini pasiflestiren, zit isaretli, direkt ve
endirekt etkiler mevcuttur. ilerleme, harcama niyetine direkt olarak negatif etki ederken,
oyuna devam niyeti {izerinden pozitif bir etkiye rastlanmistir. Ilerlemeye odaklanan bir
oyuncu karakterini gelistirmek i¢in gorevlerle ve seviye atlamayla mesgul olacagindan
kozmetik yani gorsel fayda sunan sanal mamullerle ilgilenmeme veya gozden kagirma

ihtimali oldukca yiiksektir. Ilerleme isteginin pozitif etkiledigi oyuna devam etme
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niyetinin harcama niyeti tizerindeki olumlu etkisi karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durumda
ilerlemenin negatif olan direkt etkisinin azaltilmasi veya pozitif hale getirilmesi
hedeflenmelidir. Ilerleme motivasyonuna odaklanan oyuncularin dikkatini sanal pazara
cekmek ve Ozellestirilmis kampanyalar sunmak, sanal mamul harcamalarina olan ilgiyi
canlandirmak veya farkindalik yaratmak i¢in ilk adim olabilir. Amerika kitlesinde
ilerleme i¢in direkt etki anlamsizdir ve diisiik bir endirekt etkinin varligi goriilmektedir.
Genel olarak baktigimizda bulgular ilerleme boyutunun her iki kitle i¢cin de harcama

niyeti lizerinde etkisinin oldukca diisiik oldugu yoniindedir.

Karsimiza ¢ikan bir diger sonuca gore rekabet boyutu Avrupa kitlesi i¢in negatif
bir endirekt ve toplam etki gosterirken, Amerika kitlesi i¢in higbir sekilde anlamli bir
etkiden s6z edilemez. Yani Amerika kitlesi harcama niyeti lizerinde aracilik olsun ya da
olmasin rekabet boyutundan hicbir sekilde etkilenmemektedir. Avrupa kitlesinde
rekabet boyutunun oyuna devam niyeti tizerinden harcama niyetini olumsuz etkilemesi,
Avrupadaki oyuncularin rekabetle birlikte hem oyuna devam etme isteklerinde hem de
sanal mamul satin alma niyetlerinde bir azalmanin yasanacag anlamina gelmektedir.
Oyuna devam etme niyetinde olmayan, yani her an oyunu birakabilecek bir oyuncu,
gecmiste satin alma gerceklestirmis olsa dahi yeni harcamalar yapmaktan kaginacaktir.
Bu durumun daha o6nce de bahsettigimiz tizere rekabet boyutunda agrasiflik i¢eren

maddelerinden kaynaklandig: tahmin edilmektedir.

Sosyallesme boyutu hem Avrupa hem de Amerika kitlesi i¢in harcama niyeti
tizerinde anlamli bir araciliga sahip olmasina ragmen toplam etki olarak yetersiz kaldigi
sOylenebilir. Bu kapsamda sosyallesme i¢in yapilmasi gereken hamleler oyuna devam
niyeti lizerindeki etkisini arttiracak sekilde olmalidir. Wow oynarken insanlarin en ¢ok
sosyallestigi alanlarin baskin gorevleri ve topluluk faaliyetleri oldugu sdylenebilir.
Wow’ta bu iki 6nemli unsuru birlestiren, topluluk olarak tamamlanan baskin gérevleri

i¢in Odiile dayanan ekstra bir bagar1 puan sistemi mevcuttur.

Choi ve Kim (2004: 14) oyuncularin bulusabilecekleri ve etkilesime
girebilecekleri iletisim yerleri olarak bahsettigi sanal ortamlardaki chat kanallari, guild
tahtalar1 ve forumlar gibi iletisim kanallarinin basarili bir sosyal etkilesim i¢in oldukca
onemli oldugunu vurgulamistir. Iletisim yerlerinin ve iletisim kanallarinin gelistirilmesi
sosyallesmenin gii¢lendirilmesi i¢in gereklidir. Wow sanal diinyasi kullanim1 nispeten

zor olan bir mesajlagsma sistemine sahiptir. Mesajlasma sisteminin kolaylastirilmasi ve



101

fonksiyonel olarak gelistirilmesinin oyuncularin sosyallesmesine katki sunacagi
diistiniilmektedir. Gilinliimiizde iletisim szl ve yazili olmanin yaninda bilgi paylagimi
olarak da yogun bir sekilde gergeklestiginden, mesajlasma sistemiyle oyuncularin resim,
karakter konumu ve benzer unsurlar1 paylasilabilmesinin sosyallesmeye katki sunacagi
diistiniilmektedir. Oyuncularin sosyal baglarin1 giliclendirebilecekleri ve ylizylize
gelebilecekleri sanal diinya i¢inde bulunan, sadece ait olduklar topluluk iiyelerine 6zel
fiziksel bir merkeze sahip olma imkanmin getirilmesi sosyallesmek igin alternatif bir
iletisim yeri olacaktir. Bu topluluk merkezi sanal diinya cografyasinin herhangi bir
yerinde bulunan, tamamen sanal diinyanin konseptine goére belirlenmis bir ev, kale,
gemi, uzay gemisi vb. sekillerde bulunabilir. Sanal bir miilkiyete sahip olma hissi
topluluga olan aidiyet baglarini giiclendirecektir. Ayrica oyun i¢i mesajlasmanin diginda

yeni etkilesim kanallarinin kurulmasi bir alternatif olarak degerlendirilebilir.

Bulgulara gore kesif boyutu hem Avrupa hem de Amerika kitlesi igin
azimsanmayacak bir endirekt ve toplam etki gdstermistir. Amerika kitlesinde toplam
etki daha yiiksektir ve Avrupa kitlesinden farkli olarak direkt etkinin mevcudiyeti
goriilmektedir. Yeni yerler kesfetme isteginin oyuna devam niyetini pekistiren énemli
bir unsur oldugu sdylenebilir. Kesif sirasinda oyuncunun sanal marketten satin aldig1
evcil hayvanlar1 veya binek hayvanlar1 kullanabilmesi harcama niyetiyle olan iliskinin
gerceklesme sekli agisindan yol gosterici olmaktadir. Kesif boyutunun gelistirilmesi
sanal diinya cografyasina yeni sehirler, okyanuslar, bolgeler, gezegenler ve benzeri
unsurlarin eklenerek yiizolglimiiniin arttirilmasiyla ve oyuncularda merak uyandiran
yeni hikayelerin eklenmesi ya da mevcut hikayelerin genisletilmesiyle

gerceklestirilebilir.

Oyuncu Kazandirma Uzerine Sonuc ve Oneriler

Kisaca bir oyuncunun ¢evresindekilere oynadigr oyunu tavsiye etmesi olarak
ifade ettigimiz oyuncu kazandirma boyutu isletmenin yeni miisteri kazanmasi acisindan
biiylik 6nem tagimaktadir. Ortalama degerlere bakildiginda Avrupa kitlesi 2,88 Amerika
kitlesi ise 3,03 oldugu goriilmektedir. Ortalamalar incelendiginde her iki kitle icin de

oyuncu kazandirma davraniginin diisiik oldugu goriilmektedir.

Yeni oyuncu davetleri mevcut Wow sisteminde ddiillendirilmektedir.

Arkadaslarin1 oyunda gérmek isteyen bir oyuncuya yardimci olmak sirket i¢cin kazan-
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kazan durumunda bir gorev niteligindedir. Ayrica reklam kampanyalariyla oyun

hakkinda ilgi ¢ekici farkindaliklar yeni oyuncularin gelmesini kolaylagtiracaktir.

Modelde oyuncu kazandirma boyutu oyuna devam niyeti araciligiyla
motivasyon unsurlar1 {izerinden analiz edilmistir. Bulgulara gore Avrupa kitlesinde
kacis en giiclii toplam etkiye sahipken Amerika kitlesi icin en giiclii etki sosyallesme
boyutunda goriilmiistiir. Sosyallesme ve Kagis boyutlari her iki kitle i¢in hem direkt hem
de endirekt etkiye sahiptir. Glinliik stresten uzaklagsmak isteyen oyuncularin yanlarinda
aile veya arkadas ¢evresinden tanidiklar1 birini gérmek istedikleri veya yasadiklar
tecriibeyi paylagsmak istedikleri diisiiniilebilir. Bu istek Avrupa kitlesinde daha net bir
sekilde goriilmektedir. Oyuncu gergek hayattan uzaklasmak istese bile, gercek hayattaki
cevresini her zaman problemleriyle iliskilendirmek eksik bir bakis agis1 olarak

degerlendirilebilir.

Bir video oyunu, oyunda gegirilen zamandan ¢ok daha uzun bir siire oyuncunun
zihnini iggal etmeye devam eder. Bu isgal oyuncunun giinlik hayatinda da etkilerini
gosterir. Oyuncularin yasadiklart deneyimleri oyun disindaki sosyal cevreleriyle
paylagmasi ve sanal diinya ile ilgili planlari hakkinda sohbet edebilmesi, bu sosyal
cevresinin de ayni konulara ilgi gosterip anlayabilmesinden gegmektedir. Oyun igi
topluluklarla sosyallesen oyuncular, ger¢ek hayattaki yakin c¢evrelerini de bu sosyal
cevreye katarak, oyun tecriibelerinin degerini ve gegerliligini arttirmaktadirlar.

Sosyallesme kavrami her iki kitle icin de dnem tasimasina ragmen, oyuncu
kazandirma ac¢isindan Amerika kitlesinde ¢ok daha biiylik bir etki goriilmiistiir. Bu
sonu¢ Domahidi vd (2014: 113) sosyallesmenin oyuncu kazandirma davranigini pozitif
etkiledigi bulgusuyla ortlismektedir. Yeni oyuncu kazanmak i¢in yapilmasi gereken
daha once de ayrintili sekilde agiklanmig olan kolay ve fonksiyonel iletisim kanallarinin
kurulmasi ve oyun i¢i topluluk faaliyetlerinin gelistirilerek sosyallesme boyutunun

giiclendirilmesinden ge¢mektedir.

Rekabet boyutuna bakildiginda Avrupa Kitlesinde rekabet edici aracilik
goriiliirken, yani pozitif bir direkt ve negatif bir endirekt etki mevcutken Amerika
kitlesinde sadece direkt etkiden soz edilebilir. Rekabet boyutunun sahip oldugu
agirhiklar her iki kitle i¢cin de dikkate alinacak biiyiikliiktedir. Gergek hayattaki
arkadaslariyla sanal diinyada miicadele etmek isteyen oyuncularin onlari oyuna davet

etmesi beklenen bir davranistir. Bu davet birbirini taniyan oyuncularin karsilikli
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rekabetinin yami sira grup halinde diger oyuncu gruplarina karsi yapilan rekabeti de
kapsamaktadir. Yani oyuna davet edilen arkadas, oyuncu i¢in hem rakip hem de takim
arkadasi olabilmektedir. Mevcut durumda rekabet boyutu her iki kitle i¢in oyuncu
kazandirma davranisini {izerinde giiglii bir etkiye sahip olsa da rekabet boyutunun oyuna
devam niyetini negatif etkiledigi unutulmamalidir. Daha Once bahsedildigi gibi
aragtirmanin rekabet boyutuyla ilgili problemin belirlenip gerekli revizyonlarin ve
giincellemelerin gergeklestirilmesinden sonra oyuncu kazandirma ve oyuna devam

niyetiyle olan iligki tekrar incelenmelidir.

Kesif boyutu hem Avrupa hem de Amerika Kkitlesi i¢in oyuncu kazandirma
tizerinde pozitif bir direkt ve endirekt etki gostermektedir. Karsilastirildiginda Avrupa
kitlesi i¢in olan etkinin daha biiyiik oldugu soylenebilir. Yeni yerler kesfetmekten ve
yeni seyler 6grenmekten zevk alan oyuncularin bu tecriibeyi gercek hayattaki yakin
cevrelerini oyuna davet ederek onlarla yasamak veya paylagmak istedigi goriilmektedir.
Kesif boyutunun gelistirilmesi hakkinda daha o6nce detayli sekilde verdigimiz sanal
diinya cografyasinin biiyiimesi ve oyun hikayesinin genislemesi gibi tavsiyeler oyuncu

kazandirma agisindan da faydali olacaktir.

Ozellesme boyutu incelendiginde Avrupa ve Amerika Kitlesi icin sadece
endirekt etki goriilmektedir. Ayrica Amerika drneklem kitlesinde toplam etkiden de s6z
edilebilmektedir. Ozellesme boyutunun oyuncu kazandirma iizerindeki etkisi oldukca
sinirlidir. Bu durum oyuncularin digerlerinden farklilagsma isteginin bireysel bir faaliyet
oldugunun gostergesidir. Ozellesme iizerinden oyuncu kazandirma davranigini
tetiklemek isteniyorsa ozellesmeyi saglayan g¢esitli mekanikleri sosyal bir grup
aktivitesine doniistlirmek bir ¢6ziim olabilir. Oyuncu kazandirma hedeflendiginde

ozellesmeden daha giiclii ¢iktilar veren motivasyonlar iizerine odaklanilmalidir.

[lerleme boyutu Avrupa kitlesi i¢in sadece endirekt bir etkiye, Amerika kitlesi
icin ise direkt ve endirekt etkiye sahiptir. Amerika ve Avrupa kitlesinin mevcut endirekt
etkisi yiiksek katsayiya sahip olmasmma ragmen iki kitle igin de toplam etki
goriilmemistir. Amerika kitlesi i¢in rekabet edici aracilik sebebiyle toplam etki
anlamsizlasmaktadir. Insanlarin oyun karakterlerini gelistirmesinin ya da oyunda
zenginlesmesinin oyuncu kazandirma davranisini etkilemedigi goriilmiistiir. Ilerleme

boyutunun daha ¢ok bireysel gerceklestirilen bir faaliyet oldugu yorumu getirilebilir.
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Genel Degerlendirme

Video oyunu sektorii internet, bilisim ve teknolojiyle birlikte biiylimeye devam
eden dinamik bir sektordiir. Isletmeler agisindan baktigimizda sektor oldukca karli da
olsa video oyunu kurgulamak, yazilimim gelistirmek, giincellemek ve piyasada rekabet
etmek ciddi emek, sermaye ve pazarlama ¢abasi isteyen maliyetli bir siirectir. Tiim bu
slire¢ boyunca tiiketiciyi, tikketim kaliplarindaki farkliliklar: ve degisimi hizli bir sekilde
anlamak ve dogru analiz edebilmek biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu calismada sanal
diinya tiiketicisini motive eden unsurlar ve tiikketim davraniglar iizerinde durulmus, iki
farkli bolge olarak ayrilan Avrupa ve Amerika sunucularindaki oyuncular arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar irdelenmistir. Hangi motivasyon boyutunun hangi tiiketici
davraniginda daha etkili olduguyla ilgili sonuglar ortaya konmus ve Oneriler
getirilmistir. Gelecek c¢aligmalarda mevcut motivasyon boyutlarimin gegerliligi ve yeni
muhtemel boyutlar hakkinda arastirmalar yapilmasi ve oyun sektorii i¢in ¢ok 6nemli bir

pazar olan Asya kitasindaki oyuncularin da incelenmesi dnerilmektedir.
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