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OZET

DIJITAL OYUNLARDA GOCMEN ILISKI AGLARI: TURK GOCMENLER
UZERINDEN BIiR INCELEME

Enes DEMIREL
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Sosyoloji Ana Bilim Dali
Yiiksek Lisans, Haziran/2022
Danigman: Dog. Dr. Miki Suzuki Him

Bu yiiksek lisans tezi dijital oyunlar araciligiyla dahil olunan sosyal aglarin
gdcmenin uyum siireci ve ulusotesi iligkileri izerindeki etkisine odaklanmaktadir. Gog
siireci fiziksel oldugu kadar sosyal acgidan da biiyiikk degisimleri beraberinde
getirmektedir. Go¢men, go¢ siireciyle birlikte uzun yillar boyunca siirdiirdiigii
iliskilerinden fiziksel olarak uzaklasmakta ve yeni bir topluluk igerisine dahil
olmaktadir. Bir yandan gog ettigi topluluga uyum saglamaya ve yeni sosyal aglar inga
etmeye ¢alisan géemenin diger yandan eski iliskilerini devam ettirme cabasi igine
girdigi goriilmektedir.

Teknolojik gelismelerin bir {iriinii olan internet ya da sosyal medya gibi yeni
medya araglar1 gogmenlerin hem gog ettigi toplulukla iliskilerini gelistirmesinde hem
de anavatanlariyla olan ulusétesi sosyal iliskilerini siirdiirmesine yardimci olmaktadir.
Gogmenler bir yandan anavatanlarindaki iligkilerini sosyal medya araciligiyla
siirdliriirken diger yandan da goc ettikleri topluluktaki insanlarla yeni iligkiler
gelistirmektedir. Dijital oyunlar da bu teknolojik gelismelerin {iriinii olan yeni nesil
araglardan bir tanesidir. insanlarin giizel vakit gegirmek amaciyla kullandig1 bu yeni
nesil oyun edimi giiniimiizde milyarlarca insan tarafindan deneyimlenmektedir.
Akademik calismalar dijital oyunlarin insanlarin sosyal yasantilari {izerinde hem
olumlu hem de olumsuz bir takim etkilerinin olabilecegini gostermektedir. Sosyal
medya ve internetin gdgmen aglarina olan etkisi iizerine sayisiz ¢aligma yapilmis olsa
da milyarlarca insanin deneyimledigi dijital oyunlarin gé¢gmenlerin sosyal iligkilerine
ne gibi bir etkisi olduguna yonelik bilgimiz olduk¢a sinirlidir. Calisma, alandaki bu
eksikligi gidermek hedefiyle insanlarin sosyal yasantistna hem olumlu hem de
olumsuz etkide bulunma potansiyeli tasiyan dijital oyunlarin gé¢menlerin sosyal
iliskilerini nasil etkiledigini anlamay1 amaglamaktadir.

Calismada niteliksel yontem kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigiyle dijital oyun oynayan, Tiirkiye disinda yasamis ve anavatani Tiirkiye olan 10
katilimciyla goriisiilmiistiir. Calismadan elde edilen sonuglar birinci nesil gogmenlerin
sosyallik diizeyi, deger yargilar1 ve dijital oyunlara verdikleri degere bagli olarak
dijital oyunlar araciligiyla hem mevcut ulusotesi baglarini siirdiirebilecegini ve yeni
ulusotesi baglar gelistirebilecegini hem de gog¢ edilen topluluktan insanlarla yeni
iligkiler gelistirerek uyum siireclerini kolaylastirabileceklerini gostermektedir.

Anahtar Sozciikler: Sosyal Aglar, Dijital Oyunlar, Ulusétesicilik, Go¢gmen Uyumu,
Gog¢ ve Dijital Oyunlar



ABSTRACT

IMMIGRANT RELATIONSHIP NETWORKS IN DIGITAL GAMES: A STUDY
OF TURKISH IMMIGRANTS

Enes DEMIREL
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Sociology
Master, June/2022
Supervisor:Assoc. Prof. Dr. Miki Suzuki Him

This master's thesis focuses on the impact of social networks involved through
digital games on the integration process and transnational relations of immigrants.
Migration process brings about physical as well as social changes. With the migration
process, the immigrant physically distances himself from the relationships he has
maintained for many years and is included in a new community. On the one hand, it is
seen that the immigrant, who tries to adapt to the community to which he migrated and
to build new social networks, on the other hand, tries to maintain his old relations.

New media tools such as the internet or social media, which are a product of
technological developments, help immigrants both improve their relations with the
community they migrated to and maintain their transnational social relations with their
homeland. Immigrants, on the one hand, maintain their relations in their homeland
through social media, on the other hand, they develop new relations with the people in
the community they migrated to. Digital games are one of the new generation tools
that are the product of these technological developments. This new generation game
act that people use to have a good time is experienced by billions of people today.
Academic studies show that digital games can have both positive and negative effects
on people's social lives. Although there have been numerous studies on the impact of
social media and the internet on immigrant networks, our knowledge of the impact of
digital games, experienced by billions of people, on the social relations of immigrants
is quite limited. The study aims to understand how digital games, which have the
potential to have both positive and negative effects on people's social lives, affect the
social relations of immigrants with the aim of eliminating this deficiency in the field.

Qualitative method was used in the study. With the semi-structured interview
technique, 10 participants who played digital games, lived outside of Turkey and were
originally from Turkey were interviewed. The results obtained from the study show
that first generation immigrants can both maintain their existing transnational ties and
develop new transnational ties through digital games, depending on their sociality
level, value judgments and the value they attach to digital games, and they can
facilitate their adaptation processes by developing new relationships with people from
the immigrant community.

Keywords: Social Networks, Digital Games, Transnationalism, Immigration

Compliance, Immigration and Digital Games
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1. GIRIS
1.1. Arastirmanin Konusu, Kapsami, Problemi ve Amaci

Bu yiiksek lisans tezinde Tiirkiyeli gd¢menlerin anavatanlartyla iliskilerini
stirdirme ve gog ettikleri toplulukla uyum saglama konusunda dijital oyunlardaki
sosyal aglarin ne gibi bir rol oynadig1 incelenmektedir. Gog ve gégmenlik olgulari,
glinlimiiz diinyas1 i¢in oldukc¢a onemli bir yer teskil etmektedir. Giiniimiizde dogup
blyiidiigli cografyanin disinda yasamima devam eden milyonlarca insan
bulunmaktadir. Go¢menler go¢ siirecinde pek ¢ok sorunla karsilasmaktadir.
Cogunlukla daha iyi bir yasam sans1 i¢in go¢ eden gogmenler; ulusal sinirlar1 gecerken
0lme, aile ve arkadaglarini belirsizlik igerisinde birakmak ya da issizlik gibi farkli
risklerle kars1 karsiyadir (Haas, Castles, & Miller, 2019). Go¢menlerin kars1 karsiya
kald1g1 6nemli bir diger sorun, go¢ edilen topluluga uyum saglamaktir. insanlar hayat
hakkinda edindikleri bilgilerin biiylik bir kismini toplumsallagsma araciligryla
edinirken, go¢ siireciyle birlikte gd¢cmenin toplumsallasarak edindigi ve gé¢menin
sosyal sermayesi olarak kabul edilebilecek bu bilgilerin bir kismi1 gegerliligini
yitirmektedir (Adigiizel, 2019).

Go6g edilen yeni topluluga uyum siireci farkli bakis agilarina gore farkl sekillerde
isimlendirilmektedir. Robert E. Park’a gore gogmen ile ev sahibi toplum arasindaki
iligkiler “irk iligkileri donglisi” adim verdikleri dort asamali bir siire¢ seklinde
isliyordu ve dongiiniin nihai sonucu asimilasyona vartyordu (Bloch, 2002, s. 80). Bu
model ilerleyen donemde evrimsel bakis acisindan ve go¢menlerin bir sekilde goc
ettikleri topluluk igerisinde asimile olacaklarin1 6ngérmesinden dolay1 elestirilmistir.
Asimilasyon kavrami, gogmenin ge¢mis birikimlerini terk edecegi diislincesini iginde
barindirdigi, ampirik karsili§i olmadigi ve yerlilerle go¢menler arasindaki iktidar
iliskisini pekistirdigi i¢in giiniimiizde fazla tercih edilmemektedir. 1990’11 y1llardan bu
yana Avrupa’daki akademik, toplumsal ve siyasi tartigmalarda “entegrasyon” kavrami
daha c¢ok tercih edilmektedir. Go¢menin entegrasyonu, gdo¢gmen ya da gdé¢men
topluluklarinin gog edilen bolgedeki toplulugun sosyal yasamina dahil olmasi olarak

tanimlanabilir (Martikainen, 2010, s. 265; Muyan, 2019, s. 179).

Tiim insanlar gibi gd¢menler de sosyal aglara dahildir. Sosyal ag kavrami
insanlar arasindaki iligkiler biitiiniinii ifade etmenin bir yoludur. Bir bireyin sosyal agi,

bagkalariyla olan iligkilerinin toplamidir (Milroy & Llamas, 2013). Farkli degerleri,



normlari olan yeni bir toplulugun icerisinde yer alan gégmen; gogiin ekonomik, sosyal
ve psikolojik maliyetlerini azaltmak i¢in dahil oldugu sosyal aglardan
yararlanmaktadir (Haas, Castles, & Miller, 2019). Teorik temelini sosyal ag
kuramindan alan gé¢men iliskiler ag1 kurami; kaynak iilke ve mensei lilke, gogmenler
ve gd¢men olmayanlar arasindaki ortak koken, akrabalik ve dostluk gibi kisiler arasi
baglantilara odaklanmaktadir (Abadan-Unat, 2002, s. 18). Gog¢men iligski aglart;
goemenin kigiler ve orgiitlerle olan baglari, hangi konuma gog¢ ettigi, gogmenin
istihdam tiirli ya da gd¢gmenin anavataniyla ne 6l¢iide baglantida oldugu gibi pek ¢ok
onemli konuda rol sahibidir (Poros, 2011). Goé¢men iliski aglari iizerine yapilan
calismalarin biliytik bir ¢ogunlugu (6rn. Arango, ve digerleri, 1993) bu aglarin gog
stirecindeki riskleri, maliyetleri ve gdcilin miktarini ne yonde etkiledigiyle ilgidir. Oysa
gocmen iligki aglart gog¢ siirecini yalmizca fiziki olanaklarla kolaylastirmakla
kalmamakta, ayn1 zamanda gé¢menin gog ettigi topluluga entegre olmasini ya da tam
tersi sekilde izole olmasini da neden olmaktadir. Sosyal medya, internet ve
telekomiinikasyon gibi yeni iletisim teknolojileri ve medya araglarinin gégmenin
sosyal aglarinin genigletmesi ve var olan sosyal aglarini giiclendirmesi konusunda
onemli etkileri bulunmaktadir. Bu yeni teknolojilerden birisi de ¢alismanin temelinde

yer alan dijital oyunlardir.

Dijital oyunlar; bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihaz gibi elektronik cihazlar
aracilifiyla oynanan oyunlardir. Dijital oyunlarin teknolojik olanaklarin yardimiyla
birlikte giderek karmasik bir yapiya biiriinmesi, dijital oyunlarin yalnizca eglenmek
amaciyla degil; ayn1 zamanda rekabet etmek, baska bir yerde hissetmek, bagka birisi
olmak, gercekte yapilmasi riskli olan aktiviteleri gerceklestirmek ya da sosyallesmek
gibi pek ¢ok amag igin tercih edilmesiyle sonug¢lanmaktadir (Demirel, 2022). 1990’11
yillar1 kapsayan erken donem dijital oyun caligmalarinda dijital oyunlarin insanlari
sosyal yasamdan izole eden bir ugras olduguna yonelik baz1 goriisler olsa da (orn.
Kline, 1997) daha giincel olan c¢aligmalar dijital oyunlarin sosyal iliskileri
giiclendirebilecegi ve genisletebilecegini de gostermektedir (6rn. Yee, 2006; Zhong,
2011; Williams & Steinkuehler, 2006). Cevrimigi dijital oyunlar basta olmak tizere
dijital oyunlarin sosyal etkilesime olanak tanimasi (6rn. Trepte, Reinecke, &
Juechems, 2012) ozellikle bu ¢alisma i¢in dnem tagimaktadir. Dijital oyun oynayan
pek ¢ok insan, diger insanlarla birlikte bu oyunlar1 oynamakta ve bazen oyundaki

amagclari birlikte yerine getirirken bazen de birbirleriyle rekabet etmektedir. Ortak bir



oyun deneyimi go¢menin hem mevcut iliskilerini giiclendirebilir hem de yeni

insanlarla tanigarak sosyal aglarini genisletmesine olanak saglayabilir.

Gocmenler oOzelinde diisiiniildiigiinde, dijital oyunlarin bu sosyallestirici
Ozelliklerinin gé¢gmenin uyum siirecine ve anavataniyla ulusotesi baglantilarina nasil
bir katkida bulundugu 6nem kazanmaktadir. Bu g¢aligmanin amaci; daha onceki
calismalarda sosyal iligkilere hem olumlu hem de olumsuz birtakim etkilerinin oldugu
anlagilan dijital oyunlarin gé¢menlerin uyum siirecini ve ulusétesi iliskilerini nasil
etkiledigini anlamaktir. Bu amag ¢ergevesinde ¢alismada “Dijital oyunlar araciligiyla
dahil olunan sosyal aglar gdcmenin uyum siirecini ve ulusdtesi baglantilarini nasil

etkilemektedir?”” sorusunun cevabi1 aranmaktadir.
1.2. Arastirmanin Onemi ve Ozgiin Degeri

Gog tiim diinya i¢in oldugu kadar Tiirkiye i¢in de dnemli bir sosyal meseledir.
Tiirkiye gb¢ olgusuna yakindan sahit olan iilkelerin basinda gelmektedir. Yerinden
edilen milyonlarca savas magduru insana ev sahipligi yapan Tiirkiye, ayrica disariya
da go¢c vermektedir. Tiirkiye Cumbhuriyeti topraklari disinda yasayan Tiirkiye
Cumbhuriyeti vatandaslarinin sayist 6,5 milyonu agmis bulunmaktadir. 6,5 milyon
Tiirkiyeli gdogmenin 5,5 milyonu Avrupa’da ikamet etmektedir (Disisleri Bakanligi,
tarih yok). TUIK (2020) verilerine gore 2017°de 113.326, 2018’de 136.740, 2019
yilindaysa 84.863 Tiirkiye Cumhuriyeti vatandas1 yurt disina go¢ etmistir. 2020 ve
2021 yillarinda yurt disina gd¢ eden Tiirkiye Cumbhuriyeti vatandaglarinin sayisi
hakkinda herhangi bir veri yoktur; fakat farkli veri setlerinden edinilen izlenim
Tiirkiye’deki dis gociin arttig1 yoniindedir. Ornegin EuroStat (2022) verilerine gore
Avrupa tilkelerine ilk defa iltica bagvurusu yapan Tiirkiyeli sayis1 2020 yilinda 13.900
iken, 2021 yilinda bu say1 20.310’a yiikselmistir. Tiirkiye bu verilerle, Avrupali
olmayan iilkelerden yapilan iltica basvurularinda en ¢ok bagvuru yapan besinci iilke
konumundadir. Dig gé¢ meselesi Tiirkiye i¢in her gegen giin daha da 6nemli bir olgu
haline gelirken, Tirkiyeli gd¢menler hakkinda yapilan c¢alismalarin 6nemi de
artmaktadir.

Gogmenlerin gog¢ siireci sonucunda anavatanlariyla olan sosyal iligkilerini
kokiinden kestigine yonelik diisiinceler giderek gecerliligini yitirmis, bunun yerine
gbecmenin her iki iilkeyi de kapsayan karmasik iligkiler gelistirdigi fikri giiclenmeye

baslamistir. Diminescu’nun kavramsallastirmasiyla baglantili gé¢cmen, o6zellikle



sosyal medya gibi yeni medya araglari sayesinde anavataniyla iliskilerini devam
ettirebilmektedir (Diminescu, 2008, s. 565). Diger bir deyisle gogmenler, bir yandan
gog¢ ettikleri topluluga uyum saglamaya calisirken ayn1 zamanda eski iliskilerini de
gliclendirebilir. Hatta bu iki farkli siireci bir araya getirerek daha karmasik bir sosyal

ag yapisi ortaya ¢ikabilir.

Gogmenlerin gog ettikleri toplulukla ve anavatanlartyla iligkilerinde internet,
sosyal medya, kitle iletisim araglar1 ya da posta gibi daha geleneksel iletisim
araclarimin ne gibi bir rol istlendigine yonelik olduk¢a kapsamli bir literatiir
bulunmaktadir (6rn. Dekker & Engbersen, 2014; Komito, 2011). Fakat teknolojik
gelismelerin - bir drlinli olan ve tam anlamiyla bir iletisim aract olarak
konumlandirilamasa da insanlarin bir araya gelerek ortak bir deneyim yasamasini
miimkiin kilan dijital oyunlarin gd¢menlerin sosyal aglarmma ne gibi bir etkide
bulunduguna yonelik ¢cok az ¢caligma yapilmistir. Aragtirmanin 6zgiin degeri ve onemi
de buradan gelmektedir. Ozellikle son 20 yil igerisinde giindelik yasamin énemli bir
bileseni haline gelen dijital oyunlar giiniimiizde yaklagik 3 milyar kisi tarafindan
deneyimlenmekte (Newzoo, 2021; Demirel, 2022), dolayisiyla etkileri goz ardi
edilemeyecek kadar 6nemli bir pratik konumundadir. Bu ¢alismanin amacini olusturan
Tiirkiye kokenli gogmenlerin dijital oyunlar iizerinden dahil olduklar1 sosyal aglarin
anlagilmasi hem dijital oyun hem de go¢ ve gd¢menlik hakkindaki bilgilerimize

yenilerini ekleyecek ve farkli bakis agilar1 kazandiracaktir.
1.3. Arastirmanin Yontemi

Bu c¢alismada incelenen arastirma nesnesinin derinlemesine anlasilmasina
odaklanan niteliksel aragtirma yOntemi benimsenmigstir. Niteliksel yontemin
benimsendigi ¢alismalarda ¢alismaya dahil olan katilimcilarin baslarindan gegen olay,
durum, deneyim ya da eylemlerinin daha iyi anlagilmasina; katilimcilarin dahil
olduklar1 baglama; bu baglamin eylemleri {izerindeki etkilerine ve olaylarin
gerceklestigi siirece odaklanilmaktadir (Maxwell, 2013, s. 40-41). Diger bir deyisle,
degiskenler arasindaki iligkinin varlig1 ve iliskinin ne kadar kuvvetli olduguyla
ilgilenen niceliksel ¢alismanin aksine nitel ¢alismalar degiskenler arasindaki iligkinin
neden ve nasil kuruldugunu anlamaya odaklanir (Demir, 2017, s. 288). Nitel arastirma
yontemi, bir problem ya da konunun kesfedilmesi gerektigi durumlarda tercih

edilebilir (Creswell, 2020, s. 48). Bu ¢alismada heniiz yeni kesfedilmeye baslanan



dijital oyunlardaki gogmen aglari incelendigi i¢in niteliksel arastirmanin ¢alisma igin

uygun olduguna karar verilmistir.

Nitel arastirmalar farkli yaklagimlarla yiiritiilebilir. Arastirma deseni olarak
kavramsallastirilan bu yaklasimlar, calismanin basindan sonuna kadar hangi diizende
isleyecegini bliylik olglide sekillendirir. Creswell (2020) nitel ¢alismalarda yaygin
olarak kullanilan bes farkli yaklasimdan bahsetmektedir: Bunlar fenomenoloji, durum
calismasi, anlat1 arastirmasi, kuram olusturma ve etnografi yaklasimlaridir. Fakat nitel
arastirma desenleri Creswell’in acikladigi bes farkli yaklagimdan fazlasim
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icermektedir. Bu ¢alismada Merriam ve Tisdell’in (2016) kavramsallastirdigi “temel
nitel calisma” deseni benimsenmistir. Temel nitel ¢alismalarin amaci; insanlarin
deneyimlerine yiikledikleri anlamlari, bu deneyimlerini nasil yorumladiklarin1 ve
sosyal diinyalarini nasil insa ettiklerini kesfetmektir. Temel nitel arastirma deseninin
benimsendigi ¢alismada katilimcilarin dijital oyunlar aracilifiyla deneyimledigi ve
gocmenlik durumlarimi etkileyen olaylar incelenmis ve bu olaylari nasil bir ¢ergevede

konumlandirdiklar anlagilmaya ¢alisilmistir.

Calismada yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginden yararlanilmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme, sorularin 6nceden hazirlandigi ve bu sorularin aragtirmaciya
yol gosterdigi bir goriisme tiirlidiir. Her ne kadar 6nceden hazirlanmis sorular olsa da,
yart yapilandirilmis goriismelerde goriismenin gidigatina gore ek ya da alt sorularla
goriismenin gidisat1 degistirilebilir ya da gerekli yerlerde katilimcinin cevaplarim
detaylandirmasi saglanabilir (Yalciner, 2006). Yar1 yapilandirilmis goriismede amac,
arastirma konusu ile ilgili bir olay ya da durumu katilimcilarin bakis agisindan
anlamaktir (MclIntosh & Morse, 2015). Calismada iki farkli goriisme formu
kullanilmistir. Birinci goriisme formu hala yurt disinda ikamet etmekte olan
katilimcilara, ikinci gorlisme formuysa yurt diginda ikamet etmis olup, su anda
Tiirkiye’de ikamet eden katilimcilara uygulanmistir. Kullanilan yar1 yapilandirilmig
goriisme formlart ¢alismanin Ekler boliimiinde (Ek-2) ve (EK-3) olarak yer almaktadir.
Hazirlanan goriisme formu katilimcilara verilmemis, yalnizca arastirmaciya yol
gostermesi amactyla hazirlanmistir. Gorlismelerde bazi  katilimcilara  goriisme
formunda yer almayan sorular sorulurken, bazi katilimeilar i¢in de goriisme formunda

yer alan birkag soru yoneltilmemistir.

Arastirmaya veri saglayan katilimcilar amach 6rneklem yoluyla secilmistir.

Amach o6rneklem olasilik temelli olmayan bir 6rneklem tiiridiir. Buradaki amag,
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calismanin ortaya koymayr hedefledigi durumu yeteri kadar iceren orneklerin
secilmesidir (Tarhan, 2015). Amagli 6rneklem, bilgilendirici olan benzersiz 6rnek
olaylar1 se¢mek icin ya da 6zel ve ulasilmasi gii¢ bir niifus iizerinde yapilan
arastirmalar i¢in yararlidir (Neuman, 2006, s. 322-333). Dijital oyunlar araciligiyla
Tiirkiyeli gogmenlerin gelistirdigi sosyal aglari anlamaya odaklanan bu calismada
katilimcilar; diizenli olarak dijital oyun oynayan, dijital oyunlar1 hayatlarinda 6nemli
bir yere konumlandiran ve yurt disinda yasamakta ya da bir donem yasamis olan
Tiirkiye kokenli birinci nesil gogmenler arasindan segilmistir. Gegmiste yurt disi
deneyimi olan katilimcilarda yeniden yurt disina ¢ikma diisiincesinin olmasi ve en az
1 y1l yurt disinda ikamet etmis olma 6zellikleri aranmistir. Boylelikle katilimcilarin
dijital oyunlar araciligiyla gocmenlik statiilerini etkileyen deneyimleri derinlemesine
incelenebilecektir. Farkli baglamsal anlamlari kesfedebilmek adina katilimcilarin

demografik 6zellikleri miimkiin oldugu kadar ¢esitli tutulmaya calisilmistir.

Calismaya toplamda 10 katilimci dahil edilmistir. Katilimeilara gesitli sosyal
platformlar araciligiyla ulasilmistir. Facebook’ta yer alan dijital oyunlarla ilgili
Tiirkiye kokenli gruplar, Twitter’da dijital oyunlarla ilgili olan sayfalar ve Reddit’teki
dijital oyun tartigsma gruplar1 incelenmistir. Bu grup ya da sayfalar aktif olarak takip
eden ve kullanici profilinde Tiirkiye disinda bir konumda yasadigi belirten kullanicilar
goriisme hakkinda bilgilendirilmis ve davet edilmistir. Dijital oyunlarla yakindan
ilgilenen ve gd¢gmen oldugunu dogrulayan kisiler goriismeci listesine dahil edilmis ve

goriisme icin ortak bir tarih belirlenmistir.

Gortismeler katilimcilarin kendi belirledikleri bir tarith ve saatte, kendi
belirledikleri bir sanal goriigme programi araciligiyla (Zoom, Google Meet, Discord,
Facebook vb.) tamami sesli, bir kismi ise hem sesli hem de goriintiili olarak
gerceklestirilmistir. Gorlisme baslangicinda katilimcilara g¢alisma ve goriisme
hakkinda bilgilendirme yapilmis ve rahat bir sekilde sorular1 cevaplamalar
saglanmistir. Gorlismeler 30 ila 60 dakikalik bir stire igerisinde tamamlanmistir. Tiim
goriismeler daha sonra yaziya gegirilmek amaciyla kayit altina alinmistir. Ses, goriintii
ve kayit ile ilgili tiim katilimcilara bilgilendirme yapilmis ve rizalart alinmistir. Elde
edilen verilerin doygunluga ulastigina karar verildikten sonra veri toplama siirecine

son verilmis ve verilerin analizine baglanmustir.

Gorligmelerin her biri tamamlandig1 andan itibaren tiim detaylariyla yaziya

aktarilmigtir. Tim goriismelerin bitmesinin ardindan goriisme verileri tek bir tabloya

6



aktarilmigtir. Goriisme verileri ti¢ kategori altinda degerlendirilmistir. Bu kategoriler

su sekildedir:

I.  Katiimcilarin Sosyal, Ekonomik ve Kiiltiirel Konumlari: Bu kategori
altinda katilimcilarin sosyal konumlar1 anlasilmaya c¢alisilmistir. Bu
kategori altindaki bilgiler, katilimcilarin sosyal konumlarinin dijital
oyunlar aracilifiyla igerisinde bulunduklar1 sosyal aglari ne ydnde
etkiledigini anlamak i¢in 6nemlidir.

Il.  Katilimcilarin Oyuncu Kimlikleri ve Dijital Oyun Tercihleri: Bu kategori
altindaki sorular katilmecilarin dijital oyunlari nasil ve nerede
konumlandirdiklarini, — dijital oyun oynama edimini  nasil
deneyimlediklerinin anlasilmasina odaklanmaktadir.

1. Katilimecilarin Dijital Oyunlar Araciliiyla Dahil Olduklar1 Sosyal Aglar
ve Bu Sosyal Aglardaki Deneyimleri: Bu kategorideki veriler
katilimcilarin dijital oyunlar araciligryla dahil olduklart sosyal aglarin
tespit edilmesi ve bu sosyal aglardaki deneyimlerinin onlarin gégmenlik

durumuyla ne gibi bir iliskisinin oldugunun anlasilmasi i¢in dnemlidir.

Tim veriler kodlandiktan ve kategorilere ayrildiktan sonra arastirmaci
tarafindan yorumlayici bir bakis acistyla analiz edilmistir. Katilimcilarin isim ve soy
isimleri goriismeci gizliligini saglamak admna c¢alisgmada yer almamaktadir.
Goriismeciler 1’den 10’a kadar K1, K2, K3... seklinde isimlendirilmistir.
Gorligmelerden yapilan alintilar tiim duraklamalar ve yazim hatalariyla birlikte oldugu
gibi verilmemis, bunun yerine anlatimi bozan sozciikler (sey, hani, yani, boyle vb.) ve
anlamli olmayan duraklama ve tepkiler (giilme, dil slirgmesi vb.) goriismecilerin kast
ettigi anlami bozmamak kaydiyla sdylemlerinden ¢ikarilmistir. Verilerin analizi,
goriismelerin bitmesinin ardindan yapilmis olsa da bazi katilimeilarla arastirmanin
analiz kisminda yeniden irtibata gecilmis ve arastirmacinin sormak istedigi yeni
sorular ve derinlestirmek istedigi onceki sorular bu katilimcilara tekrardan yazili

olarak iletilmistir. Sonradan alinan bu cevaplar da ¢alismanin igerisine dahil edilmistir.

Bu arastirma yar1 yapilandirilmig goriisme yoluyla katilimeilardan elde edilen
verileri yorumlayarak konunun anlasilmasina odaklanan nitel bir caligmadir.
Dolayisiyla calismadan elde edilen bulgularin genellenebilirligi sinirhidir. Ayrica
caligmaya veri saglayan katilimcilarin tamamu birinci nesil gogmenlerdir. Bu yiizden

calismada ikinci ya da daha sonraki nesil gd¢menlerle ilgili ¢ikarimlar sinirlidir.
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1.3.1. Arastirmacinin Konumu

Nitel aragtirmalarda arastirmacilar ¢alismalarinda bilgiyi nasil yorumladiklari,
calismadan ne kazandiklarini ifade etmek igin kendilerini konumlandirirlar (Creswell,
2020). Arastirmacinin konumu, ¢alismanin arastirmacinin kisisel degerleri, yasam
bicimi ya da ilgi alanlar1 tarafindan nasil sekillendigini anlamak ag¢isindan dnemlidir.
Wolcott’un da (2010) belirttigi gibi okuyucularin arastirmacinin ¢alisma konusuna
olan ilgisini neyin tetikledigini, kime rapor verdigini ve kisisel olarak ne gibi bir ¢ikar

elde edecegini bilmeye haklar1 vardir.

Bu calismayr kaleme alan aragtirmact uzun yillardir dijital oyunlarla yakindan
ilgilenmekte ve dijital oyunlar1 hayatinin 6nemli bir yerinde konumlandirmaktadir.
Uzun yillar boyunca vazgecilmez bir eglence araci olarak konumlandirdig: dijital
oyunlar1 akademik olarak incelemek istemesinin ardinda, dijital oyunlarin tek tarafl
ve olumsuz etiketlerle damgalanmis bir yeni nesil fenomen olmasi yatmaktadir.
Arastirmaci dijital oyunlarin olast olumsuz yonlerini kavramis olsa da bu yeni nesil
fenomenin yeteri kadar anlasiimadigini diisiinmektedir. Ote yandan kendisi bir
géemen olmasa da oyunculuk deneyimi ona dijital oyunlarin yaygin kanmnin aksine
onemli bir sosyallesme araci olarak kullanilabilecegini gostermistir. Dolayisiyla
arastirmacinin bu calismaya yonelmesinin arkasindaki motivasyon, hem kendisinin
yakindan deneyimledigi dijital oyunlarin akademik toplulukta daha iyi anlagilmasini

saglamak hem de bu alanda kendi bilgi birikimini gelistirmektir.
1.4. Arastirmanin Plam

Calismanin konusu, kapsami, yontemi ve sinirliliklarindan bahsedilen giris
boliimiiniin haricinde ¢alismada ii¢ ana boliim yer almaktadir. “2. Gogmen Aglar ve
Dijital Oyunlar” adli boliim ¢alismanin kuramsal zemininin sunuldugu boliimdiir. Bu
boliimde sosyal ag kavrami ve sosyal ag teorisi, gé¢ ve go¢men iliski aglari, dijital
oyunlar ve dijital oyunlarin sosyal yasantiya olan etkisi gibi arastirmayla baglantil
olan kuram ve kavramlar agiklanmis, birbirleriyle olan iligkilerine agiklik getirilmis ve
geemiste yapilmis olan c¢alismalara atifta bulunulmustur. Bu boliimiin amaci,
okuyucuya calismanin temelinde yer alan sosyolojik zemini gosterebilmek ve herkes
tarafindan bilinmeyen fakat arastirma i¢in 6nem tasiyan ve katilimcilar tarafindan sik

sik kullanilan kavram ve olgularin anlagilmasini saglamaktir.



“3. Bulgular” kism1 katilimcilardan elde edilen bulgularin detayl olarak kaleme
alindig1 boliimdiir. Bu boliim {i¢ alt boliimden olugsmaktadir. “Katilimcilarin Sosyal,
Ekonomik ve Kiiltiirel Konumlar1” adli alt boliim Katilimeilarin sosyal konumlarinin
ve yasam bigimlerinin anlagilmasi amaciyla katilimcilarin demografik, sosyal,
ekonomik bilgileri ve go¢menlik deneyimlerinin yer aldigi boliimdiir. “Katilimcilarin
Oyuncu (Gamer) Kimlikleri” adli ikinci alt bolimde katilimecilarin dijital oyun
tercihleri ve dijital oyunlara olan bakis acilar1 incelenmis, “Katilimcilarin Dijital
Oyunlar Aracilifiyla Dahil Olduklar1 Sosyal Aglar” adli son alt boliimdeyse
katilimcilarin dijital oyunlar araciligiyla yer aldiklari sosyal aglar incelenmis ve
gocmenlik statiilerini etkileyecek deneyimlerine odaklanilmigtir. Calismanin son
boliimii olan “Tartisma ve Sonu¢” kisminda ¢alismadan elde edilen bulgular biitiinciil
bir sekilde analiz edilmis ve kuramsal agidan tartisilmis; calismanin sinirliliklar

gbzden gegirilmis ve gelecek arastirmalar icin tavsiyede bulunulmustur.



2. GOCMEN AGLARI VE DiJiTAL OYUNLAR

Bu boliimde calismanin arka planinin daha iyi anlasilmasini saglayacak
kuramsal ve kavramsal bilgiler yer almaktadir. Dijital oyunlarda insa edilen sosyal
aglar1 anlayabilmek i¢in ilk olarak sosyal ag, sosyal sermaye, gé¢ ve gd¢men iligki ag1
gibi kavramlara agiklik getirilmektedir. Bir sonraki kistmda Sosyal aglarin insa edildigi
bir ortam ve ¢alismanin da arastirma sahasi olan dijital oyunlar hakkinda bilgiler
verilmektedir. Ozellikle son 20 yil igerisinde gelismeye ve kitlesel olarak
yayginlasmaya baslayan dijital oyunlar oldukca farkli tiirlere ayrilmakta ve bu
oyunlar1 oynayan kisiler tarafindan dijital oyun baglamina 6zgl ¢esitli kavramlar
kullanilmaktadir. Bulgularin ve calismanin arka planinin daha iyi anlasilabilmesi
acisindan dijital oyunlar hakkinda verilen bilgiler olabildigince detaylandirilmistir.
Son olarak dijital oyunlarin sosyal agidan olumlu ve olumsuz O6zelliklerine 11k
tutulmakta, dijital oyunlarla gogmen iliski aglar1 arasinda baglanti kurulmakta ve
dijital oyunlarda insa edilen gé¢men iliski aglarinin gé¢menin ulusétesi baglantilarina
ve uyum siirecine olan olas1 etkileri; arastirmacinin beklentileri ve daha dnce yapilmis

olan ¢aligmalar 15181nda anlatilmaktadir.
2.1. Sosyal Aglar

Ag, bir birimin bilesenleri arasindaki baglantilar toplami olarak tanimlanabilir.
Genellikle bilesenlere diigiim, bilesenler arasindaki baglantiya iliski adi1 verilir. Bir
agda en az ii¢ diigiim ve iki baglant1 vardir. Ag kavraminin giiclii bir yani, bir
sistemdeki farkli pargalarin Dbirbirini dogrudan ya da dolayli bir sekilde
etkileyebilecegi bir mekanizma saglamasidir. A§ yapist pek cok farkli sistemde
gozlemlenebilir: Sinir sistemleri ya da dolagim sistemleri organik aglardir; birden fazla
akarsu karmasik bir fiziki ag yapisi olusturabilecegi gibi, besin zinciri gibi ekolojik
sistemler de ag yapisindadir. Tipk: dogal sistemlerde oldugu gibi insanlar aras1 iligkiler
de ag yapilanmas1 gosterir. Sosyal aglar; insanlar ve insanlarin olusturdugu grup,
organizasyon ya da kurumlar arasindaki karmasik iligkilerin bir haritasin1 ¢ikarmay1
ve bu iligkileri betimlenebilmesini saglar. Bircok organizasyon ya da kurum hem
birbirlerine hem de kendi i¢lerindeki alt birimlere bilgi akisi sunan karmasik aglara
sahiptir. Ekonomi, her giin sayisiz degis tokusun yapildig1 aglardan olusmaktadir.
Aile, akraba, arkadaslik gibi daha mikro Olcekli etkilesimlerde ag yapisini gormek

miimkiindiir. Dolayisiyla ag yapist sosyal iligkileri ve toplumsal dinamikleri
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anlayabilmek i¢in 6nemli potansiyellere sahiptir (Dijk, 2006, s. 24-25; Borgatti,
Everett, & Johnson, 2018).

Bir zamanlar oldukca gevsek bir sekilde yapilanmis olan ve diinya iizerindeki
kisitli bir grup insan arasindaki etkilesimden dogan sosyal aglar, giliniimiizde
neredeyse biitlin diinyay1 sarmalamakta ve diinya tizerindeki milyarlarca insan1 dolayl
yoldan da olsa birbirine baglamaktadir. Gegmisle kiyaslandiginda, giiniimiizde
diinyanin geriye kalanindan izole bir yasantisi olan ¢ok az insan vardir. Karmasik
sosyal aglar insanlik tarihinin uzun bir donemi boyunca varlik gosterse de baskin bir
sosyal organizasyon bi¢imi olmasini son teknolojik gelismelere borgludur (Wellman,
2001). Gerek ulagim alaninda gerekse iletisim teknolojisinde meydana gelen
gelismeler insanlarin birbirleriyle etkilesime gecmesini saglayan olanaklarin sayisini
inanilmaz bir sekilde arttirmistir. Bu karmasik etkilesim yollar1 milyarlarca insanin
yiyecek, barinma, sosyallik gibi pek ¢ok ihtiyacinin karsilanmasini saglarken sosyal
aglarin tarihsel yoniiniin giderek daha fazla is birligi ve rekabeti tesvik edecek bigimde
sekillenmesine yol agmaktadir. Is birligi ve rekabet, bir yandan toplumlarin daha
gelismis ve karmasik bir yapiya biirlinmesini saglarken, ayni zamanda onlar1 daha
esitsiz ve tabakalagsmis bir yapiya doniistiirmistiir (Dijk, 2006, s. 23-24; McNeill &
McNeill, 2003).

Insanlar arasindaki bu karmasik ag yapisina odaklanan sosyal ag teorisi; bilginin
tiretilmesi, dagitilmasi ve kullanimi iizerine yapilan ¢aligmalarda kullanilan 6nemli bir
arastirma gelenegidir. Bilginin {iretimi, dagitimi1 ve kullanimi {izerine olan teorilerin
bliyiik bir cogunlugu bireylerin ya da birey kiimelerinin uygun analiz birimi oldugunu
iddia ederken, sosyal ag teorisi bilgiyi lireten, yayan ve kullanan kisiler arasindaki
iligkiyle/baglantiyla ilgilenmektedir (Dunn, 1983, s. 453-454). Bu baglanti; i¢inden
bilgi, kaynak ya da benzerlerinin aktigi bir boru olarak hayal edilebilir. Sosyal ag
teorisi hem bu baglantilar1 hem de bu baglantilarin agdaki birimlere olan etkisini
inceler. Sosyal ag teorisini diger arastirma geleneklerinden ayiran 6nemli bir 6zelligi
de hemen her tiir sosyal birimi incelemeye miisait yapida olmasidir. Sosyal ag
teorisinde birey, grup, organizasyon gibi farkli biiyiikliiklerdeki birimler
incelenebilmektedir. Sosyal ag teorisi hem etnografik arastirma gibi nitel yontemle
temellendirilebilir hem de nicel olarak daha kesin tanimlamalara izin verir (Borgatti &
Ofem, 2013).
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Sosyal ag kavrami klasik sosyoloji teorisyenleri tarafindan (Ferdinand Ténnies,
Auguste Comte, Karl Marx, Emile Durkheim, Max Weber vd.) dogrudan telaffuz
edilmemis olsa da bu teorisyenlerin toplum hakkindaki diisiincelerinde sosyal ag
yapist hakkinda c¢ikarimlarin oldugu soOylenebilir. Topluluk kavrami klasik
sosyolojide; bireyin dahil oldugu akrabalik, ortak ikamete dayali dayanisma iliskileri,
ortak duygu tarzi ya da is birligi gibi dnemli sosyal iligkileri kapsayacak sekilde
kullanilmaktadir (Piselli, 2007). Klasik sosyolojide sosyal ag kavramini akillara
getiren kisilerden birisi Ferdinand T6nnies’dir. Tonnies, bir dnceki cimledeki topluluk
kavramina benzer olarak toplumsal nitelikli varliklari; insanlari belirli baglarla
birbirine baglayarak onlarin irade ve isteklerinin bir toplami olan, onlara birtakim
gorevler yiikleyen ve haklar saglayan toplu varliklar olarak tanimlamakta ve bu toplu
varliklar1 inceleyen bilime de sosyoloji adim1 vermektedir (Freyer, 2015). Tonnies
benzer bir tanimi Einfiihrung in die Soziologie (1931) adli galismasinda yapmuistir. Ona
gore toplumsal yasamin temeli “insanlar ve insan topluluklari arasindaki pozitif
iligkilerden olusmaktadir (Tonnies, 1931, s. 13). Tonnies’in sosyolojinin temel
arastirma nesnesi haline getirdigi toplumsal nitelikli varliklar, insanlar arasindaki

sosyal baglar araciligtyla var olmaktadir.

Tonnies 1887 yilinda yayinladig: Uinlii eseri Gemeinschaft und Gesellschaft ta
Gemeinschaft (Cemaat) ve Gesellschaft (Topluluk) olmak tiizere iki farkli sosyal
oriintli bicimi kavramsallastirmigtir. Cemaat; insanlar ya da gruplar arasinda
kaginilmaz olarak gelisen organik, istemsiz baglardan olusur. Ornegin biitiin iiyelerin
birbirleriyle uyumlu duygularina dayanan aile toplulugu ya da herkes i¢in gecerli ve
zorunlu olan normlarla diizenlenmis bir yasam bi¢imine sahip olan kdy topluluklari
birer cemaattir. Topluluk ise bilingli segimlerin ve amaglarin bir iiriinii olan yapay ve
mekanik bir sosyal ortintiidiir. Topluluk i¢in ideal bir 6rnek, liyelerinin kendi ¢ikarlar
pesinde kostugu ve baskalariyla yalnizca kendi ¢ikarlar igin ilgilenen ¢agdas biiyiik
sehir topluluklaridir (Freyer, 2015; Wirth, 1926). Tonnies’in iki zit kutup halinde
yapmis oldugu bu ayrim, aslinda daha sonra Weber’in kavramsallastirdig1 bir cesit
ideal tiptir. Bu toplum tipleri tek baslarina varlik bulamasa da her bir sosyal oriintiide
cemaat ya da topluluk yapisindan birisi baskin haldedir. Tonnies’in tipolojisi,
19.ylizy1lda komiinal ve ortagag karakterine sahip olan Avrupa toplumunun (cemaat)
modern ve sanayilesmis bigime (topluluk) doniistimiinii resmeder (Nisbet, 2017).

Topluluk yapisina doniisiim, bir yandan aile temelli olan iligkilerin daha bireysel
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olmasina ve birlik ya da sendika temelleri iizerine insa edilmesine neden olurken, diger
yandan sosyal Oriintiilerin kapsamini da giderek genisletmistir. Toplumsal olanin
insanlar arasindaki baglardan olustugunu ifade eden Tonnies’in yorumu, Ssosyal
iliskilerin daha az dogal ve daha fazla amag¢ odakli sekilde gelistigini ve sosyal ag
yapisinin giderek karmagiklagtigi fikrini i¢inde barindirir. Fakat bu Onermeyi
desteklemek i¢in Tonnies’in cemaat-topluluk tipolojisini daha somut ve sistemli hale

getiren Emile Durkheim’in diislincelerine bagvurmak gerekmektedir.

Emile Durkheim The Division of Labour (1984) adli ¢alismasinda toplumlarin
basit yapilardan daha karmasik ve farklilasmig yapilara dogru evrimlesmekte oldugunu
iddia  etmektedir. Tonnies’in  cemaat-topluluk  tipolojisine  benzer  bir
kavramsallastirma Durkheim tarafindan mekanik-organik dayanisma seklinde
yapilmistir. Mekanik dayanigsma daha ilkel, is boliimiiniin sinirli diizeyde oldugu,
farklilagsmanin diisiik seviyede oldugu dayanigma tipolojisidir. Organik dayanismada
ise daha biiylik ve gelismis bir toplumsal yap1 goze carpmaktadir. Gorevler ya da
sorumluluklarda belirli 0Ol¢lide uzmanlagmayi1 gerektiren is boliimii organik
dayanismanin temelinde yatmaktadir. Mekanik dayanigmanin baskin oldugu ilkel
topluluklardaki insanlar hemen her isi kendileri yapar ve bu isler oldukea diisiik bir
uzmanlasma gerektirir. Organik dayanigsmanin hakim oldugu topluluklarda ise hemen
her gérev ya da sorumluluk uzmanlasmay: gerektirir. Ornegin modern toplumlarda
yemek pisirme, cocuk bakimi, egitim gibi farkli gérev ve sorumluluklar farkl kisiler
tarafindan yerine getirilirken ilkel topluluklarda bu gorev ve sorumluluklar ayni kisiler
tarafindan yiriitiiliir. Durkheim’a gore toplulugu bir arada tutan sey mekanik
dayanigsmanmn hékim oldugu toplumlarda tiim insanlarin benzer etkinliklerde
bulunmasi ve benzer sorumluluklara sahip olmasiyken organik dayanigmada birligi

saglayan etken insanlar arasindaki farkliliklardir (Ritzer, 2011).

Organik toplumlardaki uzmanlagsmanin artmasiyla birlikte toplumlar daha da
karmasiklagmakta ve niifus acisindan kalabaliklagsmaktadir. Gorev ve sorumluluklar
boliindiikge bircok meslek ahlaki ve hukuku ortaya ¢ikmakta ve bireyler arasinda
hukuki sozlesmeler ve normlar temelinde kurulan karsilikli bagimlilik iliskileri
gelismektedir (Durkheim, 1984; Turner, Beeghley, & Powers, 2010). Durkheim
organik dayanigmanin modern toplumlarin temel dinamigi haline geldigini
diisiinmektedir. insanlar uzmanlastik¢a daha farkli rol ve statii tanimlamalar1 ortaya

cikmakta,  boylelikle  insanlar  arasindaki iliskiler  ¢esitlenmekte  ve
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karmagiklagmaktadir. Durkheim’in yaklagimi agik olmaktan ¢ok ortiik ¢ikarimlar
iceriyor olmakla birlikte modern sosyal ag yaklasimiyla uyumlu goziikmektedir
(Pescosolido, 1994). Nitekim Durkheim’1in sosyoloji teorisi etrafinda sekillenen sosyal
ag yaklasimlar1 vardir (6rn. Segre, 2004). Durkheim sosyal ag yapisindan s6z etmemis
olsa da cesitli is kollarinda meydana gelen uzmanlagmanin mevcut sosyal iliskileri
cesitlendirdigini, dolayisiyla modern toplumlarin daha karmasik bir yapida oldugunu
diistinliyordu. Sosyal iligkilerin gesitlendigine yonelik bu 6nerme, sosyal aglarin

gelismesi ve karmasiklagsmasini i¢ceren daha ¢agdas olan 6nermeyle uyusmaktadir.

Klasik sosyolojide sosyal ag yapisina yonelik daha dogrudan bir atif George
Simmel tarafindan yapilmistir. George Simmel 1955 yilinda yayinlanan Conflict and
the Web of Group Affiliations adli galismasinda “toplum bireylerden, bireyler ise
baglardan dogar” demektedir (s. 163). Diger bir ifadeyle Simmel, insan davranislarinin
merkezinde sosyal grubun kendisinden c¢ok insanlar arasindaki baglarin oldugunu
savunmustur. Simmel sosyal ¢evrelerin “modernlik 6ncesi” ve “modern” bigimi olmak
lizere iki tip sosyal ag yapilanmasinin varligindan séz etmektedir. Modernlik
oncesindeki sosyal aglarin bireyleri kusatan ve rahatlatan bir yapida oldugunu, fakat
aynt zamanda farkliliklara karst direngli oldugunu sodylemektedir. Modern
toplumlardaki sosyal aglarsa daha kozmopolit yapidadir. Modern toplumda bireyler
daha fazla sayida fakat daha az kusatici sosyal aga dahil olmaktadir (Blau, 1977; Blau,
1993; Giddens 1990; akt. Pescosolido, 2006).

Simmel sosyal karsilasmalardaki eylemlerin i¢ ige gegmesinden kaynaklanan
sosyal iliskilerin yapisina ve bigcimsel 6zelliklerine odaklanan formel sosyolojiden
yanadir. Bigimler ve igerik arasinda bir ayrima giden Simmel, fiziksel bicimleri
inceleyen geometri ile toplumsal bigimleri inceleyen sosyoloji arasinda bir baglanti
kurmugtur. Calismalarinda geometriden yararlanan Simmel ‘“nokta”, “cizgi” ve
“baglant1” gibi geometri kokenli terimler kullanmis; sosyal durumlarin dogalarina,
tirlerine ve ilgili sosyal duruma dahil olan insanlarin sayisina gore sekillendigini
savunmustur. Simmel’e gore iki kiginin dahil oldugu bir sosyal durumla ii¢, dort ya da
yiizlerce kisinin dahil oldugu bir sosyal durum temelde farklilik gostermektedir.
Simmel’in rakamsal analizlerinin temel amaci, sosyal formlarin toplumsal baglamdan
bagimsiz olarak var olduklarmi gosteren toplumsal formlar geometrisi olarak
diisliniilebilecek bir formel sosyoloji inga etmekti. Simmel, kuramin1 matematiksel

olarak ifade etmemis olsa da calismalarinda geometrik metaforlar kullanmis ve
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gelecekte sosyal ag analizi yapan pek ¢ok arastirmaciya (6rn. Burt, 1997; White,
Boorman, & Breiger, 1976) ilham kaynagi olmustur (Poloma, 1996; Slattery, 2014,
Carrington & Scott, 2011).

Tonnies, Durkheim ve Simmel gibi klasik sosyologlar sosyal ag analojisinin
sistemli bir sekilde gelismesi igin kendilerinden sonra gelecek sosyal bilimcilere
onemli katkilarda bulunmustur. Bu sosyal bilimcilerden birisi de Jacob Moreno’dur.
Modern anlamda sosyal ag analizinin Jacob Moreno tarafindan baslatildigi
sOylenebilir. Moreno, insanlarin birbirleri hakkindaki 6znel yorumlarini grafiksel
olarak haritalandirmay1 igeren sosyometri adli alan iizerine ¢alisiyordu. Bir okuldaki
kizlarin okuldan kagarken gruplar halinde kagma egiliminde olduklarini fark etti.
Kizlarin okuldan kagip kagmayacaklarini belirleyen seyin sosyal agdaki konumlari
oldugunu savundu. Bir sosyal yapidaki bireyin bulundugu konumun o birey i¢in ¢esitli
sonuclar dogurduguna yonelik bu kavrayis gelecekteki pek ¢ok ¢alisma igin bir ilham

odagi olmustur (Borgatti & Ofem, 2010).

Net ayrimlar yapmak zor olmakla birlikte sosyal ag analizinde iki ekoliin
varligindan bahsedilebilir. Bunlardan birisi kisisel aglara yogunlasirken digeri
toplumsal aglara yogunlasmaktadir (Degenne & Forse, 1999). Kisisel aglara
yogunlasan caligsmalar bireylerin i¢inde bulundugu sosyal aglar1 mikro perspektifle
incelemektedir. Stanley Milgram ve Jeffrey Travers’in “An Experimental Study of The
Small World Problem” (1969) adli ¢alismasi bu bakis agisinin benimsendigi énemli
caligmalardan birisidir. Milgram 1967 yilinda yayinladigi “The Small World Problem”
baslikli makalesinde birbirini tanimayan iki kisinin baska kisiler araciligiyla
birbirlerine bagli oldugu kiiciik bir diinyada yasadigimiz fikrini agiklamaktadir. 2 yil
sonra Milgram, Jeffrey Travers ile birlikte bu fikri deneysel bir c¢aligmayla
giiclendirmigstir. Milgram ve Travers bu fikri sahada ilk kez uygulayanlardan birisidir
ve ikilinin bu caligmasi bir klasik haline gelmistir. Calismanin sonuglarina gore
birbirini tanimayan iki Amerikalinin birbirlerine ulagabilmeleri i¢in aralarinda
ortalama 5 kisiden biraz fazla bir mesafe vardir. Bu ¢alisma insanlarin olusturduklari
sosyal aglarin karmasik yapisini ortaya koyarken, ayni zamanda tanimadigimiz
insanlarla dogrudan olmasa da dolayli bir baglantimizin olabilecegini ortaya

koymaktadir.

Mikro perspektifli bireysel aglara yogunlagan ¢aligmalarin yaninda daha makro

yapili toplumsal aglarla ilgilenen ¢alismalar da vardir. Bu tarz toplumsal aglara yonelik
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onemli kavrayiglardan birisi Manuel Castells tarafindan ortaya konmustur. Manuel
Castells 1996, 1997 ve 1998 yillarinda yayinladig: ii¢ ciltlik The Information Age:
Economy, Society and Culture eserinde bilgi teknolojilerinin gelisimi, yeni toplumsal
hareketlerin yiikselisi ve kapitalizmin yeniden yapilanmasi sonucunda enformasyon
toplumu olarak adlandirdigi yeni bir toplumsal diizenin olustugunu iddia etmektedir.
Castells’in enformasyon ¢agi tezinin toplum (ag toplumu), kiiltiir (ger¢cek sanallik
kiltiirii) ve ekonomi (enformasyonel ekonomi) olmak iizere ii¢ temel boyutu vardir.
Castells’e gore internet basta olmak tizere bilgi islem teknolojilerinde (bit) meydana
gelen atilimlar ag yapilarini degistirmis ve karmasik hale getirmistir. Ozellikle hareket
halindeyken kullanilabilen merkezi olmayan aglarin katkisiyla sosyal etkilesim,
toplumsal aktorlerin bulundugu fiziksel mekanlarin 6tesine tasinmustir (Elliott, 2016,
S. 336-337). Castells sosyal aglarin tarih boyunca var oldugunu kabul etmektedir.
Onun iddias1 bitler basta olmak iizere cesitli degiskenlerden dolay1 sosyal aglarin
tarihte goriilmemis bir sekilde karmasiklagmis olmasidir. Enformasyon toplumundaki
baskin islevler ve siiregler artan bir sekilde aglar etrafinda 6rgiitlenmektedir (Castells,
2008). Castells i¢in enformasyon toplumunun ayirt edici 6zelliklerinden birisi bu

karmagiklagsmis ve gelismis ag yapilanmasidir.

Castells’e gore yeni iletisim sistemi zamani, uzami Ve insan hayatinin temel
boyutlarin1 kokiinden doniislime ugratarak yeni bir kiiltiiriin, gercek sanallik
kiiltiiriiniin dogmasina neden olmustur. Kendi kendine yeten yerel bir uzam, yerini;
bilgi, sermaye, teknoloji, Orgiitsel etkilesim, imgeler, sesler ve sembollerin bir
konumdan digerine gectigini akislar uzamina birakmistir. Sanallik giderek gercekligin
yerini almaya baslamis, ag yapisinda zamansal kirilmalar meydana gelmistir. Castells

bu kirtlmalar1 “zamansiz zaman” olarak kavramlastirmaktadir (Castells, 2008; Dijk,

1999).

Insanlar olusturduklar1 aglar vasitasiyla bilgi alisverisinde bulunmaktadir.
Insanlarin aglardaki konumlari, bu bilgi aligverisinden ne derecede yararlanacaklarimi
biiyiik oranda etkiler (Bruggeman, 2013). Bu noktada sosyal sermaye olgusu 6n plana
cikmaktadir. Sosyal sermaye, bir kisinin erisiminde olan sosyal kaynaklar ve
baglantilardir (Allan, Phillipson, & Morgan, 2003). Sosyal sermaye sosyal aglarin
insanlar ya da sosyal ag igerisindeki birimler i¢in degerli bir bilesen oldugunu ifade
eder (Field, 2003). Biitiin insanlar farkli sosyal aglar igerisinde ¢esitli konumlarda yer

almaktadir. Insanlarmn sosyal aglardaki konumlari, onlarin diger insanlarla is birligi
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yapmasina; diger bir deyisle insanlarin sosyal konumlarim1 kendi ¢ikarlari igin
kullanmalarina olanak tanir. Ote yandan bu her sosyal agin bir gesit sermaye oldugu

anlamina gelmemektedir.

Sosyal sermaye fikrinin kokenleri Thomas Hobbes’a kadar gotiiriilebilse de onu
sosyal esitsizlikler alaninda kullanan ilk isim Max Weber olmustur. Weber’e gore bir
birey yasam standartlarini ekonomik, politik ve sembolik olmak {izere ii¢ tiir kaynakla
gelistirebilir. Ekonomik kaynaklar maddi gelirleri ve miilkleri, sembolik kaynaklar
prestij gibi sembolik olan degerleri igerirken politik kaynaklar ise giice erigim
seviyesiyle ilgilidir. Weber ekonomik, sembolik ve politik kaynaklar1 dogrudan
sermaye olarak adlandirmasa da onun kaynak tanimlart sermaye kavramiyla
uyusmaktadir (Degenne & Forse, 1999). Sosyal sermaye olgusunun sosyal bilimlerde
giindeme geldigi asil donem 20.ylizyilin son c¢eyregidir. Bu donemden itibaren
ozellikle Pierre Bourdieu, James Coleman ve Robert Putnam’in sosyal sermayeyle
ilgili caligmalar1 sosyal sermayeyi sosyal bilimler i¢in ¢ok dnemli bir kavram haline

getirmistir.

Pierre Bourdieu Marksist bir bakis agisiyla (ayn1 zamanda Marksist yaklagimi
elestirerek) sosyal hiyerarsiyi anlamaya yogunlasarak sosyal sermayenin esitsizligi
yeniden treten bir islev gosterdigini savunmustur (Field, 2003). Bourdieu’ya gore
sermaye; aninda paraya cevrilebilen ve miilkiyet haklar1 bi¢iminde dogrulanabilir
ekonomik sermaye, egitim vasiflar1 bi¢ciminde kurumsallagan kiiltiirel sermaye,
toplumsal yiikiimliiliiklerden ve baglantilardan olusan sosyal sermaye olarak {i¢ farkl
sekilde karsimiza ¢ikmaktadir (Bourdieu, 1986). Bourdieu’nun 6nemli bir katkisi,
ekonomik sermaye digindaki sermaye tiirlerinin de gesitli mal ya da hizmetlerin elde
edilmesine katkida bulunabilecegidir. Diger bir deyisle belirli mal ve hizmetler
ekonomik sermayeyle elde edilse bile kiiltiirel ya da sosyal sermaye de gesitli mal ve
hizmetlerin temin edilmesinde etkili olabilir. Toplum farkl: tiplerde sermayeye sahip
gruplardan olusmaktadir. Ornegin akademisyenler yiiksek miktarda kiiltiirel
sermayeye ve az miktarda ekonomik sermayeye sahipken is adamlar1 yiiksek miktarda
ekonomik sermayeye fakat diisiik miktarda kiiltiirel sermayeye sahiptir (H&uberer,
2010; Bourdieu, 1983). Kisinin sosyal aglardaki mevcut konumu ve yeni baglantilar
kurabilme yetisi sosyal sermayeyle ilgilidir. Bourdieu sosyal sermayeyi; karsilikli
tanimaya dayali az ya da ¢ok kurumsallasmis iligkilerden olusan dayanikli bir aga

sahip olmakla -baska bir deyisle bir gruba iiye olmakla- baglantili olan fiili veya
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potansiyel kaynaklarin toplami” olarak tanimlamaktadir (Bourdieu, 1986, s. 248-249).
Bir gruptaki tiyeler birbirleri i¢in giivenlik ve statii kredisi saglar ve bu grubun iiyeleri
arasindaki iliskiler maddi ya da sembolik aligverisler araciligiyla siirdiiriiliir. Bu
aligverigler araciligryla mevcut iliskiler gii¢lendirilir ve karsilikli bir sekilde sosyal
getiriler garanti altina alinarak kurumsallagtirmak i¢in kullanilabilir (H&uberer, 2010;

Bourdieu, 1983).

Bourdieu’nun sosyal sermaye kavramsallastirmasi ag yapilarindaki esitsiz ve
tabakalagsmis yapiy1 ortaya koymakta ve sosyal sermaye kavraminin ag yapilariyla
dogal bir yakinliga sahip oldugunu gostermektedir. Sosyal sermayedeki farkliliklar;
genel olarak erkeklerin kadinlardan, beyazlarin beyaz olmayanlardan ya da zenginlerin
fakirlerden daha avantajli olmasmna neden olarak makro Olclide toplumsal
esitsizliklerin ortaya ¢ikmasinda rol oynamaktadir (Giddens, 2012). Ote yandan
Bourdieu sosyal sermayenin yalnizca “giicliiler” i¢in degil ayn1 zamanda “zayiflar”
icin de avantaj saglayabilme ihtimali ve sosyal sermayenin olasi olumsuz 6zellikleri

tizerinde yeteri kadar durmamistir (Field, 2003).

Sosyal sermaye olgusunu anlamamiza yonelik 6nemli katkilart olan bir diger
isim de James Coleman’dir. Coleman sosyal eylem hakkinda; birisi sosyal eylemin
normlar, kurallar ve ylikiimliiliikler tarafindan yonetildigini varsayan; digeri aktoriin
bu eylemlere sosyal yapidan bagimsiz olarak ulasmay1 hedefleyen ve kendi ¢ikarlarini
diistinen rasyonel bir varlik oldugunu 6ne siiren iki temel entelektiiel akim oldugunu
sOylemektedir. Coleman sosyal sermaye kavramsallastirmasini sosyal eylemle ilgili bu
iki yaklagimi birlestirerek yapmistir. Coleman'a gore sosyal sermaye kendi ¢ikarlari
i¢in cabalayan insanlarin eylemleri sonucunda ortaya ¢ikar. Sosyal sermaye insanlar
tarafindan bizatihi fayday1 maksimize etmek i¢in olusturulmamakta, kendi ¢ikar1 i¢in
cabalayan insanin eylemlerinin bir yan iriinii olarak ortaya ¢ikmaktadir (Coleman,

1988).

Sosyal sermaye tipki1 diger sermaye tiirleri gibi iiretkendir ve belirli amaglarin
gerceklestirilmesini kolaylastirir. Sosyal sermayenin etkisi kisi ve kosullara gore
degisebilir, hatta dezavantaja sebep olabilir (Coleman, 1988). Ornegin; bir kisi sokak
cetesine dahil olabilir; fakat bu ¢eteye dahil olmak her kosulda avantaj saglamayabilir.
Kisi bu ceteye tehdit edildigi i¢in dahil olmus olabilir ve bu durumda sokak ¢etesine
liye olmak ona avantaj saglamak bir yana olumsuz sonuglar dogurabilir. Coleman’in

sosyal sermaye arastirmalarma katkisi, Bourdieu’nun yapiya agirlik veren sosyal
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sermaye kavramsallastirmasia karsilik rasyonel insan modelini sosyal sermaye
tartismalarina dahil etmesidir. Ayrica Bourdieu sosyal sermayenin ayricalikli siniflar
i¢cin sagladig1 avantajlara odaklanirken, Coleman sosyal sermayenin avantajli ya da
dezavantajli tim gruplar i¢in faydali olabilecegini gostermistir (Field, 2003). Buna
karsilik hem Bourdieu hem de Coleman arkadaslik gibi kurumsallasmamis iliskileri
thmal etmistir. Oysa kurumsallagmamas iligkiler belirli bir hedefe ulagmak i¢in yararl
kaynaklar saglayan zayif baglar1 da icerir. Coleman sosyal sermayeyi ikincil bir iiriin
olarak gérmektedir; oysa sosyallesmenin kendisi de insan i¢in bizatihi bir ihtiyactir.
Insanlar bazen yalnizca yeni insanlar tammak igin kasith olarak sosyal sermaye

olusturmak isteyebilir (Hauberer, 2010).

Bourdieu ve Coleman’in c¢aligmalar1 sosyal sermayenin anlasilmasi i¢in ¢ok
onemli olsa da sosyal sermayeye yonelik ilginin devasa bir artis gdstermesi Robert
Putnam’in ¢alismalar1 sayesinde olmustur. Putnam sosyal sermayeyi “koordinasyon
eylemlerini Kolaylastiran ve bu yolla toplumun verimliligini arttiran giiven, normlar
ve aglar gibi sosyal organizasyon Ozellikleri” olarak tanimlamaktadir (Putnam, 1993,
S. 167). Putnam bir toplumdaki giiven diizeyi ve sivil katilim aglar1 ne kadar fazlaysa
is birligi olasiliginin da o kadar yiiksek oldugunu diisiinmektedir. Sivil katilim yalnizca
siyaseti degil ayn1 zamanda kuliip gibi sosyal gruplari da igermektedir. Ayrica Putnam
sosyal sermayenin ekonomik kalkinmayla dogrudan iligkili oldugunu savunmaktadir
(H&uberer, 2010; Lang & Hornburg, 1998; Putnam R. , 1993). Putnam 2000 yilinda
yayiladigi Bowling Alone adli iinlii eserinde Amerikan toplulugunda sivil katilimin
ve glivenin azalmasina bagli olarak sosyal sermayenin zayifladigini iddia etmistir.
Putnam bunu bowling 6rnegi lizerinden agiklar: Bowling oynayanlarin sayis1 artsa da
giderek daha fazla insan tek basma bowling oynamaya baglamistir. Bowling
oynayanlarin sayist %10 artarken bowling liglerinin say1st %40 azalmistir. Tek basina
bowling oynayanlar takim halinde oynayanlara gore daha az toplumsallasmakta ve

iginde bulunduklar1 topluluktan kopmaktadir (Giddens, 2012; Putnam R. D., 2000).

Putnam sosyal sermayeyi koprii kuran sosyal sermaye (bridging social capital)
ve baglayici sosyal sermaye (bonding social capital) olarak ikiye ayirmistir. Kopri
kuran sosyal sermaye disa doniik ve dahil edici bir yapidadir; toplumun farkh
kesimlerinden insanlari bir araya getirerek ¢ok yonlii kimlikler ve kargiliklilik yaratir.
Baglayici sosyal sermaye ise koprii kuran sosyal sermayenin tam tersi sekilde ige

doniik ve dislayict bir yapidadir. Biiyiik oranda benzer baglamlardan iiyelerin sahip

19



oldugu baglayici sosyal sermaye grup ig¢inde gii¢lii bir baglilik yaratir. Baglayici sosyal
sermayenin belirli kesimleri diglamasi onun kimi zaman zararli birtakim etkilerinin
olabilecegini gostermektedir. Yine de her iki sosyal sermaye bigimi belirli kosullarda
topluluk yararina oldukg¢a fayda saglar (Giddens, 2012; Putnam R. D., 2000; Hauberer,
2010). Her iki sosyal sermaye bi¢imi de ayni sosyal ag igerisinde bulunabilir. Hatta
pek ¢ok grup bu iki sosyal sermaye tiiriinii bir arada bulundurur. Ornegin Afro-
Amerikan kilisesi bir yandan ayn1 irk ve dinden olan insanlar1 birbirine baglayarak
baglayici sosyal sermaye, farkli siniflardan gelen insanlar arasinda koprii kurarak
koprii kurucu sosyal sermaye olusturur (Putnam R. D., Goss K. A., 2001; akt.
Héauberer, 2010; Putnam R. D., 2000).

Bourdieu ve Coleman’in sosyal sermaye anlayisi sosyal sermayenin olumsuz
etkilerini ithmal ederken, Putnam baglayic1 sosyal sermaye kavramsallastirmasiyla
sosyal sermayenin kapali bir grup yapisina neden olarak olumsuz etkilerinin
olabilecegini gostermistir. Fakat Putnam’in analizi de sosyal sermayenin dislayict
0zelligini yeteri kadar ortaya koyamamistir (Hauberer, 2010). Bir 6nceki paragrafta
aktarilan Afro-Amerikan kilisesi 6rnegi baglayici sosyal sermayenin dislayict olma
ozelligini de gozler oniline sermektedir. Ayni irk ve dinden olan insanlar1 birbirine
baglayan Afro-Amerikan kilisesi, ayn1 zamanda farkli irktan ve dinden olan insanlari
dislamaktadir. Dolayisiyla baglayici sosyal sermaye bir yandan homojen 6zellikler
gosteren insanlar1 baglarken ayni zamanda farkliliklar1 diglama potansiyeline sahiptir.
Putnam baglayici sosyal sermayenin bu 06zelliginden bahsetmisse de bunu vermis
oldugu orneklerde yeteri kadar vurgulamamaistir. Sosyal aglar insanlarin birbirleriyle
iletisimini saglarken, ayn1 zamanda sosyal aglarin kontroliinde bulunan sosyal ve
fiziksel kaynaklarin aga dahil olmayan insanlarin erisimine kapatilmasi bakimindan
dislayici 6zellikler gosterebilir. Sosyal aglar bir yandan kontroliinde olan bilgi ve deger
gibi kaynaklarin1 aga iliye olmayan insanlar1 dislamak icin kullanabilirken, diger
yandan iiyeleri iizerinde asir1 kontrol uygulayarak kapali bir ag yapisinin olusmasina
neden olabilir. Ayrica bazi sosyal aglarin kendine 6zgili kosullara sahip olmasi ve
tiyelik sartlarinin kolay saglanamiyor olmasindan dolay1 bu aglara iiye olan insanlarin

marjinallesebileceginden s6z edilebilir (Allan, Phillipson, & Morgan, 2003).

Sermaye kavrami, modern iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dijital
teknoloji ¢alismalar1 i¢in 6nemli bir anlam ifade etmektedir. Arastirmacilar “¢evrimigi

sosyal sermaye”, “dijital sermaye” ya da “sanal sermaye” gibi kavramlar gelistirerek
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dijital ortamdaki sosyal aglar1 ve esitsizligi anlamaya caligmaktadir (Ignatow &
Robinson, 2017, s. 951-952). Bu ¢alisma i¢in énemli olan bir sosyal sermaye tiirii
cevrimigi sosyal sermayedir. Cevrimi¢i sosyal sermaye bilgi iletisim teknolojileri
araciligiyla ¢evrimigi olarak elde edilen sosyal sermayedir (Spottswood & Wohn,
2020). Cevrimici sermaye ayr1 bir tiir sermaye olmaktan ¢ok sosyal sermayenin elde
edilis yoluna ve kullanildig1 alana atifta bulunmaktadir. Diger bir deyisle ¢evrimigi
sosyal sermaye bit’ler araciligiyla elde edilen ve g¢evrimi¢i uzami etkileyen sosyal
sermayedir. Cevrimigi dijital oyunlar araciligiyla kurulan iliskilerden elde edilen
sosyal birikimler de g¢evrimigi sosyal sermaye icerisinde degerlendirilebilir. Fakat
¢evrimici sosyal sermaye yalnizca ¢evrimi¢i uzamla sinirli kalmayip, ¢evrimdisi

yasantiya da etkide bulanabilir ya da ¢evrimdisi sosyal sermayeye dontisebilir.

Bilgi islem teknolojileriyle alakali bir diger sermaye kavramsallastirmasi dijital
sermayedir. Dijital sermaye bilgi, iletisim, glivenlik, igerik olusturma, problem ¢6zme
gibi dijital yetkinliklerin birikimidir. Dijital sermaye yalnizca ¢evrimigi ortamla sinirlt
kalmaz, hem diger sermayelerin dijital alanda verimli bir sekilde kullanilmasin1 hem
de diger sermayelerin ¢evrimdist alandaki faydalarini arttirir. Dijital sermaye diger
sermaye tiirleri gibi toplumsal esitsizlikleri korur, hatta derinlestirebilir (Ragnedda,
2018). Dijital sermayenin ¢evrimigi sosyal sermayeden farki, sosyal sermayenin bir alt
tiirli olmamasi ve ¢evrimdist uzami da kapsadigi durumlarin mevcudiyetidir. Dijital
sermaye ¢ogu durumda sosyal sermayeyle iliskili olsa da bu kavramla kastedilen
sermaye tiirli daha ¢ok dijital araclarin kullanimindaki yetkinlikle ve dijital araglara
erisimle alakalidir. Yani dijital sermaye sosyal sermayeden ¢ok, egitim vasiflarini ve
yetkinlikleri i¢eren kiiltiirel sermayeyle ya da paraya ¢evrilebilir ekonomik sermayeyle
iliskilidir. Cevrimigi sosyal sermaye gibi dijital sermaye de dijital oyunlar agisindan
onemli bir kavramdir. Dijital araglar araciligiyla oynanan oyunlar1 oynayabilmek i¢in
bir miktar teknik bilgiye ve bu dijital araglara erisebilme sans1 gerekmektedir. Dijital
oyunlardaki ¢evrimici sosyal sermaye ve dijital sermaye yoOnelik daha detayli bir

tartigma “2.3.5. Dijital Oyunlar ve Dijital Ugurum Olgusu” baslig1 altinda yapilmstir.
2.2. Gogmen Tliskiler Ag1 (Network) Kurami

Gog, kisi ya da gruplarin kendi iilke sinirlar1 i¢inde ya da baska bir devletin
siirin1 gecerek siiresi, yapist ve nedeni fark etmeksizin yer degistirmesidir. Gog
kavrami sigmmacilari, miiltecileri ya da herhangi bir amagla yer degistiren tiim

insanlar1 kapsamaktadir (IOM, 2013, s. 35). Gog denildiginde akla ilk gelen seylerden
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birisi kisi ya da gruplarin bir bolgeden baska bir bolgeye hareket etmesidir; fakat goc
kavrami sonuglar itibariyle sosyal, ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve psikolojik etkileri
olan ¢ok yonlii bir kavramdir (Saglam, 2006, s. 33-34). Sosyal ve kiiltiirel agidan gog
kavramina yaklasildiginda, kisinin i¢cinde yasadigi kiiltiirden ve sosyal ortamdan baska
bir sosyal ortama ve kiiltiire adapte olmasi siirecine vurgu yapmak gerekmektedir. Bir
sosyal ortamin igerisinde dogan insan; toplumda nasil davranmasi gerektigini,
kendinden beklenen rolleri, hatta hayata kars1 bakis a¢isini bile ailesi, akrabalari,
arkadaslari, egitim kurumlart ya da medya araciligiyla toplumsallasarak
ogrenmektedir. Dolayisiyla gog ile birlikte meydana gelen kiiltiirel ve sosyal degisim,
birey i¢in ¢esitli sorunlar1 beraberinde getirebilir. Gogmen igin gog siireci; yalniz,
yabanci, eksik ya da melankolik hissettirebilir. Kisiyi gd¢ etme kararina iten nedene
bakilmaksizin gé¢menin dogup biiyilidiigii yere ve buradaki iligkilerine 6zlem duymasi
olasidir. Bazi durumlarda gogmenler fiziki olarak memleketlerinden kilometrelerce
uzakta olsa da zihin diinyasi olarak memleketinde kalabilir. Go¢menin goc¢ ettigi
ilkeyle anavatan1 arasindaki kiiltiirel farkliliklar arttik¢a, gogmen tarafindan daha 6nce
edinilmis normlarin gegerliligi de azalacaktir. Onceden &grenilen normlarin hedef
tilkede de 1srarla siirdiiriilmesi halinde ¢esitli uyumsuzluklar ve ¢catigsmalar yasanabilir.
Gogmen Onceden 0grendigi normlarin uyumsuzluga neden olacagini kavrayarak bu
normlar1 askiya alsa bile kendini bir bosluk icinde hissedebilir. Cogu durumda
gbecmenlerin yeniden toplumsallagsma siirecine dahil olmasi olarak tanimlanabilecek

“kiiltiirel entegrasyon” siirecinden ge¢meleri gerekir (Adigiizel, 2019, s. 14-16).

Gocgmenler kiiltiirel entegrasyon asamasinda yasadiklar1 yabancilik ve caresizlik
hissine karsi, i¢cinde bulunduklari sosyal aglardan yararlanabilir. Sosyal ag teorisini
temele alan gogmen iliski aglar1 (network) kurami, gocmenlerin gog ettikleri tilkede
gdc alan ve gog¢ veren iilkeler arasinda kurduklar: sosyal aglar1 ve bu aglarin gog
stirecine olan etkisini inceler. Gogmenlerin dahil oldugu sosyal aglar hemen her tiir
degiskene ve temele bagl olarak giiclii ya da zayif nitelikte olabilir. Diger gog
kuramlar1 go¢ veren ve alan iilkeler arasindaki iicret farkliliklar1 ya da filkeler
arasindaki kapitalist iligkiler gibi politik ve ekonomik konulara yogunlagirken, go¢men
iligkiler ag1 kurami gdg siirecini gogmen ve gé¢cmenlik {izerinden anlamaya ¢aligmasi
bakimindan go¢ ¢alismalarinda yeni bir yaklagimi temsil etmektedir (Garip & Asad,
2015; Caglayan, 2006).
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Arango ve arkadaslar1 (1993) gé¢men aglarini “gdogmenleri, eski gogmenleri ve
gbecmen olmayanlarin mengei ya da varig bolgelerinde akrabalik, dostluk ve ortak
topluluk kokenleri araciligiyla baglayan kisileraras1 baglar kiimesi” olarak
tanimlamaktadir. Arango ve arkadaslari, gé¢men aglarinin maliyet ve riskleri
azaltmasindan dolay1 bu aglarin uluslararasi gog olasiligini arttirdigini diistinmektedir.
Bir bolgeden baska bolgeye ilk defa bir gd¢men gittiginde, o gd¢menin
yararlanabilecegi sosyal aglarin sayisi olduk¢a sinirlidir ve bu bolca maliyet anlamina
gelir. Daha sonra gelecek olan go¢menlerse akrabalik ve dostluk aglarinin yardimiyla
cesitli istihdam ve yardim kaynaklarina erisebilir ve daha az maliyetli bir gog
stirecinden gecerler. Ayrica gelisen sosyal agin getirdigi tecriibbe ve deneyim, yeni
gbecmenlerin go¢ siirecinde basina gelme ihtimali olan fiziki (6rnegin sinir gecerken
yasanan sorunlar, barinma ya da diger ihtiyaclar) ve sosyal risklerin azalmasi saglar
(6rnegin dislanma, yalnizlik, uyum sorunlari). Bdylece iyi gelismis bir gogmen agi,

gb¢ etmeyi diisiinen birisi i¢in cazip bir go¢ etme firsat1 olarak goriilebilir.

Gogmen iligki aglar1 gd¢menlerin kiiltiirel ve sosyal sorunlarmi anlama
konusunda oOnemli bir analitik ara¢ saglar. Cogu durumda gdc¢menler, icinde
bulunduklar1 bu zorlu siireci agmak i¢in sosyal aglardan yararlanir. Go¢men dernekleri
ya da diasporalar araciliiyla kendisine yabanci olan bu yeni yerlesim yerinde bir
zamanlar kendi gibi bu sorunlar1 yasamis gogmenlerden yardim alabilir, onlarla
dayanisma igerisine girebilir. Go¢gmenlerin boyle bir durumda gdsterebilecekleri bir
diger tepki de yeni bir kiiltiir ve topluluk i¢inde yasamalarina ragmen bu farkli kiiltiirel
ve toplumsal ortamda yalniz ve yabanci hissetmemek icin eski sosyal aglarini
stirdiirmeye ¢aligmalaridir. Bu tepki ¢cogu durumda saglikli bir uyum siireci i¢in
gereklidir. Go¢menin anavatanindan edindigi sosyal aglari siirdiirmesi, onu bu ani
kiiltiirel ve toplumsal degisim karsisinda daha dengeli bir uyum siirecine
gotiirmektedir. Go¢gmen iligki aglarina yonelik ¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugu goc
edilen bolgedeki sosyal aglara yogunlagmaktadir. Oysa gé¢menler yeni ortamlarinda

sosyal aglar gelistirmelerine karsilik eski iligki aglarin1 da kullanmay siirdiirebilir.

Gogmen iligki aglarinin hem kaynak {ilkedeki hem de hedef iilkedeki sosyal
aglardan meydana geliyor olmasi, bu aglarin ulusoétesicilik agisindan da 6nemli bir
konuma tasir. Ulusétesicilik (transnationalism) gog¢menlerin memleketleri ve goc
ettikleri topluluklar1 birbirine baglayan ¢ok katmanli sosyal iliskiler kurmasi ve bu

stire¢ igerisinde cografi, kiiltiirel ve politik sinirlar1 asan sosyal alanlar olusturmasi
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olarak tanimlanabilir (Basch, Schiller, & Blanc, 2005, s. 8). Ulusotesicilik,
gbemenlerin tek yonlii bir yolculuga ¢iktigi1 ve vardiklari yeni iilkede geldikleri iilkeyle
olan baglarmi tamamen kestigine yoOnelik eski anlayigslara meydan okumaktadir.
Bir¢ok gogmen memleketlerine seyahat eder, buradaki aile tiyeleri ya da arkadaslariyla
konusur, bu kisilere para gonderir ya da oy vermek gibi bazi politik eylemlere dahil
olur. Dolayisiyla ulusotesi go¢ arastirmacilari, biitiin gogmenlerin geldikleri toplumu
tamamen arkalarinda biraktiklarini sdylemek yerine giinlimiiz gé¢menlerinin
memleketleri ve gog ettikleri toplumda sosyal aglara dahil oldugunu ve her iki topluma
da uyum saglamaya galistiklarin1 vurgulamaktadir. (Bartham & Poros, 2017, s. 301-
302; Schiller, Basch, & Blanc, 1995, s. 48). Ulusétesi baglantilar, gogmenlerin sosyal
sorunlara kars1 gogiis germesine yardimei olabilir. Ornegin; Kim (2016) tarafindan
yapilan bir ¢alismada ulusotesi baglantilarin, Amerika Birlesik Devletlerindeki
refakatgisi olmayan Koreli gd¢menlerin yasadiklari tim sorunlara ragmen egitim

konusundaki ideallerini slirdiirmede ne kadar etkili oldugunu gostermektedir.

Ote yandan ulusétesiciligin kapsamimin abartildigini ve ulusdtesi baglantilarin
daha ¢ok gd¢ eden ilk nesille alakali oldugunu diisiinenler de vardir. Portes’e (2002)
gore biitliin gdgmenlerin ulusotesi baglantisi yoktur; ulusdtesi baglantilar daha ¢ok tek
nesillik bir fenomendir. Portes ulusétesiciligi; diger geleneksel bigimlerle birlikte var
olan ekonomik, politik ve kiiltiirel bir uyarlama bi¢imi olarak kavramsallagtirmaktadr.
Benzer sekilde Rumbaut da (2002) ikinci gégmen neslinin ulusal koken gruplarindaki
degiskenlere ragmen ¢ok daha az ulusétesi baglantiya sahip oldugunu iddia
etmektedir. Kanada’daki Hindistan kokenli gd¢menler Tlzerine yapilan bir
caligmadaysa Somerville (2008), ulusoétesiciligin tek nesillik bir fenomen olmadigi
sonucuna ulagsmistir. Somerville’in elde ettigi bulgular, Kanada’da egitim goérmelerine
ve istthdam ve sosyal faaliyetler acisindan Kanada’ya dahil olmalarina ragmen
Hindistan kokenli ikinci nesil go¢menlerin ulusotesi baglantilart  oldugunu
gostermektedir. Nesil farkinin ulusitesi baglantilart ne yonde etkiledigi, heniiz
tizerinde net kaniya varilmis bir tartisma degildir; fakat mevcut ¢alismalar, go¢ eden
ilk nesille onlarin torunlarinin farkli seviyelerde ulusétesi baglantilara sahip
olabilecegini gostermektedir. Portes ve Rumbaut gibi arastirmacilarin gosterdigi sey,
gb¢ eden ilk nesilden sonra gelen nesillerin ulusétesi baglantilarinin ebeveynlerine
gore sinirlt oldugudur. Bu yilizden genclerin, ebeveynlerinden farkli ulusdtesi

baglanma sekilleri ve sosyal aglar1 olabilir. Daha geng yasta yurt digina gidenler veya
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anavatani diginda doganlar, gec yasta go¢ edenlere gore daha az ulusdtesi baglanti

gelistirebilir (Dralega & Corneliussen, 2017).

Sosyal gruplar arasindaki gelismis ulusotesi aglar, kiiresellesmenin énemli bir
gostergesi olarak diisiintilebilir Ulusotesicilige olan ilginin artmasiyla kiiresellesmeye
yonelik sosyal bilimlerde artan ilginin paralel olmast bu durumu dogrulamaktadir
(Vertovec S., 2009, s. 2). Uzun bir siire boyunca gégmenlerin anavatanlarindan radikal
bir sekilde koptugu disiiniiliiyordu. Birgok arastirmaci gé¢menleri “kokenlerinden
koparilmis” olarak goriiyorken; ulasim, teknoloji ve telekomiinikasyon alaninda
yasanan gelismeler bu durumu tersine ¢evirmis gibi goziikmektedir (Faist, 2000;
Dekker & Engbersen, 2014, s. 401). Diminescu (2008), gé¢gmenlerin gog ettikten sonra
kokenleriyle olan baglantisini kestigine ve bunun gd¢men ig¢in biiyiik bir kopus
anlamma geldigine yonelik diisiincenin gegerliligini yitirdigini iddia etmektedir.
Diminescu kokenlerinden koparilmis gbgmenlerin yerini baglantili gogmenlerin aldigi
yeni bir doneme girdigimizi belirtirken, kiiresel medyanin bu hareketlilik kiiltiiriinii

giiclendirdigini ve standartlastirdigini savunmaktadir.

Pek ¢ok gogmen geldigi ve bulundugu toplumlar arasinda bu iletisim olanaklari
sayesinde daha giiclii baglar olusturmaktadir. Bir zamanlar kaynak iilkeleriyle ya
hi¢bir sekilde ya da ¢ok nadir olarak etkilesime gegebilen gégmenler 6nce telgraf daha
sonra telefon ve faks gibi iletisim araglariyla kaynak iilkeleriyle daha sik etkilesime
gecme sansma erigmistir. Iletisim araglarmin gelismesi ve yayginlagsmasiin
gocmenler {iizerindeki etkisine Filipinli go¢men annelerin geride biraktiklar
cocuklarina cep telefonlar: araciligiyla annelik yapmalar1 rnek verilebilir (Madianou
& Miller, 2011) Aylar siiren uzun mesafeli yolculuklarin dnce giinlere sonra saatlere
diismesi, gd¢cmenlerin kaynak {ilkeleriyle yalnizca uzaktan etkilesime ge¢mekle
yetinmeyip, aynit zamanda fiziki olarak memleketlerine seyahat etmelerini
kolaylastirmistir. Radyo ve televizyon gibi medya araglari, go¢menlerin kaynak
iilkeleri hakkinda bilgi edinmelerini saglamistir. 1990’l1 yillarda basta internet ve
sosyal medya olmak {izere yeni medya araglarinin yiikselisi, gd¢gmenlerin sosyal aglara

katilabilme olanaklarini ciddi dlgiide arttirmistir.

Castells’in vurgulamis oldugu yeni iletisim teknolojileri 20.yiizyilda gelismeye
baslamis, 21.yiizyildaysa toplumsal yasamin énemli bir parcasi haline gelmistir. Bu
iletisim teknolojilerinin basinda hi¢ kuskusuz internet teknolojileri gelmektedir.

Internet; hizl, diisiik maliyetli ve ¢oklu iletisimi miimkiin kilan yapisiyla insanlar
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arasindaki aglarin gelismesi ve artmasinda dnemli bir pay sahibidir. 2021 yilinda tiim
diinya niifusunun %63 {iniin yani yaklasitk 5 milyar insanin internete erigimi
bulunmaktadir. 2019 yilindan 2021 yilina kadar olan siirede 782 milyon insan daha
internete erisim saglayabilmistir (ITU, 2021).

Internet teknolojisinin sosyal aglar iizerindeki en biiyiik etkilerinden birisi sosyal
medyanin var olabilmesini miimkiin kilmasidir. Sosyal medya platformlar1 insanlarin
birbirleri hakkinda bilgi alisverisinde bulunmalarini saglar. Sosyal medya bugiin tiim
diinya niifusunun 9%53,6’s1 tarafindan, yani 4,2 milyar insan tarafindan
kullanilmaktadir. Ozellikle mobil cihazlarin internet teknolojisiyle biitiinlesik hale
gelmesi, sosyal medya kullanimini yayginlastiran etkenlerin basinda gelmektedir.
Bugiin 5,22 milyar insan sahsi mobil cihazlara sahiptir ve sosyal medya kullanimi
biiyiik oranda bu mobil cihazlar vasitasiyla gergeklestirilmektedir (Kemp, 2021).
Sosyal medya sosyal aglara iki sekilde katkida bulunabilir: ilk olarak normal sartlarda
sosyal ag baginin zayiflayacagi ya da tamamen kopacagi durumlarda bu sosyal aglari
yeniden gii¢lendirir. Yillardir gériismeyen/goriisemeyen iki okul arkadasi ya da akraba
sosyal medya iizerinden yeniden bag kurabilir. Ikinci olarak sosyal medya normal
sartlarda baglanti kurmamizin miimkiin olmadig1 ya da ¢ok diisiik oldugu insanlar ya
da organizasyonlarla iletisimi miimkiin kilmaktadir. Bugiin yabanci dil bilmeyen bir
insan bile ¢eviri programlar yardimiyla diinyanin dort bir yanindaki insanlarla

iletisime gegme sansina sahiptir.

Sosyal medyanin go¢menlerin uzak mesafedeki aile ve akrabalariyla iligkilerini
sirdiirme, sosyal aglarim1 genisletme ve ulusdtesi dernekler vasitasiyla
memleketlerindeki ulusal tartigmalara katilma oranlarini arttirdigini gosteren c¢ok
sayida ¢aligma vardir. Go¢menlerin biiyiik bir cogunlugu gog ettikleri yerlesim yerinde
kalmaya niyetli degildir ve dogup biiyiidiikleri toplulukla temaslarini siirdiirmek
istemektedir. Yeni teknolojiler go¢menlere bu konuda biiyiik faydalar saglamaktadir.
Bu yeni teknolojiler 6zellikle go¢menlerin web siteleri ve sosyal medyay1 kullanarak
ulusotesi kimliklerinin gelismesine, diger bir deyisle memleketlerinde ikamet etmiyor
olmalarina ragmen kendilerini bu etnik ya da ulusal grubun bir pargasi olarak

gormelerini kolaylastirmaktadir (Komito, 2011).

Lee Komito’nun 2011 tarihli “Social Media and Migration: Virtual Community
2.0” adli galismasi, sosyal medyanin uzak mesafeli akrabalik iligkilerini siirdiirmede

etkili oldugunu gostermekle kalmamakta; ayni1 zamanda sosyal medyanin gii¢lii baglar
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olusturmay1 ve karsilikli sermayeleri birlestirmeyi dnceki internet uygulamalarindan
daha etkili bir sekilde yaptigint ortaya koymaktadir. Komito’nun elde ettigi veriler,
sosyal medyanin sosyal baglar1 gelistirmesinden dolay1 go¢ siirecinin daha kolay
gergeklestigini ve sosyal medya uygulamalarinin kisinin biyldiigi toplumdaki
kiiltiirel ve politik konulara dahil olabilme yetisini gelistirdigini gostermektedir.
Benzer sonuglar1 Dekker ve Engbersen’in 2014 tarihli “How Social Media Transform
Migrant Networks and Facilitate Migration” adli ¢alismasinda da gormek miimkiindiir.
Dekker ve Engbersen’in elde ettigi verilere gore gé¢cmenler, daha ucuz iletisim
imkanlarina ve daha zengin medya igerigine ulagmis; bu da aileleri ve arkadaglarindan
ayr1 olarak yasayan pek cok gdgmenin hayatini kolaylastirmistir. Dekker ve Engbersen
ayrica, sosyal medyanin hem zayif baglar gii¢lendirebilecegi hem de kurumsal bilgiye
ek olarak gd¢menlerin giindelik hayatlarinda islerine yarayabilecek resmi olmayan
yeni bilgiler saglayan bazi aglari etkinlestirebilecegini saptamistir. Yapilan ¢alismalar,
gocmen iliski aglari ile sosyal medya gibi yeni medya araglar1 arasindaki iliskinin, yeni
medya araglarinin gd¢menleri sosyal aglara katilmaya ve var olan baglar1 siirdiirmeye
tesvik eden bir seyirde oldugunu gostermektedir. Fakat yeni medya araglarina yonelik

yapilan c¢alismalarin biiyiik bir cogunlugu sosyal medyayla sinirlt kalmaktadir.
2.3. Dijital Oyunlar ve Go¢men lliski Aglar
2.3.1. Dijital Oyunlar

Dijital oyunun tanimi; “bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iizerine insa
edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya
birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag tizerinden birlikte kullanabildigi bir
eglence ve bos zaman aktivitesi yazilim1” olarak yapilabilir (Frasca, 2001; akt. Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016, s. 9). Dijital oyunlar ayn1 zamanda video oyunlar1 ya da
bilgisayar oyunlar1 gibi farkli sekillerde isimlendirilmektedir. Hatta video oyunlari
terimi uluslararas: literatiirde daha kabul goren bir kavramdir. Fakat video oyunu
kavrami, Tiirkcede hem yaygin bir sekilde kullanilmamakta hem de “video” vurgusu
sebebiyle ¢esitli anlam karmasalarina sebep olabilmektedir (Demirel, 2022, s. 278).

Dolayistyla bu caligmada dijital oyun kavraminin kullanilmas: uygun goriilmiistiir.

Dijital oyunlarin tarih sahnesinde boy gostermesi gorece yeni gergeklesmis bir
olaydir. Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi, bilgisayarlarin gelisimiyle yakindan iliskilidir.

Bilgisayarlar, bir ¢esit sayma ya da karmagik hesap makinesi olarak gelistirilmistir.
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1950’1i yillarda devasa boyutlara sahip olan bilgisayarlar basit aritmetik problemleri
cozebilse de bu cihazlarla dijital oyun oynayabilmek pek miimkiin degildi. ABD
tiniversitelerindeki bilim insanlar1 zamanla basit bilgisayar oyunlari gelistirdiler; fakat
bu dijital oyunlarn gelistirmelerindeki amag¢ eglenmek degildi. Dijital oyunlar
baslangicta yapay zeka, uyarlanabilir 6grenme ve askeri strateji iizerine yapilan
arastirmalarin sonucunda, tesadiifi bir sekilde gelismistir. Bu oyunlarin gelistirilmesi,
daha ¢ok yeni teknolojilerin nasil ¢alistigin1 géstermeye yonelikti (Bjornlund, 2015, s.
11; Rechsteiner, 2020). Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nda niikleer fizikgi olarak
gorev yapan William Higinbotham’in gelistirdigi Tennis for Two ve Massachusetts
Teknoloji Enstitiisii’nde (MIT) li¢ 6grencinin gelistirdigi Spacewar adl dijital oyunlar,

bu donemin basarili dijital oyun 6rneklerindendir (Bossom, 2016, s. 20).

Dijital oyunlarin bilimsel bir deney araci olmaktan ¢ikip eglence sektoriiniin
pargast haline gelmesi i¢in 1970°1i yillar1 beklemek gerekiyordu. 1972 yilinda Ralph
Baer, televizyona baglanarak oynanabilen ilk ev konsolu Magnavox Odyssey’i
piyasaya siirdii. Odyssey iki kisinin televizyon vasitasiyla ¢esitli oyunlar ve egitimsel
programlarla evlerinde eglenmesine olanak tantyan bir oyun konsoluydu. 70°1i y1llarda
meydana gelen diger 6nemli bir gelisme de video oyunlarin1 dev bir sektor haline
getiren Atari firmasinin Pong adli arcade oyun makinesini piyasaya siirmesiydi.
Odyssey video oyunlarini eve tagirken, Pong ise oyun salonlarinda dijital oyun oynama

fikrinin gergeklesmesini saglamistir (Bossom, 2016, s. 22-23).

Dijital oyunlar yavas yavas bir eglence araci olarak kabul gormeye baglamisti.
Atari, Nintendo ve Sega gibi dev dijital oyun firmalar1 ortaya ¢ikmisti. Bu firmalarin
tirettikleri oyunlar ve konsollar devasa satig rakamlarina ulasmis ve dijital oyunlarin
insanlarin goziinde kabul goren bir teknoloji olmasini saglamistir. 1983 yilinda konsol
piyasas1 biiyiik bir kriz yasamis ve Atari basta olmak tlizere pek cok devasa oyun sirketi
iflas etmisti; fakat bu kriz dijital oyunlarin gelisimini durduramamistir. 1990’11 yillarda
video oyunlarinin iki boyuttan ii¢ boyuta ge¢mesiyle birlikte Wolfenstein 3D (1992),
Age of Empires (1997), Tomb Raider (1996) gibi birgok 6nemli dijital oyun
gelistirildi. Doksanlarin bir diger 6nemli olay1r da Sony’nin Playstation adli dijital
oyun konsolunu piyasaya siirmesiydi. Teknik o6zellikler bakimindan biiylik bir
sigramay1 ifade eden Playstation, 1994 yilinda tam 102 milyon adet satti (Bossom,

2016; Rechsteiner, 2020).
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Giiniimiize kadar dijital oyunlan ilgilendiren pek ¢ok gelisme yasandi. Dijital
oyunlarin kapsamini ve sinirlarint anlayabilmek i¢in bu gelismelerden 6ne ¢ikanlar
belirtmekte fayda var. Internetin gelismesiyle birlikte ¢evrimici oyunlar igin uygun
ortam olusmus ve insanlar bu oyunlarda beraber vakit ge¢irmeye baglamistir. Kendine
ait detayl kurallar1 olan (ekonomik sistem, davranis kurallari ve sanal diinyanin
Isleyisinde kendine 6zgii birtakim kurallar gibi) ve giindelik yasamdaki pek ¢ok olayin
benzerlerine rastlayabilece§imiz ¢evrimic¢i oyunlar dijital oyunlarin 6nemli bir
boliimiinii olusturmaya bagladi. Baglarda devasa boyutlardaki bilgisayarlarda kisitl bir
deneyim sunan dijital oyunlar, giiniimiizde telefonlar {izerinden bile oynanabilir hale
geldi. Dijital oyun oynamak icin gerekli cihazlarin daha kabul edilebilir boyutlara
ulagmasi, onun hem taginabilirli§ini hem de evlerimize girebilmesini sagladi. Hatta
giiniimiizde yeni bir teknoloji sayesinde dijital oyunlar1 oynayabilmek i¢in teknik
ozellik bakimindan ¢ok gelismis bir teknolojik alete bile gerek duyulmamaktadir.
Bulut teknolojisi sayesinde yalnizca internet baglantisiyla bir¢ok gelismis oyun
oynanabilmektedir. Teknolojik gelismeler yalnizca dijital oyun oynamayi1 miimkiin
kilan aletlerin gelismesini saglamamis, ayni zamanda dijital oyunlarin ¢ok daha
karmagik ve detayli hale gelmesini saglamistir. Sanal gerceklik gibi teknolojilerin

sagladig1 imkanlar, farkli tiirde dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir.

Pikselleri segilebilen basit yazilimlardan, gerceklikten ayirt etmenin giderek
zorlastigt karmagik bir yapiya biiriinen dijital oyunlar giiniimiizde devasa bir
endiistriye donilismiis ve pek cok kisinin yasantisinda 6nemli role sahip bir arag haline
gelmistir. Newzoo (2021) tarafindan yayinlanan rapor dijital oyun pazarinin ne kadar
biiylidiigiinii gézler oniine sermektedir. 2021 yilinda dijital oyun sektoriintin 175,8
milyar dolarlik bir gelir iiretmis oldugu, 2024 yilindaysa bu gelirin 218,7 milyar dolar
olacagi tahmin edilmektedir. 2021 yilinda en ¢ok gelirin saglandig1 dijital oyun pazari
79 milyar dolarla mobil oyun pazari olmustur. Konsol oyunlari 49,2 milyar dolar gelir
getirirken, Dbilgisayar oyunlari 35.9; tablet oyunlartysa 11,6 milyar dolar gelir
tiretmistir. 2021 yilinin sonuna kadar dijital oyun oynamis insan sayisinin 2,9 milyara
ulasacagi oOngoriilmektedir. 2,9 milyar insan, diinya niifusunun yaklasik %37’si
anlamina gelmektedir. Diinyada en fazla oyuncunun® bulundugu bélge 1.615 milyar

oyuncuyla Asya-Pasifik bolgesidir. Asya-Pasifik bolgesini sirasiyla 434 milyon

! Ingilizcesi “Gamer” olan oyuncu kavrami, dijital oyun oynayan insanlari nitelemek igin
kullanilmaktadir. Bu ¢aligmada dijital oyun oynayan insanlar “gamer” kavraminin Tiirk¢esi olan oyuncu
kavramryla nitelendirilmistir.
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oyuncuyla Orta Dogu-Afrika bolgesi, 408 milyon oyuncuyla Avrupa bolgesi, 289
milyon oyuncuyla Latin Amerika bolgesi ve 212 milyon oyuncuyla Kuzey Amerika

bolgesi takip etmektedir.

Dijital oyun uzamindaki gogmen iligkiler ag1 konusuna gegmeden Once dijital
oyunlarda gerceklesen sosyal dinamiklerin iyi anlasilmasi i¢in oyun tiirlerinden
bahsedilmesi gerekir. Cok oyunculu oyunlar dijital oyunlardaki sosyal ag ve
sermayenin gelisimi i¢in en giiglii aday olmasina karsin tiim ¢ok oyunculu oyuncular
ayn1 etkiye sahip olmayabilir. Ornegin birinci sahis nisanc1 oyunlar1 ve rol yapma
oyunlart ¢ok farki tiirlerde sosyal dinamiklere ve oynama sekillerini iginde
barmdirmaktadir (Molyneux, Vasudevan, & Gil de Zuiiga, 2015). Dolayisiyla farkli
oyun tlirlerinin dinamiklerini anlamak bu calisma c¢ercevesinde Onem teskil

etmektedir.

Dijital oyunlar her gecen giin farkli tiirlere dogru evrilmektedir. Giiniimiizde
oyuncu sayisina, oyunun amacina, oynanan platforma ve daha pek ¢ok degiskene bagl
farkli dijital oyun tiirleri vardir. Dijital oyunlarin zengin ¢esitliligi, onu siniflandirirken
cesitli karisikliklara neden olmaktadir (Halagoglu, 2020, s. 6). Belirlenen kategoriler,
¢ogu zaman diger kategorilerle i¢ ige gegmekte ve bir dijital oyunun ayn1 anda pek ¢ok
farkli kategori icerisinde yer aldig1 goriilmektedir. Bu yiizden dijital oyunlar ¢esitli
ozelliklerine gdre ayr1 semalar halinde siiflandirilmistir. Bu siniflandirmalardan en
cok bilinen dordii su sekildedir: Oyuncunun oyun diinyasini gozlemledigi goriintii
acisina gore (Birinci sahis, ikinci sahis, liclincli sahis), oyunun hangi elektronik
cthazdan oynandigina gore (konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar vb.),
oyunun amacina gore (Aksiyon, rol yapma, spor, bulmaca vb.) ve oyunu oynayan
oyuncu sayisina gore (tek oyunculu, ¢ok oyunculu). Bir dijital oyun biiyiik ihtimalle
bu dort siniflandirma igerisinde de yer alir. S6z gelimi bir dijital oyun ¢ok oyunculu,

birinci sahis, rol yapma oyunu ve bilgisayar oyunu olabilir.

Bu calisma, gogmenlerin dijital oyunlarda olusturduklar1 ya da dahil olduklar
sosyal aglar tlizerinedir. Sosyal aglar insanlar1 birbirine baglar. Dolayisiyla dijital
oyunlardaki sosyal aglari incelerken bireyin diger oyuncularla etkilesime girip
girmedigi 6nem kazanmaktadir. Bu agidan oyuncu sayisina gore siniflandirma ¢alisma
i¢in 6nemli bir yere sahiptir. Tek kiginin oynamasi i¢in tasarlanmis bir dijital oyun iki,
dort ya da binlerce kisi i¢in tasarlanmis bir oyundan biiyiik 6l¢iide farklidir. Buna ek

olarak baz1 oyunlar yalnizca belirli sayida oyuncuyla oynanabilirken, bazi oyunlarda
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gerekli oyuncu sayisi degiskenlik gosterir (Fullerton, 2008, s. 50). Bir oyunu basgka
oyuncularla birlikte oynamanin birden fazla yolu vardir. Bazen oyunun oynandigi
elektronik ekran birka¢ parcaya ayrilarak farkli oyuncularin oyuna dahil olmasini
saglanabilir (Splitt Screen). Bazi1 oyunlarsa genis bakis acis1 sunduklar1 i¢in ekrani
bolmeye gerek duymadan tek bir ekran iizerinden ¢ok oyunculu oyun deneyimini
saglayabilir. Bagka bir cihazla Bluetooth baglantis1 ya da yerel lan ag1 gibi olanaklarla
birden fazla oyuncu farkli cihazlarla ayn1 oyunu oynayabilmektedir. Internet agina
baglanmadan birden fazla oyuncuyla oynanabilen bu oyunlar “Yerel Cok Oyunculu
Oyun” (Local Multiplayer Game) olarak adlandirilmaktadir; yerel ¢ok oyunculu
oyunlar, cihazlarin ve dogal olarak oyuncularin aynt mekanda bulunmalarini
gerektirmektedir. Bu ylizden ¢ok oyunculu dijital oyunlari oynamanin en ¢ok
kullanilan ve pratik yolu internet baglantisidir. Artik ¢ok oyunculu dijital oyunlarin
bliylik bir c¢ogunlugu birden fazla -elektronik cihaz ve internet baglantisi
gerektirmektedir. Internet baglantis1 gerektiren oyunlar ¢evrimici (online), internet
baglantis1  gerektirmeyen oyunlarsa  ¢evrimdisi  (offline) oyun olarak
adlandirilmaktadir. Cevrimi¢i ve ¢evrimdist oyun siniflandirmasindaki temel
belirleyici oyuncu sayist degil, internet baglantisinin olup olmadigidir. Yine de
giindelik dilde g¢evrimici oyunlar, genellikle ¢ok oyunculu ve internet gerektiren

oyunlara géndermede bulunur.

Oyuncu sayisina gore yapilan siniflandirma, sosyal aglar1 anlamak i¢in yararh
olsa da oyuncular farkli dijital oyun siniflandirmalarini birlikte kullanirlar. Giindelik
yasamda daha c¢ok kullanilan ve calismada sik sik adi gegen bazi oyun tiirlerinden
bahsetmek gerekmektedir. Goriismelerde sik sik adi gegen bu oyun tiirleri, tanimlari
ve Ornekleriyle birlikte bir sonraki sayfada yer alan Tablo 2.1.’de detayli olarak

aciklanmustir.
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Tablo 2.1. Calismada ad1 gegen dijital oyun tiirlerinin agiklamalari ve drnekleri

OYUN TURU

ACIKLAMASI

ORNEK OYUNLAR

MMORPG

MMOFPS

Battle Royale
(Hayatta
Kalma)

MOBA

Co-op (isbirlikci
Oyun)

Hikayeli Oyun

Acik Diinya
Oyun

Massive Multiplayer Online Role Playing
Games, Tiirk¢esiyle Devasa Cok Oyunculu Rol
Yapma Oyunlari oldukga genis bir oyun
alaninda, binlerce hatta on binlerce oyuncunun
ayn1 anda oyun deneyimini paylastig1 cok
oyunculu ve ¢evrimi¢i oyunlardir.

Massive Multiplayer Online First Person
Shooter, Tiirk¢esiyle Devasa Cok Oyunculu
Birinci Sahis Niganci Oyunlar1 oyuncunun
yOnettigi avatar ya da karakterin gdziinden
oyunu deneyimledigi, ¢evrimigi ve ¢ok
oyunculu bir oyun tiiriidiir.

Bu oyunda temel amag hayatta kalmaktir. Bu
tiir icerisinde hem tek oyunculu hem de gok
oyunculu oyunlar bulunmaktadir. Cevrimigi
hayatta kalma oyunlarinda genellikle birden
fazla oyuncu ya da takim birbirleriyle
miicadeleye girer ve en son hayatta kalan
takim/oyuncu oyunu kazanir.

Multiplayer Online Battle Arena ya da
Tiirkgesiyle Cevrimici Cok Oyunculu Savas
Alan1 oyunlar1 son zamanlarin en popiiler
oyunlarindandir. Bu oyunlar genellikle 5
oyuncudan olusan iki takim arasinda geger.
Oyundaki amag kars1 takimin korudugu 6zel
npcleri? ortadan kaldirmaktir. Bu oyun tiiriiniin
E-spor alanin gelismesinde 6nemli rolii vardir.

Oyuncularin bir araya gelerek oyunun yapay
zekasina karsi miicadele ettikleri oyun tiiriidiir.
Bu oyun tiiriiniin temelinde rekabetten ¢ok
dayanisma vardir.

Hikayenin 6n planda oldugu oyunlardir. Tek
oyunculu ya da ¢ok oyunculu érnekleri olsa da
cogunlukla tek kisilik oyunlara gondermede
bulunur.

Oyuncunun oyun alaninda serbestce
dolasabildigi oyunlardir. Hem tek oyunculu
hem de ¢ok oyunculu 6rnekleri vardir. Bu oyun
tiriinde genellikle oyun alani genistir ve bu
oyun alani, oyuncunun etkilesime ge¢mesi i¢in
hazirlanmis pek ¢ok seyle donatilmigtir.

World of Warcraft (2004)
Metin 2 (2004)
New World (2021)

Counter Strike Global
Offensive “CS:GO” (2012)
Valorant (2020)

Zula (2015)

PlayerUnknown’s
Battlegrounds “PUBG”
(2017)
Fortnite (2017)
The Forest (2014)

Dota 2 (2013)
League of Legends “LoL”
(2009)

Smite (2014)

Deep Rock Galactic (2018)
Valheim (2021)
Payday: The Heist (2011)

Heavy Rain (2010)
Max Payne (2000)
Life is Strange (2015)

Far Cry 3 (2012)
Grand Theft Auto V “GTA
57 (2013)

The Witcher: Wild Hunt
(2015)

2.3.2. Dijital Oyunlarda Sosyallesme ve Sosyal Aglarin Olusumu

Tipki bildigimiz anlamda oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlarda da insanlar1

oynama konusunda motive eden temel etken eglenmektir; fakat pek ¢ok oyuncu dijital

oyunlardan ayn1 zamanda farkli seyler bekler, farkli sekillerde eglenir hatta dijital

2 Agilimi None Players Characters olan, “kullanicinin dogrudan kontroliinde olmayan ve genellikle
oyunun yapay zekasinin kontrol ettigi oyun karakteridir” (Kendirli, 2019, s. 86).
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oyunlar1 eglence araci olmaktan ¢ok ciddi bir ugras olarak tanimlayabilir. Giiniimiizde
milyonlarca dolar 6diiliin dagitildig1 ve birgok iilkeden takimin yer aldigi biiyilik
uluslararasi dijital oyun turnuvalar1 diizenlenmektedir. E-spor olarak adlandirilan bu
alanda oyuncular, diger oyuncularla kurumsal bir rekabete girmektedir. E-spor alani
kurumsallastik¢a, profesyonel e-sporcular ve e-spor kuliipleri alanda boy géstermeye
baslamistir. Eger bir e-sporcu dijital oyun oynama edimini bir ge¢im kaynagi olarak
goriiyorsa oyun deneyiminden keyif almak zorunda degildir. Dijital oyun
yayincilarmin® takipgi kitlesinin isteklerini dikkate alarak fazla keyif almadig1 oyunlar
oynamasi da dijital oyun oynarken eglenme etkeninin askiya alinmasma oOrnek
verilebilir. Boyle bir durumda daha fazla takip¢i ya da izlenme orani i¢in oyunun
eglence amaci ikinci plana atilmis olur. Dijital oyunlarin oyunsuzlagsmasi olarak
tanimlanabilecek bu durum, oyunun temelinde yer alan eglenme ve maddi ¢ikar
beklentisinin olmayist gibi 6zelliklerin ihlali anlamina gelmektedir (Giilsoy, 2021).
Yine de rekabet iceren tiim dijital oyunlar ya da dijital oyun miisabakalar1 bu sekilde
ciddi amaclara sahip degildir. Birgok oyuncu profesyonel e-sporcu olmamasina
ragmen rekabet etmekten keyif aldiklar1 icin dijital oyun oynamaktadir. Rekabet
duygusunun hissedildigi dijital oyunlar bugiin herhangi bir maddi ¢ikar1 olmayan

milyonlarca oyuncu tarafindan oynanmaktadir.

Dijital oyun oynama edimi kimi zaman ciddi ve kurumsal bir hale doniismekle
birlikte bir¢cok oyuncunun dijital oyun oynamasinin altinda yatan sebep hala giizel
vakit gecirmektir. Dijital oyun oynama motivasyonu eglenceli vakit ge¢irmek olan
oyuncular bu motivasyona farkli yollardan ulasmaya calismaktadir. Bu yollardan
birisi, oyunu tipki bir film ya da kitap gibi anlat1 araci olarak gérerek hikayenin igine
dalip gitmektir. Say1siz dijital oyun, en az film ya da kitaplarda yer alan hikaye orgiileri
kadar siiriikleyici ve heyecanli olabilir. Ustelik dijital oyunlarm énemli bir 6zelligi
olan etkilesim sayesinde bu hikayelerde kismen de olsa oyuncunun s6z sahibi olma
sans1 vardir. Oyunlardan keyif almanin bir diger yolu da oyunun igindeymis gibi
hissetmekte yatmaktadir. Dijital oyunlar1 bildigimiz anlamdaki oyundan ayiran 6nemli
ozelliklerinden birisi, oyuncunun dijital oyunun zamanina ve uzamina baglanarak
oyunun i¢indeymis gibi hissetmesidir (Hand & Moore, 2006). Elbette bildigimiz
anlamdaki oyunlar da oyuncuyu oyunun i¢indeymis gibi hissettirebilir; fakat dijital

3 Dijital oyun yaymciligi (videogame live streaming), dijital oyun oynarken ya da dijital oyunlar
hakkinda konusurken ¢esitli platformlarda ¢evrimigi olarak yayin yapilmasidir.
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oyunlarin teknolojik imkanlar1 bunu ¢ok daha ileriye gotiiriir. Sonug olarak bazi
insanlar dijital oyunlarin sundugu farkli diinyalar1 deneyimlemekten keyif alir. Bazi
oyuncular dijital oyunlarin sagladigi ¢esitli rol yapma setlerinden dolay1 dijital oyun
oynarken bazi oyuncular da dijital oyunlar1 giindelik yasamlarindaki kaygi ve
sorunlardan kaginmak i¢in bir ara¢ olarak gorebilir. Kisacasi insanlar, dijital oyunlari

eglenmek icin oynasa bile farkli motivasyonlarla oynamaktadir.

Dijital oyun oynamanin ardinda yatan motivasyonlardan birisi de bu ¢alisma igin
bliyiik 6nem tasiyan sosyallesmedir. Dijital oyunlarin insanlar1 sosyal yasamdan izole
ettigine yonelik yaygin bir inanig vardir (Newman, 2008). Sosyal izolasyon kavrami
bir insanin ihtiya¢ duydugu ya da arzuladigi sosyal aglarin disinda kalmasina
gondermede bulunur (Biordi & Nicholson, 2013). Dijital oyunlarin insanlari sosyal
yasamdan izole ettigine yonelik inanca yalmizca halk arasinda degil ayn1 zamanda
erken donem dijital oyun ¢alismalarinda da rastlanmaktadir. Ornegin Kline (1997)
dijital oyun oynamanin temelinde arkadas c¢evresine sahip olmamanin ve zaman
gecirecek baska aktiviteler bulamamanin oldugunu varsaymistir. Bir diger ornekte
Gary Selnow, “Playing Videogames: The Electronic Friend” (1984) c¢alismasinda
yogun sekilde dijital oyun oynayan oyuncularin atari oyunlarini birer arkadas gibi
gorebilecegini ve oyuncunun oyunla olan etkilesimini dogasi geregi sosyal olarak
algilayabilecegini belirtmekte ve “elektronik arkadaslik” kavramini ileri siirmektedir.
John Colwell ve Jo Payne’in (2000) yiiriittiigii bir caligmadaysa Britanya’daki ergenlik
cagindaki erkeklerde dijital oyun oynama yogunluguyla yakin arkadas sayis1 arasinda
negatif bir korelasyon tespit edilmistir. Benzer bir ¢alisma Colwell ve Makiko Kato
(2003) tarafindan Japonya’da yiiriitiilmiis; fakat yakin arkadaslik sayisiyla dijital oyun
oynama arasinda herhangi bir iligkiye rastlanmamaigtir. Mike Molesworth ise “Adult’s
Consumption of Videogames as Imaginative Escape from Routine” (2009) adl
calismasinda yetiskin oyuncularin daha basarili olmak, baska birisi olmak, farkli bir
yerde olmak ya da gilindelik yasamdan kagmak gibi sebeplerden dolay1 dijital oyun
oynadig1 sonucuna ulagsmistir. Dijital oyunlarin sosyal yasamdan izole edici islevi g6z
onilinde bulunduruldugunda; gd¢ siirecinde ¢esitli uyum sorunlar1 yasayan gog¢men,
dijital oyunlar1 mevcut sorunlar1 hasir alt1 eden bir arag olarak kullanabilir. Bazi
durumlarda dijital oyunlarin bu 6zelligi gé¢menin rahatlamasini saglayabilir; fakat
daha ileri seviyelerde kiiltiirel entegrasyonun saglikli bir sekilde gergeklesmesine

engel olabilir.
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Dijital oyunlarin fiziksel olarak bir konumdan diger konuma hareket etmeyi
gerektirmemesi ve diger insanlarla etkilesime gegmeden icra edilen bir etkinlik olmas1
bakimindan sosyal iliskileri olumsuz etkileyebilecegi diistiniiliiyordu. Fakat Maria
Bakardjieva’ya gore internet temelli pratikler, kisinin fiziksel uzamda hareket etmesini
gerektirmeden sosyallesebilmesini saglamaktadir. Bakardjieva’nin insanlarin 6zel
alanlarindan ayrilmadan diger insanlarla sosyallesmesine atifta bulunan hareketsiz
toplumsallagsma “immobile socialization” kavramsallagtirmasi, sanal uzamda diger
insanlarla bag kurabilmeyi saglayan dijital oyunlar1 da bir ¢esit sosyallesme araci
olarak konumlandirmayr miimkiin kilmaktadir (Bakardjieva, 2005; Bakardjieva,
2003). Dijital oyun oynayan insanlar, Selnow’un (1984) ileri siirdiigii gibi yalnizca tek
basina oynanan oyunlar oynayarak dijital oyunlar1 bir arkadas olarak gérmemekte,
aynit zamanda cevrimici ¢ok oyunculu dijital oyunlar araciligiyla diger insanlarla

etkilesime gecmesini saglamaktadir.

Gilintimiizde dijital oyunlarin sosyal yasanti {izerindeki olumsuz etkilerine ek
olarak oyuncularin sosyallesmesi i¢in benzersiz firsatlar saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Ornegin Diinya Saghk Orgiitii, 2020°nin baslarinda tiim diinyaya
yayilan ve insanlarin uzun bir siire evlerinden disar1 ¢ikmasina engel olan Covid-19
pandemisinin sosyallik iizerine olumsuz etkilerini hafifletmek i¢in ¢evrimigi dijital
oyun oynamayi onermistir (Who, 2021). Yee’nin (2006) yapmis oldugu ¢alisma da
dijital oyunlarin sosyallesme amaciyla kullanilabilecegini dogrulamaktadir. Yee’nin
faktor analiziyle elde ettigi verilere gore ¢evrimi¢i oyun oynayan oyuncularin biiyiik
bir cogunlugu li¢c ana motivasyon bileseninde yogunlasmaktadir. Bunlar; giic kazanma,
baskalariyla rekabet etme ve karakter performansini gelistirmek i¢in oyun sistemini
analiz etmek gibi alt bagliklardan olusan basar1 bileseni; sosyallesme, iliskiler kurma,
takim caligmasi gibi alt basliklardan olusan sosyal bilesen ve kesif, rol yapma, karakter
tasarlama ve gerceklerden kagmak gibi alt bilesenleri olan oyuna dalma (immersion)
bilesenidir. Ustelik bu calismanin sonuglarina gore MMORPG oyunlarinda oyuncu
motivasyonlarinin birbirini baskilamadig1 sonucuna ulasilmistir. Daha agik bir sekilde
belirtmek gerekirse, tek bir oyuncu farkli motivasyonlarla oyun oynayabilmektedir.
Whang ve Chang’in (2003) da belirttigi gibi ¢evrimigi oyun diinyasi, yalnizca oyun
oynamak i¢in gecici bir ortam olarak degil ayn1 zamanda yeni yasam sekillerinin ve

insan iliskilerinin olustugu sosyal bir yer olarak diisiiniilmelidir.
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Dijital oyunlarin oynayanlarin sosyal yasantilar iizerinde hem olumlu hem de
olumsuz etkide bulunabilecegi anlasilmaktadir. Bu noktada belirleyici olan sey oyunu
oynayanlarin dijital oyunlara ve sosyal iliskilere bakis agis1 olabilir. Whang ve Chang
(2003), kiimeleme analizi yoluyla katilimcilarin degerleri ve yasam bigimlerine gére
¢evrimigi oyunlarda ti¢ farkli oyuncu tipi kesfetmislerdir (Tablo 2.2.). Whang ve
Chang’in caligmasinin gosterdigi sey, cevrimi¢i oyun oynayan oyuncularm farkli
oynama yoOntemlerinin ve bakis acilarmin oldugudur. Dolayisiyla ¢evrimigi oyun
oynayan birisinin bu oyunu sosyal iligkilerini gelistirmek i¢in mi yoksa diger
oyunculardan izole bir sekilde oyun oynama deneyimine odaklanmak i¢in mi oynadigi
o kisinin kigisel oOzellikleri, baglami hatta oyuna verilen degere gore degisim

gosterebilir.

Tablo 2.2. Cevrimi¢i oyunlardaki oyuncu tipolojisi (Whang & Chang, 2003, s. 20-21)

Oyuncu .
- Ozellikler
Tipi
Ozellikle belirli bir toplulugun parcas1 olmak gibi bir ihtiyag hissetmezler. Bu tiir
oyuncular bagskalarina kars1 ilgisizlik gdsterseler de bagkalarinin oyun deneyimine
Tek Yonlii zarar vermezler. Bu oyuncu tipi ayni zamanda oyun deneyimine miidahale
Oyuncular  edilmesinden hoslanmazlar. Bu oyuncularin 6zelligi, ya tek baslarina atari oyunlari
oynamalar1 ya da bilgisayar oyunlarinin tek oyunculu oyun paradigmasini ¢evrimici
oyunlara uygulamalaridir. Caligmaya katilanlarin %28,2’si bu gruba dahildir.
Bu kategorideki oyuncular sosyal olmanin yani sira basariya da énem verirler. Ote
Topluluk  yandan, ben merkezli olduklari ve rol yapmaya ¢ok az egilimli olduklar1 goriilmistiir.
Odakh Bu oyuncular, bir klanda hiyerarsik diizeni takip etme ve giiglii bir yoldasliga sahip
Oyuncular  olma egilimindedir. Caligmaya katilanlarin %44,8’ini olusturan bu oyuncu grubunu
¢evrimici oyunun sosyal ag ozelliklerine deger vermektedir.
Bu kategorideki oyuncular oyun diinyasinda anti-sosyal ve gergek disi davraniglar
gbsterme egilimindedir. Ozellikle oyun diinyasi odakli degerlere, materyalizme ve
Gergek dikey bireycilige 6nem vermektedirler. Bu oyuncular, oyun diinyasinda bagkalarina
Diinya
Dist zarar vermenin dogru olduguna inanirken, gergek diinyada bunu yanlig bulurlar.
Oyun diinyasinda kisisel basariya ulagsmak i¢in miimkiin olan her yolu kullanma
Oyuncular

egiliminde olan bu oyuncu tipi sanal diinyada yeni bir kimlik gelistirmeye biiyiik

Onem verebilir.

Dijital oyunlar1 sosyal aglar bakimidan sosyal medya basta olmak tizere diger
yeni medya araglarindan ayiran onemli bir 6zellik, insanlarin ortak bir deneyim

yasamasina olanak saglamasidir. Cevrimig¢i dijital oyunlar, iki ya da daha fazla
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oyuncunun birbirleriyle etkilesim halinde olmasini ve bu oyuncularin belirli siireligine
ortak bir amaci gergeklestirmeye yoOnelik tecriibe edinmelerini saglar. Dolayisiyla
ortak oyun deneyimi basit bir haberlesme ya da iletisim kurma eyleminden fazlasini
saglamaktadir. Sosyal medya insanlarin birbirlerinin hayatlar1 hakkinda fikir
edinebilmelerini saglar ve sosyal aglar1 gii¢lendirir; ancak baskalariyla ortak bir
deneyim yasamaya izin vermez. Ortak bir deneyim i¢in gerekli olan seylerden birisi,
bu deneyimin gerceklesecegi bir mekanin olmasidir. Dijital oyunlarda karsimiza ¢ikan
sanal mekanlar bu ihtiyac1 karsilar. Sanal oyun mekanlar1 hayal edebileceginiz
herhangi bir gériiniimde olabilir: Bir futbol sahasi, u¢suz bucaksiz yesil araziler, diinya
disinda bir gezegen ya da basit bir oyun masasi. Bu sanal mekanlar sayesinde
oyuncular, birbirlerinden kilometrelerce uzakta olsalar bile ortak bir mekanda
bulusabilirler. Ortak bir mekan ve bahsi gecen kisilerin ortak bir mekandaymis gibi
hissetmeleri dijital oyunlardaki ortay deneyimin belki de en énemli 6zelliklerinden
birisidir. Dijital oyunlardaki ortak deneyimi sosyal medyada gergeklestirilen bir
goriintiilii gorligmeden ayiran temel nokta da burada yatmaktadir. Goriintiilii
goriismeler de tipk: dijital oyunlar gibi sanal bir mekan da gerceklesir; ama iletisime
taraf olan kisilerin ortak bir mekandaymis gibi hissetmesi olduk¢a zordur. Ciinkii
dijital oyunlardaki sanal mekanlar goriintiilii gériismede oldugu gibi iki farklt mekani
etkilesime sokmaktan fazlasini yapar. Bunun yerine kendi gorselligi ve sesleriyle yeni

bir mekan insa eder.

Oyuncuyu oyunun i¢gindeymis gibi hissettiren (immersion) dijital oyunlar, ortak
mekandaymis gibi hissetmede 6nemli bir paya sahip olabilir. Immersion kavrami oyun
diinyasinin i¢inde kendini kaptirmakla, tipki oyun diinyasinin i¢indeymis gibi
hissetmekle ilgilidir. Bu etki, 6zellikle rol yapma oyunlar1 ya da yaraticiligin 6n planda
oldugu crafting (zanaat) oyunlarinda zirve yapar. Ote yandan bazi oyuncular
immersion etkisine 6nem verirken, 6zellikle cevrimici rekabetci oyunlar1 ya da soyut
oyunlar1 tercih eden bazi oyuncular kendini oyun diinyasinin i¢indeymis gibi
hissetmeye onem vermez (Kendirli, 2019, s. 64). Dolayisiyla immersion ortak
deneyimi gii¢lendiren bir etkiye sahip olsa bile bu tiim dijital oyun ve oyuncular i¢in

gecerli degildir.

Olduke¢a degiskenlik gostermekle birlikte her dijital oyunda bir amag vardir.
Bazi1 oyunlarda rakibi alt etmek, bazi oyunlarda yeni bir ev insa etmek, baz1 oyunlarda

yapboz parcalarini birlestirmek olarak karsimiza ¢ikan bu amaglar oyun oynayan
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insanlar1 ortak bir hedef i¢in bir araya getirmektedir. Ortak bir amag, ¢ogu durumda
dayanismay1 beraberinde getirir. Dayanisma, Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkce
Sozliginde “Bir toplulugu olusturanlarin duygu, diisiince ve ortak c¢ikarlarda
birbirlerine karsilikli baglanmasi” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2022). Dayanisma
sayesinde ortak oyun deneyimi gii¢clenir ve ortak c¢ikarlara sahip olan insanlar
arasindaki iligkilerin giicii ve yogunlugu artar. Cevrimigi oyunlarda dayanigma énemli
bir unsurdur. MMORPG’lerde is birligi ve ortak oyun deneyimine dayanan giiglii
arkadaslik baglar1 vardir (Zhong, 2011, s. 2360). Rekabet¢i ¢ok oyunculu oyunlarda
ayni takimda yer alan oyuncular, rakiplerini yenebilmek i¢in dayanigma igerisinde
olmalidir. Ornegin MOBA tiiriindeki oyunlarda, takimdaki oyuncular birbirlerini
destekleyecek oyuncu karakterleri se¢mekte ve gorev dagilimi yaparak daha
koordineli bir sekilde oyunu oynamaktadir. Yapay zekaya karsi oynanan isbirlik¢i
oyun tiirlerinde de oyuncular sik sik dayanisma igerisindedirler. Oyuncularin bir ugak
kazasi sonrasinda bir adada hayatta kalmaya calistigi The Forest (2014) adli oyunda,
hayatta kalabilmek i¢in oyuncular birlikte bir barinak insa edebilir, avlanabilir ve
diismanlara kars1 savasabilirler. Warface (2013) adli oyundaysa oyunculardan olusan
5 kisilik bir ekip oyun yapay zekasmna karst miicadele etmektedir. Bu oyunda
oyuncularin secebilecegi 5 farkli sinif vardir. Her bir sinifin takim basarisi i¢in ayri
o0zellikleri vardir. Sihhiyeci sinifi 6len takim tiyelerini elektro sok cihaziyla diriltirken,
piyade sinifi cephanesi tilkenen takim iyelerine cephane saglamaktadir (Sekil 2.1.).

Her iki oyunda da dayanisma ve is birligi oyunun 6nemli unsurlarindandir.

Sekil 2.1. Warface oyunundaki sihhiyeci sinifindan bir oyuncunun takim arkadasini hayata dondiirmesi
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Dijital oyunlarin sosyal yonii, agik bir sekilde daha ¢ok oyunculu ¢evrimigci
oyunlarla ilgilidir. Cevrimi¢i oyunlar, diinyanin dort bir yanindan baglanan,
birbirleriyle arkadas olan ve c¢evrimi¢i sosyal sermaye biriktiren milyonlarca
oyuncunun oynadig1 oyunlardir (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012). Entertainment
Software Association tarafindan 2021 yilinda yapilan ¢alismaya gore dijital oyun
oynayanlarin %77’si en az haftada bir defa cevrimici ya da yiliz yiize olarak
baskalariyla birlikte oyun oynamaktadir (Entertainment Software Association, 2021).
Dolayisiyla ¢ok oyunculu oyunlar dijital oyunlar igerisinde 6nemli bir yer teskil

etmektedir.

Cevrimigi oyunlar hem oyunla hem de diger oyuncularla etkilesim sansi tanir.
Bu yiizden oyuncular arasi iletisim ¢ok oyunculu oyunlarin temel oynanis dinamiginde
onemli bir yere sahiptir (Drachen, 2011). Oyuncular arasi iletisimin olas1 sebeplerini
Smith ve Drachen ii¢ farkl1 baslik altinda siniflandirmistir (2008): islevsel bakis agist,
dijital oyunlardaki oyuncular arasi iletisimin koordinasyon, bilgi paylasimi, miizakere
gibi islevsel amaclar i¢in gercgeklestirildigini ifade eder. Bu bakis a¢is1 oyuncular
arasindaki iletisimin oyunun kendisine odaklandigini ifade etmektedir. Stratejik bakis
acist, oyuncular arasindaki iletisimin belirli bir oyuncunun dar ve hedef odakli
c¢ikarlarina hizmet ettigini, diger bir deyisle oyuncularin karsiliginda bir sey almadan
iletisime gegmeyecegini iddia etmektedir. Bu bakis acis1 da islevsel bakis agisina
benzer olarak oyuncular arasi iletisimin oyun odakli oldugu fikrini tagir. Her iki
yaklasim da rekabetci oyunlarda oyuncularin neden birbirleriyle iletisim halinde
oldugunu agiklamada yetersiz kalir. Bu eksikligi, oyuncular arasindaki iletigimin
yalnizca dolayli olarak oyunla ilgili oldugunu iddia eden sosyallestirici bakis agis1
tamamlamaktadir. Bu bakis acgisina gdére oyun, oyuncularin sosyallesme igin
kullandiklar1 bir aktivitedir ve oyuncular arasi iletisim de buna hizmet etmektedir.
Drachen ve Smith’e gore bu ii¢ bakis agist birbirini dislamaz, yani ayni oyun

deneyiminde tiim bakis agilarinin vurguladig iletisim siireci gézlemlenebilir.

Cevrimici oyunlarin sosyal yoniine yonelik pek ¢ok ¢aligsma yapilmistir. Devasa
Cok Oyunculu (MMO) oyunlar, kii¢iik ve orta 6l¢ekli pek ¢ok iilkenin niifusundan
daha ¢ok oyuncuyu iginde barindirmalari (Crawford, Gosling, & Light, 2011),
oyunculara pek ¢ok farkli rol seti sunmalar1 ve bu iki 6nciiliin bir sonucu olarak yogun
bir sosyal etkilesim ortami saglamalar1 bakimindan arastirmacilarin ilgisini en ¢ok

¢eken ¢evrimigi oyun tiirlerinden birisi olmustur. Zhong’un c¢alismas1 (2011),
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MMO’larin ¢evrimigi baglayict sosyal sermayesini, ¢evrimi¢i koprii kurucu
sermayesini ve ¢evrimici sivil katilimi olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.
Nardi ve Harris (2006) 12 milyon oyuncuya sahip World of Warcraft oyununun kisa
stireli oyun gruplarindan uzun siireli oyun gruplarina kadar ¢ok sayida is birligi ile
karakterize edildigini kesfetmistir. Williams ve Steinkuehler (2006), MMO
oyunlarinin oyuncular i¢in ev ya da isyerinin 6tesinde barlar ya da kafeler gibi ii¢iinciil
bir sosyallesme alani olabilece§i sonucuna varmistir. Bir diger ¢alismada Trepte,
Reinecke ve Juechems (2012) oyuncularin oyunun 6tesine varan ¢evrimigi etkinliklere
katilmalart ve bunlart ¢evrimdist etkinliklere tasimalari halinde dijital oyunlarin

oyuncularin sosyal baglarina olumlu yonde etkide bulundugu sonucuna ulagmistir.

Cevrimi¢i oyunlar, diger oyuncularla etkilesime ge¢me sansit sunmasi
bakimindan sosyal aglarin en yogun oldugu dijital oyun tiiriidiir. Tek kisilik dijital
oyunlarda insan-insan etkilesimi teorik a¢idan miimkiin degildir. Fakat tek kisilik
oyunlar da oyuncunun sosyal aglarin1 genisletmesine yardimci olabilir. Dijital
oyunculuk oyun disinda meydana gelen konusma ve tartigmalarla da var olur. Ornegin
oyuncular oynadiklari oyunlar hakkinda tartisabilir, onlar1 karsilastirabilir ya da
elestirisini yapabilirler. Pek ¢ok koklii oyun serisi, tipk ¢esitli kitap ya da filmler gibi
kendi i¢inde devasa evrenlere sahiptir. Oyuncular bu oyun evrenleri hakkinda sik sik
birbirleriyle sohbet etmektedirler. Ayrica oyuncular tek kisilik oyunlarin seviyelere
ayrilmis yapisi, rekabet¢i puan sistemi, tamamlama istatistikleri ve basarimlar gibi
cesitli kistaslarla birbirlerinin performanslarmi karsilastirabilirler* (Newman, 2008).
Dijjital oyunlar iizerine gergeklesen sohbet ya da tartismalar hem fiziksel hem de sanal
ortamda gerceklesebilir. Oyuncular kendileri gibi oyun oynayan okul ya da is
arkadaglariyla oyun hakkinda sohbet edebilirken bizatihi dijital oyunlarla ilgili resmi
ya da yar1 resmi topluluklara (6rnegin tiniversite kuliipleri ya da oyun kafeleri)
katilarak da boyle bir grubun igerisine dahil olabilirler. Ote yandan internet
teknolojisinin gelismesiyle forumlar ya da sosyal medya gibi sanal mecralarda da bu
tarz sosyal aglarin olustuguna sahit olunmaktadir. Sosyal medya platformlar

Facebook ve Reddit’te dijital oyunlarla ilgili paylasimlarin ve tartismalarin yapildigi

4 Giinlimiizde hemen her dijital oyunda, yapimecilar tarafindan belirlenmis ¢esitli yan olarak
tanimlanabilecek bagarimlar mevcuttur. Bu basarimlar yapildiginda oyuncuya bir ¢esit sanal madalya
ya da ¢esitli sembolik nesneler verilir. Tiim yan hedefleri basaran oyuncular 6zel bir sanal rozet ya da
kupayla odiillendirilir. Oyuncular bu sanal nesneleri diger oyunculara profilleri araciligiyla
sergileyebilir. Bu sistem pek ¢ok oyun yapimcisi ve platformu tarafindan kullanilmaktadir (Orn; Xbox,
Steam, Epic Games).
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sayisiz oyuncu grubu vardir. Caligmaya katki saglayan katilimcilara bu oyuncu
gruplar1 araciligiyla ulagilmistir. O halde, her ne kadar dijital oyunlardaki sosyal aglar
denildiginde akla ilk olarak ¢evrimigi oyunlar gelse de tek kisilik oyunlarin da bireyin

sosyal aglarina etkide bulunabilecegi unutulmamalidir.
2.3.3. Dijital Oyunlardaki Gécmen Iliski Aglari

Dijital oyunlarin yeni insanlarla tanigsma, mevcut iligkileri slirdiirme gibi sosyal
islevleri oldugu bilinmekle birlikte bunun gogmen aglarina, gogmenin entegrasyon
siirecine ve ulusotesi baglara nasil bir etkide bulundugu hala tam olarak
aydinlatilmamis konular olarak kalmaya devam etmektedir. Sosyal medyanin gé¢men
uyumu i¢in ¢esitli islevlere sahip oldugu diisiiniilse de dijital oyunlarin heniiz
gbcmenlerin uyum i¢in tilikettikleri medya tiirline dahil edilmedigi sdylenebilir
(Bayeck, 2020, s. 122). Sosyal medyanin gog, gdgmen ve gdgmen aglari tizerindeki
etkilerini anlamaya ve agiklamaya calisan pek ¢ok ¢aligma olmasina karsin dijital
oyunlar ve go¢ olgusu arasinda iligkiye yogunlasan ¢ok az calisma vardir. Bu
calismalarin biiylik bir cogunlugu da gog, gogmenlik ve miiltecilik ile ilgili igerige
sahip olan dijital oyunlarin incelendigi ¢aligmalardir (6rn. Sou, 2018; Chin & Golding,
2016). Dolayisiyla dijital oyunlarla gé¢ ve gogmenlikle ne gibi bir iliskisi

olabilecegine dair elimizdeki bilgi miktar1 olduk¢a kisithdir.

Dralega ve Corneliussen, 2018 yilinda yayinladiklari Manifestations and
Contestations of Hegemony in Video Gaming by Immigrant Youth in Norway adli
calismalarinda, 6zellikle azinlik konumunda bulunan erkek ¢ocuklarla Norveglilerin
birlikte oyun oynayarak sosyallestigini, dijital oyunlarin azinlik erkek ¢ocuklarla
Norvegliler arasinda bir koprii kurmasini sagladigini, dolayisiyla dijital oyunlarin
gbecmen entegrasyonunu kolaylastirict bir etkide bulundugunu kesfetmislerdir. Yine
Dralega ve Corneliussen tarafindan 2017 yilinda yaymlanan Intersectional
perspectives on video gaming among immigrant youth in Norway adli ¢alismada
Norveg’te yagsayan Batili olmayan ¢ocuk gd¢menlerin oyun oynama kaliplari {izerine
durulmus ve kesisimsel bir bakis acisiyla kimlik sorunlarini nasil ¢ozdiikleri
anlagilmaya calisilmistir. Bu ¢alismada dijital oyun oynamanin kdkene, gecmise ve
sosyal gruplara baglanmay1; ayn1 zamanda azinlik konumunda olanlarin gog ettikleri

iilkenin topluluguna baglanmasini saglayabilecegi goriilmiistiir.
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Bir diger ¢aligmada Bayeck (2020), Amerika Birlesik Devletleri’nde yasayan lig
Afrika kokenli Siyahi gogmenin oyun deneyimlerini analiz etmistir. Bayeck’e gore
Afrika kokenli Siyahi gé¢menler FIFA adli futbol oyununu &ziimseme, kendini
tanimlama ve uyum icin kullanmakta, oyun yoluyla arkadaslik ihtiyaglarini
gidermekte ve hem anavatanlarindaki hem de ABD’deki deneyimlerini FIFA oyunu
tizerinden anlamlandirmaktadirlar. Bayeck’in ¢alismasi dijital oyunlarin gégmenlerin
anavatanlariyla gelistirdikleri ulusotesi baglantilar konusundaki etkilerinin daha net
anlasilmasimi saglamaktadir. Bayeck’in Afrika kokenli Siyahi katilimcilardan elde
ettigi bulgular dijital oyunlarin gd¢menlerin arkadaslariyla daha fazla wvakit
gecirmelerini saglayarak sosyal aglarini diri tuttugunu gostermektedir. Gogmenlerin
cesitli oyun topluluklarina olan aidiyetleri, onlarin bir toplulugun parcastymis gibi
hissetmelerine ve bunun sonucu olarak toplumdan izole hissetmemelerini
saglamaktadir. Bayeck’in elde ettigi dikkate deger bir diger ¢ikarim, dijital oyunlarin
yeni arkadaslar edinme ve sosyal aglarin1 genisletme acisindan Onemli firsatlar
sunmasidir. Calismaya katilan goériismecilerden birisi olan Eduardo, dijital oyunlarin
hem pek cok arkadas edinmesini sagladigini hem de bu arkadaslarinin Amerika’daki
anlamlandiramadig pratikleri anlamasi konusunda yardimei oldugunu sdéylemektedir.
Ayrica Bayeck, dijital oyunlarin birlikte ders ¢aligsmak gibi giindelik eylemlere gore
daha giiglii 1iliskiler gelistirmeye yardimci olabilecegini ve gd¢cmenin aidiyet
hissedebilecegi sosyal aglara daha siki bir sekilde tutunabilecegini vurgulamaktadir
(Bayeck, 2020).

Yukarida aciklanan {i¢ calisma, gogmenlerin dijital oyunlar araciligiyla dahil
olduklar1 sosyal aglarin gd¢menin uyum siirecine ve ulusétesi iliskilerine ne gibi
etkilerinin olabilecegine 151k tutmaktadir. Cevrimigi dijital oyunlar ulusétesi sosyal
aglarin ve kimliklerin insa edilmesine; ayrica fikirlerin akigina ve kiiltiirel ya da maddi
iretimler iizerine yogunlasan ulusotesi alanlarin olugsmasina katkida bulunabilir
(Dralega & Mainsah, 2014; McGinnis vd., 2007, Turkle 1996; akt. Dralega &
Corneliussen, 2017). Dijital oyunlar, fiziksel olarak birbirinden uzak olan insanlar
ortak bir amag i¢in sanal ortamda bir araya getirmektedir. Uzun yillar boyunca
anavatanindaki arkadasiyla telefon goriismesi ya da sosyal medya etkilesimi disinda
herhangi bir etkilesimde bulunmamis bir gé¢menin bu arkadasiyla olan iligkisi,
anavatanindaki bir arkadasiyla diizenli olarak ortak oyun deneyimi yasayan

gocmenden muhtemelen daha zay1f olacaktir. Dolayisiyla oyuncularin ortak bir oyun
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deneyimi yasamalari, insan iligkilerini kuvvetlendirme konusunda onemli etkilere
sahip olabilir. Hayat1 boyunca edinmis oldugu iliskilerin neredeyse tamamindan fiziki
olarak uzaklasan gog¢men bu iligkileri giiglii tutabilmek i¢in dijital oyunlardan
faydalanabilir. Daha 6ncede agiklandig1 gibi dijital oyunlar fiziksel uzamda hareket
etmeden diger insanlarla sosyal etkilesime ge¢meyi, diger bir deyisle hareketsiz
toplumsallasmay1 (Bakardjieva, 2003) miimkiin kilmaktadir. Dolayisiyla internet
tizerinden gergeklestirilen diger pratikler gibi dijital oyunlar da anavataninda tanidigi
kisilerden kilometrelerce uzakta yasayan gogmenin fiziki olarak hareket etmeden bu
kisilerle iliskilerini stirmesine olanak tanimaktadir. Pek ¢ok oyuncu dijital oyunlarda
tanidiklar1 insanlarla vakit gecirir. G6¢menin anavatanindan tanidig: bir arkadasi, her
is ¢cikis1 oynadigi bir dijital oyunda ona eslik edebilir. Dijital oyun oynayan bu iki
arkadas, yalnizca birbirleriyle iletisime gegmez, ayni zamanda diizenli olarak ortak bir
tecriibe edinirler. Ornegin Nardi ve Harris (2006), diinyanin en ¢ok oynanan
MMORPG oyunlarindan birisi olan World of Warcraft (WoW) oyuncularinin ortak bir
oyun deneyimi yardimiyla ¢evrim dis1 sosyal aglarini destekledigini belirtmektedir.
Nardi ve Harris, Wow oynayan oyuncular siklikla c¢evrimdisi arkadaslariyla ve
aileleriyle birlikte oyun oynayarak uzak mesafeli sosyal iligkilerini siirdiirdiiklerini
belirtmektedir.

WoW, paylasilan bir etkinlik saglayarak c¢evrimdisi sosyal baglantiy1
destekler. Kolejde oda arkadaglar1 ve genel olarak arkadaslar birlikte oynarlar.
Farkli sehirlerde yasayan arkadaslar, birlikte oynayarak arkadasliklarini kismen
stirdiirebilirler. Goriistiiglimiiz bir oyuncunun Bati ABD’nin farkli yerlerinde
birlikte oynadig1 sekiz arkadasi vardi. Bir digeri, saat dilimi farkliliklarina ragmen
Almanya’daki yakin arkadasiyla oynuyordu. Ozverili oyuncular olan bu
arkadaslar WoW hakkinda wuzak mesafeli yogun telefon goriismeleri
gergeklestiriyordu. 53 yasinda 7 gocuk annesi olan lonca arkadaslarimizdan
Nightflower bir ¢evrimigi roportajda “en biiyiik oglum gecen hafta oynamaya
basladr ve ¢ok heyecanliyim! Kuzey Carolina’da yasiyor ve uzun siiredir yakin
degiliz... ama simdi ig ve irl (oyun i¢i ve ger¢ek hayatta) daha fazla konusuyoruz.”
dedi (Nardi & Harris, 2006, s. 153).

Dijital oyunlar gogmenin yalnizca gegmisten gelen sosyal aglar giiglendirmekle
kalmamakta, ayn1 zamanda yeni sosyal aglara dahil olmasina da yardime1 olmaktadir.
Uzun vadeli bir ¢evrimigi dijital oyun oynarken is birligi ve dayanigma 6nemli bir
ithtiyag¢ haline gelebilir. Oyuncular bu ihtiyaci giderebilmek i¢in oyun igerisinde yer
alan klanlara® katilmakta ya da tekil oyuncularla tanmigmaktadir. Pek ¢cok oyuncu dijital

> Dijital oyunlarda klan, oyuncularin oyunun hedeflerini gergeklestirmek i¢in olusturduklari birliklerdir.
Takim, ekip, birlik ya da lonca gibi farkli sekillerde isimlendirilseler de oyuncular arasinda gogunlukla
klan olarak bilinir.
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oyunlar araciligtyla tanistig1 diger oyuncularla iliskilerini gelistirmekte ve bu sanal
arkadaglig1 giindelik yasama tagimaktadir (Zhong, 2011). Dahil olunan yeni sosyal
aglar hem anavatana uzanan ulusotesi aglar hem de go¢ edilen toplulukta gelistirilen
sosyal aglar olabilir. Go¢gmenler dijital oyunlar vasitasiyla anavatanlarindan insanlarla
yeni iligkiler gelistirebilir. Go¢menlerin dogup biiytlidiikleri topluluklarin kiiltiiriine,
insanlarina ya da genel olarak yasam bigimine ilgi duymasi gayet dogaldir. Dijital
oyun oynayan gé¢men, oyuna anavatanindan katilan oyuncularla birlikte oynadiginda,
koken iliskilerini sadece gliclendirmekle kalmaz ayni zamanda yeni sosyal aglar insa
ederek iliski aglarmi genisletebilir. Bu gergeklestiginde, gogmenlerin kdkenlerinden
koparilmis olmalari bir yana anavatanlariyla olan mevcut iligkileri daha da gelismekte

ve mevcut iliskilerine yenileri eklenmektedir.

Gogmenler dijital oyunlar aracilifiyla gog ettikleri topluluktan da yeni insanlarla
tanigabilir ya da tanigtiklar1 insanlarla olan sosyal iliskilerini dijital oyunlar araciligiyla
giiglendirebilir. Ornegin gdgmen, dijital oyunlar1 bir sohbet araci olarak kullanabilir
ya da dijital oyun oynadigimi bildigi kisilere birlikte dijital oyun oynamay1 teklif
edebilir. Odrowska ve Massar’in da (2014) belirttigi gibi ¢evrimigi iliskiler; fiziksel
bozukluk, arkadag ya da akrabalardan uzak bir konumda olmak ya da ciddi psikolojik
zorluklar gibi diger insanlarla geleneksel yollarla etkilesime girmenin zor oldugu
durumlarda gercek hayattaki iliskilere alternatif olusturabilir. Go¢menler, Odrowska
ve Massar’in ifade ettifi geleneksel yollarla etkilesime girmek konusunda sorun
yasayabilmektedir. Go¢men, go¢ siireciyle birlikte mevcut iliskilerinin en azindan bir
kismindan uzaklasmaktadir, baska bir ifadeyle goO¢ siireci gog¢menin sosyal
sermayesini zayiflatmaktadir. Sosyal sermayesi zayiflayan go¢men, go¢ ettigi bolgede
yeni sosyal aglara dahil olmaya yonelmektedir. Dijital oyunlarda gegirilen uzun oyun
stireleri, insanlarla samimi iligkiler kurmanin iyi bir yolu olabilir. Dolayistyla go¢cmen
oyuncular i¢in dijital oyunlar, go¢ edilen bolgede yeni insanlarla bag kurmay1 saglayan
bir firsat olarak goriilmelidir. Taylor’un (2006) bir MMORPG olan EverQuest
oyunundaki ¢evrimi¢i oyun kiiltiiriinii inceledigi Play Between Worlds: Exploring
Online Game Culture adli ¢aligmasinda, dijital oyunlardaki g¢evrimigi iliskilerin

cevrimdisi ortama nasil tagindigini dikkat c¢ekici bir sekilde ortaya konulmustur:

Yillar boyunca, bir aile iiyesi, arkadas veya ig arkadasi nedeniyle EverQuest’e
gelen insanlar1 tekrar tekrar duydum. Ornegin Kim, kocastyla oyunda tanisti (¢ogu
zaman damgalanma nedeniyle ¢ok fazla insana sdylemedigi bir sey) ve simdi bir
aile olarak birlikte oynuyorlar. Kendi ifadesiyle, “Dért kisi, dort bilgisayar, bir
sunucu” (Taylor, 2006, s. 52).
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Dijital oyunlarin gé¢menin uyum siireci tizerindeki olas1 olumlu potansiyeli,
sosyal sermaye kavramiyla yakindan iligkilidir. Sosyal sermaye insanlarin sosyal
baglantilar araciliiyla elde edebilecegi maddi ve manevi kaynaklardir. Maddi
kaynaklara para veya yiyecek; manevi kaynaklara duygusal destek, tavsiye almak ya
da bilgi paylasimi 6rnek verilebilir (Spottswood & Wohn, 2020). Daha once de
belirtildigi gibi dijital oyunlarin sosyal sermaye kaynagi olabilecegini gdsteren
caligmalar vardir (6rn. Williams, ve digerleri, 2006; Trepte, Reinecke, & Juechems,
2012; Ratan, Chung, Shen, Williams, & Poole, 2010). Dijital oyunlardaki sosyal
baglantilar hem maddi hem de manevi birtakim kaynaklar saglayabilse de saglanan
kaynaklarin bilylik oranda manevi kaynaklar oldugu sdylenebilir. Baz1 oyuncular
oynadiklar1 oyun ya da oyunla ilgili iirettikleri icerikler (video, canli yayin, makale
gibi) sayesinde maddi getiriler elde edebilir. Yine de yapilan ¢alismalar, dijital
oyunlarin daha ¢ok manevi kaynaklar agisindan zengin oldugunu gostermektedir.
Dijital oyunlarda gelisen sosyal baglar duygusal destek islevi gosterebilir. Ornegin
Zhong’un ¢alismasi (2011) MMORPG’lerde kurulan giiglii baglarin diger g¢evrimigi
iligkilerden farkli olarak is birligi ve oyun deneyimine dayandiginit ve bu ylizden
iliskiye taraf olan kisilerin duygusal veya onemli destek aligverislerinde bulunma
olasiligmin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ayrica Zhong, dijital oyun oynamanin
cevrimdigt sivil katilimi olumlu yo6nde etkiledigine yonelik ampirik kanitlar
sunmaktadir. Diger bir ¢alismada Trepte, Reinecke ve Juechems (2012) dijital
oyunlarin ¢evrimdisi yasamda sosyal destek saglayabilecegi sonucuna ulagmustir.
Dolayisiyla dijital oyunlar, gog siireciyle sosyal sermayesi zayiflayan gdgmen i¢in hem
yeni sosyal iligkilerin 6niinii agabilir, hem duygusal destek saglayarak gog¢ siirecinin
yalnizlik ya da diglanmig hissetmek gibi olumsuz ozelliklerini hafifletebilir hem de
sivil katilimi destekleyerek goc edilen topluluga uyumu kolaylastirabilir. Bununla
birlikte dijital oyunlar, dislayici birtakim 6zellikler gostererek gé¢menler i¢in olumsuz

bir kaynak olarak da etkide bulunabilir.
2.3.4. Dijital Oyunlardaki Sosyal Aglarin Dislayic1 Ozellikleri

Hatirlanacagi  lizere  Putnam  (2000), baglayict  sosyal sermaye
kavramsallagtirmasiyla birbirlerine benzeyen insanlarin bir araya gelerek
olusturduklart gérece kapali gruplardan elde edilen sosyal birikimlerin altini ¢izmisti.
Bu gruplar, birbirlerine benzeyen grup iiyelerine gesitli kazanimlar saglasa bile

disaridan iiye girisinin zor olmasi ve tutuculuk gibi birtakim dezavantajlara neden
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olarak dislayic1 ozellikler gosterebilir. Dijital oyunlardaki sosyal aglar, tipki diger
sosyal aglar gibi zaman zaman bir takim dislayict 6zellikleri i¢inde barindirtyor
olabilir. Ornegin gevrimici dijital oyunlardaki sosyal aglara dnemli katkilar1 olan oyun
gruplar1 ya da klanlar; tiyelerini segerken oyun i¢i basari durumu, yas, cinsiyet, etnik
koken, din ya da ideolojik goriisler gibi farkli kimlik Ozelliklerini géz Oniinde
bulundurabilirler. Boyle bir durumda dijital oyunlardaki sosyal aglarin dislayici
etkilerinin olabilecegi sdylenebilir. Fakat oyun gruplarinin uyguladigi bu tiye alim
siireci bahsi gecen oyun gruplarina iiye olan oyunculari marjinallestirme ihtimalini
bulundurmakla birlikte, herhangi bir oyun grubuna katilmak isteyen oyuncu i¢in ciddi
bir problem olusturmaz. Ciinkii dijital oyunlarda herkesin katilim gosterebilecegi ya
da oyuncunun katilim sartlarin1 saglayabilecegi bir oyun grubu bulmak fazla zor
degildir. Pek ¢ok klan, iiyesi olan oyunculardan ya hi¢ ya da oldukc¢a basit sartlari

yerine getirmelerini talep etmektedir.

Icinde bulundugu yerellikten bagimsiz gerceklesiyor gibi goriinen dijital oyun
oynama edimi, aslinda toplumsal hayatin diger bilesenleri gibi kiiltiirel ve ekonomik
etkenlere bagl olarak insa edilir. Diinyanin farkli yerlerindeki oyuncularin kiiltiirler
ve ekonomik konumlarindan gelen farkli oyun tercihleri ve oyun oynayis bigcimleri
olabilir. Ornegin, Tiirkiye’deki oyuncu popiilasyonuna yakindan bakildiginda
oyuncularin daha ¢ok "Free to Play" olarak adlandirilan, oynamak i¢in herhangi bir
ticret 6deme zorunlulugu bulunmayan ve yalnizca oyun iginde istege dayali mikro
O0demelerin yapilabildigi dijital oyunlar tercih etti§i goriilmektedir. Avrupa’daki
oyuncu topluluguysa belirli bir iicret karsiliginda oynanan “Pay to Play” oyunlar1 daha
¢ok tercih etmektedir (Gaming in Turkey, 2017, s. 13). Diinyada en ¢ok oyuncu
sayisina sahip MMORPG oyunu World of Warcraft gibi {icretli ¢evrimici oyunlar
Tiirkiye’de gorece daha az oynanirken, Metin 2 ve Zula gibi bazi ticretsiz ¢evrimigi
oyunlar diinya ¢apinda fazla tercih edilmezken Tiirkiye’de genis bir oyuncu kitlesine

sahiptir.

Tiirkiye'de popiiler olan fakat yurt disinda oynanmayan dijital oyunlar,
gdcmenlerin dijital oyun oynama tercihlerini degistirebilir, azaltabilir ya da tamamen
sonlandirabilir. Oyun sunuculart ya da serverlari, ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncularin
beraber oyun oynamasina olanak taniyan oyun odalar1 olarak tanimlanabilir. Oyun
sunuculart bazen belirli bolgelerle sinirli tutulur ve bu bolgeler disindan oyun

odalarma girmek ya tamamen imkansizdir ya da oyun deneyimini baltalayacak
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diizeyde sikintilidir. Bir takim ¢evrimici oyunlar Tiirkiye ve diger bolge ya da tilkelerin
sunucularmni ayr1 tutmakta, bu bolge ya da iilkelerden Tiirkiye sunucularina ya da tam
tersi bir sekilde Tiirkiye’den diger bolgelerdeki sunuculara oyuncu girisini
engellemektedir®. Ayrica gevrimigi oyun sunucular fiziksel olarak ne kadar uzaksa,
“ping” ad1 verilen gecikme siiresinin artma ihtimali, yani kalitesiz bir oyun deneyimi
yasama ihtimali o kadar yiliksektir. Bu sebepten dolay1 Tiirkiyeli gogmenlerin dijital
oyunlardaki Tiirkiye sunucularina giris yapmasi sorunlu bir siire¢ olabilir. Go¢gmen
geldigi iilkedeki sunuculara giris yapmak istemesine ragmen bunu basaramazsa ya da
tatmin edici bir oyun deneyimi saglayamazsa, go¢ etmis oldugu bdlgedeki sunuculara
yonelebilir ve bu durumda dijital oyunlarin kdken iliskilerini giiclendirebilecegine

yonelik diislincenin gegerliligi zayiflayabilir.

Ote yandan yerel sunuculardan kaynakli problemler baz1 oyunlarda hala yasansa
da bu durum giderek azalmakta gibi goriinmektedir. Son yillarda yerel sunucularin
yerini bolgesel ya da kiiresel sunucular almaya basladig1 i¢in oyuncular diinyanin
farkli yerlerinden birlikte oyun oynama sansina erismektedir. Bolgelere ya da iilkelere
6zel sunucu anlayisi, 6zellikle oyuncu sayist ¢ok olan popiiler dijital oyunlarda eskisi
kadar tercih edilmemekte, edilse bile bu ayrim daha genis bolgeleri kapsayacak sekilde
(6rn; Avrupa, Amerika ve Asya sunuculart gibi) yapilmaktadir. Bir¢cok dijital oyun
baglant1 kalitesini arttirmak amaciyla bolgesel sunuculari tercih etse bile farkl
bolgelerde yasayan oyuncular da bu bolgesel sunuculara giris yapabilmektedir. Ayrica
her gegen giin yiikselen internet hizlari, ping ya da gecikme siiresinden kaynaklanan
kalitesiz oyun deneyiminin azalmasina neden olmaktadir. Dolayisiyla bu gibi teknik
aksakliklarin her gecen giin azaldigimi ve gocmenlerin dijital oyunlarda koken

iligkilerini slirdiirme sansinin giderek arttigin1 sdylemek miimkiindiir.

Gilinlimiizde diinya ¢capinda oyuncu kitlesine sahip pek ¢ok oyun bulunmaktadir.
PlayerUnknown's Battlegrounds, Fortnite, Counter Strike: Global Offensive ve
League of Legends gibi ¢evrimigi oyunlar diinyanin dort bir yanindan milyonlarca
oyuncunun tercih ettigi dijital oyunlardan bazilaridir. Farkli yerelliklerde tercih edilen
farkli dijital oyunlarin yerini tiim diinyada oynanan dijital oyunlar aliyormus gibi

goziikkmektedir. Bu durum, dijital oyunlar1 daha dinamik bir hale getirirken, gogmenin

¢ Bu duruma Warface (2013) adli ¢evrimi¢i FPS oyunu 6rnek verilebilir. Bir dsnem Warface’in Avrupa
sunucularina Tiirkiye {izerinden giris yapilamiyordu.
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dijital oyunlar acisindan kiiltiirel entegrasyonunu kolaylastiran bir etken olarak

yorumlanabilir.

Diinyanin dort bir yanindaki oyunculari bir araya getiren ¢evrimigi dijital
oyunlarin toplumsal dogasi, oyuncu tarafindan oyuna getirilen sosyal belirtecleri,
karakteristikleri, kimlikleri ve diinya goriislerini igermektedir (Crawford, Gosling, &
Light, 2011; Burn & Carr, 2006; Ghosh, 2021). Dijital oyun alaninin ulusal sinirlar
asmas1 ve kiiresellesmesi, dijital oyunlar1 ideolojik bir miicadele alan1 haline
getirmektedir. Farkli uluslarin birlikte oynama sansi1 edindigi dijital oyunlarda din, dil,
etnik koken gibi kimlik pargalar1 izerinden ideolojik ¢atismalar yasanmaktadir. Binark
ve Siitcii’niin “Silkroad Online’da Sanal Cemaat insas1 ve Tiirk Klan Kimligi” (2008)
adli ¢alismalarinda, oyuncularin Tirk kimlikleri etrafinda bir araya gelerek birlik
olusturdugu ve diger klanlara kars1 ideolojik bir miicadeleye girdikleri goriilmiistiir.
PixelCanvas adli tarayici tabanli oyunda ise sunucuda yer alan tiim oyuncular biiyiik
bir alan iizerine gesitli sekiller cizmektedir. Her oyuncunun belirli bir siire i¢inde tek
bir piksel doldurma hakki vardir. Oyunda ayni iilkeden gelen oyuncular is birligi
yaparak bazen kendi iilkelerinin bayraklarini ¢izmeye, kimi zaman bagka iilkeden
oyuncularin yaptigi bayraklar1 sabote etmeye ¢alismaktadir. Ayni oyun yapis1 Reddit
sosyal platformu tarafindan “r/place” adiyla belirli donemlerde bir ¢esit etkinlik olarak
diizenlenmektedir. 1 Nisan 2022 tarihinde baslayan r/place etkinliginde milyonlarca
insan gruplar halinde {ilke bayraklar1, 6nemli kisilerin portreleri ya da mesajlarin1 bu
devasa tablo iizerinde gostermeye calismistir (Sekil 2.2.). Gorildigi gibi dijital
oyunlar kiiltiirel kimlik insa alan1 ya da ideolojik rekabet alan1 olarak yorumlamak

mumkindiir.
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Sekil 2.2. r/place etkinliginden bir goriintii

Dijjital oyunlarin zengin sosyal dinamigi, ayn1 zamanda cesitli dil, din, etnik
koken ya da ideolojilere kars1 6n yargt ve ayrimciliin gelismesine neden olmaktadir
(Ghosh, 2021). Uluslararast oyuncu kitlesine sahip oyunlarda dil, din, etnik kdken ya
da ideolojiye dayanan ayrimciliga rastlanabilir ve 6zellikle belirli ulusal kimliklere
kars1 genel bir 6n yargi olabilir. Ornegin kiiresel oyuncu toplulugunda Rus kékenli
oyuncular saldirgan, hizipei, diismancil ve hilekar olarak resmedilmekte ve irkciliga
maruz kalmaktadirlar (Goodfellow, 2014). Dijital oyunlarda din, dil, etnik kimlik ya
da ideoloji iizerinden ayrimciliga ugramak herhangi bir kisi i¢in sorun olurken,
gdcmenler i¢in ayr1 birtakim sorunlar dogurabilir. Anavatanlarinda yasayan oyuncular
bu ayrimcilia maruz kaldiklarinda g¢evrimdis1 diinyaya geri doniip bu ayrimeciligi
gormezden gelme sansina sahiptir. Oysa gd¢men, onu dislayan kisilerle ayni toplumda

yasamak zorundadir.

Uluslararast oyuncu kitlesine sahip oyunlardaki ideolojik miicadele ve
ayrimciliklar, go¢menin kaynak iilkesiyle olan iliskisini gliclendirirken go¢ ettigi
toplulukla olan iliskilerinin ne yonde etkilenecegi oyuncunun baglamina gore
degiskenlik gosterir. Dijital oyun oynayan gé¢menin ideolojisi, tavri, davranis bigimi
gibi degiskenlere gore bu uluslararasi oyun alanlar1 gogmenin gog ettigi toplulukla
saglikli bir entegrasyon slireci yasamasina ya da tam tersine go¢ edilen toplulukla
sagliksiz bir iligki kurmasina neden olabilir. Dralega ve Corneliussen (2018) tarafindan
Norveg’teki batili olmayan geng gdgmenler tizerine yapilan ¢aligmada otekilestirmeye

dayanan bariz bir rk¢ilik ya da dislanma deneyimine rastlamamis olsa da dijital
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oyunlarda irk¢ilik ve cinsiyetcilik gibi olumsuz davraniglarin varligi genel olarak
bilinmektedir. Ornegin Ghosh (2021) tarafindan yapilan ¢alismanin sonuglari, irk¢ilik
ve cinsiyetciligin dijital oyun topluluklarinda biiyiikk 06l¢iide var oldugunu
gostermektedir. Dolayisiyla bu ideolojik miicadele ve ayrimciliklarin Tirkiyeli

gdcmenlerin nasil deneyimledigini anlamak 6nemlidir.
2.3.5. Dijital Oyunlar ve Dijital U¢urum Olgusu

Internet teknolojisi sosyal aglarin gelisiminde dnemli bir yere sahip olsa da
toplumsal yapimin diger bilesenlerinde oldugu gibi ¢esitli esitsizlik oriintlilerini i¢inde
barindirmaktadir. Dijital ugurum (digital divide) kavrami, internet gibi dijital
teknolojilerin kullanimindaki bu esitsizliklere atifta bulunmaktadir. Diinya niifusunun
%63 liniin internet erigimi olmasi, 2,9 milyar kisinin de internete erisemiyor oldugunu
gostermektedir (ITU, 2021). Benton Vakfi’min 2001 yilinda yapmis oldugu bir
arastirmaya gore yillik geliri 75.000 dolarin iizerinde olan Amerikan ailelerinin
%80’inin internet erisimi olmasina karsin, ABD’nin en yoksul ailelerinin yalnizca
%?25’inin internet erimi vardir. Ayrica Amerika’da evden internete erisim orani
beyazlar i¢cin %55, Afrika kokenli Amerikalilar i¢in %31 ve Hispanik kokenli
Amerikalilar i¢in %32’dir. Kiiresel o6lgekten bakildiginda internete erisimi olmayan
insanlarin  bliylik cogunlugu gelismemis {ilkelerde ikamet etmektedir. Afrika
iilkelerinde yasayan insanlarin %1’inden daha azi internete erisebilmektedir. Bu
veriler internete erisim konusundaki esitsizligin, sosyal ve ekonomik esitsizlikle

iliskili oldugunu gostermektedir (Warschauer, 2003, s. 44).

Internete erisimdeki esitsizlik yapisi, bazilarinin diisiindiigii gibi internete
erisimi olmayanlara gerekli altyapinin saglanmasiyla ¢oziilebilecek kadar kolay
goziikmemektedir (Warschauer, 2003, s. 44). Internete erisim saglamak, internet
kullaniminin herkes icin esit miktarda fayda sagladigini anlamina gelmez. Van Dijk’a
gore modern dijital teknolojilere uyum saglayamamus kisilerin sosyal aglardaki yerini
korumasi her gegen giin giderek zorlasmaktadir. Pek ¢ok iilke vatandaglarindan bir e-
posta adresine ve internet erisimine sahip olmasini beklerken, daha fazla uzmanlhk
alan1 belirli diizeylerde modern dijital teknolojileri kullanma becerisini
gerektirmektedir (Dijk, 2020, s. 5-6). Pek ¢ok etkinlik artitk sanal ortamda
gerceklestirilmekte, dolayisiyla internet erisimi olsa dahi dijital teknolojileri yeteri

diizeyde kullanma becerisine sahip olmayan kisiler bu etkinliklerden mahrum
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kalmaktadir. Dolayisiyla internet basta olmak iizere dijital teknolojileri yetkin bir

sekilde kullanabilmek kisinin sosyal sermayesine katkida bulunmaktadir.

Tipki diger dijital teknolojilerde oldugu gibi dijital oyunlar i¢in de dijital ugurum
kavrami 6nemli bir yere sahiptir. Dijital oyunlar kesinlikle belirli bir dijital sermayeyi
gerektirmektedir. Internet ve internete baglanabilen bir cihaza sahip olmak dijital oyun
oynayabilmek i¢in yeterli degildir. Yiiksek biitceli ve fazla oyuncu sayisina sahip olan
dijital oyunlarin bliyiikk bir ¢ogunlugu piyasaya ¢iktigi donemin en yiiksek
performansl ve dogal olarak en pahali donanimlarina ihtiya¢ duymaktadir. Dijital
oyun oynamak icin gerekli donanimlar elde edildiginde, bu sefer dijital oyun satin
alinmasi gerekmektedir. Yiiksek biitceli ve prodiiksiyonlu oyunlarin neredeyse tamami
60 dolarlik bir fiyat etiketine sahiptir. Donanimlar ve dijital oyunlar genellikle Euro
ve Dolar birimleriyle satildigindan, gelismekte olan ve az gelismis {lilkelerde oyun
deneyimi tiiketici i¢in daha da maliyetli hale gelebilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarda
oyuncu performansini arttiran oyuncu klavyesi, fare, kulaklik gibi ekipmanlar da
standart ekipmanlara gore daha yliksek fiyatlara sahiptir. Ayrica ¢evrimici dijital
oyunlarda internet baglantis1 da oldukc¢a 6nemlidir. Ping olarak adlandirilan gecikme
stiresi ve gonderme hizi (download) yeterli seviyede olmayan oyuncular oyunlara

giremeyebilir ya da ¢ok kotii bir oyun deneyimi yasayabilirler.

Gogmen oyuncular dijital oyunlar araciligiyla arkadaslariyla beraber oyun
oynamak istediginde cesitli engellerle karsilasabilir. Ozellikle internet erisiminin hig
olmadig1 ya da ¢ok az oldugu az gelismis lilkelerde ¢evrimici dijital oyun oynama
deneyimi oldukg¢a smirlidir. Dolayisiyla az gelismis iilkelerden gelismis ya da
gelismekte olan iilkelere go¢ eden gd¢cmenlerin dijital oyunlar aracilifiyla ulusétesi
baglantilar kurmasi bir hayli zordur. Dralega ve Corneliussen’in ¢aligmasina katilan
Somalili gé¢men Abshir “Somali’deki eski arkadaslarimdan higbiri dijital oyun
oynamiyor. Bunlar1 karsilayabileceklerini sanmiyorum.” sdylemiyle dijital
oyunlardaki esitsiz yapiy1 gozler dniline sermektedir. Anavatanindan birileriyle dijital
oyun oynamamis Etiyopyali Beza da bu durumu “orada internet yok.” sdzleriyle dile
getirmistir (Dralega & Corneliussen, 2018, s. 161). Toplum niifusunun %82’sinin
internete erisimi olan Tiirkiye, internet erisimi agisindan biiyiik sorunlarin yasandigi
bir iilke degildir (WeAreSocial & Kepios, 2022). Fakat Tiirkiye’deki genel internet
hiz1 hala dijital oyun oynama deneyimini zaman zaman baltalayacak diizeydedir.

Speedtest’in Subat 2022 verilerine gore Tiirkiye genis bant internet hizinda 27.64
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Mbps ile 180 iilke arasindan 102. siradadir (Speedtest, 2022). Dolayisiyla Tiirkiye’de
sunucusu bulunmayan ¢evrimig¢i oyunlart oynamaya c¢alisan oyuncular baglant1 ve
gecikme sorunlar1 yasayabilmektedir. Benzer sekilde internet baglantisinin dijital
oyunlar i¢in yeterli olmadig1 bolgelere go¢ edenler de dijital oyunlar araciligiyla
ulusotesi baglanti kurma konusunda sikinti yasayabilir. Yine de bu, mevcut gog
rotalarmin biiyliik oranda az gelismis ya da gelismekte olan {ilkelerden gelismis
tilkelere dogru olmasindan dolay1 (Castles & Miller, 2008) ¢ok sik rastlanan bir durum

olmaktan uzaktir.

Dijital ugurum kavramimin yalnizca bahsi gegen dijital teknolojilere erisim
saglanarak asilamayacagini biliyoruz; ¢iinkii insanlar bu teknolojileri kullanabilmek
icin belirli bir dijital sermayeye ihtiya¢ duymaktadir. Dijital oyun oynamanin, sosyal
medya ya da e-posta gibi diger teknolojik pratiklerden daha zor Ogrenildigi
sOylenebilir. Rekabet¢i oyunlarda bol bol pratik yapmanin ve oyun cihazlarini yetkin
bir sekilde kullanmanin oyun performansinda biiyiik bir 6nem tasidig1 bilinmektedir.
Ayrica dijital oyunlar bazi oynanis kaliplarini i¢inde barindirir. Bir nisanci oyununda
kirmiz1 renkli varillere ates edildiginde patlayacagini ya da duvarda yer alan ¢esitli
renklerin o duvarin tirmanilabilir bir duvar oldugu anlamina gelmesi gibi sayisiz
oynanis kalib1 vardir. Bu oynanis kaliplarini bilmeyen bir oyuncu, oyun i¢erisinde tam
olarak ne yapmasi gerektigini kestiremez. Bir dijital oyunun oyuncuya sagladig:
imkénlar1 bilmek de oyuncu igin avantaj saglar. Ornegin bir futbol oyununda pas, sut,
kosma ya da oyuncular1 hareket ettirmek gibi temel kontrollerin yani sira; 6zel calim
hareketleri, plase sut ¢ekme, asirtma pas verme gibi oyuncuya ¢esitli avantajlar
saglayan kontroller vardir. Yine bunun gibi karmasik kontrollerin farkinda olmak, hem
oyun deneyimini daha keyifli hale getirir hem de oyuncunun kazanma sansin1 arttirir.
Dijital oyunlarin kontrollerine aligmak da belirli bir siire¢ gerektirir. Klavye ya da oyun
konsolunu ilk defa eline alan birisi dijital oyunun farkl tuslara atanmis kontrollerine

hakim olmakta zorlanabilir.

Cevrimici oyunlar basta olmak iizere bazi dijital oyun topluluklarinin kendine
ait cesitli norm, deger ve davranis beklentileri vardir. Ornegin; 2000°1i yillarin en gok
oynanan FPS oyunlarindan birisi olan Counter Strike (2000) adl1 oyundaki bir oyuncu,
acemilikten deneyimli bir oyunculuga terfi etmek istiyorsa oyun i¢inde kullanilan dile
hakim olmasi gerekir (6rnegin klavyenin basindan ayrilanlar i¢in kullanilan afk

nitelemesi). Bu dil becerisini edinmek, oyun i¢inde deneyimli bir oyuncu olarak
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taninmak icin gereklidir. Ayrica Counter Strike’daki deneyimli oyuncularin kullanici
isimlerinde cinsel eylemlere ya da viicut boliimlerine géndermede bulunan oyuncular
“olgunlagsmamis” veya ergenlige erismemis olarak kabul gormektedir (Wright, Boria,
& Breidenbach, 2002). Bir zamanlar oldukga uzun bir siire oynadigim g¢evrimig¢i FPS
oyunu Warface (2013) adli oyundaysa oyuncular, tam otomatik keskin nisanci
tiifeklerinin asir1  gelismis Ozelliklere sahip olmasindan dolayr adil rekabeti
engelledigini ve oyundan alinan zevki azalttigim diistiniiyordu. Bu yiizden Warface
adli oyunda tam otomatik keskin nisanci tiifegi kullananlar oyun odalarindan atiliyor
ya da gesitli hakaretlere maruz kaliyordu. Warface’te bir kural haline gelmis olan bu
uygulamay1 bilmek, oyunda dost edinebilmek, hatta oyunu oynayabilmek igin
gerekliydi.

Dijital oyun oynayanlarin yas gruplarina gore dagilimina bakildiginda, dijital
oyunlar i¢in belirli bir dijital sermaye gerektigi fikri dogrulanabilir. Dijital oyunlarin
kitlesel olarak yayginlastig1 1980’11 yillardan itibaren diinyaya gelmis kusak daha ¢ok
dijital oyun oynamaktadir. Dijital oyun oynayanlarin biiyiik bir gogunlugunun i¢inde
bulundugu 18-34 yas araligiysa, dijital oyunlarin teknik acidan seviye atladigi
donemlerde dijital oyunlarla tanmismistir. Dolayisiyla dijital oyunlarin yeni
teknolojilerin iginde dogmus olan ve bu teknolojileri kullanmak konusunda belirli bir

sermayeye sahip insanlarin tercih ettigi bir dijital ara¢ oldugu yorumu yapilabilir.
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Bu ¢ikarimlar tipki diger dijital teknolojilerde oldugu gibi (hatta diger dijital
teknolojilerden daha fazla) dijital oyunlarin da sosyal esitsizlik Oriintiilerine sahip
oldugunu gostermektedir. Dijital oyun oynamak i¢in gerekli olan donanimlara erigim
sans1 ekonomik sermayeye baglidir. Dolayisiyla dijital oyunlardaki dijital ugurum ile
ekonomik esitsizlik arasinda yakin bir iligki vardir. Dijital oyun oynamak i¢in gerekli
olan dijital sermaye de ekonomik sermayeyle yakindan iligkilidir. Zira dijital oyunlari
oynayabilmek i¢in pahali ekipmanlar gerekir, bu ekipmanlara sahip olmadan dijital
sermaye edinmek ise bir hayli zordur. BM verilerine gore 2020 yil1 itibariyle diinyada
genelindeki gd¢menlerin yaklagik 127 milyonunun anavatani diisiik orta gelirli ya da
distik gelirli tilkelerdir (United Nations Department of Economic and Social Affairs,
2020). Anavatam disiik orta gelirli veya disiik gelirli iilkeler olan gd¢menlerin
anavatanlartyla dijital oyunlar iizerinden ulusdtesi baglantilar kurmasi oldukca zor
goziikmektedir. Ozellikle diisiik gelirli pek cok iilkede yalmzca dijital oyun
ekipmanlarina erisim degil, ayn1 zamanda internet gibi ¢cok daha temel dijital
gereksinimler bile tam anlamiyla karsilanamamaktadir. Tiirkiye bu iilkeler arasinda
yer almamakla birlikte, internet kalitesinin zaman zaman yetersiz kalmasi ve dijital
oyun ekipmanlarmnin fiyatlarinin pahali bulunmasi gibi nedenlerden dolay1 Tiirkiyeli
goemenlerin dijital oyunlar vasitastyla ulusdtesi baglantilar kurarken gesitli sikintilar

yasamast muhtemel goziikmektedir.

Buraya kadar verilen bilgiler dijital oyunlarin sosyal yasanti iizerinde hem
olumlu hem de olumsuz birtakim etkilerinin oldugunu gostermektedir. Bir yandan bazi
kisilerin yeni sosyal aglara dahil olmasini miimkiin kilarak onlarin sosyallesmesini
saglayan dijital oyunlar diger yandan bazi kisiler i¢in sosyal yasamdan uzaklasmaya
neden olabilir. Dijital oyunlarmm bu ikili potansiyelinin gd¢menlerin sosyal
yasantilarina nasil bir etki ettigini anlamak ic¢in go¢menlerin deneyimlerine

basvurmamiz gerekmektedir.

54



3. BULGULAR

Bir 6nceki boliimde dijital oyunlarin insanlarin sosyal yasantisi iizerinde olumlu
ve olumsuz etkileri olabilecegini, diger bir deyisle dijital oyunlarin gé¢menler
tizerinde iki potansiyel etkiyi de bir arada bulundurabilecegini gordiik. Bu boliimdeyse
bir 6nceki boliimde temellendirilmis olan bu bilgiler 1s181nda anavatani Tiirkiye olan
birinci nesil 10 gégmenden elde edilen bulgular yer almaktadir. Katilimcilardan elde
edilen bulgular ii¢ kategori halinde sunulmustur. ilk olarak katilimcilarm sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel konumlar1 anlasilmaya galisilmig; daha sonra katilimcilarin
dijital oyunlara yiikledikleri anlam ve verdikleri nem tespit edilmis; son olarak dijital
oyunlar aracilifiyla dahil olduklar1 sosyal aglardaki deneyimlerin gd¢menlik

durumlanyla iligkisi ortaya konulmustur.
3.1. Katihmeilarin Sosyal, Ekonomik ve Kiiltiirel Konumlari
3.1.1. Katihmcilarin Demografik Bilgileri

Calismaya katki saglayan katilimcilar K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9 ve
K10 olarak adlandirilmistir. Katilimeilarin yaglar1 22 ila 33 arasinda degismektedir.
Tim katilimcilar dijital oyun oynayanlarin ¢ogunlugunu olusturdugu diistiniilen
(Clement, 2021) 18-34 yas kesimine dahildir. Katilimcilarin meslekleri c¢esitlilik
gosterirken, tiim Katilimcilardan birisi diginda tamaminin ekonomik kazanglari
bulunduklar: tilkenin asgari {icretinin {lizerindedir. Asgari ticretin altinda geliri olan
katilime1  6grenci olan K10’dur. KI10’un hayat giderleri ailesi tarafindan

karsilanmaktadir.

Katilimeilarin cinsiyet dagilimina bakildiginda 9 katilimcinin erkek, yalnizea 1
katilmcinin kadin oldugu goéze carpmaktadir. Kadin olan katilimci da K9’dur.
Newzoo’nun yapmis oldugu arastirmaya gore dijital oyun oynayanlarin %46’s1
kadindir; fakat kadinlar bazi oyun tiirlerini daha az tercih etmekte ve daha ¢ok mobil
cihazlarda oyun oynamayi tercih etmektedir (Newzoo, 2017; Brune, 2021).
Gilintimiizde pek ¢ok karmasik mobil oyun piyasaya siiriilmiis olsa da mobil oyunlarin
hala biiytlik bir cogunlugu bulmaca ¢6zmek gibi basit yapili oyunlardan olusmaktadir.
Bu oyunlar genellikle otobiis yolcugu ya da sira beklemek gibi anlarda vakit gegirmek
amaciyla tercih edilmektedir. Yine Newzoo nun (2021) aragtirmasina gore mobil oyun

oynayan kadinlarin yaklasik %48’i bulmaca tiiriindeki oyunlarla vakit ge¢irmektedir.
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Dolayistyla daha c¢ok bu tarz basit yapili oyunlarla vakit geciren kadmlarin oyuncu

kimligini benimsemesi olduk¢a zordur.

Katilimcilarin biiyilik ¢ogunlugu iiniversite mezunu ya da 6grencisidir. K4 yasam
yogunlugundan dolayi iiniversiteyi yarida birakmistir. Dolayisiyla lise mezunudur. K6
da benzer sekilde yasam yogunlugundan dolay1 liseyi yarida biraktigi i¢in ortaokul
mezunudur. K2 ve K3 yiiksek lisans mezunuyken K7 6n lisans mezunudur. K10 halen

lisans egitimine devam etmektedir. K1, K5, K8 ve K9 ise lisans mezunudur.

Katilimcilardan K1, K2, K4 ve K6 evli, K3, K5, K7, K8, K9 ve K10 bekardir.
K2’nin esi Tiirkiye kokenliyken, K1’in esi Polonyali, K4’iin esi Bulgaristanli, K6 ’nin
esiyse Finlandiyalidir. Yas, meslek, ekonomik kazang, egitim diizeyi ve medeni hal ile

ilgili veriler Tablo 3.1.’de yer almaktadir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin demografik bilgileri

Katthme1r  Yas  Cinsiyet Meslek Ekonomik Egitim Medeni Hali
Kazang Diizeyi
K1 33 E Tiyatro 3000-4000 Lisans Evli
Oyunculugu Zloti
K2 32 E Optik Tasarim 77000 Cek Yiiksek Evli
Miihendisi Korunasi Lisans
K3 28 E Boyaci 2500 Dolar Yiiksek Bekar
Lisans
K4 33 E Web Tasarimci 3000 Leva Lise Evli
K5 28 E Ascl 4000 Katar Lisans Bekar
Riyali
K6 35 E Barmen-Garson 2800-2900 Ortaokul Evli
Euro
K7 28 E Elektrik 2300 Euro On lisans Bekar
Teknikeri
K8 25 E Terzi 3000 Euro Lisans Bekar
K9 26 K Proje Yoneticisi 15000 Tirk Lisans Bekar
Liras1
K10 22 E Ogrenci Kazanci Yok. Lisans Bekar
Ogrencisi

Katilimcilarin tamami birinci kusak/jenerasyon gogmendir. K9 ve K10 belirli bir
donem yurt disinda yasamis ve su an Tirkiye’de ikamet etmektedir. Diger
katilimcilarin tamami hala yurt diginda ikamet etmektedir. K9 ve K10 igin ayri bir
kategori olusturulmamis, bunun yerine tiim katilimecilar tek bir kategori altinda
degerlendirilmistir. Su an Katar Doha’da ikamet eden K5, daha 6nce Amerika Birlesik
Devletleri’nde 1,5 yil, Japonya’da ise 1 yil ikamet etmistir. K10 ise yurt disi
deneyiminin biiyiik bir kismin1 Almanya’da gecirmekle birlikte Romanya, Isvicre,
Polonya gibi baska Avrupa iilkelerinde de bulunmustur. Ayrica K10’un anne

tarafindan akrabalar1 Romanya asillidir ve K10’un Tiirkiye vatandagliginin yaninda
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Romanya vatandashigi da bulunmaktadir; fakat dogdugu andan itibaren hayatinin
biiylik bir kismin1 Tiirkiye’de gecirmis ve Romanya asilli akrabalartyla olan iletisimi
sinirlidir. K3 ve K5 disindaki tiim katilimcilar Avrupa’da ikamet etmekte ya da bir
donem Avrupa’da ikamet etmistir. Katilimcilarin yurt disinda gecirdikleri siire 8 ay ile
11 yil arasinda degisim gostermektedir. Katilimeilarin yurt diginda ikamet ettigi

stireler ve ikamet ettigi lilke ve sehirler Tablo 3.2. ve Tablo 3.3.’te belirtilmistir.

Tablo 3.2. Katilimeilarin ikamet siireleri, yurt disinda ikamet ettikleri ve su an ikamet ettikleri iilke ve
sehirler

Yurt Disinda Yurt Disinda ikamet Edilen  Su an Yasadiklar1 Ulke ve
Katilmci

ikamet Ettigi Siire Ulke ve Sehir Sehir
K1l 5,5 Y1l Polonya - Wroctaw Polonya - Wroctaw
K2 2,5 Y1l Cek Cumbhuriyeti - Prag Cek Cumbhuriyeti - Prag
K3 10 Ay Amerika Birlesik Devletleri-  Amerika Birlesik Devletleri—

Giiney Dokata—Rapid City Giiney Dokata—Rapid City

K4 11 Yil Bulgaristan-Sofya Bulgaristan-Sofya
K5 5Y1l Katar-Doha Katar-Doha
K6 11 Y1l Finlandiya-Helsinki Finlandiya-Helsinki
K7 8 Ay Hollanda-Rotterdam Hollanda-Rotterdam
K8 2,5 Y1l Hollanda-Amsterdam Hollanda-Amsterdam
K9 4 Y1l Polonya-Varsova Tiirkiye-Istanbul
K10 1,5 Yil Almanya-Berlin Tiirkiye-Istanbul

3.1.2. Katihmcilarin Deger Yargilar: ve Yasam Bicimleri

Gog siirecinin goegmen icin sosyal ve psikolojik bir takim sorunlara neden
olabilecegi bilinse de her go¢gmen bu sorunlari farkli sekillerde ve yogunlukta
deneyimler. Gégmenlerin deger yargilar1 ve yasam bigimleri, go¢ edilen topluluga
uyum saglama konusunda 6nemlidir. Katilimcilarin ideolojik diistinceleri sorgulanmis
ve sosyal yasama nasil bir perspektiften baktiklarin1 anlamak i¢in ideolojik goriisleri,
dini inanglar1 ve etnik kimlikleri incelenmistir. Katilimcilarin dini inanglari, etnik

kimleri ve siyasi goriisleri hakkindaki bilgiler Tablo 3.3te yer almaktadir.

Katilimcilara kendilerini herhangi bir etnik kimlik igerisinde tanimlayip
tanimlamadiklar1 sorulmustur. K2, K4, K5, K6 ve K7 kendilerini Tiirk olarak
tanimlamaktadir. K6 nin annesi Tiirk kokenli, babasiysa Kiirt kokenlidir ve kendini
Tiirk olarak tanimladigini aktarmaktadir. K8 Kiirt kokenli oldugunu sdylemistir. K1,
K9 ve KI10 kendilerini herhangi bir etnik kimlik icerisinde tanimlamadiklar
sOylemektedir. K3 ise digerlerinden farkli olarak kendini gd¢menlik statiisiiyle

Ozdeslestirmektedir:
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K3: Yani kendimi immigration i¢inde tanimlamak isterim. Artik gogmenlerinde
bir Tiirk kadar, yani diinya ¢apindaki biitiin gégmenlerin en azindan bir Tiirk
kadar, bir Kiirt kadar bir etnik grup olusturabilecegini diistiniiyorum. Onun
disinda kendimi ait hissettigim ¢ok bir yer yok.

Katilimcilarin siyasi goriisleri g¢esitlilik gostermektedir. K1 siyasi goriisiiniin
degiskenlik gosterebildigini ve bunun tanimlayabilecegi bir sey olmadigini dile
getirmistir. K5, K7, K8 ve K9 kendilerini apolitik olarak tanimlarken, K6 sosyalizmi,
K10 ise sosyal demokrasi anlayisini desteklediklerini belirtmistir. K2 daha ¢ok sol
goriislii oldugunu sdylemis, K3 liberal demokrat oldugunu ifade etmistir. K4,
Tiirkiye’deki sigmmact giindeminden dolay1 biraz daha milliyet¢i bir goriisi
benimsedigini aktarmaktadir. Kendisini irk¢1 olarak gérmedigini, esinin de yabanci

asilli oldugunu fakat mevcut durumun fazlasiyla kontrolsiiz isledigini ifade etmistir:

K4: Yani ashinda, ozellikle su son Tiirkiye deki gé¢men problemleriyle falan
biraz daha milliyet¢i yapiya kaydigimi diigiintiyorum. Ya boyle bir wk¢ilik
anlaminda degil hani mesela Kiirtle, Cerkesle veya iste baska insanlarla bir
problemim yok, benim esim de yabanci. Ama hani biraz daha bizim iilkemizde bu
go¢men politikasini falan, ya kimin girip kimin ¢iktigimin kontrol altina alinmasi
gerektigini diisiiniiyorum. Sonucta hani gelen Pakistanl, Kiirt'iin de isini aliyor,
Tiirk’iin de isini aliyor yani.
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Tablo 3.3. Katilimcilarin dini inanglari, etnik kimlikleri, siyasi goriisleri ve Tiirkiye’deki gelenek
goreneklere bagliliklari

Tiirkiye’deki
Gelenek Goreneklere
Katihmci Dini Inang Etnik Kimlik Siyasi Goriis Baghlik
1-10 Puan Arasinda
K1 Dini inanci yok. Tanimsiz Degisken 4
K2 Dini inanci1 yok. Tiirk Sol 3
K3 Dini inanci yok. Gogmen Liberal 2
Demokrat
K4 Deist Tiirk Milliyetgi 5
K5 Dini inanci yok. Tiirk Apolitik 5
K6 Deist Tiirk Sosyalizm 4
K7 Miisliiman Tiirk Apolitik 5
K8 Miisliman Kiirt Apolitik 9
K9 Ateist Tanimsiz Apolitik 3
K10 Dini inanci yok. Tanimsiz Sosyal 3
Demokrat

Katilimcilarin dini inancglari, Tirkiye’deki mevcut dini inan¢ dagilimindan
oldukca farklidir. Konda’nin 2021 yilinda yapmis oldugu ¢alismaya gore Tiirkiye’de
yasayanlarm yalnizca %6’smin herhangi bir dini inanci yoktur (Konda, 2022). Ote
yandan katilimcilarin yarisindan ¢ogu dini bir inanca sahip olmadigini belirtmistir. K1,
K2, K3, K5 ve K10 dini inanglarinin olmadig1 belirtirken kendisini ateist olarak
tanimlayan sadece K9 olmustur. K4 ve K6 deist oldugunu, K7 ve K8 ise Miisliiman

oldugunu belirtmistir.

Tiirkiye’deki kiiltiir, gelenek-gorenek ve toplumsal degerleri biiyiikk oranda
benimseyen tek katilimci K8’dir. K8 kendini Miisliman olarak tanimlamakta ve
Tirkiye toplumunun gegmisten gelen pek ¢ok gelenegini gerekli olarak gormektedir:
“Ya ben kendimi tamamen bir Miisliman olarak tanimliyorum ve toplumumuzun
gecmisten gelen birgok gelenegini gereklilik oldugunu diisiiniiyorum.” K4, K5 ve K7
Tiirkiye’deki kiiltiir, gelenek gorenek ve toplumsal degerlere bagliliklarini ortalama
bir yerde konumlandirmistir. K4 10 yil1 askin bir stiredir Bulgaristan’da yasadig1 i¢in
bazi konularda Tiirkiye’deki degerlerden uzaklagtigini diislintiyor, fakat buna ragmen
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geemisten gelen bir¢ok aligkanliginin oldugunu da ekliyor. K5, ailesinden almis
oldugu egitime vurgu yaparak biiytliklerine saygili, Atatiirk ilke ve inkilaplarina bagh
yasayan modern bir bakis a¢is1 oldugunu sdyliiyor. Yine de Tiirkiye’de onaylamadigi
pek ¢ok toplumsal deger ve aliskanligin oldugunu ekliyor. K7 de genel olarak
geleneklerine bagli birisi oldugunu sdylemis ve geleneklere olan baghliginin 10
tizerinden 5 olarak puanlamistir. K1, K2, K3, K6, K9 ve K10 Tiirkiye’deki kiiltiir,
gelenek gorenek ve toplumsal degerlerin kendileri i¢in 6nemli olmadigii dile
getirmistir. K6, Finlandiya’ya ilk gittigi zamanlarda Tiirkiye’nin kiiltiirel degerlerine
onem verdigini, fakat bunun zamanla azaldigini, Finlandiya’daki kiiltiir, gelenek-

gorenek ve toplumsal degerlere daha fazla 6nem vermeye basladigini soylemistir.

Katilimcilara; sosyal ¢evrelerindeki insanlarin ideolojilerine, etnik kimliklerine
ya da dini inang¢larina ne derecede 6nem verdigi sorulmustur. K1, K2, K3, K4, K5, K6
ve K7 cevrelerinde pek ¢ok farkli insan oldugunu ve ideoloji, etnik kdken ya da dini

inanglarin o kisiye verilen degerle alakali olmadigini belirtmislerdir.

K3: Yok, yani herkesin goriisiine saygr duyuyorum, onlardan da ayni sekilde
benim goriigiime saygi duymalarini bekliyorum. Onun disinda kimseyi bir inanca
ya da ideolojiye gore yargilamryorum, ¢cok u¢ degilse. Yani eger irk¢ilik bir durum
varsa o kigiyi tabii ki yargilyyorum. Mesela sahip oldugu siyasi gériis ya da dini
inang baska bir grubu agagida goriiyorsa hani o kisive yine cok saygisizlik
yapmiyorum ama onunla gortismeyi kesiyorum yani direkt iletisimimi sifirltyorum.

K5: Herhangi bir etki saglamiyor benim i¢in pozitif veya negatif. Ciinkii
dedigim gibi su an o kadar ¢ok farkl insanla yasadim ki birisi tasa tapiyor birisi
bir seye tapiyor yani iste Hindistanlisi var 72 tane Tanriya tapiyor. Saygt benim
icin, yani ekstremist seylere yonelmedikge.

K8, K9 ve K10 i¢in etnik koken herhangi bir 6nem tasimazken, karsilarindaki

kisinin dini inanci1 ve ideolojisi onlara verdikleri 6nemi etkilemektedir.

K8: Mutlaka var, yani ben insanlara tek yonden yakinlasan biri degilim, kigiyi
tek yoniiyle ele alan biri degilim, yani hem kisiligi icin ona yakinlagirim hem dini
ideolojisi i¢in yani dini goriisii i¢in yakinlagirim.

K9: Yani arkadasliklarimda genel olarak ¢ok umursamiyorum onun ne gértisii
oldugunu ama eger arkadashgumi ilerleteceksem, boyle bir iliski ya da boyle ¢ok
yakin arkadas olacaksam o zaman evet, onemsiyorum. Ciinkii bir insanin
karakterinin 6nemli bir kismini kapsiyor ne diigiindiigii bu konular hakkinda.

Katilimcilar genel olarak sosyal kisiler olduklarini ve yeni insanlarla tanigmay1
sevdiklerini belirtmektedir. Yalmizca K7, herkesle arkadashik kuracak birisi
olmadigini, birkag kisilik yakin arkadas ¢evresinin kendisine yettigini ve zaman zaman
yalmiz kalmay1 tercih ettigini belirtmistir. K8 sosyal etkilesimi sevdigini fakat

cevresindeki kisilerin onu soguk birisi olarak tanimladiklarini belirtmistir.
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K7: boyle herkesle arkadaslik kuran birisi degilim, yani cevreme o kadar fazla
arkadas ya da fazla insan katan birisi degilim. Daha ¢ok birka¢ arkadasim olsun
veya yalmiz yapabildigim aktiviteler, tek basima yapabildigim aktiviteler. Yalniz
birisi degilim, ama yalniz kalmayr seviyorum, hosuma giden bir durum.

K8: Yani sosyal etkilesimi seven biriyim normalde yani sosyal ortamlarda
bulunmayi seviyorum ama kendim sosyal olmakta biraz zorlanyyorum. Yani bazi
insanlar tarafindan biraz soguk olarak tanimlaniyorum, soguk duran biri olarak.
Ama genel olarak sosyal ortamlarda bulunmay seviyorum.

K1 sosyallik konusunda kendini ortalama bir yerde konumlandirirken, K2
sosyal oldugunu ama daha ¢ok yakin hissettigi kisilerle bir arada olmayi tercih ettigini
belirtmistir. K3, K5, K6, K9 ve K10 sosyal olduklarini, farkli yerlerden, oldukga farkl
ozellikleri olan insanlar1 tanidiklarin belirtmistir. Ozellikle K6 “hatta etrafimdakiler
de soyler asir1 sosyalim” ve K9 “Ben baya sosyalim ya, ¢ok fazla insanla tanistyorum
ve ¢ok fazla disar1 ¢ikiyorum, orada da 6yleydi.” ifadeleriyle asir1 sosyal olduklarini

vurgulamistir.
3.1.3. Katihmeilarin Dil Bilgisi Seviyeleri

Dil, insanlarin iletisimi i¢in temel gereksinimlerden birisidir. Go¢ siireciyle
birlikte farkli bir dilin konusuldugu toplulukta yasamaya baslayan gog¢men, o
toplulugun diline yeteri kadar hakim degilse iletisim konusunda c¢esitli sikintilar
yasayabilir. Ote yandan Ingilizce, yasanilan toplulugun yerel diline hakim olunmasa
bile gogmenlerin topluluktaki diger insanlarla iletisime ge¢gmesi konusunda bir miktar
yardimci olabilir. Dolayisiyla dil konusu, gogmenin gog ettigi toplulukla olan uyumu
icin 6nem teskil eder. Ayrica anavatan diline olan hakimiyet, go¢gmenin ulusotesi

baglantilarinin siklig1 hakkinda ¢esitli bilgiler edinilmesini saglayabilir.

Katilimcilarin tamami Tiirkceyi akici bir sekilde konusabilmektedir. Ayrica K8
akic1 bir sekilde Kiirtce de konusabilmektedir. K1, K2, K8 ve K9 gog ettikleri
toplulugun dilini yeteri kadar bilmediklerini ifade etmistir. Go¢ edilen toplulugun yerel
dilinin yeteri kadar bilinmemesi durumunda Ingilizcenin &nemli faydalarmin
olabilecegi goriilmiistiir. Cek Cumbhuriyeti’nde yasayan K2 ve 4 yil boyunca
Polonya’da yasayan K9, gog ettigi toplulugun yerel diline hakim olmasa da pek ¢ok
kisiyle Ingilizce bilmeleri sayesinde iletisime gegebildiklerini belirtmistir. Hem K2’ye
hem de K9’a gore goc ettikleri topluluktaki geng¢ niifusun biiylik bir ¢ogunlugu

Ingilizce konusabilmektedir.

K2: Geng niifusun hepsi Ingilizce bildigi icin, hem is arkadaslarim hem geng
niifus ya da benim yasitim olan niifus bildigi icin sosyallesmekte zorlanmuyorum.
Herhangi bir yere gittigimde iste kafede ya da herhangi bir yerde karsilastigim
biriyle %90 konusabilivorum diyebilirim. Ciinkii Ingilizce anlasabiliyoruz ama
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iste biraz yaghlarla karsiastigimizda ya da diisiik gelirli insanlarla... Mesela
markete girip peynir reyonuna gitmek istedigimde Cek¢e konusmam gerekiyor onu
da birazcik halledebiliyorum.

K10: Konusuluyordu (Ingilizce), yani gen¢ toplumun biiyiik ¢ogunlugu
biliyordu Ingilizceyi ama yashlar bilmiyordu, o yiizden markette falan sadece
Lehge konusuluyordu.

Hem yasadig1 toplulugun yerel dilini hem de Ingilizce seviyesini baslangic

olarak nitelendiren K8 ise iletisim konusunda sikint1 yasadigini belirtmektedir:

K8: Hollandaca ya da heniiz daha kursa gidiyorum ogrenme asamasindayim.
Aragtirmact: Peki iletisim kurarken zorluk gekiyor musunuz?

K8: Zorluk ¢ekiyor muyum? Yani dil yoniinden ¢ekiyorum. Ciinkii biraz zor bir
dilleri var. Bu yiizden onlart anlamak da biraz zor oluyor. Yani Hollandalilarin,
yerlilerinin  davramislarini  kigiliklerini, onlarmm da toplumlarindan gelen
ozelliklerini anlamak biraz zor oluyor.

K3, K4, K6 ve K10, go¢ ettikleri toplulugun dilini akici bir sekilde
konusabildiklerini aktarmistir. K5 ise go¢ ettigi toplulugun dili hakkinda hicbir sey
bilmedigini belirtmektedir; fakat K5 de K2 gibi gog ettigi toplulukta, yani Katar’da
cogu insanin Ingilizce olarak iletisime gectigini belirtmektedir. K5’e gecmisteki 1
yillik Japonya deneyimi soruldugunda “Evet, Japonca bilmiyorum. Japonya’da biraz

sikint1 oldu ve Japonlar da Ingilizce bilmiyor.” seklinde cevap vermistir.

Tablo 3.4. Katilimcilarin dil seviyeleri

Katilmcl Tiirkceye Goc¢ Edilen Toplulugun Ingilizceye Hakimiyet
Hakimiyet Seviyesi  Diline Hakimiyet Seviyesi Seviyesi
K1 ileri Seviye Baslangig Ortalama Ugzeri
K2 Ileri Seviye Baslangig Ileri Seviye
K3 Ileri Seviye Ileri Seviye Ileri Seviye
K4 Ileri Seviye Ileri Seviye Ileri Seviye
K5 ileri Seviye Bilmiyor fleri Seviye
K6 Ileri Seviye Ileri Seviye Ortalama Uzeri
K7 Ileri Seviye Baslangi¢ Ortalama Uzeri
K8 Ileri Seviye Baglangi¢ Baslangic
K9 Ileri Seviye Baslangi¢ fleri Seviye
K10 Ileri Seviye Ileri Seviye fleri Seviye

3.1.4. Katihmcilarin Gé¢gmenlik Deneyimleri ve Sosyal Aglar:

Katilimcilarin yurt disina gidis sebepleri is, ekonomi, egitim, siyasi kosullar ve
yasam kalitesi etrafinda yogunlagmaktadir. K1, K2, K3 ve K8 Tiirkiye’den
ayrilmalarinin temel sebebinin ekonomi oldugunu ifade etmektedir. K2, hem
ekonomik sebeplerden hem de Tirkiye nin stresli bir yasam diizeni sundugunu

diistindiigli i¢in yurt disina ¢ikmay1 tercih etmistir. K4 iilkedeki siyasi kosullardan
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dolay1 hedefindeki polislik meslegine ulasamadigini ve bu yiizden yurt disina gitmeyi

tercih ettigini belirtmistir:

K2: Basta ekonomik olmak iizere. Hem ekonomik olarak daha rahat bir hayat
stirmek hem de Tiirkiye 'nin iginde bulundugu stresli, kotii ortamin ¢ok fazla tanigi
olmamak, yani giindelik yasamda bile rahat yasamaya ihtiyag¢ duyuyorduk, biz en
azindan. Bu nedenle boyle bir tercih yaptik.

K4: Benim gelme sebebim de biliyorsunuz bir donem belli bir grubun
yurdundan falan ¢ikmayinca meslek sahibi olamiyorduk. Ben mesela polis olup
orada kalmak istiyordum, orada yasamak istiyordum. Hi¢ yurt disina ¢tkmayi
diisiinmemigtim. Ama olmadi o yiizden geldim.

K7, yurt disina gidis sebebinin 6zel oldugunu ve paylasmak istemedigini
soylemistir. K6 Tiirkiye’de tanistigi Finlandiyali esiyle evlenmesi sebebiyle goc
ettigini belirtmekte; fakat Finlandiya’ya gidisinin ardinda ekonomik sebeplerin de
oldugunu belirtmektedir. K9 ve K10’un yurt disina ¢ikmalarindaki temel motivasyon
egitimdir. Erasmus degisim programi kapsaminda Almanya’ya giden K10, egitime ek
olarak Avrupa’daki yasam bi¢iminin daha cekici geldigini belirtmistir. K9 tiniversite
egitimi i¢in yurt disina ¢cikmustir. K5 ise icra ettigi as¢ilik mesleginde kendini
gelistirebilmek adina yurt disina ¢ikmanin ve farkli iilkeler gezmenin ¢ekici geldigini

sOylemektedir:

K5: Soyle, asculik biraz daha boyle uluslararasi bir meslek. Bir de meslek, ya
agtk¢ast mesleki gelisimdi benim ilk amacim. Ekonomik durumlart biraz daha
ikinci planda tutarak gittim. Yani ¢iinkii Amerika’da devam edebilirimdim ama
onun yerine Japonya ya gectim, orada daha ¢ok sey 6grenmek adina. Yani mesleki
gelisim.

Katilimeilarin gelecege iligkin planlari da farklilik gostermektedir. K1, K2 ve
K4 Tirkiye’nin i¢inde bulundugu sartlara gore Tiirkiye’ye geri donebileceklerini
belirtmektedir. K1 Polonya’daki yasam sartlarinin Tiirkiye’de de olusmasi durumunda
geri donebilecegini sdylerken, K2 Cek Cumbhuriyeti’ne esiyle birlikte kalici olarak
gelmedigini fakat mevcut kosullara goére ne olacagr konusunda emin olamadiginm
soylemektedir. K4 Tiirkiye’de 2011 yilinin kosullari (siyasi, toplumsal ve en dnemlisi
de ekonomik kosullar) yeniden olusursa geri donebilecegini sdylemektedir.
Tiirkiye’deki sartlara bagli olarak geri donebilecegini sdyleyen katilimcilarin
sOylemlerindeki ortak nokta; Tirkiye’deki ekonomik, toplumsal ve siyasi kosullarin
istedikleri seviyeye gelip gelmeyecegi konusunda biiyiik bir umutsuzluk tagimalaridir:

K1: Higbir fikrim yok. Yani umarim donerim ama bu sartlar altinda, yani

burada yasama sartim Tiirkiye've kiyasla daha iyi oldugu siirece burada
kalacagim.

63



K2: Simdi soyle, Tiirkiye’deki genel durum ortada siyasi ve ekonomik olarak.
Biz de esimle birlikte karar verdik, dedik ki “bir gidelim 5 yil 10 yil yurt disinda
kalalim. Iste ondan sonrasina bakariz”. Amacimiz tabii ki bi 5 10 yil sonra geri
donmek ama agik¢asi hem diinyanin hem Tiirkiye nin gidisatinda bu ger¢eklesir
mi bilmiyorum ama temelli kalmak amaciyla gelmedik.

K4: Yani su asamada zor goriiniiyor ama hani o 2011 yilindaki seye gelirsek
olabilir.

K3, K7 ve K8 gog ettikleri yerdeki mevcut kosullar1 korumalart durumunda
Tirkiye’ye donmek gibi bir planlarinin olmadigini belirtmektedir. K6 ise gelecek
konusunda net konusamayacagini; fakat Finlandiya’da 9 yasinda bir oglu oldugunu,
Finlandiya’ya ¢ok alistigim1 ve Tiirkiye’deki yasam big¢iminin artik kendisine pek
cekici gelmedigini belirtmektedir. Digerlerinden farkli olarak K5, Tiirkiye’deki bir is
basvurusunun kabul edilmesi halinde Tiirkiye’ye donebilecegini, fakat bunun
kardesinin Ogrencilik donemiyle sinirli olacagini ve tekrar yurt digina ¢ikmay1
istedigini belirtmistir.

Su an Tirkiye’de yasayan K9 ve K10’a tekrar yurt disina ¢ikmak gibi bir
planlariin olup olmadig1 sorulmustur. K9 yiiksek lisans egitimi ve is olanaklari i¢in
tekrar yurt digina ¢ikmayi diisiindiigiinii belirtmistir. K10 da benzer sekilde lisans
egitimini tamamladiktan sonra yiiksek lisans i¢in Almanya’ya gitmeyi diisiindiiglini,
ayrica Avrupa Birligi vatandasligi oldugu i¢in daha sonrasinda da Almanya’ya kalici
olarak yerlesmek istedigini soylemistir. K10 ayrica yasam bigimine uygun bir sehirde

yasamanin kendisi i¢in dnemli oldugunu vurgulamistir:

K10: Yurt disina geri donme durumu: Umuyorum yazin tekrardan yurt disina
gidecegim. Hem tatil amagl gitmeyi diistiniiyorum yazin, hem de bundan 1-1,5
sene sonra yani lisansi tamamladigimda o zaman da yiiksek lisans icin yurt digina
gitmeyi diigiintiyorum. Spesifik olarak da Almanya 'y diisiiniiyorum.

Arastrmaci: Peki orada kalici olmak gibi bir planmin var mi?

K10: Evet, kesinlikle var ama bu benim segecegim bir sehir olur mutlaka. Nasil
ki bugiin gidip de Konya’da yagsayamayacaksam, Almanya’nin da herhangi bir
bolgesinde degil ama spesifik olarak Berlin’de ya da Miinih 'te yasamayt isterim,
oyle bir planim da var.

Katilimcilarin  akraba ve arkadashik iligkileri biiyilkk oranda benzerlik
gostermekle birlikte bu iligkilerin  yogunlugu katilimcilara gore degisim
gostermektedir. Tiim katilimcilarin Tirkiye’de yasayan arkadaglari vardir ve bu
arkadaslariyla iletisimlerini siirdiirmektedirler. Bu agidan katilimcilarin  tamami
ulusétesi baglantilara sahiptir. Katilimcilar goriintiilii ya da sesli gériisme, WhatsApp
yazigmalar1 ve sosyal medya iizerinden arkadaglariyla iletisim igerisindedir. K2, K4,

K5 ve K6 diizenli olarak Tiirkiye’deki arkadaslariyla goriismekte ve bu arkadaglariyla
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kendilerini yakin olarak tanimlamaktadirlar. K1, asil sosyal hayatinin Polonya’da
oldugunu fakat Tirkiye’deki arkadaslariyla da tahmini olarak haftada bir kez
goriistiigiinii belirtmektedir. Heniliz 9 aydir Amerika Birlesik Devletleri’nde yasayan
K3 ve 2,5 yildir Hollanda’da yasayan K8, kendilerine yakin olarak gordiikleri
arkadaslarinin biiyiik cogunlugunun Tiirkiye’de yasadigini sdylemistir. K7 ise
Tiirkiye’de yasayan ve hala goriistiigii arkadaslarinin oldugunu; fakat yasam
sartlarindan dolay1 eskisi kadar goriisemediklerini sdylemektedir. K9 ve K10 su an
Tirkiye’de yasadigi i¢in Tirkiye’deki arkadaslariyla sosyal baglar1 en giiglii olan
katilimcilardir. K9 ve K10’a yurt disindayken Tiirkiye’deki arkadaslariyla iligkileri
soruldugunda her ikisi de arkadaglariyla sik sik goriistiiklerini  belirtmistir.
Katilimcilarin Tiirkiye’deki arkadaslariyla olan iligkileri, onlarin hala Tiirkiye’deki

iligkilerine 6nem verdigini gostermektedir:

K2: Var, evet. Birka¢ tane yakin arkadasimiz var. Her giin olmasa da
neredeyse her giin goriisiiyoruz diyebilirim. Tabii bu yazisma oluyor kimi zaman,
kimi zaman uzun bir konusma oluyor bazen daha kisa ama gériigiiyoruz evet.

K6: Arkadaslarim var tabii ki, ¢ocukluk arkadaslarim var. 30-35 senelik
arkadaglarim var. Arkadaslarim ¢ok tabii, arkadaslarimla goriigiiyorum hala.
WhatsApp gruplarimiz olsun, iste video agryoruz falan. Devamli baglantim devam
ediyor Tiirkiye yle.

Katilimcilarin tamaminin yurt disinda bulunduklari toplulukta yasayan Tiirkiye
kokenli arkadaglart vardir. K1’in yasadigi yere yeni gelen iki Tiirk arkadas1 var ve ¢ok
kisa bir siire igerisinde yakinlastiklarini belirtiyor. K2 i yerinden tanistig1 bir arkadasi
oldugunu fakat arkadasi is degistirdigi i¢in aralarindaki yakinligin biraz
seyreklesecegini tahmin ediyor. K3’iin yasadig1 yerde yalnizca tek bir Tiirk arkadas:
var. K4 sik sik Tiirkiyeli arkadaglariyla goriistigiinii ve sik sik birbirlerine misafirlige
gidip geldiklerini séylemektedir. K7 ve K8’in yasadiklar1 yerde sik sik goriistiikleri
birka¢ Tirkiyeli arkadas1 vardir. Hem K9 hem de K10’un yurt disinda bulunduklari
donemde ¢ok yakin olarak tanimladiklar1 Tiirkiye kokenli arkadaslar: vardi. K10 yurt
disindayken tanistig1 bu arkadaslariyla hala diizenli olarak goriistiigiinii de eklemistir.
K5 ve K6’nin yurt disindaki Tiirkiye kokenli arkadaslar diger katilimcilara gore ¢cok
daha fazladir. Ozellikle K6 yasadigi yerde 150 ila 200 kadar Tiirkiye kokenli
tanidiginin oldugunu sdylemektedir, ayrica Tiirkiye kokenli arkadaslariyla yasadigi

deneyime 6zel bir 6nem atfetmektedir:

K6: Sadece benim Turizmde beraber ¢alistigim 22-23 tane arkadasim var
burada. Sadece bizim beraber ¢calistigimiz yillar 6nce, ondan hari¢ karsi otelde
calisanlar iste bizim yan tarafta ¢calisanlar falan yani hi¢ saymasam 150-200 kigi
soyleyebilirim.
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Arastirmaci:  Peki sik sik  goriistiigiiniiz  arkadagslarmmiz - mi  Tiirkiyeli
arkadaslariniz?

K6: Yok yok, sik goriisiiriiz canim, genelde haftada en az iki giin goriisiiriiz.
Clinkii soyle bir sey var hani tamam yurt disinda yastyorsun, tamam buranin
kiiltiiriine adapte olmus, iste yasam sekline adapte olmusuz ama yine de insan
Tiirkiye’den bir arkadasiyla oturup muhabbet ettigi zaman farkli oluyor.
Muhabbeti  farkli  oluyor, ayni seylere giilebiliyorsun, aymi seylere
aglayabiliyorsun. O yiizden hani sik sik goriismeye calisiriz, genel olarak sik sik
gortistiriiz de.

Katilimeilarin Tiirkiye kokenli olmayan arkadaslarina yakindan bakildiginda,
K8 disinda tiim katilimcilarin kendilerini yakin hissettigi ve sik sik goriistiigii Tiirkiye
kokenli olmayan arkadasi vardir. K8 yakin hissettigi ve sik sik goristiigii tiim
arkadaglarinin  Tirkiye kokenli oldugunu sdylemektedir. Katilimcilara Tiirkiye
kokenli mi yoksa Tiirkiyeli olmayan arkadaslarinin m1 daha fazla oldugu soruldugunda
K1, K2, K3 ve K5 daha ¢ok Tiirkiyeli olmayan arkadaslarinin oldugunu sdylemistir.
K4 ve K6 Tiirkiyeli ve Tiirkiyeli olmayan arkadaslarinin sayisinin hemen hemen ayni
oldugunu belirtmistir. K7, K8 ve su an Tiirkiye’de yasayan K9 ve K10’unsa daha ¢ok
Tiirk arkadaslar1 vardir. K10’unun diizenli olarak goriistiigii Isvegli ve Ispanyali
arkadaslar1 vardir. Ozellikle K5, K6 ve K9 diinyanin pek ¢ok farkli yerinde siirekli

iletisim halinde olduklari arkadaslarinin oldugunu séylemektedir.

Katilimcilarin tamami Tiirkiye’de akrabalarinin oldugunu ve bu akrabalariyla
diizenli olarak goriistiiklerini sdylemektedir. Yalnizca K6, annesinin gectigimiz sene
hayatin1 kaybettigini, babasiylaysa ¢ok yakin olmadigini, dolayisiyla ablalar1 disinda
kendini Tiirkiye’den ¢ok yakin hissettigi akrabalarinin bulunmadigini belirtmistir. K9
ve K10 hem yurt disindayken hem de Tiirkiye’deyken aileleriyle iletigsimlerini
stirdiirmiislerdir. Yurt disinda akrabasi olan katilimcilar K2, K8 ve K10’dur. K2’nin
esi de Tiirkiye kokenli ve onunla birlikte Cek Cumhuriyeti’nde yasamaktadir. K10’un
annesi Romanya asilli olmasindan dolay1 Romanya’daki dayisiyla ayda birka¢ kez
goriismektedir. K10 Tiirkiye’de yasayan baba tarafindan akrabalarma yakinlik
hissetmemekte; fakat Tiirkiye’de yasadigi i¢in baba tarafindan akrabalarina daha yakin
olmak zorunda kaldigimi sdylemektedir. K8’in amcasi Hollanda’da yasamaktadir.
Hollanda’ya gidisinde amcasinin is bulmak ya da vize almak gibi konularda dogrudan
bir katkis1 olmamis olsa da K8’in Hollanda’y1 tercih etmesinde amcasinin orada olmasi

onemli bir rol oynamistir.
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Tablo 3.5. Katilimcilarin akrabalik ve arkadaslik iliskileri

Katihmc1 Tiirkiye’de  Yurt Disinda Tiirkiye Tiirkiye’de  Yurt Disinda
Yasayan Yasayan Kokenli Yasayan Yasayan
Arkadaslar Tiirkiye Olmayan Akrabalar Akrabalar
Kokenli Arkadaslar
Arkadaslar
K1 Var Var Var Var Yok
K2 Var Var Var Var Var
K3 Var Var Var Var Yok
K4 Var Var Var Var Yok
K5 Var Var Var Var Yok
K6 Var Var Var Var Yok
K7 Var Var Var Var Yok
K8 Var Var Yok Var Var
K9 Var Var Var Var Yok
K10 Var Var Var Var Var

Katilimcilardan ikisi disinda higbiri yurt disinda Tiirkiye kokenli insanlarin yer
aldig1 dayanisma dernegi vb. topluluklar icerisinde yer almamistir. Tiirkiye kokenli
insanlarin i¢inde yer aldigi dayanisma dernegi gibi topluluklar icerisinde yer alan
katilimcilar K6 ve K8’dir. K6 kendisini Miisliiman olarak tanimlamiyor ve arkadaslar
da bunu biliyor. Yine de o, arkadaslartyla birlikte dini goriisler temeline insa edilmis
Diyanet toplulugu icerisinde yer almistir. Arkadaslar1 onu dini bir sohbet ya da vaaz
icin degil, birlikte vakit gecirmek i¢in ¢agirmaktadir. Resmi bir iiyeligi olmasa da bu
topluluk icerisinde arkadaslariyla birlikte birka¢ kez yer almistir. K8’ise yine Tiirkiye
kokenli insanlarin bulundugu ve dini temelleri olan sosyal yardim dernekleriyle
baglantili oldugunu sdylemektedir. Bu derneklerde sik sik iftarlara katildigimi ve

sosyallestigini ifade etmektedir:

K8: Yok, dayanisma derneklerine iiye olmadim ama mesela burada sosyal
yardim dernekleri var. Onlarla beraber mesela su an iftara gidiyoruz. Biiyiik
oranda camilerde iftar veriyor, Tiirk camiler var burada.

Arastirmacu: Yani Tiirkiye kokenli kisiler var orada da?

K8: Aynen, onlar mesela iftar yemegi veriyor orada, bir sosyallesme oluyor,
mesela Afrika’ya yardim veya baska yerlere yardimlar oluyor, onlara katilyyoruz,
boyle seylere katiliyoruz.

Katilimcilar, gog ettikleri toplulukla olan uyum sorunlarinin yogunluguna gore
tic baghk altinda gruplandirilabilir: Neredeyse hi¢ sorun yasamayanlar, biraz sorun
yasayanlar ve ileri seviyede sorun yasayanlar. K3, K4, K5 ve K10 yurt disinda
yasadiklar1 topluluga adapte olurken neredeyse hi¢ sorun yasamadiklarini belirtmistir.
K3 baglarda kisa siireli bir kiiltiirel sok yasadigini fakat ¢ok kisa bir siirede uyum
sagladigim belirtmistir. K3, su an yasadigi Amerika Birlesik Devletleri’ndeki Giiney
Dokata eyaletine 2018 yilinda da gelmis ve yaklasik 4 ay burada yagamistir. Uyum
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stirecinin kolay olmasini hem bu 4 aylik tatile hem de kendisini Amerikan kiiltiiriine
yakin hissetmesine baglamaktadir. K4 Bulgaristan’a ilk gittiginde, 0Ozellikle
arkadaslarin1 oranin yerlilerinden sectigini ve bu ylizden hem Kkiiltiirel hem de dil
acisindan kolay uyum sagladigimi séylemistir. K5 uzun yillar boyunca pek ¢ok farkli
tilke gezdigini ve bu iilkelerde farkli insanlar tanidigini, dolayisiyla ¢ok rahat bir uyum
siireci yasadigimi sdylemistir. Ozellikle ilk yurt dis1 deneyimini yasadigi Amerika
Birlesik Devletleri’ndeki Aspen kasabasinda yasayan insanlarin sicakkanli ve refah
seviyesi yiiksek insanlar oldugunu ve bunun uyum siirecini oldukc¢a kolaylastirdigini
diisiinmektedir. K10’da benzer sekilde baslarda kiigiik sikintilar yasamasina ragmen
bircok arkadasindan c¢ok daha hizli bir sekilde yeni ortamina adapte oldugunu

sOylemektedir:

K5: Su an hi¢ zorlanmiyorum. Buraya biz 14 Tiirk olarak geldik. Bu gelen
arkadaglarin yaklasik 12 tanesinin ilk deneyimi ve onlart gozlemledigim zaman,
iste yemekleri, yani kafeteryada ¢ikan yemekleri yiyemeyisinden hani béyle bir
yabancilamasini benim artik herhangi bir yerde yasayabilecegimi inanmiyorum.
Ama ilk ¢iktigimiz zaman yine giizel bir yere gitmistim agik¢ast ben. Ilk yerlesmeye
gittigimde, Colorado Aspen’deydim. Yine kiiciik bir kasabaydi. Buradaki insanlar,
refah seviyesi ¢ok yiiksek oldugu icin biraz daha hayati rahat yasayan insanlardi.
Hani béyle rk¢ilk, Amerika’da beklersin ama hi¢ karsilasmadim. Hatta ¢ok iyi
karsilandik orada. Bolgenin en prestijli otelinde ¢alistigimiz icin insanlar saygi
duyuyordu gergekten. Tiirkiye 'de gérmedigim degeri gordiim diyebilirim.

K10: Adaptasyonum benim olduk¢a hizli oldu bir¢ok Tiirk’e gére. Bunun
sebebi bir: ben zaten uzun siiredir ailemden uzakta yasiyorum, dolayisiyla bir
ortama yani bir noktada mecburen adapte oluyorsunuz. Yurt disina da alismam
olduk¢a hizli olmustu. Ancak tabii insan ilk gittigi zaman, yani kim olursa olsun
ilk hafta goyle bir yatagimi yadirgryor. Benim ki de yaklasik 1 hafta siirdii. Bir
hafta sonra gayet kendi evimmis gibi benimsemistim.

K1, K2, K9 yurt disina adapte olurken ¢esitli sorunlar yasamis ama bu sorunlari
zamanla agmiglardir. K1 ilk zamanlarda Polonyalilarin igki ve eglence kiiltiiriine
alisamamis ve insanlarin birbirlerine karst daha soguk davranmasindan dolay1
zorlanmig, ama bu farkliliklara zamanla alisgmistir. K2 ve K9 de benzer sekilde yemek
kiiltiiri gibi baz1 kiiltiirel pratiklerin farkli oldugunu ve bu yiizden alismalarinin biraz
zaman aldigin1 sdylemistir. K7 ve K8’in adaptasyon siireci biraz daha sancilidir. K7
Hollanda’nin sosyal hayatina, yeme igme kiiltiirline, ¢aligma saatlerine ve arkadaslhk
iliskilerine alismakta hala zorlandigini belirtmektedir; fakat K7 heniiz 8 aydir
Hollanda’da yasamaktadir. K8 dil konusunda sikint1 ¢ektigini tekrar vurgulamis ve
Tiirkiye’yle Hollanda arasindaki toplumsal farkliliklarin kendisi i¢in zor oldugunu dile
getirmistir. K6 su an Finlandiya’ya uyum saglamis olsa da ilk geldigi zamanlarda

Tiirkiye’de buldugu sicaklig1 Finlandiya’da bulamadigini s6ylemistir:
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K6: Ilk geldigimde tabii ki, herkeste oldu, yani olmayan ya Kanada'dan
geliyordur ya da baska bir yerden. Ama Tiirkiye'den geliyorsan, Tiirkiye'de
biiyiimiissen ister istemez o zorluk oluyor. Ornegin mesela Finler sicak kanli
insanlar degiller. Ornegin iste geldin buraya yasiyorsun, arkadas edindin, Fin
vatandagi gordiin mesela disarida “aaa naber” deyip sarilirsan eliyle itekleyebilir
seni. Ciinkii sarilma iste tokalagma iste yanaktan dpme, hani ne derler ona, kisisel
mesafelerini ¢ok korurlar. Cok sicak kanli degiller ama tanistiktan sonra bir 5
senedir, 6 senedir arkadagssinizdr, onla mesela iliskileriniz iyi olabilir, ama bir
Tiirk’le olabilecegi kadar degildir. Ciinkii bizimkiler sicakkanli, yani gordiigiin
zaman hemen sarilirsin iste ne biliyim, o seyi alir. Yani bizde bir de Tiirklerde
atasozii vardir, duydum, belki atasozii de olmayabilir ama “sarildiginiz zaman
kalp kalbe yakinlastigi icin bizdeki iliskiler daha sicak oluyormus” éyle bir sey
duymustum yillar once.

K8: Bu benim igin biraz zor ¢iinkii bizim toplumumuza tamamen ters ve zit olan
seyler de var, bizim toplumumuza uyan seyler de var, bizim kiiltiiriimiize. Ama
genel olarak alismam zor ve hala zor devam ediyor.

Katilimcilarin Tiirkiye’deki yasam bigimlerine ve iligkilerine duyduklari 6zlem,
go¢ edilen topluluga uyum saglarken yasanan sikintilarla dogru orantili gibi
gozikkmektedir. K1, K2, K3, K4 ve K9 genel olarak Tiirkiye’deki iliskilerini
0zlediklerini belirtmislerdir. K1 arkadaslariyla oyun oynayarak ve sohbet ederek, K3
ise telefon gorlismeleri yaparak ailesi ve arkadaglariyla bu 6zlem hissini
gidermektedir. K2 ailesine yonelik yogun bir 6zlem hissi tasimasa da 6zellikle birkag
yakin arkadasiyla daha fazla vakit gegirebilmeyi istedigini soyledi. K9 yasadig1 6zlem
hissini giderebilmek i¢in Polonya’da oldugu donemde neredeyse tiim tatillerini
Tiirkiye’ye donerek degerlendirmis ve siirekli olarak ailesi ve arkadaslariyla iletigsimini
devam ettirmistir. K8 6zlem duygusu hisseden diger katilimcilara gére bu 6zlem
duygusunu biraz daha yogun bir sekilde yagamaktadir:

K8: Hani ¢ok... cok ¢ok ézledigim oluyor. Sonucta hi¢ tammadigim bir dilde,

hi¢ tamimadigim bir sehre ilk geldigim zaman é6zellikle Tiirkiye deki ortamimi ¢ok
aradim, arkadaglarimi, aile dostlarimi. O konuda 6zlemim gercekten ¢ok fazla.

Arastirmaci: Diyelim ki Tiirkiye'de sizin igcin uygun sartlar olustu, geri
donmeyi ister miydiniz?

KS: Tabii kesinlikle, hemen donerdim, hic diisinmeden.

K5, K6, K7 ve K10 genel olarak Tiirkiye’deki yasam bi¢imlerini ve iliskilerini
fazla 6zlemediklerini belirtmistir. K6’ya gore Tiirkiye’deki ¢alisma sartlari cok zordur.
Gegmiste turizm sektoriinde calisan K6, bu donemdeki yasam bi¢imini hig
6zlemedigini dile getirdi. Ayrica Tiirkiye’deki yasam bi¢iminin genel olarak stresli ve
gergin oldugunu, bu yiizden Tiirkiye’ye yonelik 6zleminin pek olmadigini sdyledi.
Burada K6’ nin Finlandiya’ya go¢ ettigi ilk zamanlarla su anki goriisleri arasinda bazi
farkliliklar oldugu goéze g¢arpmaktadir. K6 Finlandiya’da yasamaya basladigi ilk

zamanlarda, Finlandiyalilarin Tirklere oranla daha soguk davrandiklarini ve bu

69



yiizden Tiirkiye’deki iliski bigimini 6zledigini sdylemisti. Fakat su an ki goriisleri

onun Tirkiye’deki yagsam bigimine kars1 daha mesafeli oldugunu gostermektedir.

K5 Tiirkiye’deki yasam bi¢imini 6zlemedigini bunun yerine Japonya’daki
yasantisi 6zledigini ifade etmistir. Sosyal iligkileri agisindansa onun i¢in Tirkiye’deki
iligkilerinin, Amerika ve Japonya’daki iliskilerinden daha Onemli olmadigi
goriilmektedir. Tiirkiye’deki yasam bi¢imine ve iligkilerine karsi 6zlem hissetmeyen
diger bir katilimci olan K10, yurt disindaki arkadas grubunun Tiirkiye’dekini
aratmadigini, bu yiizden herhangi bir 6zlem hissetmedigini ve buna akrabalarini da

dahil edebilecegini sdylemistir.

Bu kisimdan elde edilen bulgular katilimcilarin genel yasam bigimleri ve sosyal
iligkileri hakkinda cesitli ¢ikarimlar yapilmasina olanak tanimaktadir. Katilimcilar
arasinda gog siireci en sancili gegen katilime1 K8 gibi goziikmektedir. K8’in yabanci
kokenli hi¢ arkadasi yoktur. K8’in i¢inde bulundugu sosyal aglarin neredeyse tamami
Tiirkiye’deki ve Hollanda’daki Tiirk ve Miisliiman insanlar1 igermektedir. K8 hem go¢
ettigi toplulugun resmi dili olan Felemenkg¢eye hem de diinyanin pek ¢ok yerinde
konusulan Ingilizceye hakim olmadigini belirtmistir. K8’in dil konusunda yasadigi
sorunlar, onun go¢ ettigi topluluga uyumunu zorlastirmaktadir. Ayrica K8 diger
katilimcilara oranla daha muhafazakar bir diinya goriisiine sahiptir. Bu da onu farkli
kosullara ve sosyal ortamlara uyum konusunda sikintiya sokabilir. Dolayisiyla K8, go¢
ettigi toplulukta kendi kokeninden gelen insanlarla yeni sosyal aglar insa etmekte veya

anavataniyla gii¢lii ulusotesi baglarini siirdiirmektedir.

K8 kadar olmasa da K7 de go¢ siirecinde bazi sikintilar yasamaktadir. K7
kendini fazla sosyal birisi olarak tanimlamamaktadir. K7 Tirk kimligini
benimsemekte, Tiirkiye’nin kiiltiiriine, gelenek goreneklerine ve toplumsal degerlerine
kars1 ortalama bir aidiyet hissetmektedir. K7 Felemenkgesinin baslangi¢ seviyesinde,
Ingilizcesinin ortalama iizeri oldugunu ve bazen dil konusunda sikint1 yasadigim
sOylemektedir. Dil ve yasam bicimi ile ilgili cesitli uyum sorunlar1 yasasa da
Tiirkiye’deki yasam bigimine ya da arkadaslik ve akrabalik iliskilerine kars1 bir 6zlem
hissetmedigini sdylemistir. K7°nin toplumsal degerler acisindan Tiirkiye’ye aidiyet
hissetmesine ragmen Tiirkiye’deki yasam bicimi ve iliskilerini 6zlememesi,
Hollanda’da daha iyi ekonomik kosullara sahip olusu, yurt disina ¢ikis sebebi (bu
soruyu cevaplamak istemedi) ve sosyal agidan daha ige doniik birisi olmasiyla

agiklanabilir.
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Katilimcilar arasinda en genis ve gesitli sosyal aglara sahip olan katilimeilar K5
ve K6’dir. K5’in gegmiste KKTC, Amerika Birlesik Devletleri, Japonya ve Katar gibi
pek cok farkli lilkede farkli uluslarla etkilesime ge¢cmesi ve kendisini sosyal birisi
olarak tanimlamasi onun zengin sosyal sermayesi iizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
K5 yurt disinda gecirdigi siirede pek ¢ok ulustan arkadas edinmis ve zamanla bu
arkadaglarinin sayisi, Tiirkiyeli olan arkadaslarinin sayisini geride birakmistir. K6 ise
her ne kadar yurt dis1 deneyiminin ilk yillarinda ¢esitli uyum sorunlar1 yasadigini
belirtse de sosyal bir kisi olmasi ve Finlandiya toplumuna uyum saglayabilmesi
sayesinde su anda rahat bir go¢ siireci deneyimlemektedir. K6 nin ¢alismis oldugu
turizm sektorii onun diinyanin dort bir yanindan gelen insanlarla tanismasini saglamis
ve goc ettigi Finlandiya’daki sosyal sermayesini arttirma imkani tanimistir. K5’ten
farkli olarak K6, daha ¢ok Tiirkiye kokenli arkadasa sahiptir. K6 Finlandiya’ya ilk go¢
ettigi zamanlarda Tirkiye’ye karsi daha fazla aidiyet hissediyormus gibi
gozikmektedir. 11 yillik yurt dis1 yasantist ve sosyal bir kisiliginin olmasi, onun
zamanla Finlandiya’ya uyum sagladigini, fakat ge¢cmis baglarini ve aligkanliklarini da

tam anlamiyla geride birakamadigini gdstermektedir.

K3, K9 ve K10; Tiirkiye’deki geleneklere ve yasam bigimine en az bagl olan
katilimcilardir. Kendini Amerikan kiiltiirtine daha yakin hissettigini belirten K3, bu
sOylemiyle uyumlu olarak mevcut sartlar1 koruyabildigi siirece ABD’de kalabilecegini
sOylemistir. K9 ve K10, Tiirkiye’deki yasantidan ¢ok yurt disinda gegirdikleri yasam
bic¢imini tercih etmektedirler. Bu ti¢ katilimcr arasindaki ortak bir nokta da her ti¢iiniin
de akici bir sekilde Ingilizce konusabiliyor olmalaridir. Ayrica bu katilimeilarin dini
ve ideolojik olarak Bati kiiltiiriine daha uyumlu oldugu séylenebilir. Katilimeilarin tiim
bu Ozellikleri, onlarin daha rahat bir goc¢ siireci deneyimlemelerine olanak
saglamaktadir. Fakat dnemli bir nokta; ii¢ katilimci da her ne kadar Tiirkiye’ye karsi
yogun bir aidiyet hissetmese de Tiirkiye’deki arkadaglar1 ve akrabalariyla ulusétesi
baglantilarini siirdlirmiislerdir. Ayrica K3, Tiirkiye’ye kars1 yogun bir aidiyet tasimasa
da Tirkiye’deki rutinini 6zledigini belirtmistir. Dolayisiyla Tiirkiye’ye kars1 aidiyeti
diisiik olan katilimeilar bile Tiirklerle ulusGtesi baglantilarini siirdiirmek istemekte ve

Tiirkiye’deki sosyal iligkilerine hala 6nem vermektedir.

K1, K2 ve K4 daha 1liml bir profil gostermektedir. K1, K2 ve K4 Tiirkiye’ye
yonelik ¢ok yogun bir baglilik hissetmese de yurt disina ekonomik ve toplumsal

sebeplerden dolay1 gittiklerini, hala Tirkiye’de ¢ok yakin arkadaslari oldugunu ve
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Tiirkiye’deki sartlar istedikleri gibi olsa geri donebileceklerini aktarmistir. K1 kendini
herhangi bir etnik kimlik igerisinde tanimlamazken, K2 ve K4 kendini Tiirk etnik
kimligi i¢inde tanimlamaktadir. Ozellikle K4, kendini biraz daha milliyet¢i goriise
yakin hissetmektedir. U¢ katilime1 da gog ettikleri topluluga biiyiik oranda uyum
saglamig, fakat geride biraktiklar1 arkadaslik ve akrabalik iliskilerine de 6zlem
duymaktadir. Bu katilimeilar Tiirkiye’deki ekonomik ve toplumsal sebeplerden dolay1
g0¢ etme kararmi kismi bir zorunluluk olarak gormektedir. Ayrica bu katilimcilarin
yurt disindaki yasamlarina adapte olmalarinda dil becerilerinin de etkisi olabilir. K1
ve K2 Ingilizceyi, K4 ise hem Ingilizce hem de yasadig1 yerdeki yerel dil olan
Bulgarcay1 akici bir sekilde konusabilmektedir. Ayrica ii¢ katilimcit da kendini
ortalama ya da ortalama {lizeri bir sosyallikle 6zdeslestirmektedir. Dolayisiyla bu
katilimeilar Tiirkiye’deki iligkilerine 6zlem duysa da yurt disindaki yasam bi¢imlerine

de adapte olabilecek sermayeye sahiptir.

3.2. Katihmeilarm Oyuncu (Gamer) Kimlikleri

3.2.1. Katimcilarin Dijital Oyunlara Bakis Acisi: “Video oyunlarmm bir

sosyallesme araci olarak gorityorum”

Oyuncu (Gamer) kavrami dijital oyun oynayan insanlar1 tanimlamak ig¢in
kullanilmaktadir (Shaw, 2011). Ote yandan insanlarin oyuncu kimligini benimsemesi
icin yalnizca dijital oyun oynamalar1 yetmemekte, ayni zamanda dijital oyunlar
hayatlarinin 6nemli bir pargast olarak gormeleri ve bu kimligi istencli olarak kabul
etmeleri gerekmektedir. Dijital oyunlara verilen deger, dijital oyunlar araciligiyla
yasanan deneyimin etkisi ve kapsami lizerinde etkili olabilir. Katilimcilarin tamami
dijital oyun oynayan, dijital oyunlara gorece deger veren kisilerdir. K1, K2, K5 ve K9
dijital oyunlar1 hayatlarinin vazgegilmez bir pargasi olarak gormektedir. K9 i¢in dijital
oyunlar yalnizca bir eglence arac1 degildir, ayn1 zamanda dijital oyunlar onun i¢in bir
gelir kapisidir. K9 bir dijital oyun sirketinde proje yoneticisi olarak caligsmaktadir.
Daha 6nce baska dijital oyun sirketlerinde de ¢alismis, ayrica bir donem profesyonel
e-sporla da ilgilenmistir. Dort katilimei da ¢ok uzun zamandir dijital oyun
oynadiklarini belirtmistir. 14 yasindan bu yana, yani 19 yildir dijital oyun oynayan K1

i¢in dijital oyunlar ayn1 zamanda sosyal ¢evresinin biiyiik bir kism1 anlamina geliyor:
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K1: Vazgegilmez, sundan kaynakl; aliskanhk kiigiik yastan beri. 14 yasimdan
beri oynuyorum herhalde bilgisayar oyunlarini. Bir de sosyal ¢evremi bunun
tizerinden gelistirdim. Bir mesleki yonden sosyal ¢evrem var, isim tizerinden
kurdugum. Bir de bilgisayar oyunlar iizerinden kurdugum sosyal iligkilerim var.
Yani séyle oluyor simdiye kadar goriistiigiim herkes bilgisayar oyunu oynuyor bir
sekilde.

K2 basta dijital oyunlarin kendisi i¢in en dnde gelen hobisi oldugunu séylemis,
daha sonra dijital oyunlarin hobinin de 6tesinde bir ugras olabilecegini eklemistir. K2
yalnizca dijital oyun oynamiyor, aynt zamanda Tiirkiye’nin 6nde gelen bir oyun
dergisinde zaman zaman yazarlik da yapiyor. Oyunlar hakkinda yazmak onun igin bir
is ya da maddi getirisi olan bir sey degil, K2’nin asil meslegi miihendislik ve gelirini
bu sekilde sagliyor, yazarlik isini ise sevdigi i¢in yapiyor.

K2: Yani Vazgecilmez, o giizel bir tanim, vazgec¢ilmez bir parcasi diyebilirim.
Yani sadece zaman éldiirmek icin yapmis oldugum bir sey degil, kimi zaman kafa
yordugum, kimi zaman oturup zaman harciyorum, sevdigim icin evde kaldigim,

kimi zaman dort gézle bekledigim bir hobi yani benim i¢in, aslinda hobiden bir tik
otede, tam tanim bulamadim.

K3, K4, K6, K7, K8 ve K10 dijital oyunlar1 eglenceli vakit gegirdikleri bir cesit
hobi ya da aktivite olarak tanimlamislardir. Ancak K6 ve K8, dijital oyunlar1 bir ¢esit
hobi olarak tanimlasa da dijital oyunlar1 hobi olarak goren diger katilimcilara oranlara
dijital oyunlara biraz daha fazla 6nem veriyormus gibi goriinmektedir. K6 Tiirkiye’de
bulundugu dénemde de dijital oyun oynadigini, fakat mesleki yasantisindan dolay1
dijital oyunlara yeteri kadar zaman ayiramadigini sdylemistir. K6 Finlandiya’ya
tasindiktan sonra ¢ok daha fazla dijital oyun oynadigini belirtmektedir:

K6: Aslinda Tiirkiye'de oyunlarla bu kadar i¢ ice degildim, bu kadar oyun

oynamiyordum. Ciinkii vaktim yoktu. Tiirkiye’de bizim sezonumuz bitiyordu, iste
turizm sezonu. 6-7 ay turizm sezonu diyelim, iste 4-5 ay da yatiyorduk. O izin
giinlerinde Playstation almigtim Playstation 1 ve 2. Orada baya ¢ok oyun
oynuyordum kisin, zamamin oyunlarmm, eski oyunlari falan. Ama turizm
basladiginda oyunlar birakiyordum. Finlandiya’ya geldim, bekleme siiresi vardh.
Ben turist vizesiyle geldim. Bu siire zarfinda, haliyle turist oldugum icin
calisamryorum, ¢alisma vizem yok. Iste o zaman dondiim oyunlara. Su an da
oyleyim yani, ¢itkan oyunu oynuyorum, oynayamasam, hemen baska bir oyunu
bitirip ona geg¢meye calistyorum. Genelde su an en biiyiik hobilerimden biri
diyebilirim.

K8 de dijital oyunlar1 6nde gelen hobilerinden birisi olarak tanimlamaktadir,
fakat oncesinde dijital oyunlara ¢ok daha derin bir bagliliginin oldugunu, kariyerini
dijital oyunlar {izerine kurmay1 planladigini, planlarina ulasamayinca dijital oyunlarin

bir hobi olarak kaldigini aktariyor:
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K8: Benim su an hayatimda olan temel hobilerden ilk ti¢ siradaki seylerden
birisidir. Spor vardir bunun basinda, futbol daha dogrusu, daha sonra dijital
oyunlar ve kitap. Benim ana hobilerim bunlardir. 13-14 yasindan beri dijital
oyunlar ya da video oyunlari benim hep hayatimda oldu. Ben ozellikle lise
yillarimi tamamen bunun tistiine gegirdim, hatta bunun iistiine de gitmeye ¢alistum.
Bunun iizerine bir hayat olusturmaya ¢alistm ama basaramadim. Ama dijital
oyunlar gergekten énemli bir yere sahip benim hayatimda.

K3, K4 ve K7, dijital oyunlari biraz daha giindelik bir hobi olarak
konumlandirmaktadir. K3 dijital oyunlarin hayatinin vazgecilmez bir pargasi
olmadigini agik bir sekilde dile getirmis, yine de hayat1 boyunca dijital oyun oynamay1
istedigini sOylemistir:

K3: Vazgecgilmez bir parcasi degil hayatimin ama ¢ok keyif aldigim bir aktivite. O
yiizden imkdanim olduk¢a oyun oynamayr isterdim ya da ondan vazgegmek

istemem, yani atiyorum 50 yasima geldigim zaman da oyun oynuyor olacagim.
Yani benim hayatimin éyle bir yerinde, ama profesyonel bir oyuncu muyum, haytr.

K4 ve K7 ayrica, dijital oyunlart bir gesit desarj araci olarak gormektedir.
Ozellikle stresli hissettikleri zamanlarda dijital oyunlar aracilifryla giindelik
sorunlarindan uzaklasmaktadirlar. K4 bu yargisini “ya sey gibi, kitap okumak gibi film
izlemek gibi bir sey, hani bu benim kendimi, kafami bosaltma yontemim.
Cocuklugumdan beri bu boyle. Hani nasil dizi, film izlemek istiyor insanlar ben de
mesela oyun oynamak istiyorum.” diyerek, K7 ise “yani genel olarak bir hobi olarak
goriiyorum. Dikkatimi dagittigim, toparlamama yardimci oldugum, stres attigim...

bdyle.” sozleriyle aktarmistir.

Katilimcilarin dijital oyunlara ayirmis oldugu siire de onlarin dijital oyunlara
vermis olduklar1 6nem hakkinda ipuglari verebilir. Katilimeilara tahmini olarak giinde
ka¢ saat oyun oynadiklari sorulmustur. Katilimcilar oyun oynama siirelerinin hayat
yogunluklarina gére oldukca degisiklik gosterdigini belirtmistir.  Ozellikle
calismadiklar giinlerde bazi katilimcilar 7-8 saate varan oyun siirelerine ulastiklarini
belirtmistir. K1 yogun olmadig: giinlerde 4 ila 5, yogun oldugu giinlerdeyse 1 ila 1,5
saat oyun oynadigini tahmin etmektedir. K8 giinde ortalama ii¢ saat oyun
oynamaktadir, fakat izin gilinlerinde bu siire 8 ila 9 saate kadar ¢ikabilmektedir. K2,
metro ya da otobliste oynadig1r mobil oyunlar da dahil giinde ortalama ii¢ saat, K4
giinde ortalama 2 saat, K10 ise giinliik 3 ila 4 saat oyun oynamaktadir. K3 yurt disina
¢ikmadan once giinde 5 saate yakin oyun oynadigini, fakat yurt digina ¢iktiginda bu
siirenin haftada 5 saate kadar diistiiglinii belirtmistir. Benzer sekilde K7 de
Tiirkiye’deyken hafta i¢ci giinliik ortalama 2 saat, hafta sonlarindaysa tiim gece
boyunca oyun oynadigini, fakat yurt disina ¢iktiktan sonra neredeyse hig¢ dijital oyun
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oynayamadigini sdylemektedir. K7’ye bunun sebebi soruldugunda yasam yogunlugu
ve Hollanda’daki sisteme uyum saglamak i¢in ugragsmasini sebep gostermistir. Dijital
oyunlara istikrarli bir sekilde en ¢ok vakit ayiran katilimcilar K5 ve K10 dur. K5
giinliik en az 4 saat, K10 ise giinliik en az 5 saat dijital oyun oynamaktadir. K6’ysa
giinlik oyun siiresi hakkinda tahminde bulunmaktan kag¢inmistir. K6 yasam
yogunlugundan ¢ok, oynadigi dijital oyunlarin kendini etkileyip etkilememesine gore
oyun oynama siiresinin degistigini sdylemektedir. Zaman zaman ¢ok sevdigi dijital
oyunlar buldugunu ve bu oldugunda ¢ok uzun siireler bu oyunlar1 oynadigini, fakat
hosuna gitmeyen oyunlara denk geldiginde uzun siire dijital oyun oynamadigi

zamanlar oldugunu sdylemistir.

Katilimcilarin dijital oyunlara ayirdiklar: siireyle dijital oyunlar hakkindaki
gorilisleri biiyiik Olclide birbiriyle ortiismektedir. Dijital oyunlar1 hayatlarinin
vazgecilmez bir pargasi olarak tanimlayanlar K1, K2, K5 ve K9’ken, dijital oyunlara
istikrarli bir sekilde en ¢ok vakit ayiran katilimcilar K5 ve K9’dur. K1 ve K2’nin K5
ve K9’a gore daha az dijital oyun oynamasi, ya da genel olarak K8 ve K10 gibi
katilimcilarin dijital oyunlari hobi olarak gérmesine ragmen ¢ok uzun oyun siirelerinin
olmasinin pek c¢ok farkli olasi sebebi vardir. Yas faktorii bunlardan birisi olabilir.
Gaming in Turkey nin raporuna gore 30-40 yas aras1 Tiirk oyuncular, ileri diizey oyun
ekipmanlarina sahip olmasimna ragmen calisma hayatinin getirdigi zaman sorunu
sebebiyle dijital oyunlara fazla vakit ayiramamaktadir (Gaming in Turkey, 2020). K1
ve K2 sirasiyla 33 ve 32 yaslarindayken dijital oyunlara daha ¢ok vakit ayiran K5 ve
K9’un yaslar1 sirastyla 28 ve 26; K8 ve K10’un yaslariysa sirasiyla 25 ve 22°dir. En
cok dijital oyun oynayan katilimcilar 30 yasin altindayken, 30 yasin iizerindeki
katilimcilarin daha diisiik oyun saatlerinin oldugu goze ¢arpmaktadir. Dolayisiyla yas
faktorii, oyunlara ayrilan siire lizerinde etkili olabilir. K6 disindaki evli katilimcilarin
daha az oyun oynama siirelerinin olmasi1 da dikkate deger bir diger durumdur.
Dolayisiyla medeni durumun da dijital oyun oynama siireleri ve dijital oyuna verilen
onem konusunda etkisi olabilecegi sdylenebilir. Ote yandan her katilimcinin farkli bir
yasantis1 ve yasam yogunlugu vardir. Is ve sosyal iliskiler agisindan yogun olan
katilimcilar, dijital oyunlar1 6nemli bir yerde konumlandirsa bile oyunlara daha az
vakit harcayabilir. Dijital oyunlar1 hobi olarak konumlandirip, diger katilimcilardan
daha fazla oyun oynayanlar icin farkli bir olasi sebep daha vardir: Dijital oyunlarin

seytanlastirilmasi. Dijital oyunlar kamu medyasi tarafindan defalarca insanlar1 gergek

75



diinyadan kopardig1 gerekcesiyle suglanmustir (Odrowska & Massar, 2014). Ote
yandan dijital oyunlar diger klasik medya araclarina gore daha fazla siddetle
iliskilendirilmektedir (Boulton & Cremin, 2011). Dolayisiyla dijital oyunlarin genel
olarak olumsuz bir imaja sahip oldugu ve insanlarin kendilerini daha az dijital
oyunlarla iligkilendirmek isteyebilecegi ¢cikarimi yapilabilir. Bazi katilimcilarin dijital
oyunlara olan bagliligin1 daha diisiik bir derecede konumlandirmasinin sebebi bu

olabilir.

Katilimcilara dijital oyunlarin sosyal iligkilere zarar verdigini ifade eden
onerme hakkinda ne diislindiikleri ve kendilerinin bdyle bir deneyimi olup olmadigi
sorulmustur. K2, K4, K5, K6, K7, K8 ve K10 dijjital oyunlarin oynayan kisinin
tutumuna bagl olarak sosyal iligkilere zarar verebilecegi ya da tam tersi sekilde sosyal
iligkilere olumlu etkide bulunabilecegi yoniinde fikir belirtmistir. K2 oyun oynayan
kisinin i¢ine kapanik birisi olup olmamasi ve gerektiginde oyunu kapatma kararini
verip vermemesine gore dijital oyunlarin sosyal iligkilere etkisinin degisebilecegini
sOylemektedir. K5 ise dijital oyunlar yiiziinden bazi firsatlar1 kagirmis olabilecegini
soyleyen tek katilimet, fakat o da dijital oyunlar sayesinde pek ¢ok arkadasiyla tanigma
firsat1 buldugunu ve genel olarak dijital oyunlarin sosyal hayatina olumlu etkilerinin
oldugunu dile getirmistir.

K2: Bu kisiden kisiye degisen bir sey sanwrim. Cok uzun zamandwr oyun
oynadigim ve hatta online oyun oynadigim icin insanlar: bu konuda gézlemleme
sansim oldu. Universitedeki derslerinden kalan tamdiklarim da oldu bu yiizden,
ya da ¢evresinden diglanan tamidiklarim da oldu, ancak dogru zamanda dogru
karart verip iste oyunu ne zaman birakman gerektigini bilirsen bu tarz sosyal bir
zararint yasamiyorsun. Ama tabii ki bu kisiden kisiye degisir, yani disart kapanik
ve sosyal fobisi olan kisilerin zaten isteyecegi sey budur belki de. Ama ben kendim

agumdan sunu soyleyebilivim: ikisini dengeli yiiriitmeye c¢alisiyorum ve hem
dislanma hem de hayati kagcirma gibi bir korkum olmuyor genelde.

K5: Evet bilgisayar oyunlari iki etkisi olan bir sey olarak... yani ben evet, ¢cok
zevk aliyorum WoOW oynamaktan ozellikle. Genellikle de %90 WoW oynuyorum
ben, ama bazen bazi seyleri iteledigim, insanlarin iste ne biliyim mesajlarina
cevap vermedigim oluyor sirf oyun oynamaya devam edebilmek icin. Yani bazi
Sirsatlart kagirmama neden olmus mudur? Belki olmugstur. Orada da (Wow) direkt
bir yasam yasiwyorsun ashinda, MMORPG dyle bir tiir. Evet, elime bir sey
ge¢meyecek onu biliyorum ama \WoW oynarken alelade rastgele insanlarla tanigip
sonrasinda arkadas oldugum da oluyor.

K10 ¢ocuklugundan bu yana dijital oyun oynadigini ve dijital oyun oynamanin
herhangi bir olumsuz etkisini gérmedigini sdylemektedir. Hatta K10’a gore dijital
oyunlar Ingilizce bilgisini gelistirmesine, arkadaslariyla daha samimi iliskiler

kurmasina ve yabanci insanlarla yeni iliskiler olusturmasina yardimet olmustur.
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K10: Cok kiiciikken, herhalde 6-7 yasinda basladim oyun oynamaya. O
zamanlarda tabii ki ilk defa farkli bir deneyim elde ediyor olmanin verdigi bir
heyecan vardi. Sonralart Ingilizcemin de buna bagh olarak gelistigini gordiim.
Aymi zamanda video oyunlart benim okuldaki arkadaslarimla ve dahast
enternasyonal herhangi bir insanla iliskimin olmasina sebep oldu. Yine giiniimiize
geldigimizde de arkadagslarla bir sosyallesme araci olarak gériiyorum. Yani éyle,
bir¢ok yararmmi gérdiim su ana kadar.

Fakat K10 kendisi boyle bir sorun yasamasa da baskalarinin dijital oyunlardan

kotii etkilenebilecegini diisiinmektedir:

K10: Yani genel bir soruysa sayet buna soyle cevap verebilirim, benim agimda
herhangi bir sekilde zarar vermez. Ama yine bir¢oklarindan duydugum iizere,
simdi birebir tanismadiginiz igin goriismediginiz i¢in insanlarla, ve bir anda béyle
samimi ortamlara girdiginiz i¢in online oyunlarda sosyal bir sikinti ¢ikabiliyor.

K1, K3 ve K9 dijital oyunlarin sosyal iligkilere zarar verdigi ve oynayanlari
gercek hayattan kopardigina yonelik Onermeye kesinlikle katilmadiklarin
belirtmiglerdir. K9 sosyal ¢evresindeki arkadaslarinin biiyiilk ¢ogunlugunu dijital
oyunlar sayesinde tanidigini belirtmektedir: “Bence tam tersi, pozitif bir etkisi var. Su
an biitiin arkadas ¢evremi, ki su an ¢ok biiylik bir arkadas ¢cevrem var. Tiirkiye’deki
arkadas ¢evremin en azindan %70’ini dijital oyunlara bor¢luyum ve hepsiyle gergek

hayatta da goriistiyorum.”

Katilimcilarin dijital oyunlara olan ilgisini anlayabilmenin bir yolu da dijital
oyunlarla ilgili medyay1 ne kadar yakindan takip ettiklerini tespit etmektir. Dijital
oyunlarla ilgili gelismelerin takip edilmesi, kisinin bu alana yonelik bir ilgisinin
oldugu anlamina gelebilir. Katilimcilarin tamami haber siteleri, YouTube kanallari,
forumlar ya da sosyal medya hesaplar1 gibi dijital oyunlarla ilgili bilgilerin paylasildig:
mecralari takip etmektedir. Katilimcilar genel olarak dijital oyun medyasini yeni ¢ikan
ya da ¢ikacak olan oyunlar, yeni oyun ekipmanlari, oyun magazalarindaki indirimler
ve bunun gibi dijital oyunlarla ilgili gelismeler hakkinda bilgi edinmek i¢in takip
etmektedir. Ote yandan K4 ve K5, oynadiklar1 oyunla ilgili diger oyunculardan bir
boliimiin nasil gecilecegi, en iyi ekipmanin nasil elde edilecegi ya da oyunu en yiiksek
performansla nasil oynayabilecekleriyle ilgili destek almak i¢in g¢esitli oyun gruplari

ya da forumlari takip etmektedir.
3.2.2. Katihmeilarin Dijital Oyun Tercihleri

Tiim katilimcilar dijital oyunlarla genel olarak yakindan ilgilenmektedir; fakat
bu durum tiim katilimeilarin ayni oyunlari, aynm sekilde ve ayni platformda oynadigi

anlamina gelmemektedir. “2.4.1. Dijital Oyunlar” boliimiinde aciklandig: gibi dijital
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oyunlar birbirinden farkli 6zelliklere sahip tiirlere ayrilmakta, birbirinden farkli
Ozellikleri olan elektronik cihazlarla oynanmakta ve buna bagl olarak insanlar
birbirleriyle farkli sekillerde etkilesime girmektedir. Bu yiizden katilimeilarin dijital
oyun tercihleri, dijital oyunlar araciligiyla dahil olduklar1 sosyal aglari

sekillendirmektedir.

Katilimeilarin tercih ettigi dijital oyun platformlar: ve tercih diizeylerine iliskin
bilgiler Tablo 3.7.’de yer almaktadir. Katilimcilarin tamamu bilgisayar tizerinden oyun
oynamaktadir ve kendilerine ait bir bilgisayarlar1 vardir. Oyun konsolu tizerinden oyun
oynayan katilimcilar K2, K3, K4, K5, K6, K7 ve K8’dir. K2, K3, K4 Play Station 4,
K5 ise Xbox Series S oyun konsoluna sahiptir. K7 ve K8’in oyun konsolu yoktur. Bu
katilimcilar oyun kafelerine giderek oyun konsollartyla oynamaktadir. K6 nin pek ¢ok
farkli oyun konsolu vardir. Play Station 5, Xbox Series X ve Nintendo Switch gibi
yeni nesil oyun konsollara ek olarak bir dnceki nesle ait olan Play Station 4 ve Xbox

One X konsollarina da sahiptir.

Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu muhtemelen mobil oyun oynasa da K2 ve
K6 disinda mobil oyun oynadigini belirten olmamistir. K6 diizenli denilebilecek
seviyede mobil oyun oynamaktadir. Katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu ise mobil
oyunlar1 basit ve zaman gecirmeye yonelik oyunlar olarak goériiyor ve bu oyunlar
dijital oyunlar ¢atis1 altinda degerlendirmekten kagiiyor gibidir. K2’nin giinlikk
ortalama oyun siiresini sdylerken mobil oyunlar1 buna dahil edip etmemekte kararsiz
kalmasi da bu durumu kanitlar niteliktedir. K2 yalnizca metroda ya da toplantidan 6nce
zaman gecirmek i¢in mobil oyun oynadigini sdylemistir. K10 mobil cihazlarin
ekranlarinin kii¢iik olmasindan dolay1 oyuna odaklanamadigini ve bu yiizden pek fazla
mobil oyun oynamadigin1 sdylemektedir. K6 disindaki biitiin katilimcilar agirlikl
olarak bilgisayar iizerinden oyun oynamaktadir. K6 ise daha ¢ok konsol iizerinden

oyun oynamakla birlikte diger tiim platformlarda zaman zaman oyun oynamaktadir.

78



Tablo 3.6. Katilimcilarin Tercih Ettigi Dijital Oyun Platformlari ve Tercih Diizeyleri

Katilimci Oyun Konsolu Bilgisayar Mobil
K1 XXX
K2 XX XXX X
K3 XX XXX
K4 XXX XXX
K5 XXX XXX
K6 XXX XX XX
K7 X XXX
K8 X XXX
K9 XXX
K10 XXX

Katilimcilarin tamami1 hem ¢evrimigi (online) hem de g¢evrimdist (offline)
oyunlar oynamaktadir Katilimcilar tek baslarina oynadiklar1 oyunlari single player (tek
oyunculu) oyunlar olarak adlandirirken, bagkalariyla birlikte oynadiklar1 oyunlar
online (gevrimici) oyun olarak adlandirmistir’. K1, K2, K3 ve K8 hem cevrimici hem
de tek kisilik oyunlart hemen hemen ayni derecede oynadiklarini belirtmistir. K2
evlilik ve is hayatina atildiktan sonra daha ¢ok tek kisilik oyunlara yoneldigini, yine
de hala ¢evrimici olarak oynadigi oyunlar oldugunu sdylemektedir. K3 her iki oyun
tiiriini de sevdigini, fakat Tiirkiye’deyken daha ¢ok ¢evrimici oyunlar oynarken yurt
disina ¢iktiktan sonra ¢evrimici oyunlardan geri kaldigini belirtmistir. K8 her iki oyun
tiirlinii de tercih etmekle birlikte su an ki is yogunlugundan dolay1 daha ¢ok ¢evrimici
oyunlar oynadigin1 belirtmektedir. K2 ve K8, hayat yogunluguna bagh olarak farkl
oyun tiirlerine yonelmistir. Bu, oynanan ¢evrimic¢i oyunun katilimcinin goéziindeki
degerine ve oynanan oyun tiiriiniin yapisina bagli olabilir. MMORPG tarzi oyunlar
genelde oyuncudan daha fazla oyun siiresi ve caba bekler. Ote yandan Counter Strike
Global Offensive gibi ¢evrimigi FPS oyunlari belirli bir siiresi olan oturumlar seklinde
oynanir. K2 ge¢miste bir MMORPG olan World of Warcraft oynamistir ve ona gore
¢evrimigi oyunlar zaman gerektiren oyunlardir. K8 ise su an Counter Strike Global
Offensive ve League of Legend gibi FPS ve MOBA tiiriindeki oyunlari oynamaktadir
ve ona gdre bu oyunlar kisa siireligine oynanabilir. K8’in “Is yogunlugumdan dolay1
genellikle online yani bir iki el atip ¢ikiyorum, dyle sdyleyeyim ~ ifadesi de bu durumu

dogrulamaktadir.

K4 ve K6 her iki oyun tiiriinii de oynamakta; fakat daha ¢ok tek kisilik oyunlarla
vakit gecirmektedir. K5, K7, K9 ve K10 daha ¢ok ¢evrimigi oyunlar oynarken, K10

oynadig1 oyunlarin %75’inin ¢evrimi¢i, %25 inin tek kisilik oyunlar oldugunu tahmin

7 Dijital oyun tiirlerinin agiklamalari ve oyun 6rnekleri 2.3.1. Dijital Oyunlar baghgi altinda yer
almaktadir.
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etmektedir. K5, K7 ve K9 net bir sekilde g¢evrimigi oyunlara yogunlastiklarini
belirtmistir. Ozellikle K5’in sdyledikleri dikkat cekicidir. Diizenli bir World of
Warcraft oyuncusu olan K5, bu oyunu sadece bir eglence olarak degil, sanki bir

zorunluluk gibi gérmektedir:

K5: Iste ben Wow oynuyorum, ondan pek vakit kalmadigi icin, WoW benim
icin ayri bir mesai gibi yani. Isten déniiyorum bir de WoW da mesai yapryorum,
baya competitive (rekabetci) diyecegin seviyede oynadigim oluyor ¢iinkii. O
yiizden ondan vakit kalirsa, artik boyle WoW oynamaktan yorulursam, dinlenmek
icin bagka oyunlar oynuyorum.

Tablo 3.7. Katilimcilarin Oynadiklar1 Cevrimi¢i Oyun Tiirleri

Katihme1  FPS MOBA  MMORPG  Spor- Kart Strateji  Battle Co-op

Yaris Oyunu Royale
K1 X X X X
K2 X X X X
K3 X X
K4 X X X X
K5 X X X
K6 X X X X
K7 X X
K8 X X X
K9 X X X X
K10 X X X X

Katilimcilarin ¢evrimi¢i olarak oynadiklart oyunlarin tiirleri Tablo 3.7.°de
belirtilmistir. Tiim katilimecilar FPS tiirlinde oyun oynamis ya da oynamaktadir.
Katilimeilar arasinda diger bir popiiler ¢evrimig¢i oyun tiirii de MOBA’dir. MOBA
tiriindeki oyunlar1 K2, K4 ve K7 disindaki tim katilimcilar oynamaktadir. Co-op
tiiriindeki oyunlar1 5 katilime1 oynarken, MMORPG tiirtindeki oyunlar1 6 katilimct
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oynamaktadir. Co-op tiiriinde oyun oynadigim1 sdyleyen K1, K8 ve K10; co-op
oyunlar1 oynadiklart asil oyundan sikildiklarinda bir ¢esit rahatlama amaciyla
oynadiklarini sdylemistir:
K8: The Forest’t heniiz yeni sey yaptim. Birka¢ giin once oynadim,
arkadasimla beraber, buradaki bir arkadasimla beraber. Oyle oyunlarda

genellikle sikildigimiz zaman, atiyorum Valorant oynadik ¢ok fazla, diger oyunlart
oynadik sikildigimiz zaman bdyle eglence amagh farkli oyunlara yéneliyorum.

Diinya iizerinde popiiler bir diger oyun tiirii olan Battle Royale oyunlar (Hayatta
kalma oyunlari) yalnizca K4 ve K6 tarafindan oynanmaktadir. Kart oyunu oynayan tek
katillmec1 K9’ken, strateji oyunu oynadigmi soyleyen tek katilimc1 K4 tiir.
Katilimcilarin oynamay1 tercih ettigi c¢evrimigi oyunlar genellikle tiim diinyada
popiiler olan Counter Strike Global Offensive, Valorant (2020), League of Legends ve
Dota 2 gibi licretsiz ¢evrimici oyunlardir. K2’ nin bir ddnem oynamis oldugu, K5’inse
hala oynadig1 World of Warcraft ve K4’lin zaman zaman oynadig1 Black Desert Online
(2014) tcretli MMORPG oyunlardir. K7’ nin oynadigi Call of Duty ve Battlefield gibi
oyun serileriyse iicretli FPS oyunlaridir. Futbol oyunu FIFA K2 ve K7 tarafindan ve
basketbol oyunu NBA K2 tarafindan oynanmaktadir. K7 ayrica bir araba yaris1 oyunu

olan Forza Horizon oynamaktadir.
3.2.3. Katilmcilarin Oyun ve Oyuncularla Etkilesimi

Katilimeilarin tamami ¢evrimigi oyun oynamaktadir; fakat sayfa 36’da Whang
ve Chang’ten (2003) yapilan alintida da belirtildigi gibi oyuncular ¢evrimigi oyunlari
farkli sekillerde oynar. Bazi oyuncular ¢evrimi¢i oyun oynasalar bile diger insanlarla
etkilesime girmekten kaginabilir. Bu yiizden katilimcilarin ¢evrimigi oyunlari oynayis
bicimleri, onlarin dijital oyunlar araciligryla dahil olduklari sosyal aglar biiyiik 6l¢iide

etkiler.

K7’disindaki tiim katilimcilarin ¢evrimigi oyunlari birlikte oynadig bir arkadasi
ya da arkadas grubu vardir ve ¢evrimici oyunlar1 daha ¢ok bu arkadas gruplariyla
oynamaktadirlar. Cevrimigi oyunlarda arkadaslariyla birlikte oynamay1 tercih eden
katilimcilar bu tercihleri igin ii¢ 6nemli neden ileri siirmiistiir. ilk olarak katilimcilar,
takimdaki oyuncularin birbirlerini yakindan tanimasi sayesinde oyunun daha
koordineli bir sekilde oynanabilmesini sebep gostermistir. Bu sebep oyunun amacini

gerceklestirmeye yonelik islevsel bir tercihtir.
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K3: Takim halinde siirekli oynayan arkadaslarsaniz hem daha keyifli oluyor
hem de oyun daha kolay hale geliyor, bunun da bir avantaj oldugunu
diigiiniiyorum.

K8: Yani bu arkadashg: iten bana gore o oyundaki destek kavrami, tabii
oynanan oyuna gore degisiyor ama bizim oyunlarda hani info dedigimiz bilgi
dedigimiz sey ashinda énemli olan. Bu arkadaslarla beraber oynaymca beraber
takim oldugumuzu hissediyoruz.

Ikinci olarak katilimcilar tanimadiklari oyuncularin istenmeyen davranislar
gostererek oyun deneyimini baltalayabilecegini, bu yiizden arkadaslarla birlikte oyun
oynamanin daha giivenli ve eglenceli oldugunu savunmaktadirlar. Katilimcilarin
bahsettigi oyun deneyimini baltalayan davranislar moral bozucu ya da kiifiirlii bir

sekilde konusmak veya takim oyununu sabote etmek gibi davranislardir. One siiriilen

bu sebep oyun deneyimini iyilestirme amaci tasimaktadir.

K6: Sanal diinyanin disinda da tanidigim insanlarla oynamayi daha ¢ok tercih
ediyorum. Ciinkii nasil tepki verecegini biliyorum, iste evde oynuyorsundur,
devamli sesli kiifiir ediyordur, iste oturan bir akraban, esin vardir. Ornek
veriyorum LoL, o tarz oyunlart daha ¢ok gen¢ arkadaslar oynadig igin, iste ben
giriyorum 34-35 yasima girmisim, ters bir sey konustugu zaman sen 15 yasindasin
ben 35 yasindayim konustugun kelimelere bak diyorsun.

K9: Birincisi nasil oynadiklarini biliyorum, rastgele olmuyor, hani ne
bekleyecegimi biliyorum. Ikincisi, iletisim onemli oluyor. Ugiinciisiiyse toksiklik®
az oluyor.

Ucgiincii sebep diger iki sebepten farkli olarak sosyallesme amaci tasimaktadir.
Katilimcilara hem ¢evrimici hem de c¢evrimdisi (fiziksel ortamda tanisilan)
arkadaglarla birlikte oyun oynamak; onlarla birlikte giizel vakit gegirmek, hakkinda
konusabilecekleri anilar biriktirmek, dayanisma kurmak ve arkadaslar1 hakkinda bilgi

edinmek gibi olumlu 6zellikleriyle onlar1 arkadaslariyla daha yakin hissettirmektedir:

K2: Genelde, ozellikle de bir arkadasimla birlikte oynuyorsam anlik
yasadiklarinin étesinde bir de bunun otesinde sonrasinda sohbet ettigin, aslinda
oyun bittikten sonra iizerine konusabildigin bir aktivite olmus oluyor.

K4: Daha sonra oyunla ilgili yapacaginiz sohbet falan eglenceli oluyor, hani
oyun oynarken zaten bir sekilde, farkli bir iletisim iginde oluyorsun. Mesela giin
icinde is yerinde sadece is konusuyoruz, pek bir eglencelisi yok onun. Ama ayni
adamla aksam oyun oynadigimiz zaman onun daha farkli bir yoniinii
gortiyorsunuz, daha eglenceli oluyor, ertesi giin o konu hakkinda konusuyorsunuz,

galiba bu.

K10: Bence samimiyet bu noktada, ¢iinkii bir¢ok insanla tamisiyorsun
konusuyorsun ama uzun siireli olmuyor bu. Ama normalde de yiiz yiize goriistiigiin
insanlarla bir arada oyun oynuyor olmak ¢ok daha samimi oldugundan ¢ok daha
uzun stireli oluyor diyelim. Hani, daha ¢ok tamimak gibi diyebilirsiniz, farkl bir
tarafini gormek gibi diyebilirsiniz o kiginin.

8 Oyuncular arasinda istenmeyen davraniglar “toksik™ olarak nitelendirilmektedir.
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Katilimeilarin tamamu kisa siireligi is birligi yaparak tanimadiklart oyuncularla
ya da tek baslarina da dijital oyun oynamaktadir; fakat bunu mecbur kalmadig:
durumlarda tercih eden tek katilimci K7’dir. K7 ilk olarak tamimadigi kisilerle
oynamay1 sevdigini sOylese de bunun aslinda kendisinin ve arkadaslarinin yogun

olmalarindan kaynaklandig1 ve bir oyun grubuna dahil olmak istedigi anlasilmaktadir.

K7: Tanimadigim insanlarla is birligi yapmayt daha ¢ok seviyorum. Yani ¢ok
fazla oyun oynayan arkadasim da vardi ¢evremde ama bir tiirlii denklesemiyoruz.
Onlarin hayati yogun, bizim hayatimiz yogun, denklesememe durumundan.
Bakiyorum kafama yatan boyle ii¢ kisilik, dort kisilik gruplar varsa onlara
katilmaya ¢alisiyorum. Yoksa da kendim tek bagima devam ediyorum. Cevremdeki
insanlar bir siire sonra evlenip gidiyorlar, ¢oluk ¢cocuga karisryorlar. Mecburen
sen tek kalyyorsun, tek olarak devam ediyorsun. Tabii o deneyimi ben de yasamak
isterdim, yani arkadaslarimla vakit gegirebilmeyi.

Katilimcilara “oyunun igerigi mi yoksa arkadaslarinizla gecirdiginiz vakit mi
daha 6nemlidir?” sorusu sorulmustur. K1, K2, K3, K4 ve K7 oyunun igerigine daha
fazla onem vermektedir. K7 agirlikli olarak ¢evrimici oyunlar oynamasina ragmen
oyunla olan etkilesimini, diger oyuncularla olan etkilesiminden daha 6n planda
tuttugunu ifade etmistir. K1 ve K4 ise arkadaslariyla beraber oyun oynamanin
eglenceli oldugunu; fakat oyunun igerigi tatmin edici olmazsa o zaman oyun

oynamanin bir anlaminin kalmadigin ifade etmistir:

K1: Icerik onemli, yani kotii icerik iizerinden arkadaslarla ¢ok oyun
oynayamayiz. Ya mesela bir heyecanla Scrap Mechanic ytikledik ama toplam oyun
siiremiz ekipce 40 dakika siirdii. Sohbet edebiliyoruz diye “Spider Solitaire®”
tizerinden konusamam. O zaman oynamam, Discord tan da sohbet edebiliyoruz.
Disart ¢iktigim zaman da arkadaslaria rastgele bir yere gitmiyorum. Bir bara
gideceksem ya da bir restorana, rahat edebilecegim keyif alabilecegim bir yere
gidiyorsam ayni sekilde oyun segerken de “bu oyun dengeli mi, keyif alacak myyiz”
diye diisiiniiyoruz.

K2: Oyunun igerigi, ¢iinkii oyundan keyif almiyorsam girmiyorum ben oyuna.
Yani kendimi baymiyorum. Ben séyliiyorum (arkadaslarina) ben oynamam diye.
Mesela sey, Call of Duty Warzone, ona mesela her giin giincelleme geliyordu.
Tamam oyun giizeldi, arkadaglarla muhabbet de iyiydi de siirekli bir 50 gb
indirtiyordu. Bir giin ii¢ kisilik oynanwyor, bir giin dort kisilik oynaniyor. Ben
sildim sonradan ¢iktim hani dedim ben oynamayacagim bunu. Arkadagslarim
girmesine ragmen ben devam etmedim.

K3 de benzer sekilde oyunun igerigine vurgu yapmaktadir. K3 oyunlardaki
amacin kazanmak oldugunu ve sohbetin de bu amaca hizmet ettigini sdylemektedir:
“Ya oyunsa konu bence icerik daha 6nemli. Ciinkii oraya girgir laklaka girmiyoruz,
girdigimiz zaman o oyunu da almak istiyoruz; ¢linkii asil oraya girig amacimiz o, yani

sohbet edecek olsak atiyorum kafede bulusuruz.” K3’iin bu sdylemi, sayfa 39’da

% Spider Solitaire, Microsoft tarafindan gelistirilmis basit yapili bir kart oyunudur.
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detayli olarak agiklanan, Drachen ve Smith’in (2008) islevsel bakis agisi olarak
kavramsallastirdign oyun igi iletisim tiiriinii 6rneklemektedir. Islevsel bakis agisi,
dijital oyunlardaki oyuncu iletisiminin oyunun ¢ikarlarina hizmet ettigini

savunmaktadir.

K5, K6, K8, K9 ve K10 ¢evrimigi oyunlarda arkadaslariyla birlikte gecirdikleri
vaktin oyunun iceriginden daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir. K10 arkadaslartyla
birlikte oyun oynamanin onun i¢in ¢ok 6énemli oldugunu, eger arkadaslariyla birlikte
oyun oynamasaydi ¢ok daha az oyun oynayacagini soylemektedir. K6 arkadaslariyla
beraber ¢cevrimici oyun oynarken oyunu pek fazla ciddiye almadiklarini, zaman zaman
komik bulduklar1 sekilde oyun oynadiklarini ve oyunu ciddiye alan arkadaslariyla
oyun oynamay1 biraktiklarini sdylemistir. K6’ya gore dijital oyunlar, insanlar1 tanimak
icin etkili bir amagtir: Onun sozleriyle “bir insani ya tatilde tamirsin ya oyunda”.
Oyundaki kazanma amacina 6nem veren K3’iin aksine K6 ve arkadaglarinin
aralarindaki iletisim, Drachen ve Smith’in (2008) sosyallestirici bakis acis1 olarak
adlandirdigi iletisim bi¢imine 6rnek olusturmaktadir. Sosyallestirici bakis agisina gore
oyuncular oyunun amacini gergeklestirmekten ¢ok birbirleriyle sosyallesmek icin
iletisime gegmektedir. K6 ve arkadaslarinin da birbirleriyle iletisim halinde

olmalarinin temel sebebi buymus gibi géziikmektedir:

K6: Ya bazi arkadaglar geliyordu mesela onlar ¢ok ciddi oynuyor. Mesela
“Arkadaslar iste su bélgede su var yatin, ses ¢tkarmayin”. Ama biz daha ¢ok oyun
oynuyoruz. Ya iste “Arkadaslar bakin bugiin kazanmamiz lazim, kesin dikkatli
oynayin” gibi bir olayimiz olmadigi igin isten sonra kulakliklari takip hem
muhabbet, iste “bugiin ne yaptin ne ettin, nasil gecti is giiniin” falan filan. Hem o
is guiniiniin stresini atmak, hem de o oyun diinyasinda gezmek, iki tane adam vurup
“ben beys tane vurdum, sen iki tane vurdun” gibilerinden.

K6: Bazilar iste ¢ok ciddiye alip agresiflesiyor: “ya onu nasil vuramadin’ ya
vuramadim kardesim. Bu insanlik hali, ben profesyonel e-sporcu degilim. Sanki
magtan sonra sampiyonlar ligi kupast verecekler. O yiizden mesela biz bazi
arkadaslarimizi eledik, ¢iinkii kendi aramizda bile konusuyorduk, érnek veriyorum
mesela Hasan diyelim: “Hasan’1 ¢agirmaywmn, ¢ok ciddiye alyyor ¢ocuk ya biz
eglencesine oynuyoruz” o yiizden béyle ¢ok eledigimiz arkadasimiz var, iste dort
kisi kaldik en son o dort kisiyle de maglara giriyoruz.

Bu kisimdan elde edilen veriler, katilimcilarin dijital oyunlara bakis agilarina,
oynayis bicimlerine ve tercihlerine 151k tutmaktadir. Oyuncu kimligini en yogun
sekilde benimsemis ve diger oyuncularla sosyallesme ekseninde sik sik iletigim
kurmakta olan katilimcilar K5, K6 ve K8 ve K10’dur. Bu katilimeilar dijital oyunlari
hayatlarinda 6nemli bir yere konumlandirmakta, pek cok farkli oyun tiiriiyle

ilgilenmekte ve oyunlar araciligiyla sosyal iliskilerini gelistirmektedir. Dort katilimer
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arasindan yalnizca K6, daha ¢ok tek kisilik oyunlar oynamakta, ama yine de oynadigi
cevrimigi oyunlarda sik sik sosyal etkilesime girmektedir. Oyuncu kimligini en az
benimseyen ve diger oyuncularla sosyallesme ekseninde daha az iletisime gecgen
katilimcilar K3 ve K7 gibi goziikmektedir. Hem K3 hem de K7 dijital oyunlari
eglenceli bir aktivite olarak konumlandirmakta ve oyunun amacina, arkadaslarla
birlikte gecirilen vakitten daha fazla 6nem vermektedir. Ek olarak K7, ¢evrimici
oyunlar1 ya tek basina ya da kisa siireli isbirlik¢ilerle oynamaktayken, K3 de yurt
disina ¢iktiktan sonra eskisi kadar ¢evrimici oyun oynamamaktadir. K3 ve K7 kadar
olmasa da K4’{in de diger katilimcilara oranla oyuncu kimligini daha az benimsedigi
sOylenebilir. Tipk1 K3 ve K7 gibi dijital oyunlar1 bir ¢esit eglenceli bir aktivite olarak
tanimlayan K4, arkadaslariyla birlikte oynadig1 oyunlari sevmemesi durumunda daha
fazla oynamaya devam etmedigini sdylemisti. Diger katilimcilar, yani K1, K2 ve K10
bu iki kutup arasinda ortalama bir yerde konumlandirilabilir. K1 ve K2 i¢in dijital
oyunlar ¢ok dnemlidir ve hem arkadaslariyla hem de tanimadiklar kisilerle ¢evrimigi
oyunlarda sik sik iletisime gegmektedir. K10 ise dijital oyunlar1 eglenceli bir aktivite
olarak tamimlamakta ve arkadaslariyla birlikte oyun oynamaya biiyiikk Onem
vermektedir. Bu ti¢ katilimci genel olarak oyuncu kimligini benimsemis ve diger
oyuncularla sosyallesme ekseninde iletisime gegen ilk gruba dahil edilebilir; fakat bu
katilimcilarin sdylemleri, ilk gruptaki katilimcilara gore biraz daha diisiik oyuncu

kimligi ve sosyal etkilesime isaret etmektedir.

3.3. Katihmeilarin Dijital Oyunlar Aracihigiyla Dahil Olduklar1 Sosyal
Aglar

3.3.1. Dijital Oyunlardaki Sesyal Aglar: “Bu benim i¢i oyun oynamak degil

sadece”

Kiiresellesmenin etkisiyle birlikte gogmenlerin ulusotesi iligkileri her gegen giin
daha da artmaktadir. Ulasim ve iletisim alanindaki gelismeler go¢men sayisinda bir
artisa neden olmasa bile ulusétesi baglarin artisinda biiyiik pay sahibidir (Haas,
Castles, & Miller, 2019). Go¢menler telefon ya da posta gibi daha klasik kalan iletisim
araclariyla ya da sosyal medya gibi yeni medya araglariyla ulusdtesi baglar
olusturabilirken, aym1 zamanda dijital oyunlar {izerinden de ulusdtesi baglar
gelistirebilir.  Katilimcilarin - neredeyse tamami  dijital oyunlar aracilifiyla
anavatanlarindaki akrabalar1 ya da arkadaslariyla iletisimlerini siirdiirmekte, hatta

iletisime ek olarak birlikte uzun siire vakit gecirmektedir. Ustelik dijital oyunlar
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araciligiyla meydana gelen ulusotesi baglar yalnizca akraba ve arkadaslarla sinirh
kalmamakta, ayn1 zamanda katilimcilarin anavatanlarinda yasayan tanimadiklar

kisilerle de yeni iligkiler kurmalarina yardimci olmaktadir.

K1, K2, K3, K5, K6 K8, K9 ve K10 agirlikli olarak anavatani Tiirkiye olan
arkadaglariyla birlikte oynamaktadir. K4 hem Bulgaristan’da hem de Tiirkiye’de iki
farkli oyun grubunda yer aldigini sdylemistir. K1 birlikte dijital oyun oynadigi
arkadaslarinin hala Tiirkiye’de yasadigini ifade etmistir. K1’e Tiirkiye’deki sosyal
iliskilerini 6zleyip 6zlemedigi soruldugunda “Evet 6zliiyorum. Bazi1 arkadaslarimla
oyun oynuyorum, sohbet ediyoruz” cevabini vermistir. K1 dijital oyunlar araciligiyla
0zlem duydugu kisilerle vakit gecirmektedir. Hatta K1, arkadaslariyla birlikte
oynamak i¢in League of Legends oyununu Tiirkiye sunucusunda oynamaktadir: “Beni
zorla eu serverina atmislard ilk agtiklarinda, ¢iinkii benim accountum (hesabim) EU-
east ya da West’te kayitliydi. Sonra ben geri gectim, fark ettim ki biitiin arkadas

¢evrem orada o yiizden oraya dondiim (Ttiirkiye sunucusuna).”

K2’nin diizenli olarak oyun oynadig1 arkadaslar Tiirkiye’de ikamet etmektedir.
Ayrica dijital oyunlar hakkinda yayin yapan bir dergide yazan K2, buradaki
arkadaglariyla da zaman zaman birlikte oynamaktadir. K2 Tiirkiye’de yasayan yakin
arkadaslariyla daha ¢ok birlikte vakit gecirmek istemekte ve dijital oyunlar araciligiyla
bu 6zlemini biraz da olsa dindirmektedir. K2 nin sik sik birlikte oynadigi 6zellikle bir
arkadagi vardir. Su an Tiirkiye’de yasayan bu arkadasini cocuklugundan beri tanidigini
aktaran K2, “Zaten Tiirkiye’de de birlikte oyun oynuyorduk, hala da oynuyoruz”

diyerek dijital oyunlarin bu arkadasiyla olan iliskisindeki 6nemine vurgu yapmustir.

K5’in pek ¢ok farkl iilkeden oyun arkadasi vardir. Yine de K5 oyun oynadigi
arkadaglarinin biiyiik gogunlugunun Tiirkiyeli oldugunu ifade etmektedir. K5 agirlikli
olarak bir MMORPG olan World of Warcraft oynamaktadir. World of Warcraft
oyununu oynadigi sunucuda ise neredeyse herkesin Tiirkiye asilli oldugunu

sOylemektedir:

K5: Genelde Tiirk, Tiirk guildlerinde. Zaten yle bir sunucuda oynuyorum ki
herkes Tiirk. O yiizden yani baslangi¢ yerim dyle oldugu icin orada devam
ediyorum yani.

Arastirmaci: Anladigim kadariyla Tiirklerin daha ¢ok tercih ettigi bir sunucu
var?

K5: Evet, evet aynen, twisting nether diye bir sunucu, hatta iste Turkish nether
diye bir lakabi da var yani.
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K5’in vermis oldugu bu bilgi 6nemlidir. Sayfa 46-47°de agiklandigi tizere dijital
oyunlar, ulusal, etnik ya da ideolojik kimlikler etrafinda ¢esitli gruplagsmalara sahne
olabilmektedir. Daha c¢ok Tiirkiyeli oyunculara ev sahipligi yapan World of Warcraft
sunucusu “Twisting Nether” boyle bir gruplasmanin 6rnegini olusturmaktadir.
Twisting Nether sunucusunu diger oyunlardaki Tiirkiye sunucularindan ayiran temel
ozelligi, oyun yonetiminin herhangi bir yonlendirme yapmamasina ragmen Tiirkiyeli
oyuncularin bu sunucuyu sahiplenmesi ve etnik bir birliktelik olusturmasidir. Tipki
gilindelik hayattaki gibi dijital oyunlarda da insanlar, bildikleri sekilde davranan ve
kolay iletisime gegebildikleri insanlarla ayni grupta olmayi tercih etmektedir. Ayrica
bu tarz ulusal, etnik ya da ideolojik temelli sanal gruplasmalar, iilkesine ve oradaki
yasam bi¢ime 6zlem duyan gé¢menler i¢in bir ¢esit 6zlem giderme araci olarak islev

gorebilir.

K6 diizenli olarak birlikte oyun oynadigi ve anavatam1 Tiirkiye olan
oyunculardan olusan pek ¢ok oyun grubuna dahildir. K6 birlikte oyun oynadigi
Tiirkiyeli arkadaslarinin bazilarin1 giindelik yasamdan tanirken bazilarin1 da yalnizca
¢evrimigi ortamdan tanimaktadir. K6 ilk olarak bir mobil oyun olan Marvel Future
Fight (2015) adli oyundan bahsetmistir. K6 bu oyun sayesinde Tiirkiye’de yasayan pek
cok arkadas edindigini ifade etmistir. Henliz onlarla fiziksel olarak bulusamamis olsa
da K6, yaklagik 6 yildir bu oyun tlizerinden kurdugu arkadasliklar1 sanal olarak devam

ettirmektedir:

K6: Mesela drnek veriyorum telefonda Marvel Future Fight var, yillardir
oynuyorum ben onu. Onda mesela bir klana girdim, bundan 5-6 sene dnce, iste o
klanla devam ediyoruz hala goriisiiyoruz. Hi¢ boyle yiiz yiize goriismedik,
arkadaslarin bazilari Konya’da bazilart Dogu’da ama ortami giizel muhabbeti
giizel.

K6 ayrica bir mobil oyun olan “PUBG Mobile” oyunundaki deneyimlerinden
bahsetmistir. K6’nin Pubg Mobile (2018) oynadigi arkadaslari kendisi gibi
Finlandiya’da yasayan Tiirkiyeli go¢cmenlerdir. Ayrica K6, bu arkadaglariyla
Finlandiya’ya go¢ etmeden once tanigmistir. K6 PUBG Mobile oyununu ¢ok uzun

stireler boyunca birlikte oynadiklarini ve eglenceli vakit gecirdiklerini aktarmigtir:

K6: Tiirkiye 'deki tanismishigim, hani daha énceden tamidigim arkadaslarim
var, dedigim gibi yakinlarda oturanlardan. Bazen hatta yan yana oturup PUBG
mobile oynadigimiz ¢ok oldu. Aksam isten gelince kulakliklar takip, hadi bir mag
yapalim. Mesela 6rnek veriyorum, her bir grupta sey vardir ya looter, sadece
loot™® yaparken, bir tane shooter, sadece gelenleri vurur, bir tane de sey vardir:

1 oot ya da daha az tercih edilen Tiirkge karsihigiyla yagma, dijital oyunlardaki sanal nesneleri
toplamay1 ifade eder. Looter ise bu toplama isini yapan oyuncuyu ifade etmektedir. Kelime anlami

87



sofor, sadece araba siirer. Bizde de mesela ayni o sekilde, ben mesela genelde
vurucuydum. Diger arkadasim sadece araba, daha havadayken bile se¢iyordu,
“ha burada araba var buraya inelim.” Iste ¢cok giizeldi. Daha GTA Role Play
yokken, biz orada kendi role playimizi kendimiz yapiyorduk. Iste ne bileyim esleri
bazen oyuna giriyordu, iste konvoy yapiyorduk, arabalarla kornalari ¢aliyorduk,
onlart diigiinii var gibilerinden falan. Iste boyle sa¢gma sa¢ma seyler.

K6’nin PUBG Mobile deneyiminde diigiin konvoyu gibi Tiirkiye toplumuna ait
olan ¢esitli kiiltiirel pratikler goze c¢arpmaktadir. K6 kendisi gibi Tiirkiyeli olan
gocmen arkadaslariyla bir zamanlar sahit oldugu bu kiiltiirel pratigi dijital oyunlar
araciligryla canlandirmaktadir. Burada dikkat ¢eken bir diger 6nemli nokta da K6’ nin
oyun arkadaglartyla gostermis olduklar1 is boliimii diizenidir. Daha once de ifade
edildigi gibi dijital oyunlardaki amag¢, oyunu oynayan oyuncularin takim halinde
hareket etmesini ve gerektigi durumlarda is bolimiinii gerekli kilar. Dolayisiyla dijital

oyunlarin bu 6zelligi, sosyal iliskileri giiclendiren bir etki gosterebilir.

K8’in birlikte oyun oynadig1 tek bir oyun grubu vardir. Bu gruptaki 2 arkadasi
da Tiirkiye kokenliyken, birisi Tiirkiye’de digeriyse Hollanda’da ikamet etmektedir.
K8 Hollanda’daki arkadasiyla Tiirkiye’deyken yiiz ylize tanismis, Tiirkiye’de yasayan
oyun arkadasiyla oyun {izerinden tanismistir. Hatirlanacagi tizere K8 Tiirkiye’deki
kiiltiirel pratiklere ve yasam big¢imine en fazla bagl olan ve en fazla deger veren
katilimerydi. Ayrica Ingilizce ve yasadigi yerin yerel dili olan Felemenkceye hakim
degildi. K8’in dijital oyun deneyimiyle onun kiiltiirel agidan Tiirkiye’ye olan bagliligi
ortismektedir. K8 Hollanda’da yasamasina ragmen oynadigi oyunlart Tiirkiye
sunucusunda oynamaktadir. Dolayisiyla iletisime gectigi oyuncular da Tiirkiye
kokenlidir. K8, oyun gruplarinda olmayan takimlarindaki diger oyuncularin da Tiirk
olmasin tercih ettiklerini, ¢iinkii diger sekilde anlagabilmelerinin zor oldugunu ifade

etmistir.

K9’un birlikte oyun oynadigi ¢ok sayida arkadasi ve arkadas grubu vardir. Pek
cok farkli iilkeden oyun arkadasi oldugunu dile getiren K9, yine de Tiirkiye kokenli
oyun arkadaslarinin net bir sekilde daha fazla oldugunu ifade etmistir. K9
Polonya’daki 4 yillik yasantisinda Valorant, LoL, New World ve daha sayisiz dijital
oyunu Tiirkiye’de yasayan arkadaslariyla birlikte oynamistir. K9’a Polonya’dayken

olarak bagkalaria ait olan egyalar1 ele ge¢irmek gibi bir anlam ifade etse de, hi¢ kimseye ait olmayan
ve oyuncularin faydalanmasi i¢in oyunda yer alan egyalarin toplanmasini da kapsamaktadir.

11 GTA Role Play, Grand Theft Auto V (2013) oyununun ¢evrimigi siiriimiinde oyuncularin gesitli rol
setlerini yerine getirdigi bir oyun modudur. Bu oyun modunda oyuncular giindelik yagamin basit bir
simiilasyonunu deneyimlerler.
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oynadigt dijital oyunlart Tiirkiye’deki arkadaglariyla birlikte oynamasinin, o
arkadaglariyla olan iligkilerine olumlu yonde etki edip etmedigi sorulmustur. K9 bu

soruya net bir sekilde olumlu etkiledigi yoniinde cevap vermistir.

K10’un diizenli olarak oyun oynadig1 arkadaslar Tiirkiye’de ikamet etmektedir.
K10 bu arkadaslarin1 egitim aldig1 okullardan tanidigini ve Almanya’da yasadigi
donemde de bu arkadaglariyla sik sik oyun oynadigmi sdylemektedir. K10
arkadaslariyla olan oyun deneyimine biiylik 6nem vermekte ve tekrar yurt disina
ciktiginda aym arkadaslariyla oyun oynamaya devam etmeyi diisiindiigiini

belirtmektedir:

K10: Kesinlikle, daha kuvvetleniyor (arkadaslariyla olan iligkisi) diyebilirim.
Cliinkii sadece oyunda degil oyun sonrasinda da bir muhabbet oluyor. Onun
disinda biz, oyun oynarken yalnizca oyunla ilgili degil, oyun disinda iste kisisel
dertlerimizden, giinliik dertlerden, mutluluklardan bahsediyoruz. Dolayistyla ikili
bir paylasim veya kag kisiysek oyle bir paylasim soz konusu.

K10: Evet yani bog vakitlerimde yine bir aksam vakti, okul doniigii, is doniisii
oynamayt siirdiirmeyi diistiniiyorum. Ciinkii bu benim i¢in oyun oynamak degil
sadece, benim igin disari ¢tkmak, sinemaya gitmek, film izlemek gibi bir sey.

K10 neredeyse her giin diizenli olarak bu arkadas grubuyla oyun oynamaktadir.
Bir 6nceki boliimde de ifade edildigi gibi K10, oyunun igeriginden ¢ok arkadaslariyla
birlikte yasadig1 tecriibeden keyif almaktadir. Dijital oyunlar onun i¢in yalnizca oyun
degil, bir g¢esit sosyallesme aracidir. Oyun oynarken karsilastiklar1 rakiplere karsi
birlik olmak, zaman zaman yorucu miicadeleler vermek onun i¢in oyunu kazanmanin
bir adim &tesindedir. Ustelik dijital oyunlardaki iletisim K10 igin yalmzca dijital
oyunun igerigiyle sinirl kalmiyor, arkadaslarin giindelik yasamdaki deneyimleri de bu
oyun oturumlar1 sirasinda karsilikli olarak paylasiliyor. K10’un sdylemi, dijital
oyunlar aracihigtyla siirdiiriilen sosyal iligkilerin duygusal destek gibi bazi olumlu
ozelliklerinin olabilecegine, dolayisiyla dijital oyunlarin bir cesit sosyal sermaye
kaynag1 olabilecegine isaret etmektedir. K10’a gore dijital oyundaki iletisimin
giindelik yasamdaki iletisimden c¢ok farki yoktur. Onun i¢in dijital oyun oynamak,
tipk1 yemek yerken sohbet etmek gibi bir seydir:

K10: Giinliik hayatta yiiz yiize gértisiiyor olmakla ¢ok ¢ok biiyiik bir fark yok,
gozlemlenebilir bir fark yok, ha nedir atryorum disar: ¢iktiginda beraber yemek
de yiyebiliyorken, aymi zamanda sohbet ederken, oyun oynarken de oyun
oynuyorsun ve sohbet ediyorsun.

Bu yiizden K10, oynamaktan ¢ok hoslanmasa League of Legends oyununu
arkadaglar1 oynadigi i¢in oynamaya devam etmektedir. Ciinkii onun i¢in asil dnemli

olan sey oyunun igerigi degil, arkadaslariyla birlikte yasadigi deneyimdir:
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K10: Ben oyunu komple birakmistim (League of Legends). Senelerce
oynamadim yani rahat bir 2-3 sene oynamanugimdir, hatta daha fazla, 2-3 sene
de degil, ¢ok daha fazla. Benim arkadas ¢evresi, bilgisayarlar: olmasina yani
bilgisayarlar: kaldirabilecek olmasina ragmen baska bir oyunu oynamayi tercih
etmedikleri icin, boyle bir kiiltiirleri olmadiklar i¢in, béyle bir kiiltiir olugturmaya
meyil de etmedikleri icin yine ben de onlar oynuyor diye lol oynuyorum.

K10’un soylemlerine benzer sekilde K1 ve K4 de oyun arkadaslarinin oyun
tercihlerine sadik kaldiklarini belirtmektedir. K4’e hangi tiirde oyunlar oynadigi
soruldugunda “First Person Shooter tarzi oyunlart oynuyor ¢evremdeki arkadaglar, ben
de onlar1 oynuyorum” seklinde cevap vermistir. K1 ise League of Legends (2009)
oyunundan hoslanmadigini ama arkadaslar1 oynadigi i¢in bu oyunu oynamaya devam
ettigini sOylemistir: “Su anda mesela lol oynuyorum ve tiksine tiksine oynuyorum. Tek

sebebi de sirf sohbet muhabbet edebiliyoruz diye arkadaslarla.”

K4 Tirkiye kokenli oyun arkadaslariyla Bulgaristan’da yasarken, internet
lizerinden tamismistir. Internetteki oyun gruplarinda vakit geciren K4, oyun
arkadaslariyla sosyal medyadaki bu oyun gruplar1 araciligiyla tanigmistir. K4’iin bu
oyun arkadasligi 5-6 senedir siirmektedir. K4 bu arkadaslarini fiziki olarak hig
gormedigini ama yine de birbirlerini ¢ok iyi tamidiklarini ifade etmistir. K4’iin
Bulgaristan’da yasarken anavatam1 Tirkiye olan ve Tiirkge konusulan oyun
gruplarinda zaman gecirmesi ve oyun arkadaslarii Tirkiye’den se¢mesi, onun

ulusotesi baglara onem verdigini gostermektedir.

Katilimcilarin dijital oyunlar araciligiyla anavatanlarindaki arkadaslariyla, hatta
tamimadiklar1 kisilerle birlikte oyun oynadigi anlasilmaktadir. Onemli olan bir nokta,
katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun Tiirkiye’deki toplumsal degerlere, gelenek
goreneklere ve Kkiiltiire yakin hissetmemelerine ragmen ulusotesi baglantilar
kurmasidir. Ustelik katilimeilarm gogunlugu Tiirkiye’deki oyuncu topluluguna karsi
olumsuz diislinceler beslemektedir. Tiirkiye’deki yasam bi¢imine kars1 duyulan tiim
olumsuz hislere ragmen, katilimcilar ulusétesi baglantilar kurmakta, hatta bu ulusétesi
baglantilar dijital oyunlardaki sosyal aglarin onemli bir kismini olusturmaktadir.
Sosyal deneyimler, kisiligin dnemli bir pargasidir (Machionis, 2015, s. 112). Insanlar
dogup biiyiidiikleri, toplumsallagsma siirecini yasadiklari toplulugun degerlerine karsi
olumsuz diisiincelere sahip olsa da yillar boyunca siiren aligkanliklar ve iligkiler, bu
olumsuz diigiincelere ragmen insanlarin anavatanlariyla olan iliskilerini siirdirmesiyle
sonuclanmaktadir. Bu c¢alisma 6zelinde de goriildiigii gibi, Tiirkiye’deki yasam

bicimine ve degerlere karsi On yargilarina olan katilimcilarin dijital oyunlar
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araciligiyla Tiirkiye’deki mevcut arkadasliklarini siirdiirdiigii ve yeni iligkiler kurdugu

gbzlemlenmistir.

Katilimcilar daha ¢ok anavatanlarindaki arkadaslariyla birlikte oyun oynasalar
da baz1 katilimcilar hem gog ettikleri toplulugun yerlisi olan hem de kendilerini gibi
gocmen olan diger uluslardan oyuncularla birlikte dijital oyun oynamistir. K1, K2, K4,
K5, K6, K9 ve K10 anavatan1 Tiirkiye olmayan oyuncularla birlikte oyun oynayan
katilimcilardir. K1 daha ¢ok Tiirkiye’deki arkadaslariyla birlikte oynamakla birlikte
Polonya’da yasayan bazi oyun arkadaslar1 da vardir. K1 bu arkadaslariyla oyun
tizerinden tanigsmis ve fiziksel olarak hi¢ goriismemistir. K2 de tipk1 K1 gibi daha ¢ok
Tiirkiye’deki arkadaslartyla oynamakta; fakat is yerinden tanistigi yabanci kokenli
arkadaslariyla da zaman zaman oyun oynamaktadir. K4’iin diizenli olarak oyun
oynadig1 arkadas gruplarindan birisi Bulgaristan’dadir. K4 bu arkadaglariyla
tiniversitede ve is yerinde tanigmistir. K4 bu arkadaglariyla yalnizca oyun oynamaiyor,

ayni zamanda is yerindeyken genel olarak oyunlar hakkinda konusuyorlar.

K6’nin Finlandiya’da birlikte oyun oynadigi ve farkli uluslardan olan pek ¢ok
oyun arkadasi vardir. K6 Finlandiyali arkadaslariyla birlikte Rainbow Six: Siege
(2015) oynamaktadir. K6 nin is yerinden tanidigi Meksikali bir arkadasiyla olan oyun
deneyimiyse oldukea dikkat ¢ekicidir:

K6: Online olarak bir ara Destiny’e sarmistim. Bizim Meksikali bir arkadasg
vardi. Onunla beraber ayni restoranda ¢alistyorduk mutfakta. Her ¢iktigimizda
aksam haberlesiyorduk, “sen girecek misin, kagta gireceksin” diye. Ne zaman
isten geliyorduk boyle, esim ve oglum yatiyordu. Kulakliklar: takiyorduk béyle
“hadi ben hazirum, sen hazir misin” sanki dyle egini aldatan c¢iftler gibi (giilerek).
Béyle saatlerce oynamustik.

K6 arkadasiyla ¢ok uzun bir siire bu oyunu oynamaya devam etmistir. Ta ki
oyundan sikilana kadar. K6’ya bu arkadasiyla beraber yasadigi oyun deneyiminin
onlar1 birbirlerine yaklastirip yaklastirmadigi soruldugunda “Kesinlikle yakinlastirdi”
cevabini vermistir. K6 su an bu arkadasiyla birlikte oyun oynamasa da onunla hala

goriistiiglinii ve ¢ok yakin olduklarini ifade etmistir.

K9 daha ¢ok Tiirkiyeli oyun arkadasi olmakla birlikte bunun oyuna gore degisim
gosterdigini sdylemektedir. Ornegin League of Legends oyununu daha ¢ok Tiirkiyeli
arkadaglariyla oynarken, Dota oyununu yabanci kokenli arkadaslariyla oynamaktadir.
K9, 4 yillik Polonya yasantisinda dijital oyunlar sayesinde pek ¢ok arkadas edindigini
ifade etmektedir. K9 oyun araciliiyla tanistigi birisiyle yiiz ylize goriismek icin
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Polonya’dan Italya’ya gitmis ve bu arkadasiyla olan iliskisini sanal uzamdan fiziksel

uzama tagimistir:

K9: Mesela Overwatch oynuyordum, biliyor musunuz oyunu bilmiyorum,
Blizzard in oyunu. Orada biriyle tanigtim, David diye bir ¢ocukla, 2016-2015
falan. Cocukla baya iyi arkadas olduk boyle her giin konustuk ettik bilmem ne,
sonra ben Italya’ya ziyarete gittim on\.

K9 ayrica Polonya’da sik sik ziyaret ettigi bir oyun kafesinden bahsetmistir. Bu
oyun kafesi bir kart oyunu olan Magic Gathering (2019) oyununu oynayanlar1 bir araya
getirmektedir. Oyun kafesinde turnuvalar diizenlenmekte, oyunla ilgili fiziksel {iriinler
satilmakta ve oyuncular birbirleriyle tanigsmaktadir. K9 Polonya’daki arkadaslarinin
biiyiilk bir ¢ogunlugunu bu oyun kafesi araciligryla tanidigini sdylemektedir. K9
yabancisi oldugu Polonya toplumundaki sosyal iligkilerinin biiyiik bir cogunlugunu bir
oyun sayesinde edinmis ve buradaki uyum siirecini kolaylastirmistir, dolayisiyla K9

icin dijital oyunlar bir ¢esit sosyal sermaye kaynagidir:

K9: Magic: The Gathering diye bir kart oyunu var. Dijital versiyonu var onu
da oynuyorum, kart versiyonu da var. Oraya gidiyorsunuz, orada zaten biitiin
store Magic icin, Magic’e adanmis ve sadece onu oynayanlar geliyor oraya.
Orada bazen iste turnuvalar oluyor, iste etkinlikler oluyor, bazen sadece rastgele
oynamaya gidiyorsun. Oramin sahiplerine kadar gidenler herkes Magic oynadigi
icin  herkesle gidip istedigin gibi konugabiliyorsun, oynayabiliyorsun,
takilabiliyorsun ve ¢ok kolay oluyor iletisim ve hemen kaynasiyorsun. Ben biitiin
arkadaslarimi, Polonya’daki, Polonyali arkadaslarimi oradan edindim neredeyse.
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Sekil 3.1. Polonya/Krakow’daki “Magic Cafe” adli mekan

K10’unun da diizenli olarak oyun oynadigi arkadas grubu Tiirkiyelidir; fakat
onun da Almanya’da yasadig: siire¢ igerisinde yabanci kokenli arkadaglariyla oyun
deneyimleri olmustur. K10 Ispanyali ve Isvecli arkadaslaryla birlikte dijital oyun

oynadigini ifade etmistir. Fakat bu oyun arkadaslig1 zamanla sona ermistir:

K10: Ben Berlin'deyken Ispanyol arkadasimla ve Isvecli arkadasimla
oynuyorduk, Tabi sonrasinda, onlar is diinyasina atildilar, ben de iiniversiteye
geri dondiim. Dolayisiyla artik oynayamiyoruz.

K10: The Forest, dért kisi laptoplar bir masada koyarak oynadigimiz bir
seydi, cok da keyiflivdi agikeast, oyunlart yiiz yiize oynamak ¢ok daha etkili oluyor
diyebilirim.

K3, K7 ve K8’in yabanci kdkenli oyun arkadasi yoktur. K3 yavas yavas
Amerika’daki sosyal iligkilerini gelistirmeye bagladigini ve fazlasiyla yabanci kokenli
arkadas1 oldugunu; fakat heniiz dijital oyun oynayabilecegi bir arkadasla tanismadigini
ifade etmistir. K7 de K3 gibi diger katilimcilara oranla yurt disinda yenidir, dolayisiyla
yasadig1 uyum sorunu diger katilimeilara oranla biraz daha fazla olabilir; fakat K7’ nin
dijital oyun anlayis1, hatirlanacagi tizere kisa siireli is birligi veya tek basina oynamak
tizerine kurulu oldugu i¢in onun birlikte oyun oynadigi yabanci kokenli bir oyun
arkadasinin olmamasinin sebebi uyum sorunundan ¢ok dijital oyun anlayisinda yatiyor

olabilir. Ayrica K7’ye gore Tiirk oyuncularla oynamak onun i¢in daha zevklidir:
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K7: Avrupa serverinda oynayan yabanci kokenli arkadagslar genel olarak
kendi arkadas gruplariyla oynadigi icin sadece o grubun amacina hizmet etmeye
calisyyorlar, genel takimin amacina hizmet etmekten ziyade. Ama Tiirk oyuncu,
takim olsalar bile biitiin takimin, biitiin oyuncu grubunun amacina hizmet etmeye
calisyyorlar, oyun zevkini daha ¢ok arttirtyor Tiirk oyuncular bana gére.

K8’in yabanci kokenli oyun arkadaslarinin olmayisi, daha cok Kkiiltiirel
sebeplerden kaynaklaniyor gibi goéziikmektedir. K8 daha once yalnizca Tiirkiyeli
arkadaslariyla oynamayi, oyun gruplari disindaki diger takim arkadaglarinin da
Tiirkiyeli olmasin1 ve Tiirkiye sunucularinda oynamayi tercih ettigini sdylemisti. K8
ayrica Tirkiye toplumunun Kkiiltiiri ve toplumsal degerlerine bagli oldugunu,
Tiirkiye’deki yasam big¢imine ve iliskilerine 6zlem duydugunu séylemisti. K8’in
Tiirkiye nin toplumsal degerlerine olan baglilig1 ve 6zlemi, dijital oyun tercihlerinde
de belirgin bir sekilde hissedilmektedir. Go¢gmen, gdcmen aglar1 yoluyla basta sosyal
ihtiyaclar1 olmak iizere pek ¢ok ihtiyacini karsilamaktadir. I¢inde bulundugu topluma
ihtiyag duymamasi durumunda gog¢men, gog¢ ettigi topluluktan kendini yalitir
(Caglayan, 2006). K8 hem Tirkiye’ye karsi duydugu 6zlemi hem de kendisine
yabanct olan Hollanda toplumundaki yalnizligini bu gé¢men aglari {izerinden
gidermeye calismaktadir. K8’in dijital oyunlardaki sosyal aglar1 da bu 6zlem ve

yalmizlig1 gidermeye yonelik bir ¢aba olarak okunabilir.

Katilimcilarin - sOylemleri genel olarak analiz edildiginde farkli yasam
bi¢imlerine ve kiiltiirlere kars1 daha az 6n yargi besleyen, daha az muhafazakar tutuma
sahip olan ve sosyal bir kisilige sahip K5, K6, K9 ve K10 gibi katilimecilarin dijital
oyunlar araciligtyla daha fazla yabanci arkadas edindigi ve bunu gog ettikleri topluluga
uyum saglamak icin kullandiklar1 gozlemlenmistir. Tam tersi 6zelliklere sahip K7 ve
K8 gibi katilimcilarinsa dijital oyunlarda daha az yabanci arkadasa sahip oldugu dikkat
cekmektedir.

Katilimecilarin tamamai dijital oyunlara hayatlarinda yer veren gogmenlerdir. K3
ve K7 disindaki tiim katilimcilar arkadaslariyla ya da tanimadiklar1 diger oyuncularla
birlikte dijital oyun oynamakta ve zaman zaman yeni arkadaslik iliskilerine yelken
acmaktadir. K3 ve K7 i¢inse durum biraz farklidir. K3 Tiirkiye’deyken giinde 5 saate
yakin dijital oyun oynayan birisidir. Glinliik 5 saatlik oyun oynama siiresi onun i¢in
dijital oyunlarin 6nemli oldugunu gostermektedir. Fakat K3, yurt disina ¢iktiktan sonra
oyun oynama siiresinin haftada 5 saate kadar diistiigiinii aktarmaktadir. Hatta K3, yurt
disinda ¢ok az ¢evrimigi oyun oynamistir. Dolayisiyla K3’{in su anda dijital oyunlar

aracilifiyla dahil oldugu sosyal aglar yok denecek kadar azdir:
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K3: Ikisini de seviyorum (cevrimici ve tek kisilik oyunlar). Tiirkiye’de online
oyunlara biraz daha yakindim ¢iinkii ¢ok giizel bir arkadas grubum vardi. Onlarla
iste LoL, CS:GO oynuyordum. Ama yani single player oyunlari da yandan takip
etmeye ¢alistyordum. Buraya gelince online oyunlarla biraz azaldi, single yani
hikdyeli oyunlara daha ¢ok yoneldim.

K3 Tiirkiye’deyken birlikte oyun oynayabilecegi bir arkadas grubunun oldugunu
fakat su an bunun olmadigini séylemektedir. Bu bilgi dikkat ¢ekicidir. Bu ylizden K3’e
yurt digina ¢iktiktan sonra neden arkadas grubunun olmadiglr ve ¢evrimici oyun
oynamay1 biraktig1r sorulmustur. K3 yurt disina ¢iktiktan sonra oyun oynama
aligkanliginin azalmasinda yasam yogunlugu ve saat farkliliginin etkide bulundugunu

sOylemektedir:

K3: Yasam yogunlugu ilk cevap kesinlikle. (Dijital oyunlar arkadaglarimla
olan iliskime) katkida bulunur ve giiclendirir ama ben Amerika’da oldugum igin
saat farki ¢ok oluyor. Oynamak birlikte olduk¢a zor ama Avrupa 'daki biri igin ¢ok
daha miimkiin olabilir ama o6zetinde oynuyor olsam bu kadar kopuk olmazdim
arkadaslarimdan.

Zaman farki gd¢menlerin ulusdtesi baglantilar kurmasini zorlastirabilir. K3’{in
yasadig1 Amerika Birlesik Devletleri’nin Giiney Dokata Eyaletiyle Tiirkiye arasinda 8
saatlik bir zaman farki vardir. K3, oyun arkadaglarinin daha ¢ok Tiirkiye’deki zaman
dilimine gore aksam saat 19°dan sonra oyun oynamaya basladigini sdylemektedir. K3
oyun arkadaslarina katilmak istediginde yasadigi yerde saat gece 3’1 gostermektedir.
K3 ABD’deki yasantis1 yogun gectigi ig¢in gece ge¢ saatlerde arkadaslariyla birlikte
oyun oynayamamaktadir. Dolayisiyla zaman farki, Tiirkiye’ye cografi olarak uzak
iilkelere goc¢ etmis gogmenlerin dijital oyunlar aracilifiyla sosyal aglarim

giiclendirmesinin oniinde bir ¢esit engel olarak durmaktadir.

Ote yandan K3’iin eskisi kadar oyun oynamamasimin tek sebebi zaman farki
degildir. Daha 6nce ABD’de yasayan diger bir katilimci olan K5’e; ABD’deyken
zaman farkindan dolayr oyun oynama diizeninde bir degisiklik olup olmadigi
soruldugunda “Hayir, bir sekilde zaman1 ayarladim™ cevabim vererek Tiirkiye’deki
oyuncu arkadaslariyla oynamak istediginde zamanini buna gore ayarladigim
aktarmistir. Bu noktada biraz da dijital oyunlarin katilimcilarin hayatinda nerede
oldugu 6nem kazanmaktadir. Hatirlanacagi lizere K3 dijital oyunlar1 “vazgecilmez bir
parcast degil hayatimm ama ¢ok keyif aldigim bir aktivite” olarak tanimlarken K5
dijital oyunlar1 direkt olarak “hayatimin vazgegilmez bir pargast” olarak tanimlamistir.
Bu yiizden K3 dijital oyunlar1 ¢cok sevse de bagka aktiviteler i¢in zaman ayirmasi

gerektiginde dijital oyunlara ayirdiglr zamani azaltmayi tercih etmektedir.
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Benzer durum K7 icin de gegerlidir. K7 de dijital oyunlarin hayatindaki yerini
“hayatimin vazgegilmez pargast degil ama bana bir¢ok sey kattigini diigiiniiyorum
video oyunlarinin” seklinde tanimlamaktadir. Tipki1 K3 gibi K7 de yurt disina ¢iktiktan
sonra dijital oyun oynama siiresinin dramatik bir sekilde diistiiglinii soylemektedir. K3
oyun siiresindeki bu diisiisii yasam yogunluguna ve yeni dahil oldugu Hollanda

toplumuna uyum saglama siirecine baglamaktadir:

K7: Aslinda buraya adapte olma siirecimi, siirecime odaklandigimdan étiirii
bir siire ara verdim diyelim; ¢iinkii oyun oynamay: birakmay: diisiinmiiyorum.
Ciinkii bana haz veren bana zevk veren bir sey. Kendimi burada biraz daha
oturtup, dil olayini biraz daha gelistirip ¢iinkii oyuna odaklanirsam asil yapmam
gereken seyi goz ardi ettigimi diigiiniip oyunun o tadimi alamayacagimi
diistiniiyorum, dili halletmeyi diigiiniiyorum once, biraz mecburi bir ara.

K3 gibi diger katilimcilara oranla dijital oyunlari daha giindelik bir aktivite
olarak konumlandiran K7, hayatindaki yogun anlarda dijital oyunlardan feragat
edebilmektedir. Ote yandan K7, gog ettigi topluluga uyum saglamaya yogunlastig1 igin
dijital oyunlara ara verdigini sdylemektedir. Oysa K9, daha 6nce bahsedildigi gibi
dijital oyunlar sayesinde go¢ ettigi topluluktan pek cok arkadas edinmis ve sosyal
aglarmi genigletmistir. Diger bir deyisle K3, i¢inde bulundugu topluluga uyum
saglamak i¢in dijital oyunlarla arasina mesafe koyarken, K9 ve diger pek ¢ok katilimci
dijital oyunlar1 uyum saglamak igin bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Iki katilimci
arasindaki farklilik, onlarin sosyallik seviyeleriyle de alakali olabilir. K7 sosyallik
seviyesini “herkesle arkadaslik kuran birisi degilim, yani ¢evreme o kadar fazla
arkadas ya da fazla insan katan birisi degilim” seklinde aciklarken K9 “ben baya
sosyalim ya, ¢ok fazla insanla tanisiyorum ve ¢ok fazla disar1 ¢ikiyorum” diyerek
sosyal birisi oldugunu ifade etmistir. Ayni zamanda K7, dijital oyunlar1 arkadaslariyla
oynayan ya da dijital oyunlar araciligiyla arkadaslar edinen birisi degildir. Yine daha
once aciklandig gibi K7, dijital oyunlar1 tanimadigi kisilerle oynamay tercih ettigini
sOylemistir. K7 nin sosyal yasantis1 ve dijital oyunlara bakis acisi birlestiginde, onun
dijital oyunlar aracilifiyla sosyal aglarini neden genisletmedigi anlagilmaktadir. Fakat
K7, ayn1 zamanda dijital oyunlar1 beraber oynayabilecegi bir arkadas grubunun
olmasini da istemektedir. K7 nin asagidaki sdylemleri, onun ve arkadaslarinin hayata
bakis acismnin dijital oyunlardaki sosyal aglarina nasil etkide bulundugunu

gostermektedir:

K7: Bu ashinda oyunun haricindeki sosyal hayatla da baglantili. Yani ben
simdi 28 yasindayim, su an ki 16,17, 20 yas, 22 yas arasindaki arkadaslar daha
fazla sosyal hayatin igerisindeler, daha fazla sosyal vakit gegiriyorlar
birbirleriyle; ama biz, boyle kendimi de ¢cok yash gérmiiyorum ama artik bir hayat
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miicadelesine bir hayat telasesine tutuldugumuz igin ¢ok fazla arkadasim olmuyor
birlikte vakit gecirebilecegim. Cevremdeki insanlar bir siire sonra evlenip
gidiyorlar, ¢oluk ¢ocuga karisiyorlar. Mecburen sen tek kaliyorsun, tek olarak
devam ediyorsun. Tabii 0 deneyimi ben de yasamak isterdim, yani arkadaslarimla
vakit gegirebilmeyi.

K3 ve K7’nin yurt disinda gegirdigi siire diger katilimcilara gére daha azdir.
Yaklasik 8 aydir yurt disinda bulunan K7 ve yaklagik 9 aydir yurt disinda bulunan K3;
belki de yurt disindaki yasamlarina adapte olduktan sonra dijital oyunlar araciligiyla
yeni sosyal aglara dahil olacaktir. K3 ve K7 nin deneyimleri bize, her ne kadar dijital
oyunlar araciligiyla meydana gelen sosyal iligkiler hakkinda bilgi saglamamis olsa da
dijital oyunlarin gégmenlerin sosyal aglarini olumlu yonde etkilemesinin 6niinde ne
gibi engeller olabilecegini gostermistir. iki katilimcidan elde edilebilecek sonug,
insanlarin hayata ve dijital oyunlara bakis a¢ilarinin, ayrica sosyal ¢evrelerinin dijital

oyunlardaki sosyal aglarina etkide bulunabilecegidir.

3.3.1. Sanal Arkadashklardan Fiziksel Arkadashga: Dijital Oyunlar
Aracihigiyla Gelisen Sosyal Sermaye

Buraya kadar olan kisimda dijital oyunlarin katilimcilarin ¢evrimigi sosyal
aglarmi nasil genislettigini gordiik; fakat dijital oyunlar bundan ¢ok daha fazlasini
yapabilir: Cevrimigi sanal iligkileri fiziksel uzama tasiyabilir ya da ¢gevrimdis iligkileri
giiclendirebilir. Katilimcilardan elde edilen bulgular, ¢cevrimigi ve ¢evrimdist sosyal
sermayenin dijital oyunlar araciligiyla ic ice gectigi goriilmektedir. K7 disindaki tiim
katilimcilar hem daha 6nce sosyal iligkilerinin bulundugu kisilerle hem de ilk defa
dijital oyunlar iizerinden tanigtiklari kisilerle birlikte dijital oyun oynamistir. K8
birlikte dijital oyun oynadig {i¢ kisilik gruptan bir kisiyi dijital oyunlar araciligiyla
tanidigini, su an Tiirkiye’de yasadigini fakat heniiz fiziksel olarak goriisme sansi
yakalayamadigini sdylemektedir. Dijital oyunlarla sosyal sermayesini en ¢ok gelistiren
katilime1 kuskusuz K9’dur. K9 cok genis bir arkadas c¢evresinin oldugunu ve bu
arkadas cevresini bliyiik oranda dijital oyunlar sayesinde edindigini aktarmisti. K9
“oyunlarin en sevdigim yani ¢evre edinmekti” derken bunu kastetmektedir. K9’un
dijital oyunlar sayesinde tanistig1 bir arkadas grubuyla tanisma sekli de sdylediklerini
giiclendirmektedir: “Benim mesela Dota’da tanisip hadi bana Fethiyeye tatile gelin
deyip bes kisi evime gelen insanlar oldu ve yazin deli gibi eglendik yani. Ya bu oyun

)

olmasiydi bu samimiyete nereden gelecektik bilmiyorum.’
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K9’un daha 6nce Overwatch oyununda tanisti§i oyun arkadasi David’le yiiz
yiize goriisebilmek igin Italya’ya onu gérmeye gittigini, ayrica Magic: The Gathering
adli kart oyununu konsept edinmis olan bir kafede, Polonyali pek ¢ok arkadasiyla
tanistigin1 biliyoruz. David’le dijital oyunlar sayesinde tanisan K9, Italya’ya giderek
¢evrimici sosyal sermayesini ¢evrimdist sosyal sermayeye doniistiirmiistiir. Magic:
The Gathering 6rnegindeyse dijital oyunlarin birlestirici giicii hem K9 un ¢evrimdisi
sosyal sermayesini giiglendirmekte hem de ilerleyen zamanlarda birlikte
oynayabilecegi arkadaslar edinmesini saglayarak c¢evrimigi sosyal sermayesine

katkida bulunmaktadir.

K5 de benzer sekilde dijital oyunlar araciligiyla pek ¢ok arkadas edinmistir. K5
dijital oyunlar araciligiyla edindigi arkadaslartyla olan iligkilerini “yakin™ olarak
tanimlamis ve bu iliskileri fiziksel ortama tagimistir. K5 dijital oyunlar araciliiyla

tanistig1 kisilerle olan deneyimlerini su sekilde aktarmistir:

K5: Ikisi de var. Yani daha hi¢ gérmedigim ancak gérdiigiim anda en yakin
arkadagimmus gibi davranabilecegim arkadaglarim da var, ayni zamanda iste lise,
tiniversite arkadast olup beraber oyun oynadigimiz insanlar da var.

Arastirmaci: Peki oyunlarn sizi sosyal agidan birlestirici bir etkisi oldugumu?

K5: Tabii, yani iste birisiyle muhabbet ediyorsun, lol soyle béyle, oradan birisi
duyuyor, sohbete katilyyor. Evet, dedigin gibi boyle bir birlestirici etkisi oluyor.

Aragtirmacti: Peki oyunlardan tamidiginiz kisilerle fiziki bir tanismaniz oldu
mu?

K5: Cok, evet.
Arastirmaci: Peki yakin olarak tanimlar misiniz bu kisilerle?

K5: Tabii, gayet yakin oldugum insanlar var.

K10 kendisinin yakin bir arkadasini, oyun oynadigi arkadas grubuyla
tamistirmistir. Bu arkadasi zamanla oyun grubuna dahil olmus ve K10’un i¢inde
bulundugu iki farkli sosyal ag dijital oyunlar araciligiyla birlesmistir. K10’un oyun
grubuna dahil ettigi bu arkadasi diger arkadaslariyla birlikte oynamaya baslamis ve bu
gruptaki diger lyelerle yliz yiize bulusmustur. Bir diger 6rnekte K10, baska bir
arkadagmin araciligiyla tanistig1 kisiyle ¢ok samimi oldugunu ve sanki birbirlerini

fiziksel olarak tantyormus gibi hissettiklerini ifade etmistir:

K10: Su olabiliyor, ornegin benim bir arkadasimin arkadast gelebiliyor, o
durumda da ya samimi bir sekilde beraber oynamaya baslyyoruz, ya da yollarimiz
ayriliyor, oyle séyleyeyim. Ornegin, simdi diigiiniince Talha diye bir arkadas var,
onu hi¢ yiiz yiize gormedim ama az once aklima gelmemesinin sebebi o kadar
samimiyiz ki artik birlikte, hi¢ sanki daha énce goriismemisiz gibi bir durum yok
gibi hissediyorum. Ama daha once hi¢ goriismedik yiiz yiize.
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K10’unun sdylemine benzer sekilde K3 de dijital oyun oynayan arkadaslar
aracilifiyla yeni oyun arkadaslart edinmistir. K3 bu arkadagligini fiziksel ortama da

tasimistir:

K3: Bir tane arkadasim vardi. Ayni oyunu oynadigimiz ve onun da oynadigini
bildigim, énceden tamidigim bir arkadasim vardi. Onunla beraber birbirimizi fark
edince ikimizin de oynadigini, zaten beraber oynamaya basladik siirekli. Bir de
mesela sey de oluyordu onun bir arkadasi ama ben hi¢ tanimiyorum o ¢ocugu.
Diyor ki “benim bir arkadasim daha var o da oynuyor”. Tamam sonra iste biz
beraber oynuyoruz aylar sonra. O arkadasi iste ziyarete geliyor mesela ben de
tanigiyorum, mesela benim de arkadasim oluyor.

K10 daha once de bahsedildigi gibi The Forest oyununu Berlin’de kaldig:
ogrenci yurdundaki arkadaslariyla beraber, ayni ortamda, hatta ayn1 masada
oynadigin1 sdylemisti. Yeni bir yasam ortamini birlikte paylastigi arkadaslariyla
birlikte oyun oynayan K10, bu deneyimin yeni arkadaslariyla olan iliskisini
giiclendirdigini disiiniyor. K2, K4 ve K6 ise is arkadaslariyla birlikte oyun
oynamustir. Ug katilime1 da oyun oynadiklari arkadaslarini is yerinden tanimaktadir.
Burada ¢evrimdisi sosyal iliskiler cevrimi¢i ortama aktarilmaktadir. Tipki K10 un yiiz
ylize oyun deneyimi gibi bu ii¢ katilimcinin oyun deneyimi de ¢evrimdisi iligkilerin
cevrimigi iligkilerle giliglendirilmesine 6rnek olusturmaktadir. Ayrica K4 ¢evrimigi
dijital oyunlar araciligtyla tanistig1 arkadaslartyla heniiz yiiz yiize gériisememis olsa

da telefon araciligiyla bu arkadaglartyla sik sik goriigmektedir.

Cevrimdis1 sosyal sermayenin dijital oyunlardaki ¢evrimig¢i sosyal iligkilerle
giiclendirilmesine bir diger 6rnek K6’nin arkadaslariyla birlikte katildigi oyun
bulusmalaridir. K6, Finlandiya’daki arkadaslariyla birlikte futbol oyunu FIFA’y1

oynamak i¢in belirli aksamlarda birbirlerinin evinde bulugmaktadir:

K6: Mesela hi¢ bahsetmedim ama FIFA’y1 bir dénem, yani béyle gercekten
manyak gibi oynadigim bir donem vardi, hatta ¢ok para yatrdigim donem vardi.
Iste 2017-2018 gibi. O donemde mesela biz FIFA turnuvalar: yapiyorduk burada,
biitiin béyle tamdigim Tiirk arkadaslarim, sali aksamlart FIFA turnuvast var
dedigimde herkes aksam isten c¢ikinca oraya geliyordu. Herkes izin giintinii
carsambaya ayarlyordu, ¢iinkii sali giinii sabahlayacagimiz igin, yani elinde kolla
uyuyan ¢ok insan gordiim burada Sabah saat 7, hala turnuva bitmemis, hala
oynuyoruz, biri bir kosede uyuyor kendi magini beklerken falan. Béyle yaklasik 9-
10 kisi toplaniyorduk, giizel oluyordu, hem muhabbet, oturup boyle iste bir seyler
yiyip i¢me, hem bir aktivite falan. O FIFA oynadigim arkadagslarla bu PUBG
mobile oyununa gectik daha sonra.

Dikkat ¢ekici bir diger nokta da dijital oyunlarin katilimcilara sosyal agidan
sagladig1 katkinin oyun oynama eyleminden fazlasi olmasidir. Katilimcilar yalnizca
dijital oyun oynamiyor, ayn1 zamanda dijital oyunlardaki deneyimleri ve dijital oyun

sektoriindeki gelismeleri gilindelik yasamda sohbet konusu haline getiriyor.
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Katilimeilarin tamami ¢evrelerinde dijital oyun oynayan insanlarla dijital oyunlar

hakkinda konustuklarini ifade etmistir.

K7: Cevremde de oyun oynayan arkadaglarim vardi. Onlarla oturup oyunun
kritigini yapiyorduk, oyunun o seyini arttirabilmek igin iste su ekran kartina
yiikseltebilirsin, ekran ayarlarmni su sekilde yapabilirsin veya sunu yaparsan oyun
daha ¢ok zevk verir, séyle yaparsin boyle yaparsin bu tarz geyler, ufak tefek bilgi
alisverisleri diyebiliriz.

K1: Evet, tabi genelde oyun hakkinda konusuyoruz oyundaki
tecriibelerimizden bahsediyoruz, achievementlardan (basary) bahsediyoruz,
progresslerden (ilerleme) bahsediyoruz, oyuna gore atiyorum mesela bu \WoW
lore undan®? konusuyoruz.

Ayrica K2, K4, K5, K6 ve K9 6zel olarak oyunlar hakkinda bilgi aligverisinin
ve tartismalarin yapildigi sanal gruplara iiyedir. K2 Reddit gibi baz1 sosyal medya
mecralarin1 kullanirken; K4 ve K9 Facebook’ta yer alan bazi oyuncu gruplarinin
yoneticiligini yapmaktadir. K5 de Facebook’ta yer alan ¢esitli oyuncu gruplarina
tiyedir. Hatta K5’in aragtirmaya dahil olma siireci de bir oyuncu grubunda yeni oyun
konsolunun fotografin1 paylasmasiyla gerceklesmistir. K5 ayrica diizenli olarak

oynadigr WoW ile ilgili paylasimlarin yapildigi bir foruma tiyedir:

K2: Bizim derginin WhatsApp grubunda ya da iste kendi arkadaslarimla olan
WhatsApp gruplarinda sohbet ediyorum. Onun disinda belki Reddit’in gruplarini
soyleyebilirim. Hani spesifik bir oyun icin, 6rnegin Football Manager oyunu igin
orayi takip ediyorum. Arada gonderilen paylasimlara yorum ya da begenme
begenmemek gibi seyler yapiyorum yani.

12 Lore kavrami Ingilizcede “belirli bir konuyla ilgili bilgi ve bilgiler” anlamima gelmektedir (Oxford
Learner's Dictionaries, 2022). Dijital oyunlar i¢in bu kavram derin bir evrene sahip olan oyunlar
hakkindaki sistemli bilgiler biitiinii olarak tanimlanabilir.
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Katardan selamlar bende artik sizlerdenim.. ikinci el olarak 800 riyale kapattigim series S ile
ucuyorum @ sadece yeni bir ekran almam lazim.. 24-27 inch arasi bitge dostu monitér 6neriniz

var mi?

Sekil 3.2. K5'in Facebook'taki bir oyuncu grubunda arastirmaya dahil olmasini saglayan paylasimi

Katilimcilardan elde edilen bulgular, dijital oyunlardan elde edilen gevrimigi
sosyal sermayenin ¢evrimdisi sosyal sermayeye doniistiiriilebilecegini gostermektedir.
Ozellikle K3, K5, K9 ve K10’un sdylemleri, onlarm dijital oyunlar araciligiyla dahil
olduklar1 sosyal aglarda ¢evrimici sosyal sermaye edindiklerini géstermektedir. Dort
katilimc1 da dijital oyunlar araciligiyla tanistiklart arkadaslariyla olan iligkilerini
cevrimdigt ortama taginmistir. Dort katilimemin da sdylemleri dijital oyunlar
araciligiyla tamistiklar1 bu arkadaslariyla olduk¢a yakin olduklarin1 gostermektedir.
Ayrica katilimcilarin dijital oyunlar fiziksel yagamda yeni tanistiklar: arkadaslariyla
olan iliskilerini gii¢clendirmek i¢in kullandiklar1 saptanmistir. Dijital oyunlarin bu sekil
bir kullanimi gé¢men uyumuna olumlu yonde etkide bulunmaktadir. Gog ettigi
topluluktan yeni insanlarla tanisan gé¢men, dijital oyunlari bir ¢esit yakinlasma ya da

sosyallesme araci olarak kullanarak sosyal sermayesini gelistirmektedir.
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3.3.2. Dijital Ucurum Dijital Oyunlardaki Go¢cmen Aglari icin Tehdit Mi?

Diger tiim dijital araclar gibi dijital oyunlarda dijital ugurumdan etkilenmektedir.
Dijital oyun oynamak, belirli Ol¢iilerde hem ekonomik hem dijital sermaye
gerektirmektedir. Gogmenler i¢in, 6zellikle de anavatanlariyla ulusétesi baglanti kuran
gbemenler i¢in dijital ugurum biiyiik bir engel olabilir. Bu kisimda katilimcilarin dijital
oyunlarla ilgili deneyimledikleri esitsizlik oriintiileri incelenmistir. Amag bu esitsizlik
Oriintlilerinin katilimcilarin dijital oyun oynama pratiklerine herhangi bir etkide

bulunup bulunmadigini saptamaktir.

Katilimcilarin tamami mevcut durumlarinda satin almak istedikleri herhangi bir
dijital oyuna ya da dijital oyun cihazina biiyiik oranda erisebilmektedir. K1 dijital
oyunlarla ilgili herhangi bir cihaza ya da oyuna ihtiya¢ duymadigini dile getirmistir.
K1 60 dolarlik fiyat etiketine sahip olan bazi oyunlar1 almak istese de almadigini,
bunun yerine oyunun fiyatinin diismesini bekledigini ifade etmektedir. Dijital oyun
fiyatlari, piyasaya siiriildiigii andan itibaren diisme egilimindedir. Pek c¢ok dijital
oyunun piyasaya ¢ikisindan 1 yil sonra fiyati diismeye baslar ve giderek ucuz hale
gelir. Ilerleyen zamanlarda daha da ucuzlayacag: bilinen bir oyunu satin almamak, bu
oyunu alamamaktan farklidir. Dolayisiyla K1’in bu deneyimini dijital esitsizlikle
iliskilendirmek bir hayli zordur. K1’in bu sdylemi disinda, su an yurt disinda yasayan
katilimcilarin higbiri dijital oyunlarla ilgili ekipman ya da oyun satin alma konusunda

sikint1 yagamadigini beyan etmistir.

Katilimeilar su an dijital oyunlarla ilgili istedikleri emtialara ulasabiliyor olsa da
cogu Tirkiye’de yasadiklart donemde bir hayli sikint1 yagamislardir. K2, K3, K4, K6,
K7 ve K8 Tiirkiye’deyken dijital oyun ya da dijital oyun ekipmanlarina erigmekte
zorlandiklarini ifade etmistir. K3 Tiirkiye’deyken dijital oyun satin almanin bile biiyiik

bir zorluk oldugunu su s6zlerle ifade etmektedir:

K3: Tiirkiye'de tabii ki, konsolu gecin oyunlara bile para vermekte
zorlandigim olmustu hatta Red Dead Redemption 2’yi orijinal almigtim, baya
sevinmistim ama oysa ki oyun ¢ikali iki sene olmustu. Bilmem ne oyun
firmalarindan indirim kodu vardi bilmem indirime girmisti falan iste oyle
alabilmigtim.

K6’nin Tiirkiye’de yasadigi cocukluk doneminde hi¢ oyun ekipmani olmamustir.
Calismaya bagladiktan sonra aldig1 Play Station 1 ve Play Station 2 oyun konsollariysa

onun i¢in ¢ok degerlidir. Gegmise kiyasla su an istedigi her ekipmani alabildigini ve
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cocugunun da bundan faydalandigini sdyleyen K6, Tiirkiye’de dijital oyun oynamak

isteyen insanlarin sorunlarini ¢arpici bir sekilde dile getirmektedir:

K6: Zamaninda ben Playstation 1 ve Playstation 2’yi kendi paramla aldim.
Onlart aldigimdaki o zevk, boyle mesela Tekken'’i oturup, hikdaye boliimiinii bitirip
basinda saatlerce bekledigimi hatirliyorum. Simdi ne zaman Finlandiya’ya
geldim, ¢calismaya basladim, ne istersem alabiliyorum, oyle bir alim giiciim var.
Onu aliyorum, bunu aliyorum bu sefer hangisini oynayacagim ben, a¢ gozliiliige
giriyor biraz. Iste 6rnek veriyorum benim 400 tane mi 500 tane mi ne oyun var
Play Station hesabimda kendi aldigim, toplamda 700 tane mi ne var plusla®
beraber. Boyle bir sistem olunca “ulan ne oynasam” diyorum.

K6: Ben kiigiikken, benim iste boyle Playstation tm falan olmadigi icin, haliyle
simdi buraya gelince her seyi aldim. Bizde de mesela ben yeni bir sey aldigimda
iste benim oglumun odasinda Playstation 4 var, Xbox One X var, bir de odasina
televizyon aldim. Ya insan sey oluyor iste yani “ya bunlart burada béyle
alabiliyorsun ogluna” ya sadece benim eskilerimi kullanan oglumun sistemini
almak i¢in ugrasan bir siirii insan vardir Tiirkiye de.

K7 Tiirkiye’deki yasantisinin biiyiik bir bolimiinde satin alma hayali kurdugu
oyun bilgisayarindan bahsetmistir. K8 ise benzer bir sekilde Tiirkiye’deyken oyun

oynayabilecegi bir ekipmaninin olmadigindan s6z etmistir:

K7: Yani ézellikle masaiistii bilgisayarim konusunda sahip olmak istedigim bir
sistem var ama ekonomik sebeplerden étiirii sahip olamadigim diyorum ben artik
ona. Yani bu Tirkiye i¢in gegerli, oradaki ekonomik durum, oradaki hayat
pahaliligi... buydu, yani bana ket vuran durum buydu.

K7: Her Tiirk gencinin yaptig1 gibi iste, hani bir klasiklesmis soz vardwr ya
bilgisayara bakp “abi GTA 5 kaldwriyor mu bu?” mevzusu, yani agzimizin suyu
aka aka o tist segment oyunlara ve bilgisayarlara bakiyorduk her sene.

K8: Yani ben 2,5 senedir buradayim, su an 25 yasindayim, yani 23 yil
Tiirkiye 'de yasadim. Bu hayalimle ilgili yani oyun sevgimle alakali hemen hemen
hicbir sey yasayamadim. Ne bir bilgisayar, oyun oynayabilecegim bir bilgisayar
satin alabildim, ne bir konsol satin alabildim. Ama ben Hollanda’ya geldikten
sonra ¢ok rahatlikla hem gii¢lii bir bilgisayara sahip oldum hem Play Station 'a
sahip oldum. Oyunlari, her istedigim oyunu alabilecek imkdna sahip oldum.
Tiirkiye deyken hemen hemen hi¢hbir seye sahip degildim, bu yiizden tek tek
sayamam. Ama buraya geldikten sonra da oyunla alakali istedigim her seye sahip
oldum.

Su an Tirkiye’de yasayan K9 “Steam Deck adli” el konsolunun Tiirkiye’de
satilmamasindan dolay1 alamadigini sdylemektedir. K9 ekonomik olarak bu ekipmani
alabilecek giice sahiptir, fakat bu cihaz Tirkiye’de heniiz satisa sunulmamistir. Su
anda Tirkiye’de yasayan bir diger katilimc1 K10 da Elden Ring (2022) adli oyunu
almak istedigini ama yaklasik 500 liralik bir fiyat etiketine sahip olmasindan dolay1

13 Sony’nin Play Station kullanicilarima sundugu aylik abonelik sistemi. Bu sisteme belirli bir iicret
karsiliginda iiye olan kullanicilar her ay bazi oyunlart fdcretsiz olarak kiitiiphanelerine
ekleyebilmektedir.
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almadigini ifade etmektedir. Tipki K1 gibi K10 da bu oyuna ihtiya¢ duymadigini ama

fiyat1 daha uygun olsaydi bu oyunu alacagini s6ylemistir.

Katilimcilarin ~ dijital oyunlara ve ekipmanlarina erisim konusundaki
beyanlariyla internet baglantisi ve sunucu problemleri konusundaki deneyimleri
benzerlik gostermektedir. Cevrimici oyunlardaki oyun deneyimi acisindan
sunucu(server) onemli bir etkendir. Bazi oyun yapimcilari zaman zaman cesitli
bolgelerden belirli sunuculara erigimi engelleyebilir. Yurt disindayken Tiirkiye
sunucularinda oyun oynayan katilimcilar K1, K4, K5, K8, K9 ve K10’dur. Bu
katilimcilarin  higbiri Tirkiye sunucusuna giris yaparken herhangi bir engelle
kargilamamis ve tiglincii parti yazilimlar kullanmak zorunda kalmamustir. Bu, popiiler
oyunlarda belirli bolgelerden sunuculara giris yasaginin biiylik bir sorun

olusturmadigini gostermektedir.

Katilimcilar Tiirkiye sunucularina giris yapabilse de internet baglantisinin hizi,
istikrar1 ve sunucuya yakinlik ¢evrimigi dijital oyunlardaki oyun deneyiminin kalitesi
acisindan ¢ok onemlidir. Yeterli seviyede olmayan istikrarsiz bir internet baglantisi ya
da sunucuya fiziki olarak uzak olma durumu oyun deneyimini biiyiik oranda asagiya
cekebilir. Hatta bazi durumlarda bu onciiller oyuna girememekle sonuglanmaktadir.
K9 ve K10; yurt disindayken oyundaki gecikme siiresini ifade eden ping seviyesinin
biraz yiiksek oldugunu ama oyun deneyimini baltalayacak diizeyde olmadigini,
dolayisiyla rahat bir sekilde Tiirkiye sunucularinda oyun oynayabildiklerini
sOylemistir. Diger katilimcilar baglanti kalitelerinin gayet iyi oldugunu ve herhangi bir

sikint1 yasamadiklarini sdylemistir.

Baglant1 kalitesi konusunda Onemli bir nokta da K4, K5 ve KI10’un
sdylemlerinde yatmaktadir. Ug katilimer da Tiirkiye sunucusunda oyun oynarken
Tiirkiye’den baglanan arkadaslarinin kotii internet baglantisina ve gecikme siiresine

sahip olduguna sahit olmustur:

K4: Black Desert Online diye bir oyun var ya, onun Tiirkiye sunucusunda
oynadim. Herhangi bir sorunla karsilasmadim. Benim iyiydi ama mesela
Tiirkiye 'deki arkadaslarimda oluyordu ping. Benim pingim onlardan daha diigiik
oluyordu ¢iinkii buradaki internet, ya o zaman mesela kota vardr simdi yok da,
belki insanlar unuttu da, ya burada hi¢ yoktu oyle bir sey. Yani adil kullanim kotasi
falan. O yiizden sey yani benim internetim hep iyiydi.

K5: Oynadim, oynadim. Internetin ¢ok hizli olmasindan kaynakli biiyiik
ihtimalle, sorun yasamadim. Ciinkii ping gosteriyor ancak ping yok. Yani ben
hatirlyyorum LoL oynadigimi, 220 ms gésteriyordu Amerikadayken, yani
biliyorsun 220 ms de hareket edemezsin yani, ama normal hi¢ ping yokmus gibi
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oynuyordum. Benim de bilmedigim bir seydi bu. Sabit duruyordu ping hep 220
mesela ama hi¢ gecikme yoktu.

K10: Oyle ama bir problem yasamadim. Normalde pingim 5 ise Tiirkiye ye
baglandigimda 20 oluyordu, dolayisiyla ¢ok biiyiik bir problem ortaya
¢ctkmiyordu. Bunun sebebi de, bunun yasanmamaswmin sebebi de Almanya’daki
internetin fazlaswla hizli olmasiydi.

Arastirmaci: Yani tam tersi olsa mesela Tiirkiye den birisi Avrupa sunucusuna
baglanacak olsa sikinti olabilir.

K10: Nitekim yasiyoruz da. Eskiden Bati serverinde oynuyorduk, Bati
serverindeyken pingi yiiksek oluyordu, oynanabiliyordu ama yine de pingi yiiksek
oluyordu.

Bu caligmada arastirmacinin beklentileri ve tahminleri, sunucunun bulundugu
konuma fiziki olarak uzak olan go¢menlerin Tiirkiye sunucularindaki oyun
deneyiminin olumsuz yonde etkilenecegi ve bunun gogmenlerin dijital oyunlar
tizerinden wulusdtesi baglantilar kurmasini  zorlastiracagi yoniindeydi. Fakat
katilimcilarin sdylemleri bunun tam tersini gostermektedir. Tiirkiyeli gdgmenler,
dijital oyun oynarken anavatanlarindaki oyun sunucularina sorunsuz ya da ¢ok az
sorunla baglanabiliyorken Tiirkiye’deki oyuncular hala ping, diisiik hiz ve istikrarsiz
internet baglantis1 gibi problemlerle ugrasmaktadir. Dolayisiyla Tiirkiye sunucusu
olmayan oyunlarda Tiirkiye’deki arkadaslariyla birlikte oynamak isteyen gé¢cmenler,
Tiirkiye’deki arkadaglarinin internetle alakali sikintilari nedeniyle diizenli bir oyun
deneyimi yasayamayabilirler. Ayrica Tirkiye’deki oyuncularin dijital oyun
ekipmanlarina ve oyunlara erisim imkani ekonomik sebeplerden dolay1 kisithdir.
Tiirkiyeli gocmen, Tirkiye’deki arkadasiyla yalnmizca oyun konsollart iizerinden
oynanabilen!* ve 60 euroluk fiyat etiketine sahip olan bir oyun oynamak istediginde
Tiirkiye’deki oyuncunun bu maliyeti karsilamas1 miimkiin olmayabilir. Hatirlanacagi
tizere Dralega ve Corneliussen’in (2018) c¢alismasi, Etiyopyali ve Somalili
goemenlerin, anavatanlarinda yasayan yasitlarinin internet ve dijital oyunlara
erisememesinden dolayr ulusdtesi baglantilar gelistiremediklerini  gdstermistir.
Tiirkiye’deki oyuncular i¢in ayni sevide bir erisim sorununun oldugunu séylemek pek
mimkiin degildir. Go¢menler gecikme ya da istikrarsiz internet gibi bazi teknik
problemler yasasa bile dijital oyunlar {izerinden ulusttesi sosyal aglarim

surdurebilmektedir.

14 Exclusive oyunlar olarak da bilinen bu oyunlara yalnizca Play Station cihazlarinda oynanabilen Last
of Us Part 11 (2020) 6rnek verilebilir.
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3.3.3. Ideolojik Bir Miicadele Alam Olarak Dijital Oyunlar: “Tiirk

oldugumu belli etmiyorum”

Tipki ¢evrimdis1 yasamdaki gibi dijital oyunlarda da etnik kimlik, ideoloji ya da
dini inanglar g¢ercevesinde gruplasmalar ve miicadeleler yasanmaktadir. Cevrimigi
oyunlar dinamik toplumsal uzam olusturma potansiyeline sahiptir. Bazi ¢evrimigi
oyunlar, yerel sunucularin yaninda tiim diinyadan ya da belirli bolgelerden (Avrupa,
Asya, Afrika vb.) oyuncularin ayn1 anda oyun oynamasina olanak saglamaktadir.
Aslinda bu ortam ideolojik miicadeleyi miimkiin kilan etkenlerin basinda gelmektedir.
Oyunlarin kiiresellesmis yapisi, farkli kiiltiirlerin birbiriyle etkilesime girmesine
olanak saglarken, ayn1 zamanda etnik, ideolojik ya da dini inang temelli gruplagsmalari
da miimkiin kilmaktadir. K5’in oynadigt MMORPG oyunu Wow’daki Twisting Nether
sunucusu buna iyi bir 6rnektir. K5’in aktardiklarina gore Twisting Nether sunucusu
daha ¢ok Tiirklerin bulundugu bir sunucudur ve oyuncular arasinda “Turkish Nether”
olarak da bilinmektedir. Ote yandan daha énce de aktarildig1 gibi katilimcilari biiyiik
bir gogunlugu Tiirkiyeli oyuncularin yer aldigi oyun gruplariyla birlikte oynamaktadir.
Bu katilimeilarin igerisinde, ¢ok sayida yabanci arkadasi ve kendini Tiirkiye’deki
gelenek gorenek, toplumsal degerler ve kiiltiire yakin hissetmeyen K3, K9 ve K10 gibi
katilimcilarin da dahil oldugu unutulmamalidir. Tiirkiye’deki yasam bigimine ve
degerlere yakin hissetsin ya da hissetmesin tiim katilimcilarin degisik seviyelerde bile

olsa Tirkiyeli oyuncularla birlikte oynamasi dikkat ¢ekici bir durumdur.

Katilimcilara g¢evrimig¢i oyun oynarken irkeilik ya da cinsiyetcilik gibi bir
ayrimciliga ugrayip ugramadiklari sorulmustur. K1, K3, K4, K5, K6, K7 ve K10
cevrimi¢i oyun oynarken ayrimciliga ugramadigmi soylemistir. K4 ayrimcilik
sayilabilecek bir durumla karsilasmamis, yalnizca hafif sakalagsmalarin oldugunu “sey
va boyle takilmalar oluyor ya mesela Tiirklere falan “kebap” diyorlar. O tarz, o bir
ayrimcilik degil bence o adam dalga gec¢iyor orada, sen de ona baska bir sey diyorsun”
sozleriyle aktarmistir. K7 herhangi bir ayrimciliga ugramadigini fakat sosyal
mecralarda boyle bir seyin basma gelmesinin miimkiin oldugunu diisiindiigiinii
sOylemistir. K6 ise herhangi bir ayrimciliga ugramadigini, ¢iinkii oyun oynarken nasil
davranmast gerektigini bildigini sdylemektedir. Ayrica K6, Finlandiya’da oyun
oynarken insanlarin birbirlerinin etnik kimliklerini, ideolojilerini ya da dini inanglarim

onemsemediklerini bildirmistir:
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K6: Yok ¢iinkii ben nasil davranacagimi bildigim i¢in, bir de hani genel olarak
girdigimde bizim burada iste nerelisin, hangi dine mensupsun iste sey falan ¢ok
sorulmadigi i¢in iste oynamayt biliyor musun “aa evet” “tamam gel beraber mag
yapalim” falan gibilerinden. Ama gruptan ya da odadan atildigim olmadi.

K2 bir keresinde Cekge konusmadigi i¢in oyun odasindan atildigini soylemistir.
K2’nin diizenli olarak oynadigi Counter Strike Global Offensive adli oyunda Tiirk
kimligini gizledigi goriilmektedir. K2’ye gore bu oyundaki oyuncu kitlesi Tiirklere
kars1 gorece hakli bir ayrimcilik uygulamaktadir. Cilinkii K2’ye gore baz1 Tiirkiyeli
oyuncular gergekten de istenmeyen davranislar sergilemektedir. K2 bu yiizden Tiirk

kimligini gizlemekte ve oyun oynarken Ingilizce konusmaktadir:

K2: Etnik kimlik, dini inan¢ ya da ideoloji iizerinden ayrimcilik yasamadim.
Sadece birka¢ defa Cekce konusmuyorum diye gruptan atilmisligim var. Tiirk
oldugum i¢in anldigim olmady ama CS:GO’daki oyuncu profili genel olarak
Tiirklere laf attigi icin Tiirk oldugumu belli etmiyorum. Ingilizce konustugumda
da anlasilmiyor, pek bulasan olmuyor. Ote yandan 6yle Tiirk oyuncular var ki
adimizin ¢tkmast ve bizimle dalga ge¢meleri ¢ok dogal diye de diisiinmiiyor
degilim.

K8 cevrimigi dijital oyun oynarken Tiirk oldugu diisiiniildiigii i¢in ayrimciliga
ugradigini ifade etmistir. Bilindigi gibi K8, kendini Kiirt olarak tanimlamaktadir; fakat
oyuncular, Tirkiye’den geldigi ve Tirk¢e konustugu i¢in onu Tirk olarak
algilamaktadir. K8 bu ayrimciliga yabanci sunucularda ugradigini sdylemis olsa da
nasil bir ayrimciliga maruz kaldigini agiklamamustir. Kiirt kokenli oldugu i¢in Tiirkiye
sunucularinda herhangi bir ayrimciliga ugraylp ugramadigi soruldugunda

“Tirkiye’deki sunucularda boyle bir seye denk gelmedim” seklinde cevap vermistir.

Ideoloji, etnik kimlik ya da dini inang temelli ayrimcilik konusunda en ok
sOyleyecek seyi olan K9’dur. K9 katilimcilar arasinda Tiirkiyeli olmayan oyuncularla
en ¢ok oyun oynayanlardan birisidir. K9, Tirkiye’de yasadig1 anlagildiginda sik sik
ayrimciliga ugradigini hatta Miisliiman olmamasina ragmen Tiirkiye’de yasadigi icin

dini temelli ayrimciliga bile ugradigini aktarmistir:

K9: “Evet, mesela Steam’de, Dota oynadigimiz zaman biriyle konustugun
zaman falan Steam 'de profiline giriyor, Tiirkiye den oldugunu gériiyor. Ya sana
mesaj atwyor iste Arap diyor, bilmem ne diyor, Miisliiman diyor, iste laf ediyor ya
da duvarmna yaziyor, sagma sapan hareketler. Bu tarz boyle ¢ok fazla yasadim,
sonra zaten tilkemi kaldirdim Steam 'den'®. “Fuck Atatiirk” falan yaziyorlar. Boyle
sagma sapan, igreng...”

15 Steam adli oyun platformunda her oyuncunun bir profil sayfasi vardir. Bu profil sayfasina ikamet
edilen tilke ile ilgili kisisel bilgiler eklenebilmektedir.
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Katilimeilarin etnik kimlik, ideoloji ya da dini inan¢ temelli ayrimciliga
ugradigina yonelik birka¢ 6rnek olsa da bunun tam tersini gosteren bir ornek K5
tarafindan One striilmistiir. K5 Tiirk kimligiyle, Giiney Kibris Rum Kesimi’nde
yasayan oyuncularin yer aldigi “Helenic Horde” adli bir klana {iye oldugunu
aktarmigtir. K5 bu klandaki deneyimlerinin gayet dostane oldugunu su sozlerle

aktarmaktadir:

K5: Yok, bir dénem hatta, Kibris in Rum tarafi var biliyorsun. Rum tarafindan
bir guildde oynamigtim yani WoW ’da “Helenic Horde ” diye.

Arastirmact: Ve sitkinti ¢tkmadi yani anlastiniz?
K5: Evet.
Arastirmact: Tiirk oldugunu biliyorlar miydi?

K5: Evet. Geyik yapiliyordu yani diigman geldi falan diye. Ama sadece
standart Tiirk-Yunan diismanhgu iste, birbirimiz olmadan yapamiyoruz.

K5’in bir dénem iginde yer aldigi “Helenic Horde” klaninin adi Tiirk¢eye
“Helenik Siiriisii” olarak c¢evrilebilir. Etnik ya da kiiltiirel olarak adlandirilabilecek bu
klan, her seye ragmen bir rakip, hatta bir diisman olarak goriilebilecek K5’i klana kabul
etmis ve dostane iligkilerin gelismesini saglamistir. Bu 6rnek dijital oyunlar1 yalnizca
etnik, ideolojik ya da dini inanglarin ¢arpistigi kaotik bir savas alani olarak gérmek
yerine zaman zaman dostane iliskilerin gelisebilecegi ve saglikli bir iletigimin

kurulabilecegi bir mecra olarak kavramamiz gerektigini gostermektedir.

Tiirkiyeli olmayan oyuncularin Tiirkiyeli oyunculara kars1 gosterdigi tutumun
disinda katilimcilarin da genel olarak Tirkiye’deki oyuncu topluluguna yonelik
olumsuz diisiincelere sahip oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin Tiirkiye’deki oyuncu
topluluguna yonelik baglica elestirileri hile kullanimi, argo sozciik kullanimi,
dolandiricilik, oyunu “diizgiin” bir sekilde oynamamak gibi konu bagliklari altinda

toplanmaktadir:

K4: Ya Tiirk oyuncu toplulugunda biraz daha fazla toksik kitle var herhalde
bilmiyorum. Yani daha ¢ok scam (sahtekarlik) yapmaya ugrasan hile yapan, o tarz
oyuncu daha fazla var. Hani Avrupa 'da da var bunlar ama gorece daha az sanki.
Bu, CS:GO 'da da béyle, baska oyunda da boyle. Adam agiyor hileyi, sen oyundan
nasil zevk alyyorsun éyle ben onu anlamiyorum yani. O hileyi yapip beni hileyle
yendin, tamam siiper ama bu zevkli olmad: ki yani sen yenmedin hile yendi.

K10: Soyle, yine LoL iizerinden drnek veriyim ¢iinkii LOL i her iki tarafta da
oynadim yani hem Tiirkiye'de hem de uluslararasi sunucularda oynadim. Biz
uluslararasi sunucularda oynarken insanlarin birbirine olan hakaret etme sayilar
Tiirkiye 'dekine gore olduk¢a azdi. Dolayisiyla oradayken boyle ¢ok daha nezih bir
oyunda, bir platformda oynuyorduk. Ama Tiirkiye’ye gelince tabii ¢ok daha
kotiilesti bu durum.
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K9’un Tirkiye’deki oyuncu topluluguna yonelik diisiinceleri ¢ok daha
olumsuzdur. K9 Tirkiye sunucularinda oyun oynadiginda cok fazla hakarete
ugradigini ve bu hakaretlerin bir kisminin cinsiyet temelli oldugunu su sozlerle

aktarmaktadir:

K9: Evet goriiyorum, mesela Valorantta sesli sohbet var, direkt
konusabiliyorsun insanlarla. Tiirkiye serverinda girdigim zaman, ya yast kii¢iik
cocuklar sagma sapan saygisiz konusuyor ya insanlar sana kiz oldugun icin farkh
davraniyor yani kabaca “yiiriiyor”. Ya da sa¢ma sapan kiifiirler hani o ... nasil
diyim, ama sonra mesela Varsova'ya ¢eviriyorum server: daha bir iletisimdeler,
daha bir béyle pozitif tavirlar: var. Iste kiz oldugunu pek énemsemiyor ¢ogu, iste
yas ortalamasi biraz daha yiiksek mesela Dota’da da ayni sekilde. Lol de ne kadar
cocuk olursa olsun, Lol’iin Avrupa kitlesi daha biiyiik. Dota’da direkt zaten
Tiirkiye 'de oynayan yok, herkes ya Rus, bagiriyor ya da diizgiin oynayan adamlar
yani.

Arastirmact: Yani cinsiyet temelli ¢esitli sorunlar yagiyorsunuz.

K9: Evet, Tiirkiye 'de ¢ok daha fazla oluyor. Ama sadece cinsiyet de degil yani,
Flame'® hayvan gibi Tiirkiye'de, Rusya’da da dyle ama Avrupa’da biraz daha
sey... insancil.

K5 ve K8 diger katilimcilardan farkli olarak Tiirkiye’deki oyuncu toplulugunun

ekonomik temelli etkenler tarafindan sekillendigini diistinmektedir:

K8: Bence tabii ki fark var. Tiirkiye’'deki oyunculugu olusturan ana temel
ekonomi, Tiirkiye’'deki ekonomi, oyuncularin ekonomisi, genel olarak buradaki
oyunculara gore diisiik oldugu igin aradaki farklar biraz daha fazla olabiliyor.
Yani buradaki, Hollanda’daki ya da Avrupa’daki kisi her tiirlii olanaga sahip
oldugu i¢cin mutlaka farklar oluyor.

K5: Mesela Japonya'yi soylersek orasi tamamen farkll zevkleri olan, yani
diinyanin  hi¢bir yerinde begenilmeyecek oyunlarin Japonya’'daki insanlar
tarafindan deli gibi tiiketildigi bir yer. Orayi belki es gegebiliriz ama, Tiirkiye 'de
soyle bir durum, malum ekonomik sikintidan otiirii, boyle ¢ok yiiksek aletler
alinamiyor. Iste biitce dostu bilgisayarlar iizerinden oynanan oyunlar, bunlarin
cogu da iste F2P, iste Knight online, Metin 2, Silkroad, Lol, Dota, Cs:GO. Hani
Tiirkiye 'deki oyuncu profili biraz daha béyle F2P veya buy to play’ in ucuz kitlesi.

Arastirmaci: Peki tavir agisindan online oyundaki oyuncularda bir fark
gortiyor musunuz?

K5: Elbette, elbette olur, yani hani stereotip denen bir sey var. Yani Tiirk kiifiir
eder, hile kullanir kullanmadim der. Ya ben genel olarak yine ekonomik ozgiirliik,
ekonomik sikintilara bagliyorum bunu, Tiirkiye’'de insanlar biraz daha gergin,
yani insanlarin tahammiil seviyesi ¢ok diisiik, yani Amerikali bir adam belirli bir
yere Kadar idare ederken Tiirk ilk aksiyonda patliyor direkt.

K5’in soylemleri farkli {ilkelerde farkli oyuncu kiiltiirleri olabilecegini
gosterirken; ayrica sosyal, kiiltiirel ve ekonomik etkenlerin dijital oyun anlayis

tizerinde ne kadar etkili olabilecegini de giin yiiziine ¢ikarmaktadir.

16 Oyuncular arasinda diger oyuncularin moralini bozacak sekilde davranmak ve genellikle kiifiirlii
konusmak “flame” olarak adlandirmaktadir.
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K7 ve K8’in Tiirkiye’deki oyuncu topluluguna bakis agis1 diger katilimcilarla

kiyaslandiginda daha olumludur. Bu iki katilimci da se¢im sanslar1 olmasi durumunda

Tirkiye’deki oyuncu toplulugu igerisinde yer almak istemektedir. Ayrica KS8,

topluluklar hakkindaki genel yargilarin biiylik oranda dogru oldugunu diisiinmekte ve

Tiirklerin de biraz fazla kiifiir ettigini kabul etmektedir:

K8: Cekicilige veya ilgiye baktigimiz zaman Tiirkiye ¢ok daha c¢ekici, ¢iinkii
niifus agisindan daha fazla oldugu icin topluluklar ¢ok daha fazla, ¢ok daha biiyiik.

Arastirmacti: Peki oyuncu topluluklar: hakkindaki kalyp yargilar hakkinda ne
diistiniiyorsunuz? Mesela Ruslar hile yapar, Tiirkler kiifiir eder gibi?

K8: Bence gayet kapsayici, yani bazi toplumlarin belirgin éozellikleri oluyor
dijital ortamda, ama dedigin gibi Ruslar gergekten oyunda ¢ok fazla hile
kullanwyorlar, ha bu Tiirkiye 'de de kullaniliyor ancak ézellikle CS: GO ilk ¢iktigi
zaman yani hileler ilk ¢iktigi zaman genellikle Ruslar tarafindan kullaniliyor
clinkii artik bu meme olmaya basladi. Hani Rus deyince akla CS: GO’da hile
gelmeye bagsladi. Tiirkler yine kiifrii fazla kullandigi i¢in herhangi bir oyuna denk
geldigimde hemen insanlarin aklina kiifiir ve kabalik gelmeye bagslhiyor. Yani
gergekten Rus deyince boyle, Tiirk deyince boyle atiyorum Hollandali deyince
boyle Alman deyince boyle, bence bu yargilar dogru.

K7: Oyun icerisinde baktiginiz zaman, degerlendirdiginiz zaman Tiirk
oyuncular bir tik daha éne ¢ikiyorlar, dedigim gibi bunlarla ¢ok karsilastim yani
Ruslar; oyuna giriyorlar oldu yerde birakiyor (afk) ya da oyunu trollemeye
calistyorlar. Daha sonraki siiregte, Avrupa serverinda oynayan yabanct kokenli
arkadasglar genel olarak kendi arkadas gruplariyla oynadigi i¢in sadece o grubun
amacwina hizmet etmeye ¢alisiyorlar, genel takimin amacina hizmet etmekten
ziyade. Ama Tiirk oyuncu, takim olsalar bile biitiin takimin, biitiin oyuncu
grubunun amacina hizmet etmeye ¢alisiyorlar, oyun zevkini daha ¢ok arttirtyor
Tiirk oyuncular bana gore.

Katilimcilarin deger yargilart ve yasam bi¢imleriyle Tirkiye’deki oyuncu

topluluguna bakis agilar1 birbirlerini desteklemektedir. Tiirkiye’deki

oyuncu

topluluguna yonelik daha olumlu goriisleri olan K7 ve K8, deger yargilar1 ve yasam

bicimi agisindan da Tirkiye’ye diger katilimcilardan daha yakindir.
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4. TARTISMA VE SONUC

Bu calismanin amaci Tirkiyeli go¢cmenlerin anavatanlariyla iligkilerini
stirdiirme ve gog ettikleri toplulukla uyum saglama konusunda dijital oyunlardaki
sosyal aglarin ne gibi bir etkisinin olabilecegini anlamakti. Caligmadan elde edilen
bulgular ¢evrimigi oyun oynayan ve oyuncu kimligini benimsemis birinci nesil
Tirkiyeli gogmenlerin dijital oyunlar aracilifiyla anavatanlariyla ulusotesi baglantilar
kurabilecegini ve go¢ edilen toplulukta yeni iligkiler gelistirebilecegini
gostermektedir. Bu, sosyal yasanti iizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkide
bulunma potansiyelini bir arada bulunduran dijital oyunlarin gégmenlerin ulusotesi
iletisimlerine ve gog¢ ettikleri topluluga uyum siireclerine yardimci olabilecegi

anlamina gelmektedir.

Birinci nesil Tirkiyeli gé¢menlerin dijital oyunlar araciligiyla ulusdtesi
baglantilarini siirdiirdiigii ve yeni ulusotesi baglar insa ettikleri gorilmiistiir. Dijital
oyun oynayan go¢menler, Tiirkiye’de yasayan arkadaslariyla birlikte oynayarak
onlarla olan iliskilerini siirdiirmekte ve iliskilerini gli¢clendirmektedir. Bazi1 katilimcilar
dijital oyunlar1 Ozledikleri kisilerle 6zlem gidermek amaciyla kullanmaktadir.
Boylelikle dijital oyunlar, Bakardjieva’nin (2003) ileri siirdiigii gibi insanlarin hareket
etmesine gerek olmadan sosyal iligkiler kurmasina olanak saglamakta ve Tiirkiyeli
gdcmenlerin anavatanlariyla olan iligkilerini siirdiirmelerini, hatta giliclendirmelerini
saglayan bir arag olarak one ¢ikmaktadir. Dikkat ¢ekici bir nokta, gogmenin kendini
anavataninin degerlerine ve yasam bigimine bagli hissetmese bile dijital oyunlarla

ulusotesi baglantilarini slirdiirmeye devam etmesidir.

Calismadan elde edilen bulgular dijital oyunlarin Tirkiyeli gé¢gmenlerin gog
ettikleri toplulukta yeni iligkiler gelistirmesi konusunda olumlu etkileri olabilecegine
isaret etmektedir. Katilimcilarin bir yandan giindelik yasamdan tanidiklari dijital oyun
oynayan is ya da okul arkadaslariyla iliskilerini gii¢lendirdikleri goriiliirken, diger
yandan yabanci sunucularda oyun oynarken dijital oyun iizerinden yeni arkadaslar
edindikleri gbézlemlenmistir. Dolayisiyla gb¢ siireciyle sosyal sermayesi zayiflayan
goemenin dijital oyunlar araciligiyla gog ettigi toplulukta yeni iliskiler gelistirebilecegi

yorumu yapilabilir.

Dijital oyunlar araciligiyla yeni insanlarla tanigmak ve bu insanlarla yakin

iligkiler gelistirmek bir cesit sosyal sermaye kaynagidir. Zira bu iligkiler, yeri
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geldiginde hem c¢evrimigi ortamda hem de ¢evrimdisi ortamdaki daha giindelik
problemlerde islevsel hale gelmektedir. Ozellikle bazi katilimcilarin sdylemleri, dijital
oyunlar aracilifiyla siirdiiriilen sosyal iliskilerin gé¢gmenin uyum siirecine yardimei
olabilecegine ve duygusal destek saglayabilecegine isaret etmektedir. Bazi
katilimcilarin dijital oyunlar aracilifiyla yeni arkadaslar edindigi ve bu arkadaslartyla
yalnizca ¢evrimicgi degil aynt zamanda g¢evrimdisi ortamda da yakin olduklar
goriilmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlar araciligiyla edinilen c¢evrimigi sosyal
sermayenin ¢evrimdisi ortama tasinabilece§i sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Diger bir
deyisle insanlar dijital oyunlarda kendilerine yakin hissettikleri kisilerle 6nce birlikte
oynayabilir, daha sonra bu iliskiyi ¢evrimdis1 ortama aktarabilir. Ote yandan ¢evrimigi
sosyal sermayeyle cevrimdisi sosyal sermaye arasindaki aktarim tam tersi sekilde de
isleyebilmektedir. Bazi katilimeilarin ayn1 zamanda “dijital oyun oynama” edimini
cevrelerindeki insanlarla yakinlasmak i¢in kullandigt goéze c¢arpmaktadir. Bu
katilimcilar okul ya da is yerindeki arkadaglariyla once dijital oyunlar hakkinda
konusuyor, daha sonraysa birlikte dijital oyun oynayarak yakinlagiyor. Boylelikle
dijital oyun oynamak yalnizca ¢evrimici ortamdaki insanlarla degil, ayn1 zamanda

cevrimdisi ortamdaki insanlarla iliskilere de katkida bulunabilir.

Burada cevrimigi ve ¢evrimdisi sosyal sermaye arasinda bir doniisiim yerine bu
iki sermaye tiiriiniin i¢ ice gectigi yorumu yapilabilir. Cevrimigi sosyal sermaye
bit’lerin sosyal sermaye kazanimi konusundaki etkilerini anlama konusunda analitik
bir ara¢ olarak hizmet etse de ¢evrimic¢i ve c¢evrimdisi ayriminin bulaniklagsmasi
nedeniyle (6rne8in c¢evrimdist iligkilerin ayni zamanda ¢evrimi¢i ortamda da
yiiriitiilmesi) bir¢ok ¢alismada ¢evrimici ve ¢evrimdist sosyal sermaye arasinda ayrim
yapilmamaya basland1 (Spottswood & Wohn, 2020). Benzer bir yorumu bu
calismadan elde edilen bulgular i¢in de yapmak miimkiindiir. Zira katilimcilar sosyal
sermayelerini bu iki ortam arasinda aktarmakla kalmamakta her iki ortamda da
iliskilerini siirdiirmeye devam etmekte, diger bir deyisle cevrimi¢i ve ¢cevrimdist sosyal
sermaye birbirlerine donligmek yerine birleserek her iki ortamda da fayda
saglamaktadir. Kuramsal olarak tartismali bir diger durum, daha once ifade edildigi
gibi Bourdieu ve Coleman gibi sosyologlarin arkadaslik gibi kuramsallagmamais fakat
belirli hedeflere ulagmak igin yararli kaynaklar saglama ihtimali bulunan iliskileri
thmal etmis olmasidir (Hauberer, 2010). Dijital oyunlardaki sosyal aglar ve bu sosyal

aglarin bir Uiriinii olarak karsimiza ¢ikan sosyal sermaye daha ¢ok arkadaslik baglar
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tizerinden inga edilmektedir. Buna ek olarak dijital oyunlardaki arkadaslik baglarinin
zaman zaman dnemli faydalarinin olabilecegi katilimcilardan elde edilen bulgulardan

da anlasilmaktadir.

Elde edilen bulgular dijital oyunlar araciligiyla dahil olunan sosyal aglarin
yogunlugunun ve niteliginin kisinin yasam bi¢imi ve degerlerine gore degistigine
isaret etmektedir. Sosyal olarak i¢i doniikliik, kiiltiirel muhafazakarlik ve dijital
oyunlara bakis agisinin dijital oyunlardaki sosyal aglarin niteligini belirlemede etkili
oldugu gozlemlenmistir. Sosyal olarak i¢i doniik katilimecilar, diger sosyal
etkinliklerde oldugu gibi dijital oyunlarda da yeni sosyal iligkiler gelistirmede isteksiz
olmakta ve ¢evrimici oyun oynasalar bile bu oyunlari tek baslarina ya da tanimadiklar
oyuncularla kisa siireli is birligi yaparak oynamaktadirlar. Kiiltiirel muhazakarlik,
diger kiiltiirlere ya da yasam bi¢imlerine ilgi duymamak olarak tanimlanabilir. Genel
olarak Tiirkiye toplumundaki yasam bigimlerine deger veren ve go¢ ettikleri
topluluktaki farkliliklari garip bulan katilimeilar, Tiirkiyeli olmayan oyuncularla daha
az sosyal etkilesime girmektedir. Dijital oyunlara bakis acisi, kisinin dijital oyunlara
ne kadar deger verdigiyle, dijital oyunlarin onlar i¢in ne ifade ettigiyle ilgilidir. Dijital
oyunlart daha giindelik bir aktivite olarak tanimlayan katilimecilar gog¢ siireci
sonrasinda yasam yogunlugu gibi nedenlerden dolayi dijital oyun oynama siirelerinin
azaldigin1 soylerken; dijital oyunlart hayatlarinda daha Onemli bir yerde
konumlandiran katilimeilar, yerli ya da yabanci kisilerle dijital oyunlar araciliiyla
daha fazla etkilesime girmistir. Boylelikle dijital oyunlarin hem ikamet edilen yerden
bagimsiz olarak etnik kimlik temelli gruplagsmalarin oldugu hem de farkli ulus ve
kiiltiirel konumlardan insanlarin bir araya geldigi kozmopolit bir ortam oldugu
anlasilmaktadir. Dijital oyunlardaki kozmopolit ya da etnik kimlik temelli
gruplagmalarin yogunlugunun ise kisisel degerler, sosyallik anlayisi, kiiltiir ve dijital

oyun tercihleri gibi farkli sebeplere gore degistigi goriilmektedir.

Tim dijital oyun pratigi sosyal ve kiiltiirel olarak insa edilmektedir. Dolayisiyla
oyun oynama ediminin sonuglar1 oyunun &tesine gegmektedir (Crawford, Gosling, &
Light, 2011). Dijital oyunlar ideolojiktir. Cevrimi¢i oyunlarda, tipki fiziksel
yasamdaki gibi kiiltiirel ya da ideolojik gruplasmalar, catismalar ve miicadeleler
gozlemlenmektedir. Calismada dijital oyunlarda gruplagsma ve catisma, ya da irk¢ilik
veya cinsiyetcilik gibi ayrimciliklarin oldugu gézlemlense de bunun dijital oyun

oynayan goc¢menlerin sosyal ag olusturmalarina biiyiik bir etkide bulunmadigi
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sonucuna ulagilmistir. Ozellikle uluslararas1 etkilesimi olan birkag katilime1 zaman
zaman dini inanglar ya da etnik kimlikleri yiiziinden ayrimciliga ugramistir. Yine de
bu katilimcilar dijital oyunlar1 uluslararasi sunucularda oynamaya devam etmekte ve
sosyal aglarin1 genisletmektedir. Katilimcilarin ideoloji, kiiltiir ya da etnisite temelli
cesitli gruplar icerisinde yer aldigi; fakat bunun farkli millet, kiiltiir ya da ideolojik
diistincelere  sahip olan insanlarla etkilesime ge¢melerini engellemedigi
gozlemlenmistir. Yalnizca bir katilmcimin farkli kiiltiir, millet ya da ideolojik
diisiinceye sahip olan insanlarla birlikte dijital oyun oynama egiliminde olmadig,
bunun ise katilimcmin ideolojik ve kiiltiirel bakis agisindan kaynaklandigi
anlagilmistir. Bu, giindelik yasamdaki deger ve yargilarin dijital oyun uzaminda da
devam ettirildigi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlar1 giindelik
yasamdan ayr1 ve farkli bir evren olarak konumlandirmak yerine giindelik yasamin bir

uzantist olarak tasarimlamak daha mantikli olacaktir.

Dijital oyunlardaki g¢okkiiltiirlii atmosfer, her zaman go¢men uyumu igin
olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikacagi anlamina gelmemektedir. Dijital oyunlar ulus-
devlet sinirlarinin esnedigi bir pratik olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Pek cok ulustan
oyuncunun birbirleriyle etkilesime gecebildigi dijital oyunlar, bu a¢idan dinamik bir
toplumsal uzam olusturma potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlar kiiltiirlerarasi iletisim
ve diyalogun gelismesine yardimci olabilir (Binark & Bayraktutan Siitcii, 2008, s. 112-
113). Bir katilimcinin Giiney Kibris menseili olan ve isminde etnik mesajlar igeren bir
klana dahil olmasi ve bu klandaki Rum asilli oyuncularla dostane iligkiler gelistirmesi
dikkat cekici bir 6rnektir. Dijital oyunlar bu ¢ok kiiltiirlii ortam sayesinde insanlarin

farkl kiiltiirlere olan dnyargilarini yikmaya yardimei olabilir.

Dijital ortamdaki sosyal esitsizligi ifade eden dijital ugurumun, Tirkiyeli
gogmenlerin dijital oyun deneyimleri iizerinde kismi bir etkisi olsa da bunun
gogmenlerin anavatanlariyla ulusétesi baglantilar kurmasi konusunda ciddi bir sorun
yaratmadigl saptanmistir.  Arastirmacinin  beklentisi  Tiirkiyeli gd¢menlerin
anavatanlarindaki arkadaslariyla birlikte oyun oynarken sunucuya uzak olmalarindan
dolay1 baglant1 sorunlar1 yasayabilecegi ve dijital oyunlardaki ulusétesi baglantilarin
bu nedenle zarar gorebilecegi yoniindeydi. Fakat sonuglar bu beklentinin tam tersi
yoniindedir. Katilimcilardan higbiri yurt disindayken Tiirkiye sunucularinda oyun
oynarken oyun deneyimini oynanmaz hale getirecek bir sorunla karsilasmamustir. Ote

yandan katilimcilar, Tiirkiye’deki internet baglanti kalitesinin ¢ok kotii oldugunu ve
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Tiirkiye’deyken yurt disindaki sunuculara baglanma konusunda sikintilar yasadiklarin
ifade etmiglerdir. Dolayisiyla dijital ugurum, Tiirkiye sunucularina baglanarak
ulusotesi baglantilar gelistiren gogmenlerden c¢ok, go¢cmen arkadaslariyla yurt
disindaki sunucularda oyun oynamak isteyen Tiirkiye’deki kullanicilarin internet
kalitesiyle ilgilidir. Counter Strike Global Offensive gibi popiiler olan bazi oyunlarin
Tiirkiye sunucusunun olmamasi ve bundan dolay1r Tirkiye’deki oyuncular
Avrupa’daki sunuculara yonlendirmesi gogmenlerin anavatanlarindaki arkadaslariyla
birlikte yasadiklari oyun deneyimini ko6tii yonde etkileyebilir. Yine de Tirkiye’deki
internet hizinin, katilimcilarin oyun oynamasini tamamen engelledigi bir durumla
karsilasilmamustir. Tiirkiye’de yasayan oyuncular yiiksek gecikme stirelerinden dolay1
daha k&tii bir oyun deneyimi yasayabilse de oyuna girememek gibi bir durumla nadiren
karsilasilmaktadir. Avrupa disindaki bolgeler i¢in katilimcilardan herhangi bir bilgi
edinilememistir. Dolayisiyla Tiirkiye’deki oyuncularin Amerika ya da Dogu Asya gibi
Tiirkiye’ye daha uzak bolgelerdeki sunucularda nasil bir sorunla karsilagacagi net
degildir. Ayrica bu uzak bolgelerde yasayan go¢menlerin, zaman farkindan dolay1

Tiirkiye’deki arkadaglariyla birlikte oyun oynamalarinin zorlastig1 goériilmiistiir.

Tiirkiye’deki oyuncularin dijital ugurumdan etkilendigi bir diger konu da oyun
ekipmanlarimin pahaliligidir. Katilimcilar Tiirkiye’de dijital oyun ya da dijital
oyunlarla ilgili ekipmanlar1 satin almanin ¢ok zor oldugu konusunda sozbirligi
icerisindedirler. Bir¢ok katilimer igin Avrupa’da 60 euroluk fiyat etiketiyle satilan
yiiksek biitgeli popiiler oyunlara ve Play Station ya da Xbox gibi oyun konsollarina
Tiirkiye’deyken sahip olma diislincesi hayalden 6teye gegememistir. Konsol ve oyun
ekipmanlariyla ilgili 6nemli bir bilgi, baz1 oyunlarin yalnizca belirli oyun cihazlar
vasitasiyla oynanabiliyor olmasidir. Bu durumda Tiirkiye’deki oyuncunun, gégmen
arkadagiyla belirli oyunlari belirli oyun cihazlar iizerinden birlikte oynamasi olduk¢a

zordur.

Dijital oyunlarin diinyanin dort bir yanindaki insanlari birbirine baglamasi
Manuel Castells’in internet basta olmak iizere bilgi teknolojileriyle gii¢lendirilmis
aglarin giinlimiiziin orgiitsel yapisini belirledigi fikrini dogrulamaktadir. Castells’e
gore 20.yilizyilin son ¢eyreginde meydana gelen bilgisayar ve teknoloji alanindaki
gelismeler bilgiye diinyanin dort bir yanindan ulagilmasini miimkiin kilmakta ve
fiziksel bir yakinligin gerekliligini ortadan kaldirmaktadir (Giddens, 2012). Castells

yeni teknolojilerin sosyal etkilesimi fiziksel mekanlarin 6tesine tasidigini ve yeni bir
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“gercek sanallik kiiltliri”niin dogdugunu iddia etmektedir (Elliott, 2016; Castells,
2008). Dijital oyunlarin Castells’in 1srarla vurguladigr bilgi teknolojilerinden birisi
oldugu soylenebilir. Dijital oyunlar normal sartlarda iletisim halinde olmasi miimkiin
olmayan insanlar1 birbirine bagliyor, onlar1 yakinlastiriyor ve diinyay1r sarmalayan
karmasik bir ag yapisinin ortaya ¢ikmasina katkida bulunuyor. Insanlar dijital oyunlar
oynarken sanal uzam tizerinden etkilesime gegmekte ve kendine ait kurallari olan sanal
bir kiiltiirtin olusmasina katkida bulunmaktadir. Sonug olarak dijital oyunlarin, sosyal
aglarin toplumlar i¢in ge¢miste hi¢ olmadigi kadar O6nemli bir belirleyici hale

gelmesinde rol sahibi oldugu yorumu yapilabilir.

Dijital oyunlardaki gd¢men sosyal aglarmin, diger klasik ve yeni medya
araglarindaki gogmen sosyal aglariyla bazi farkli yonlerinin oldugu goriilmektedir.
Dijital oyunlarin kapsayiciliginin sosyal medyadan daha az oldugu sdylenebilir.
Gliniimiizde dijital oyun oynayan insan sayisi fazla olsa da dijital oyunlar1 sosyal
iligkilere yon verecek seviyede oynayan insan sayisi o kadar fazla degildir. Dolayisiyla
dijital oyunlarin sosyal medyaya oranla daha 6zel bir ilgi alan1 oldugu ve daha az
gbecmenin sosyal iligkilerine etkide bulundugu sdylenebilir. Buna karsilik ¢evrimici
dijital oyun oynayan gd¢menler, dijital oyunlar araciligiyla daha yogun ve giiclii sosyal
iliskiler gelistirebilirler. Dijital oyunlar diger klasik ve yeni medya araglarindan ayiran
onemli bir 6zelligi, birbirlerinden kilometrelerce uzak olsan insanlar1 “tipki sinemaya
gitmek ya da bir kafede oturmak” gibi ortak bir deneyim igerisine dahil etmesidir.
Katilimcilarin sdylemleri, onlarin dijital oyunlari ne sadece iletisim araci olarak ne de
sadece bir oyun pratigi olarak gordiiklerini gosteriyor. Dijital oyunlar onlarin
insanlarla iletisime ge¢mesini sagliyor; fakat higbiri dijital oyunlar1 bu amag igin
oynamiyor. Dijital oyunlar1 birlikte oynamalarindaki hedef, onlarin sevdikleri kisilerle
eglence odakli ortak bir deneyim yagamak iizerine kuruludur. Onlar i¢in dijital oyunlar
birlikte eglenceli vakit gecirmelerini saglayan bir ara¢ ve bu sayede deger verdikleri
insanlarla yeni anilar biriktirebiliyorlar. Oyuncular birlikte oynarken, oyundaki
hedefleri gergeklestirmek igin sik sik birbirleriyle dayanisma igerisine girmektedir.
Caligmadan elde edilen bulgular, dijital oyunlarda dayanigma gosteren oyuncularin
oyun arkadaslariyla daha giicli ve yogun sosyal iliskiler gelistirebilecegini
gostermektedir. Baska bir ifadeyle dijital oyunlar, birbirinden fiziksel olarak uzak olan
insanlarin bir arada yapabilecekleri bir aktivite imkan1 sunmasi ve karsilikli iliskilerde

dayanigma ya da is boliimii gibi sosyal iliskileri daha yogun ve giiclii hale getirecek
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sosyal davranis kaliplarina sahip olmasi bakimindan sosyal medyadan

farklilagmaktadir.

Calismanin iki biiyiik sinirliligr vardir. Bunlardan ilki, ¢alismanin niteliksel bir
calisma olmasindan kaynaklanan genellenebilirlik sinirliligidir. Calismanin niteliksel
bir ¢caligma olmasi, Tiirkiyeli gogmenlerin dijital oyunlar araciligiyla dahil olduklar
sosyal aglar1 daha derinlemesine anlamamizi saglarken, ayni zamanda ¢alismadan elde
edilen verilerin yalnizca katilimci grubuyla sinirli olmasina neden olmaktadir.
Calismanin ikinci bir sinirliligi, katilime1 grubunda ikinci ya da daha sonraki nesilden
gdemenlerin yer almamasidir. Ikinci ya da daha sonraki nesil gdgmenlerin daha az
ulusotesi baglanti gelistirdigine yonelik giicii her gecen giin artan bir iddia vardir (6rn;
Portes, 2002). Fakat katilimc1 grubunda ikinci ya da daha sonraki nesilden bir gogmen
yer almadig1 icin dijital oyunlarin birinci nesilden sonra gelen go¢menlerin ulusétesi

baglantilarina ne yonde etkide bulunacagina yonelik bir veri elde edilememistir.

Bu calisma dijital oyunlarin gd¢menlerin anavatanlariyla ve gog ettikleri
toplulukla olan iliskilerini nasil etkiledigine yonelik literatiirde yer alan cok az
calismadan birisidir. Bu alandaki bilgi seviyesini arttirabilmek adina gelecekte
yapilacak olan g¢alismalarda hem genellenebilirlik hem de dijital oyun oynayan
gogmen popiilasyonunu daha yakindan tanimak agisindan niceliksel yontemin tercih
edilmesi tavsiye edilmektedir. Ayrica ikinci ya da daha sonraki nesil gé¢menler
lizerine yapilacak olan calismalar, dijital oyunlarin ulusétesicilik konusundaki

etkilerinin daha iyi anlagilmasini saglayacaktir.
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Ekler
(Ek 1) Goriisme Hakkinda Bilgilendirme Metni
Degerli katilimci;

Ben Ondokuz Mayis Universitesi Sosyoloji ana bilim dal1 programinda 6grenim
goren bir yliksek lisans 0grencisiyim. Yiiksek lisans tez projemi tamamlayabilmem
icin sizin gorislerinize ihtiyacim var. Bu arastirmada yurt disinda yasayan oyuncularin
dijital oyunlar vasitasiyla dahil olduklar1 sosyal aglar1 anlamaya c¢alistyorum. Goriisme
sozlii bir sekilde gergeklestirilecek olup, sizin segeceginiz bir sanal iletisim yazilimi
(Skype, Discord, TeamSpeak vb.) lizerinden istege gore sesli ya da sesli ve goriintiili
olarak gergeklestirilecektir. Cevaplamak istemediginiz sorular olursa cevap vermeme
ve goriismeyi sonlandirma hakkiniz bulunmaktadir. Gorismeler, Sizin de izniniz
olmasi kaydiyla bir dijital yazilim araciligiyla kaydedilecek ve yaziya aktarilacaktir.
Basta isminiz olmak iizere kimliginizi ortaya ¢ikaracak higbir bilgi arastirma igerisinde
yer almayacaktir. Gorlisme kayitlar tez ¢aligmasinin resmi olarak tamamlanmasindan

sonra ortadan kaldirilacaktir.

Calismaya katilan tiim goriismecilere zaman ayirdiklar1 ve igtenlikle cevap

verdikleri i¢in tesekkiir ederim.

Enes Demirel
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(Ek 2) Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu/G-1

Bu goriisme formu katilimeilara verilmemistir. Goriisme formunun amaci,

arastirmaciya izleyecegi yolu gostermektir. Sorular goriismenin gidisatina gore

sondaj yapilarak ya da ek sorularla detaylandirilabilir.

Bu goriisme formundaki sorular Tiirkiye’de belirli bir siire yasadiktan sonra

yurt disina gog etmis ve hala yurt disinda yasayan kisilere uygulanacaktir.

Katilimcilarin sosval, ekonomik ve kiiltirel konumlarini belirlemeye yoOnelik

sorular

1. Kag yasindasiniz?

2. Mesleginiz nedir?

3. Aylik ekonomik kazanciniz ne kadar?

4. Egitim diizeyiniz nedir?

5. Medeni haliniz nedir?

6. Herhangi bir dini inanca sahip misiniz? Sahipseniz dini inancinizi nasil
tanimlarsiniz?

7. Kendinizi (Tirk, Kiirt, Cerkes gibi) hangi etnik kimlik icinde
tanimliyorsunuz?

8. Kendinizi hangi siyasi goriise daha yakin hissediyorsunuz?

9. Suan hangi iilke ve sehirde yasiyorsunuz?

10. Ne kadar siiredir yurt disinda bulunuyorsunuz?

11. Yurt disinda kalict m1 yoksa gecici olarak mi bulunuyorsunuz/bulunmay1
diistinliyorsunuz?

12. Yurt disina gidis sebebinizi/sebeplerinizi benimle paylasir misin?

13. Tiirkgeye ya da koken toplulugunuzun yerel diline ne kadar hakimsiziniz?

14. Yurt disinda bulundugunuz toplulugun diline ne kadar hakimsiniz?

15. Tiirkiye’de yasayan arkadaslariniz var mi? Varsa onlarla ne siklikla
gorusliyorsunuz?

16. Tiirkiye’de yasayan akrabalarimiz var mi? Varsa onlarla ne siklikla

goriisiiyorsunuz?
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17. Su an yasadiginiz yerde Tiirkiye kokenli olmayan arkadasiniz var mi1?
17.1. (Katillmcmin su an yasadigi yerde Tiirkiye kokenli arkadasi varsa)
Onlarla ne siklikla goriisiiyorsunuz? Onlarin diislincesine ne derecede

Onem verirsiniz?

18. Su an yasadiginiz yerde Tiirkiye kokenli arkadaginiz var m1?
18.1. (Katilimcinin su an yasadigi yerde Tirkiye kokenli arkadasi varsa) Bu
arkadaslarinizla ne siklikla goriisiiyorsunuz? Bu arkadaslar Tiirkiye
kokenli olmayan arkadaglardan daha fazla m1? Onlarin diislincelerine ne

derecede 6nem veriyorsunuz?

19. Su an yasadiginiz yerde hi¢ akrabaniz var m1?
19.1. (Katilimcinin su an yasadigi yerde akrabasi varsa) Onlarla ne siklikla

goriistiyorsunuz? Onlarin diislincesine ne derecede 6nem veriyorsunuz?

20. Sosyal gevrenizde sizden farkli dini inanca veya ideolojiye sahip insanlar var
mi1? Varsa bu kisilerin diisiincelerine ne derece 6nem verirsiniz?
21. Tirkiye toplumunun gelenekleri, toplumsal degerleri ve Tiirkiye toplumunda
onaylanan davranis bigimleri sizin i¢in 6nemli midir?
21.1. (Katilimei igin Tiirkiye toplumunun gelenekleri, toplumsal degerleri ve
Tiirkiye toplumunda onaylanan davranis bi¢cimleri nemliyse) Bu gelenek,
toplumsal degerler ve davranis bicimlerine gore gergeklestirdiginiz bir

davranistan bahsedebilir misiniz?

22. Hig Tiirkiye toplumundan bireylerin i¢inde bulundugu dayanisma dernekleri
gibi kuruluslarla irtibata gegtiniz mi? Eger irtibata gegtiyseniz bunun
arkasindaki motivasyonunuz hakkinda biraz bilgi verebilir misiniz?

23. Yurt disindayken iginde bulundugunuz topluma adapte olmaktan zorlandiniz
mi/zorlantyor musunuz? Herhangi bir sorunla karsilastiysaniz bunu benimle
paylasir misin?

24. Tirkiye’deki yasam big¢iminizi ve iliskilerinizi 6zlediniz mi ya da ozliiyor

musunuz?
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25.

Kendinizi sosyal agidan nasil degerlendirirsiniz? Farkli insanlarla tanigsmayn,
onlarla sik sik iletisime gegmeyi mi yoksa genel olarak daha az sosyal

etkilesimi mi tercih edersiniz?

Katilimcilarin dijital oyunlara bakis acisini ve dijital oyun tercihlerini tespit etmeye

yOnelik sorular

26.

27.
28.
29.
30.

31.

32.

33.

34.

Dijital oyunlarm sizin igin 6énemi nedir? Ornegin dijital oyunlar1 siradan bir
eglence araci olarak m1 ya da hayatinizin vazgecilmez bir pargasi olarak mi1
konumlandirirsiniz?
Giinde ortalama kag saat oyun oynadiginizi tahmin ediyorsunuz?
Hangi dijital cihaz/cihazlar araciligiyla oyun oynamay1 tercih ediyorsunuz?
Daha ¢ok ¢evrimici oyunlart m1 yoksa ¢evrimdist oyunlari mi tercih edersiniz?
Hangi tiir ¢evrimigi oyunlar oynuyorsunuz (Co-op, MMORPG, MMOFPS vb.
¢evrimigi oyun tiirleri)?
Dijital oyun medyasini takip ediyor musunuz (Haber siteleri, Youtube
kanallari, forumlar ya da sosyal medya hesaplar1 gibi)? Takip ediyorsaniz
hangi mecralar1 takip ettiginizi paylasabilir misiniz?
Sizce dijital oyunlar var olan sosyal iliskilerimize zarar verebilir ya da ileride
tanigma ihtimalinizin bulundugu insanlarla tanigmaniza engel olusturabilir
mi? Boyle bir olay yasadiniz m1?
Sizin i¢in dijital oyunun igerigi mi yoksa arkadaglarinizla gecirdiginiz vakit
mi daha 6nemlidir?
Cevrimici oyunlar1 beraber oynadiginiz bir arkadas grubunuz var mi1? Yoksa
oyunu tek basiniza oynamayi ya da tanimadiginiz kisilerle kisa stireli is birligi
yapmay1 mu1 tercih ediyorsunuz?
Sizce bir ¢cevrimigi dijital oyunu tek basina oynamak, kisa siireli is birligi
yapmak ya da arkadas grubuyla birlikte oynamak arasinda ne gibi

farkliliklar var?

Katilimcilarin dijital oyunlara bakis acisini ve dijital oyun tercihlerini tespit etmeye

yOnelik sorular

35.

Cevrimici oyunlart bir arkadas grubuyla birlikte oynuyorsaniz, bu gruptaki

oyun deneyiminizden ve oyun arkadaslarmizdan bahsedebilir misiniz? Bu
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36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

oyun arkadaslariiz daha ¢ok hangi iilkede ikamet ediyor? Tiirkiye’de ikamet
eden bir oyun arkadaginiz var m1?

Yurt disina ¢ikmadan 6nce Tiirkiye toplumundan olmayan kisilerle oyun
oynuyor muydunuz? Oynadiysaniz deneyimlerinizi aktarabilir misiniz?

Yurt disinda yasarken ¢evrimigi bir oyunun Tiirkiye sunucusunda oyun
oynadimiz m1? Eger oynadiysaniz herhangi bir teknik problemle karsilastiniz
mi1?

Ekonomik nedenlerden dolay1 oynamak isteyip oynayamadiginiz bir dijital
oyun, sahip olmak isteyip satin alamadiginiz bir oyun cihaz1 ya da ekipman
var m1?

Birlikte dijital oyun oynadiginiz kisiler daha 6nceden tanidiginiz kisiler mi
yoksa bu kisilerle dijital oyunlar araciligryla m1 tanistiniz?

Dijital oyunlarla ilgili sohbet edilen ve tartigmalar yapilan fiziki ya da sanal
bir grup icerisinde yer aliyor musunuz?

Universite kuliipleri ya da e-spor kuliipleri gibi dijital oyunlarla ilgili olan
resmi ya da yar1 resmi bir fiziki topluluk icerisinde yer aldiniz mi1?
Tiirkiye’deki oyuncu topluluguyla i¢inde bulundugunuz yurt digindaki oyuncu
toplulugu arasinda herhangi bir fark goriiyor musunuz? Bu iki topluluktan
herhangi birisinin sizin i¢in ¢ekici ya da itici 6zellikleri var m1?

Oyun oynarken etnik kimliginiz, dini inanciniz ya da ideolojiniz yiiziinden
herhangi bir ayrimciliga ugradiniz mi1? Eger ayrimciliga ugradiysaniz bunu
benimle paylasabilir misin?

Su ana kadar oynadiginiz oyunlarda daha ¢ok hangi tilkeden topluluklarda yer

aldiginiza yonelik bir tahmininiz var m1?
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(Ek 3) Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu/G-2

Bu goriisme formu katilimcilara verilmemistir. Goriisme formunun amaci,

arastirmaciya izleyecegi yolu gostermektir. Sorular gériismenin gidisatina gore sondaj

yapilarak ya da ek sorularla detaylandirilabilir.

Bu goriisme formundaki sorular yurt disinda 1 yildan fazla olmak kaydiyla

bulunmus ve daha sonra Tiirkiye’ye donmiis olan katilimcilara uygulanacaktir.

Katilimcilarin sosval, ekonomik ve kiiltirel konumlarini belirlemeye yonelik

sorular

1. Kag yasindasiniz?

2. Mesleginiz nedir?

3. Aylik ekonomik kazanciniz ne kadar?

4. Egitim diizeyiniz nedir?

5. Medeni haliniz nedir?

6. Herhangi bir dini inanca sahip misiniz? Sahipseniz dini inancinizi nasil
tanimlarsiniz?

7. Kendinizi (Tirk, Kiirt, Cerkes gibi) hangi etnik kimlik icinde
tanimliyorsunuz?

8. Kendinizi hangi siyasi goriise daha yakin hissediyorsunuz?

9. Suan hangi iilke ve sehirde yasiyorsunuz?

10. Hangi tarihler arasinda yurt diginda bulundunuz?

11. Yurt disinda ne kadar siire bulundunuz?

12. Yurt disina gidis sebebinizi/sebeplerinizi benimle paylagir misin?

13. Gelecekte tekrar yurt digina ¢ikmak gibi bir planiniz var mi1? Varsa bu
planlarinizdan biraz bahsedebilir misiniz?

14. Tiirkgeye ya da kdken toplulugunuzun yerel diline ne kadar hakimsiziniz?

15. Yurt disinda bulundugunuz toplulugun diline ne kadar hakimsiniz?

16. Yurt disinda bulundugunuz topluluktan arkadaslariniz var mi?

16.1. (Katilimcinin yurt disinda bulundugu topluluktan arkadasi varsa)
Onlarla ne siklikla goriisiiyorsunuz? Onlarin diisiincesine ne derecede

Oonem veriyorsunuz?
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17. Yurt disindayken orada yasayan Tiirkiye kokenli arkadasiniz var mrydi?
17.1. (Katillmcinin yurt disindayken orada yasayan Tiirkiye kokenli bir
arkadas1 varsa) Bu arkadaslarimizla hala goriisiiyor musunuz? Bu

arkadaslar Tiirkiye kokenli olmayan arkadaslardan daha fazla miydi?

18. Yurt disindayken bulundugunuz toplulukta yasayan akrabalariniz var m1?
18.1. (Katilimcinin su an yasadigi yerde akrabasi varsa) Onlarla ne siklikla

goriisiiyorsunuz? Onlarin diisiincesine ne derecede 6nem veriyorsunuz?

19. Suan sosyal ¢cevrenizde sizden farkli dini inanca veya ideolojiye sahip insanlar
var m1? Varsa bu kisilerin diisiincelerine ne derece 6nem verirsiniz?
20. Tirkiye toplumunun gelenekleri, toplumsal degerleri ve Tiirkiye toplumunda
onaylanan davranis bigimleri sizin i¢in 6nemli midir?
20.1. (Katilimer igin Tiirkiye toplumunun gelenekleri, toplumsal degerleri ve
Tiirkiye toplumunda onaylanan davranis bigimleri 6nemliyse) Bu gelenek,
toplumsal degerler ve davranig bicimlerine gore gergeklestirdiginiz bir

davranistan bahsedebilir misiniz?

21. Yurt disindayken Tiirkiye toplumundan bireylerin iginde bulundugu
dayanigma dernekleri gibi kuruluslarla irtibata gectiniz mi? Eger irtibata
gectiyseniz bunun arkasindaki motivasyonunuz hakkinda biraz bilgi verebilir
misiniz?

22. Yurt digindayken i¢inde bulundugunuz topluma adapte olmaktan zorlandiniz
mi1? Herhangi bir sorunla karsilastiysaniz bunu benimle paylasir misin?

23. Yurt disindayken Tiirkiye’deki yasam bigiminizi ve iligkilerinizi 6zlediniz mi?

24. Kendinizi sosyal a¢idan nasil degerlendirirsiniz? Farkli insanlarla tanigmayt,
onlarla sik sik iletisime ge¢meyi mi yoksa genel olarak daha az sosyal

etkilesimi mi tercih edersiniz?

Katilimcilarin dijital oyunlara bakis acisini ve dijital oyun tercihlerini tespit etmeye

yOnelik sorular

25. Dijital oyunlarin sizin i¢in énemi nedir? Ornegin dijital oyunlari siradan bir
eglence araci olarak m1 ya da hayatinizin vazgecilmez bir pargasi olarak mi1

konumlandirirsiniz?
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26.
27.
28.
29.

30.

31.

32.

33.

Giinde ortalama kag saat oyun oynadiginizi tahmin ediyorsunuz?

Hangi dijital cihaz/cihazlar araciligiyla oyun oynamayi tercih ediyorsunuz?
Daha ¢ok ¢evrimigi oyunlart mi yoksa ¢evrimdisi oyunlar: mi tercih edersiniz?
Hangi tiir ¢evrimi¢i oyunlar oynuyorsunuz (Co-op, MMORPG, MMOFPS vb.
¢evrimigi oyun tiirleri)?

Dijital oyun medyasimi takip ediyor musunuz (Haber siteleri, Youtube
kanallari, forumlar ya da sosyal medya hesaplar1 gibi)? Takip ediyorsaniz
hangi mecralar takip ettiginizi paylasabilir misiniz?

Sizce dijital oyunlar var olan sosyal iligkilerinize zarar verebilir ya da ileride
tanisma ihtimalinizin bulundugu insanlarla tanigmaniza engel olusturabilir
mi? Boyle bir olay yasadiniz m1?

Sizin i¢in dijital oyunun igerigi mi yoksa arkadaslariizla gegirdiginiz vakit
mi daha 6nemlidir?

Cevrimigi oyunlari beraber oynadiginiz bir arkadas grubunuz var mi? Yoksa
oyunu tek basiniza oynamay1 ya da tanimadigimiz kisilerle kisa siireli is birligi

yapmay1 mui tercih ediyorsunuz?

33.1. Sizce bir ¢evrimigi dijital oyunu tek bagina oynamak, kisa stireli is

birligi yapmak ya da arkadas grubuyla birlikte oynamak arasinda ne gibi

farkliliklar var?

Katilimcilarin dijital oyunlar aracilifiyla dahil olduklari sosyal aglara iliskin

sorular:

34.

35.

36.

37.

Cevrimigi oyunlart bir arkadas grubuyla birlikte oynuyorsaniz, bu gruptaki
oyun deneyiminizden ve oyun arkadaslarinizdan bahsedebilir misiniz? Bu
oyun arkadaslariniz daha ¢ok hangi iilkede ikamet ediyor? Tiirkiye’de ikamet
eden bir oyun arkadasiniz var mi1?

Yurt disinda bulundugunuz siirede Tiirkiye’de ikamet eden insanlarla birlikte
oyun oynadiniz m1?

Yurt disina ¢ikmadan 6nce Tirkiye toplumundan olmayan kisilerle oyun
oynuyor muydunuz? Oynadiysaniz deneyimlerinizi aktarabilir misiniz?

Yurt disinda bulundugunuz siirede ¢cevrimigi bir oyunun Tiirkiye sunucusunda
oyun oynadiniz mi? Oynadiysaniz sunucudan kaynakli herhangi bir teknik

problemle karsilastiniz mi1?
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38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

Ekonomik nedenlerden dolay1 oynamak isteyip oynayamadiginiz bir dijital
oyun, sahip olmak isteyip satin alamadiginiz bir oyun cihazi ya da ekipman
var m1?

Birlikte dijital oyun oynadiginiz kisiler daha dnceden tanmidiginiz kisiler mi
yoksa bu kisilerle dijital oyunlar araciligiyla mi1 tanistiniz?

Dijital oyunlarla ilgili sohbet edilen ve tartigmalar yapilan fiziki ya da sanal
bir grup igerisinde yer aliyor musunuz?

Universite kuliipleri ya da e-spor kuliipleri gibi dijital oyunlarla ilgili olan
resmi ya da yari resmi bir fiziki topluluk igerisinde yer aldiniz mi1?
Tiirkiye’deki oyuncu topluluguyla i¢inde bulundugunuz yurt digindaki oyuncu
toplulugu arasinda herhangi bir fark gériiyor musunuz? Bu iki topluluktan
herhangi birisinin sizin i¢in ¢ekici ya da itici 6zellikleri var m1?

Oyun oynarken etnik kimliginiz, dini inanciniz ya da ideolojiniz yiiziinden
herhangi bir ayrimciliga ugradiniz mi1? Eger ayrimciliga ugradiysaniz bunu
benimle paylasabilir misin?

Su ana kadar oynadiginiz oyunlarda daha ¢ok hangi iilkeden topluluklarda yer

aldiginiza yonelik bir tahmininiz var mi1?
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(Ek 4) Etik Kurul Kararn
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
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KARAR TARIHi TOPLANTI SAYISI KARAR SAYISI
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KARARNO:  Universitemiz Lisansiistii Egitim Enstitiisii 6grencisi Enes DEMIREL’ in Miki

2021-804 Suzuki Him damsmanhiginda “Dijital Oyunlarda Gégmen Iliski Aglari: Tiirk

Gogmenler Uzerinden Bir Inceleme” isimli yiiksek lisans tezine iliskin miilakat
caligmasini igeren 32836 sayili dilekgesi okunarak goriisiildii.

Universitemiz Lisansiistii Egitim Enstitiisii 6grencisi Enes DEMIREL’ in Miki
Suzuki Him danismanhiginda “Dijital Oyunlarda Gégmen fliski Aglari: Tiirk
Gogmenler Uzerinden Bir inceleme” isimli yiiksek lisans tezine iliskin miilakat

¢aligmasinin kabuliine oy birligi ile karar verildi.
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