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Goécmenlerin Ulusétesi iliskileri ve Sosyal Uyumu Agisindan
Dijital Oyunlar: Tiirkiyeli Gogmenler Uzerine Bir inceleme

Enes Demirel' @, Miki Suzuki Him?

Oz

GOog sureci fiziksel oldugu kadar sosyal agidan da birtakim 6nemli degisiklikleri beraberinde getirmektedir. Dogup buytdugu
yerden ayrilarak baska bir Glkeye yerlesen uluslararasi gogmen, bir yandan gog ettigi tilkedeki sosyal yasama uyum saglamaya
calisirken bir yandan da anavataniyla olan iligkilerini stirdirme egilimindedir. Son yillarda internet ya da sosyal medya gibi yeni
teknolojik araglarin, gégmenlerin hem anavatanlariyla ulusotesi baglantilarini stirdirmeleri hem de gog ettikleri tlkelerdeki
sosyal yasama uyum saglamalari konusunda 6nemli rol oynayabilecegi bilinmektedir. Bu yeni teknolojik araglardan birisi
de dijital oyunlardir. Dijital oyunlar her gegen gin daha fazla insanin hayatina dahil olmasina karsin, gégmenlerin dijital
oyun deneyimlerini anlamaya yonelik ¢ok az galisma yapilmistir. Bu ¢alismada gégmenlerin dijital oyun deneyimlerine
yogunlasilmakta, dijital oyunlarin gégmenlerin ulusétesi iliskilerine ve gog edilen tlkedeki sosyal yasantiya uyumu konusunda
sagladigi imkanlar incelenmektedir. Niteliksel yontemle yurattlen galismada; Turkiye Cumhuriyeti vatandasi olan, yurt disinda
en az bir yil yasamis ya da hala yasamakta olan, dijital oyunlarla yakindan ilgilenen on katiimciyla gérasulmustir. Elde edilen
bulgular, dijital oyunlarin ulusétesi sosyal alanlar yaratarak ulusal sinirlarin disindaki mevcut iliskileri stirdirme ya da yeni
sosyal iligkiler kurma konusunda énemli katkilarinin olabilecegini, ayrica gogmenlerin sosyal uyumunu kolaylastirabilecegini
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar ¢ Ulusétesicilik ¢ Gogmen uyumu ¢ Gog e Dijital oyunlar ve sosyallik

Digital Games in Terms of Migrants’ Transnational Relations and Social Cohesion: A Study on Turkish Immigrants

Abstract

For individuals, the migration process brings about significant changes, encompassing both physical and social dimensions.
Immigrants, who are born and live far from their native land, tend to maintain their relations with their homeland while trying
to adapt to the community to which they migrated. It is known that new technological phenomena, such as the Internet or
social media, play an important role in aiding migrants both maintain their transnational relations with their homeland and
adapt to their new communities. One of these new technological devices is digital gaming. While digital games are increasingly
becoming a part of people’s lives, very few studies have been conducted to understand migrants’ experiences of digital games.
This study focuses on understanding migrants’ experience in playing digital games and examines the potential of digital games
in promoting transnational relations and aiding social adaptation in their new countries. Employing qualitative methods, this
study interviews 10 participants who are citizens of the Republic of Turkey. These participants have lived abroad for at least
one year or are still living abroad and are keenly interested in digital games. The findings of this study show that digital games
could help migrants both maintain social relations before migration and build new relations beyond borders, while also making
their social adaptation easier.

Keywords: Digital games ® Transnationalism ¢ Migrant adaptation ¢ Migration e Digital games, and sociality
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Extended Summary
Migrants are often forced to cope with a variety of problems, such as loneliness

and foreignness. As people who are far away from the places of their birth and
upbringing (Adigiizel, 2019), migrants not only try to adapt themselves to the societies
they migrated to but also attempt to maintain their relationships with their home
countries. The emergence of new media tools can make those attempts much easier
in several ways (Dekker & Engbersen, 2014; Komito, 2011). Although digital gaming
is a recently popularized media tool and is often criticized for its possible negative
impacts, there are limited studies regarding its implication for migrants’ social
relationships and social adaptation. This study examines how digital games could
influence the course of migrants’ social adaptation and transnational relationships.

Digital games have become a part of everyday life for many these days. Online
games are especially enjoyed by millions of players worldwide, bringing together
people from different corners of the world who accumulate social capital through these
interactions (Trepte et al., 2012). This element of interaction indicates a social dimension
of these games. As Williams and Steinkuehler (2006) state, just like bars and cafés,
which are traditional places for social interaction, digital games can function as
alternative places outside of home and workplace, that is, a third place for socialization.
While living far from their homeland, migrants can use digital games as a third space
for socialization and spending time with friends and relatives in their home countries.
In his case study of African migrants in the USA, Bayeck (2020) finds that digital
games can sustain migrants’ transnational social networks, reduce their sense of
alienation by being connected with different communities, and help them understand
the social practices of the countries they have migrated to, which might initially seem
confusing. Dralega and Corneliussen’s studies (2018; 2017) show that digital games
could connect the locals and the minority, help minorities engage with the broader
community, and support the social adaptation process of migrants.

This study adopts a qualitative method to delve deeper into a subject that has been
newly explored in social sciences (Cresswell, 2020, p. 48). Data was collected through
semi-structured interviews. The participants of the study were selected through a
purposive sampling method. They were contacted through gamers’ sites and groups
on social media platforms, such as Facebook, Twitter, and Reddit. Ten Turkish gamers,
who lived outside Turkey or who had been abroad longer than a year and considered
living overseas again, were selected as interviewees. Interviews were conducted by
the first author between 16 March and 17 April 2022, using the online meeting software
of the participants’ choice. The interviews lasted between 30 to 60 minutes and were
voice- or video-recorded according to the participants’ choice. All the participants
gave their consent to the recordings. Data was analyzed according to the thematic
structure of the interview. The collected data was analyzed under three themes. The
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first theme is about the participants’ demographic characteristics and migration
experiences. The second theme is about the participants’ perceptions of digital games
and their preferences regarding game choices. The last theme delves into the participants’
experiences of transnational social relations in digital games, particularly in relation
to social adaptation as migrants. The final theme is presented in two different sections
in this paper.

The findings of the study show that based on participants’ perception of digital
games and the importance they attach to games and their sociability, digital games
showed the ability to help migrants maintain and make new transnational social
relationships as well as cope with adaptation processes as migrants in different degrees.
Digital games can be quite an effective tool for migrants to maintain their relationships
with native countries. Eight out of ten participants maintained their existing relationships
in their homelands through digital games. As William and Steinkuehler (2006) also
point out, the participants saw digital games as a third place for socialization, a space
where they spent time with the people they missed. Thus, digital games provide
migrants with means to maintain relationships they do not want to leave behind and
fulfill their longing for them. At the same time, digital games also act as a platform
where the participants meet new friends from their homelands. In this respect, it is
possible to say that digital games have a significant potential for developing and
sustaining transnational relationships and creating social space beyond borders.

This research also finds that digital games could have positive implications for
social adaptation. A number of participants expressed that playing digital games
enhanced their social relationships in their host countries. One of the participants
made most of her friends in Poland, where she had lived, at a local game caf¢.
Another participant’s friendship with one of his colleagues was strengthened through
playing digital games together. Friendship with gamers from different backgrounds
can help an individual easily adapt to a new cultural environment. One of the
participants, who had no difficulty adapting to life in a foreign country, said that he
had played digital games with gamers from different countries. He further added
that he had once even joined a guild named the “Hellenic Horde,” which consisted
of Greek gamers from Cyprus, and became good friends with them. It is significant
that the participant, who is a Turk, formed a strong bond with other gamers in a
Greek guild despite the historical tension between the people of Turkish and Greek
origins in Cyprus. This underscores the fact that establishing transnational
relationships in their home countries does not necessarily hinder their adaption to
the societies they have migrated to. On the contrary, they can be more understanding
and adaptive to different cultures (Vertovec, 2009, p. 78). Digital games, which help
cross-cultural communications (Binark & Bayraktutan Siitcii, 2008), can make
migrants’ adaptation to different cultural environments easier.
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It seems that the degree to which migrants benefit from digital games in terms of
transnational relationships and social adaptation varies according to their own level
of sociability, choice of games, cultural conservativeness, and the importance they
attach to games. The participants who are introverted and prefer playing games on
their own tend to benefit from gaming as a socialization tool. However, the participants
who are extroverts and play games with other players tend to make and maintain
transnational friendships through digital games, as well as adapting to social life in
their host countries. Similarly, the benefit of socialization varies according to the
weight of digital games in migrants’ lives. The participants who attach special
importance to digital games are more inclined to leverage them for socialization than
those who regard digital games as mere recreation. The benefits of socialization differ
according to the way migrants play games as well as the importance they attach to
them. This indicates that digital games may not be beneficial in all circumstances.

Cultural attachment is another factor for migrants’ transnational relationships and
social integration. The participants who harbor biases against other cultures tend to
develop more relationships with the gamers hailing from the same place of origin. On
the one hand, migrants’ religious and cultural attachment makes them feel close to
their homelands. On the other hand, this type of transnational relationship may hinder
their sociocultural adaptation (Pitkénen et al., 2012, p. 217-218). One of the participants,
identified as K8, was culturally and religiously attached to Turkey and kept a distance
from other cultures. Among all the participants, he had experienced the most difficulty
in social adaptation. At the same time, he seemed to have benefited very little from
digital games in terms of socialization. Thus, as Crawford et al. (2011) argue, digital
games should be treated as part of everyday lives, interactions, and practices rather
than as an entirely different space from daily life. Our ideologies, culture, and values
influence our everyday practices, and digital games constitute an integral part of such
practices.

The implications of digital games for transnational relationships and migrant
adaptation indicate their potential as a significant social capital resource. Social capital,
which is defined as resources one acquires through social connections, can provide
non-material resources (e.g., emotional support, information, and advice) as well as
material resources (e.g., money, food, and shelter) (Schiller et al., 1995). There are a
number of studies that demonstrate that digital games can serve as sources of social
capital. For instance, Zhong’s research (2011) shows that an exchange of emotional
or other substantial support can be realized among gamers who play Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games due to an experience of cooperation and
shared time and space. Zhong also finds evidence that digital games positively
contribute to gamers’ participation in offline social life. The accounts of the participants
in this study indicate many similarities with the findings of other related studies. For
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some participants (K1, K2, and K10), digital games provide a space for emotional
support from friends and families back home. Meanwhile, digital games are viewed
as one of the most important tools for migrants (K9) to develop social networks in
their host local communities. Nevertheless, this study did not find any evidence
indicating that social relationships developed through digital games provide individuals
with material resources.
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Gocmenlerin Ulusotesi Iliskileri ve Sosyal Uyumu A¢isindan Dijital Oyunlar:
Tiirkiyeli Go¢cmenler Uzerine Bir inceleme

Kuramsal Cergeve

Goc, Ulusétesicilik ve Dijital Teknolojiler

En basit tanimiyla kisi ya da gruplarin bir bolgeden baska bir bolgeye hareket
etmesini ifade eden go¢ olgusu, aslinda sosyal, ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve psikolojik
boyutlar1 olan ¢ok yonlii bir olgudur (Saglam, 2006, s. 33—34). Hem gd¢gmen hem de
gb¢ veren ve gog alan iilke a¢isindan gogiin en kapsamli ve zorlayict kismi sosyal
boyutudur. Zira gog siireci; gdgmenin sosyal, mekansal ve kiiltiirel iliskilerinde radikal
degisimlere neden olmaktadir. Go¢men i¢inde dogup biiyiidiigii ortamdan ayrildiginda
bagka bir nedene gerek olmaksizin yabanci, hiiziinlii ya da yalniz hissedebilir.
Gogmenlerin yaygin olarak yasadigi bu sorunlar, go¢menin gog¢ edilen iilkedeki sosyal
ve kiiltlirel yagsama uyum saglamasiyla giderilebilir (Adigiizel, 2019). Go¢ ve gdgmenlik
lizerine yapilan ilk caligmalar, gogmenin go¢ edilen bolgedeki toplulukla olan iliskisine
yogunlasirken, genellikle gogmenlerin gog siireci sonucunda zorunlu bir bigimde
kiiltiirel asimilasyon siirecine dahil olduklarmi varsaymistir (Pitkdnen, 2012, s. 4).
Ornegin Robert K. Park’a gére goemen ve ev sahibi arasindaki iliskiler “irk iliskileri
dongiisii” ad1 verilen dort adimli bir siireg tizerinden asimilasyonla sonuglanmaktadir
(Bloch, 2002, s. 80). 20. yilizyilin sonlarinda gégmenlerin kendi kiiltiirel 6zelliklerini
koruma ve gelistirme firsatina sahip olduklarina yonelik goriisler deger kazanmustir.
Zorunlu asimilasyon kavramiysa ampirik gecerliliginin olmadigi, yerliler ile gogmenler
arasindaki iktidar iligkilerini pekistirdigi ve gd¢menin ge¢mis birikimlerini tamamen
arkada biraktig1 fikrini i¢inde barindirdigi igin elestirilmistir. 1990’11 y1llardan bu yana
hem bilimsel hem de siyasi tartismalarda gé¢menin gog¢ edilen bolgedeki sosyal ve
kiiltiirel yasama dengeli bir sekilde uyum saglamasini ifade eden entegrasyon kavrami
kullamlmaktadir (Kalekin-Fishman ve ark., 2002; Muyan, 2019, s. 179).

Gogmenlerin zorunlu asimilasyona ugradigi fikrinin zayiflamasinda ulusétesicilik
fikrinin 6nemli bir katkisinin oldugunu ifade etmekte fayda vardir. Gogmenler, iginde
bulunduklar1 ya da dahil olabilecekleri sosyal aglar araciligiyla gog ettikleri topluluga
uyum saglamaya calisirken anavatanlariyla olan iligkilerini geride birakmak zorunda
degildir. Ulusoétesicilik (transnationalism), gdgmenlerin anavatanlar1 ve gog ettikleri
iilke arasindaki sosyal iliskilerini siirdiirlirken; cografi, kiiltlirel ve politik sinirlart agan
sosyal alanlar olusturmasi olarak tanimlanabilir (Basch ve ark., 2005). Go¢gmenlerin
biiyiik bir gogunlugu anavatanlarina seyahat eder, buradaki arkadaslar1 ve akrabalariyla
iletisime gecer, oy kullanir ve aile iiyelerine para gonderir. Ulusdtesi gog arastirmacilari,
biitiin gogmenlerin gegmislerini bir kenara birakip yeni bir hayata yelken actiklarini
sOylemek yerine, pek ¢ok gégmenin anavatanlarindaki iligkileri stirdiirme egiliminde
oldugunu ve her iki topluma da uyum saglamaya g¢alistiklarin1 vurgulamaktadir
(Bartram ve ark., 2017; Schiller ve ark., 1995).
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Ulusotesicilik fikrinin 6nemli bir katkisi, cografi mekanlari asan ve birden fazla
ulus devlet arasinda koprii kuran ulusotesi sosyal alanlara dikkat ¢ekmesidir. Yakin
zamana kadar cografi alanla sosyal alan arasinda siki sikiya bir baglilik oldugu; cografi
smirlart belirleyen her bir devletin, bu cografi sinirlar1 kapsayan tek bir sosyal alana,
yani ulusa sahip oldugu diisiiniilityordu. Oysa ulusétesicilik fikrini savunan bilim
insanlari, ulusal sinirlar1 agsan sosyal alanlarin oldugunu, gé¢menlerin anavatanlari ile
goc ettikleri bolgeyi birbirine baglayan ulusotesi sosyal alanlar yarattigini savunmustur
(Lubbers ve ark., 2018, s. 1; Pries, 2003, s. 4-5). Sosyal alanlar; “fikirlerin,
uygulamalarin ve kaynaklarin esitsiz bir sekilde degis tokus edildigi, organize edildigi
ve dontistiiriildiigii i¢ ice gegmis ¢ok sayida sosyal iliski agindan olusmaktadir” (Levitt
ve Schiller, 2004, s. 1009). Ulusdtesi sosyal alanlar ise cografi sinirlar1 asan ve en az
iki farkli cografi konum arasinda bag kuran sosyal iliski aglaridir (Faist, 2002, s. 196).
Dolayisiyla ulusotesi sosyal alanlar; gogmenlerin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel
aligverisler araciligryla anavatanlartyla gériinmez kopriiler olusturmasini saglamaktadir
(Dahinden ve ark., 2012).

Thomas Faist (2002; 2006), go¢menleri anavatanlarina baglayan ulusotesi sosyal
alanlarin dort bigiminden s6z etmektedir. Bunlardan ilki ulusdtesi akrabalik gruplaridir.
Ulusétesi akrabalik gruplari birgok birinci nesil gogmen ve miiltecinin dahil oldugu
kii¢lik gruplardan olusan bir sosyal alan bi¢imidir. Giiglii bir aidiyet duygusuna sahip
gbgmen aileleri hem anavatanda hem de go¢ edilen iilkede iki farkli haneye sahip
olabilir. iki farkli cografi mekanda yer alan bu akrabalik gruplari, birbirleriyle maddi
ve maddi olmayan aligverislerde bulunarak ulusétesi sosyal alanlar olusturur. Akrabalik
gruplar1 arasindaki bilgi, mal ve insan akiginin artmastyla birlikte ikinci bir sosyal alan
tiirii olan ulusétesi devreler olusmaktadir. Ozellikle bazi gogmenler; dil bilgilerinden,
arkadas cevrelerinden ve yurtdisindaki tanidiklarindan faydalanarak en az iki farkli
ulus devlet arasinda ulusétesi devreler yaratir. Ornegin; bazi Cinli is insanlari
Singapur’da is kurarken, siyasi gerilimlerden uzak kalmalarini ve daha iyi egitim
almalarmi saglamak i¢in ¢ocuklarin1 New York, Los Angeles ya da Toronto gibi
sehirlere yerlestirir. Bu is adamlari siirekli olarak bir iilkeden bagka bir iilkeye hareket
etmektedir. Ulusotesi devreler; yakinlik, aidiyet, duygusallik ve ahlaki sorumluluklarla
daha yogun ve siirekliligi olan sosyal aglar dizisine doniistiiglinde ulusotesi topluluklar
ortaya ¢ikar. Ulusotesi topluluklar, dar akrabalik sistemlerinin 6tesinde kdy ya da din
topluluklari gibi daha biiyiik sosyal birlikteliklerden olusmaktadir. UlusStesi sosyal
alanlarin son bi¢imi ulusdtesi organizasyonlardir. Ulusotesi organizasyonlar, diger
ulusdtesi alanlarin aksine resmi bir yapilanmaya ve detayli bir ig boliimiine sahip olan
orgiitlerdir (Ornegin; Uluslararas1 Af Orgiitii gibi sivil toplum kuruluslarr).

Ulusétesicilik gorece yeni bir fikir olmasina karsin go¢ sosyologlari, ggmenlerin
anavatanlartyla posta ya da havale gibi yontemlerle etkilesime gectiginin uzun zamandir
farkindadir (Thomas ve Znaniecki, 1918). Bununla birlikte gogmenlerin farkli bir ulus
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devlet sinir1 igerisinde yer alan insanlarla etkilesime ge¢mesini saglayan yeni
teknolojiler ulusétesiciligin onemini arttirmistir (Vertovec, 2009, s. 13—15). Tedeschi,
Vorobeva ve Jauhiainen’in (2022) de belirttigi gibi telekomiinikasyon teknolojileri ile
ulusotesicilik kargilikli olarak birbirini pekistirmektedir. 20. Yiizyilin ikinci yarisinda
telefon, televizyon ve faks gibi iletisim aygitlar: sayesinde bircok gd¢gmen anavataniyla
daha ucuz ve hizli sekilde temas kurabiliyorken; 20. yiizyilin son yillarindan itibaren
internet teknolojisinin gelismesi ve ucuzlamasiyla uzak mesafeler arasi iletisim
agisindan yeni bir dénem baglamistir. Ote yandan bu yeni teknolojik araglar, yalnizca
gdcmenin anavatantyla baglarini stirdiirmesini degil ayn1 zamanda gog ettigi tilkedeki
topluluklarla farkli dinamiklere sahip iligkiler gelistirebilmesine de yardimc1 olmaktadir.
Internet ve sosyal medyanin gégmenlerin ulusétesi iliskilerine ve sosyal uyumlarina
katkilarin inceleyen pek gok ¢aligma vardir. Ornegin Komito (2011), sosyal medyanin
uzak mesafeli akrabalik iligkilerini siirdiirmeyi ve sosyal baglar1 gelistirerek go¢
stirecini daha kolay hale getirdigi sonucuna ulagmistir. Dekker ve Engbersen (2014)
ise sosyal medyanin ucuz ve zengin medya icerigi sunmasi sayesinde gogmenlerin
hayatini kolaylastirici etkide bulundugunu kesfetmistir.

Dijital Oyunlar ve Sosyal Etkilesim

Sosyal medya araglar1 ulusétesicilik ve gogmenin sosyal uyumu acisindan ele alan
caligmalara karsin, dijital oyunlarin bu konudaki potansiyel roliinii inceleyen ¢ok az
calisma vardir. Dijital oyunlar1 ulusétesicilik ve gogmenin sosyal uyumu agisindan
degerlendirmek iki agidan énemlidir. ilk olarak dijital oyunlar, “kiiltiirel sinirlarin
gecirgen oldugu sanal evrenler yaratir” (Melnic ve Melnic, 2017, s. 77). Dijital
oyunlarin igerigi yerelden ¢ok kiiresel zevklere yonelen insanlara hitap etmektedir.
Pek ¢ok oyun fantastik evrenlere ve diinyanin dort bir yanindaki kiiltiirlerden gelen
mitsel igeriklere sahiptir. Dijital oyunlardaki hibrit i¢erikler, farkl kiiltiirleri kesfetmek
i¢in eglenceli bir imkan saglayabilir. Dijital oyunlar elbette oyunun iireticisinin
igsellestirdigi kiiltiirel degerleri iginde barindirir. Ote yandan, dijital oyunlarda kiiltiirel
hibritligi saglamak film ve dizi sektoriine oranla daha kolaydir (Yoon ve Cheon, 2013).
Farkli ulusal kokenlere sahip oyun sirketleri, tiim diinyaya birden fazla kiiltiiriin
harmanlandigi hibrit oyunlar pazarlamaktadir. Ornegin Square Enix adli Japon menseili
oyun sirketinin gelistirdigi Final Fantasy serisi, Japon ve Amerikan kiiltliriiniin
harmanladig1 melez bir igerige sahiptir (Consalvo, 2006). Bu sirketler Japon menseili
olmalarma karsin ulusoétesi sirketlerdir. Dijital oyunlarin bu ¢ok kiiltiirlii yapisi,
oyuncularin farkl kiiltiirlerle temas etmesini kolaylastirmaktadir.

Dijital oyunlar1 ulusétesicilik ve gogmenin sosyal uyumu agisindan degerli kilan
ikinci bir boyut oyunlarin sosyal etkilesim potansiyeliyle ilgilidir. Dijital oyunlarin
insanlar1 sosyal yagsamdan izole ettigi, dolayisiyla sosyallesme iizerine olumsuz etkileri
olduguna yonelik yaygin bir inanig vardir (Newman, 2008). Bu inanis 6zellikle 2000°1i
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yillara kadar olan erken dénem dijital oyun ¢aligmalarinda goze ¢arpmaktadir. Ornegin
Kline (1997), dijital oyun oynamanin arkasindaki motivasyonu arkadas cevresine sahip
olmama ve zaman gecirecek baska aktiviteler bulamamak olarak gormektedir. 2000°’1i
yillara kadar hakim olan bu anlayisin temel nedeni, dijital oyunlar1 diger goérsel medya
tiirleriyle ayni1 kategori igerisinde degerlendirmek olabilir. Ornegin televizyon, igerigin
iireticiden tiiketiciye tek tip ve tek yonlil aktigi kitle tiretim-kitle tiikketim doneminin
bir medya tiiriidiir. Dijital teknolojilerdeki gelismeler sayesinde izleyicilerin televizyon
igerigiyle etkilesimi miimkiin olmustur; fakat bu etkilesimin yogunlugu son derece
smirhdir. Ote yandan dijital oyunlarda oyuncular, oyunun igerigiyle etkilesime gegerek
iiretici tarafindan bir kismi1 insa edilmis olan igerigi kendi istekleri dogrultusunda
tamamlamaktadir. Ustelik oyuncular, bu igerigin insasini tek baslarma tamamlamak
yerine bagka insanlarla tamamlamayi tercih edebilirler (Corliss, 2011, s. 6; Yoon ve
Cheon, 2013, s. 2-3).

Oyuncularm dijital oyun igeriginin insasinda aktif bir rol oynadig1 ve bunu bagka
oyunlarla birlikte yapabileceklerinin kabul gérmeye baslamasiyla birlikte, giinlimiizde
dijital oyunlarin sosyal yasant1 iizerinde olumsuz etkilerinin yani sira olumlu bir takim
ozelliklerinin olabilecegi fikri daha ¢ok tartisilir hale gelmistir. Ornegin Diinya Saglik
Orgiitii, 2020 yilinda tiim diinyay: etkisi altina alan Covid-19 pandemisinin sosyal
yasam tizerindeki olumsuz 6zelliklerini bertaraf edebilmek i¢in ¢evrimigi dijital oyun
oynamay1 onermistir (WHO, 2021). Dijital oyunlar, fiziksel olarak bir araya gelmenin
zor oldugu dezavantajli durumlarda (hastalik, evde ¢alisma, ya da karantina gibi)
sosyallesmek i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bakardjieva’nin da belirttigi gibi
internet temelli pratikler, insanlarin ayni fiziksel mekanda olmaksizin
sosyallesebilmelerini miimkiin kilmaktadir (Bakardjieva, 2003). Bakardjieva’nin
hareketsiz toplumsallagsma “immobile socialization” kavramsallastirmasi dijital oyunlar
icin de gegerlidir.

Dijital oyunlarin sosyal etkilesim agisindan potansiyeli acik bir sekilde dijital
oyunlarin bir alt tiirii olan ¢evrimigi oyunlarla ilgiliymis gibi géziikkmektedir. Cevrimigi
oyunlar diinyanin dort bir yanindan dahil olan, birbirleriyle arkadas olan ve ¢evrimigi
sosyal sermaye biriktiren milyonlarca oyuncu tarafindan deneyimlenmektedir (Trepte
ve ark., 2012). Entertainment Software Association tarafindan 2021 yilinda yapilan
caligmaya gore dijital oyun oynayanlarin %77 kadari en az haftada bir kere ¢evrimigi
ya da yiiz yiize olarak dijital oyun oynamaktadir (Entertainment Software Association,
2021). Zhong’un ¢aligmasi (2011), genis bir oyun mekaninda ¢ok sayida oyuncunun
birbirleriyle etkilesime gegebildigi MMO’larin (Massively Multiplayer Online),
oyuncularin sosyal sermayesini ve ¢cevrimigi sivil katilimini olumlu yonde etkiledigini
gosterirken; Trepte ve arkadaslari (2012) oyuncularin oyunun dtesine varan ¢evrimigi
etkinliklere katilmalar1 ve bunlar1 ¢evrimdisi etkinliklere tagimalar1 halinde dijital
oyunlarin oyuncularin sosyal baglarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmistir.
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Bir diger ¢alismada Nardi ve Harris (2006), 12 milyon oyuncuya ev sahipligi yapan
World of Warcraft (2004) adl1 oyunun kisa siireli oyun gruplarindan uzun siireli oyun
gruplarina kadar ¢ok sayida is birligi ile karakterize edildigini kesfetmislerdir. Nardi
ve Harris, World of Warcraft oyununu oynayan oyuncularin ¢evrimdisi arkadaglariyla
ve aileleriyle birlikte oyun oynayarak uzak mesafeli iliskilerini siirdiirdiiklerini
belirtmektedir:

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

Cevrimigi dijital oyunlar1 sosyal etkilesim acisindan degerli kilan 6zelliklerinden
birisi de sosyal medya ve diger yeni medya araglarindan farkli olarak insanlarin ortak
bir deneyim yasamalarina olanak tanimasidir. Williams ve Steinkuehler (2006),
Oldenburg’un (1997) “igiincii yer” kavramsallastirmasini MMO oyunlarina
uygulamistir. Oldenburg, birinci yer (ev) ve ikinci yer (igyeri) gibi sosyal ortamlar
disinda; insanlarin sosyallesmesini saglayan kiitiiphane, spor salonu, park ya da kafe
gibi {iciincii yerlerden bahsetmektedir. Ugiincii yerler istege bagh olarak dahil olunan,
hiyerarsik iliskilerin gorece dnemsiz hale geldigi, kolay erisilebilen, eglenceli bir
dogaya sahip, dahil olanlar kendi evlerindeymis gibi hissettiren ve sosyal hayata
katilim1 kolaylagtiran sosyal ortamlardir (Oldenburg, 1997). Williams ve Steinkuehler
(2006) MMO oyunlarinin oyuncular i¢in ev ya da igyerinin 6tesinde barlar ya da kafeler
gibi liglincii yerler olabilecegini vurgulamaktadir. Dijital oyunlarin ¢evrimig¢i uzamda
insanlarin ortak bir deneyim yasamasina olanak tanimasi, 6zellikle fiziksel olarak
birbirinden uzakta olan insanlar i¢in 6nem tasimaktadir. Sosyal medya ve diger yeni
medya araglarinin, fiziksel olarak uzak olan insanlarin birbirleriyle iletisime gegmesini
saglamasina karsin, boylesi bir tiglincii yer olarak iglev sagladigini séylemek bir hayli
zordur. Dijital oyun mekanlar1 piksel ve seslerle sanal olarak inga edilir. Sanal oyun
mekanlar1 futbol sahasi, ugsuz bucaksiz araziler, diinya diginda bir gezegen ya da basit
bir oyun masasi gibi pek ¢ok farkli sekilde tasarlanabilir. Bu sanal mekanlarin, web
sayfalar1 ya da sosyal medya platform arayiizlerine oranla daha gergekei ve dahil
olmasi daha kolay mekanlar olduklar1 sdylenebilir. Ustelik kullanicilarin kontroliine
sunulan avatarlar, bu mekanlarda gercekten kontrol sahibiymis gibi hissedilmesini
saglayabilir. Ayrica dijital oyunlarin tamami; bazen gercek insanlarin yonettigi diger
karakterleri maglup etmek, bazen de oyun istemcisinin belirledigi hedefleri
gerceklestirmek gibi oyunculara gesitli hedefler sunar. Bu hedefler, diger insanlarla
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birlikte oynanan oyunlarda dayanigsmayi1 ve is bolimiinii gerektirmektedir. Dijital
oyunlardaki bunun gibi dayanisma ve ig boliimii dinamikleri, oyuncular arasinda sosyal
iligkilerin giiclenmesini saglayabilir.

Cevrimigi oyunlar sosyal etkilesimin en yogun oldugu dijital oyun tiiriidiir. Ote
yandan bu, tek oyunculu oyunlarin sosyal etkilesime olanak tanimadigi anlamina
gelmemektedir. Dijital oyunculuk, oyun oturumu digindaki tartismalar ve konugmalarla
da varligin1 devam ettirir. Oyuncular giindelik yasamda oyunlarin devasa evrenleri
hakkinda konusabilir; rekabet¢i puan sistemi, tamamlama istatistikleri ve basarimlar
gibi ¢esitli kistaslarla birbirlerinin performansini karsilastirabilirler (Newman, 2008).
Ornegin Skyrim gibi tek oyunculu oyunlara yonelik hayranlar tarafindan organize
edilen web siteleri ve forumlar, diinyanin dort bir yanindaki oyuncularin ulusétesi
etkilesimini miimkiin kilmaktadir (Melnic ve Melnic, 2017, s. 88). Dolayisiyla ¢evrimigi
oyunlar, dijital oyunlardaki sosyal eylemlerin gerceklestigi ana mecra olmakla birlikte
diger oyun tiirleri ve giindelik yasamda da dijital oyunlar araciligiyla gerceklesen
sosyal eylemlerin varligimi gozlemlemek miimkiindiir.

Gocmenler Acisindan Dijital Oyunlarin Sosyal Potansiyeli

Yukarida goriildiigii gibi yapilan akademik caligmalar, dijital oyunlarin sosyal
etkilesim konusunda sagladig1 imkanlari gozler 6niine sermektedir. Go¢ ¢alismalarinda
bu imkanlara yogunlasan ¢alismalarin sayisindaki azliga ragmen; bazi ¢alismalar go¢
stireciyle birlikte sosyal sermayelerinin bir kismini yitiren ve yeni bir sosyal ortama
dahil olan gdogmenlerin dijital oyunlarin sagladigi bu sosyal etkilesim imkanlarindan
yararlanabilecegini gostermektedir. Dijital oyunlar heniiz gd¢menin uyum siirecine
katkida bulunan bir medya tiirii olarak diiginiilmemektedir (Bayeck, 2020). Buna
karsilik Bayeck’in 2020 yilinda yayimnladig1 “The Meaning of Video Gameplay: A
Case Study of Three Black African Immigrant Students in the United States” adli
calisma, dijital oyunlarin gé¢menin uyum siirecigine yardimeci olabilecegini
gostermektedir. Bayeck’in elde ettigi bulgular, Afrika kokenli Siyahi gé¢menlerin
dijital oyunlar araciligiyla ¢esitli sosyal gruplara dahil olduklarina ve bunun sonucu
olarak kendilerini toplumdan izole hissetmediklerine isaret etmektedir. Dijital oyunlar
gbemenlerin yeni arkadaglar edinmelerine, sosyal aglarini genisletmelerine ve go¢
ettikleri ortamdaki anlamlandiramadiklart pratikleri anlamalarina yardimei olurken;
birlikte ders calismak gibi giindelik eylemlere gore daha giiclii sosyal baglarin insa
edilmesine olanak tanimaktadir (Bayeck, 2020). Dralega ve Corneliussen (2017; 2018)
ise dijital oyunlarin Norvegli ¢ocuklar ile Norveg’te yasayan azinlik konumundaki
cocuklarm birlikte sosyallesmelerini sagladigini, azinliklar ile Norvegliler arasinda
bir koprii kurdugunu, azinlik konumundakilerin gog ettikleri iilkenin topluguna
baglanmasini sagladigini, dolayisiyla dijital oyunlarin gégmen entegrasyonunu
kolaylastiracak bir etkide bulundugunu sdylemektedir.
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Hem Bayeck hem de Dralega ve Corneliussen’in vurguladigi gibi, dijital oyunlar
yeni insanlarla tanigmay1 kolaylastirarak gd¢menin gog ettigi iilkedeki sosyal yasama
uyum saglamasina yardimet olabilir. Ornegin gdgmenler, &zel bir ilgi alan1 olmasi
bakimindan dijital oyunlar1 sohbet araci olarak kullanabilir ya da dijital oyun oynadigini
bildikleri kisilere birlikte dijital oyun oynamayi teklif edebilirler. Cevrimici iliskiler;
fiziksel bozukluk, arkadas veya akrabalardan fiziksel olarak uzakta olmak ya da ciddi
psikolojik rahatsizliklar gibi geleneksel iletisim olanaklarinin kisitli oldugu durumlarda
cevrimdis iliskilere alternatif olusturabilir (Odrowska ve Massar, 2014). Dijital
oyunlarda gecirilen uzun oyun siireleri, anavatanlarindaki sosyal ¢evrelerinden
uzaklasan gégmenlerin gog ettikleri iilkedeki insanlarla samimi iligkiler kurabilmeleri
konusunda yararli olabilir. Taylor, etnografik yontemle EverQuest oyununda yapmig
oldugu Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture adli ¢alismada dijital
oyunlarin samimi iligkiler gelistirmek i¢in etkili bir ara¢ olabilecegini dikkat ¢ekici
bir sekilde ortaya koymustur:

Yillar boyunca, bir aile iiyesi, arkadas veya is arkadasi nedeniyle EverQuest’e gelen insanlart
tekrar tekrar duydum. Ornegin Kim, kocasiyla oyunda tanisti (cogu zaman damgalanma nedeniyle
cok fazla insana sdylemedigi bir sey) ve simdi bir aile olarak birlikte oynuyorlar. Kendi ifadesiyle,
“Dort kisi, dort bilgisayar, bir sunucu” (Taylor, 2006, s. 52).

Cevrimigi dijital oyunlar gdgmenin uyum siirecini kolaylastirabilecegi gibi ulusotesi
sosyal aglarin ve kimliklerin inga edilmesine; fikirlerin akigina ve kiiltiirel ya da maddi
iretimler tizerine yogunlasan ulusétesi alanlarin olusmasina da katkida bulunabilir
(Dralega ve Mainsah, 2014; McGinnis ve ark., 2007; Turkle, 1996’dan akt., Dralega
ve Corneliussen, 2017). Dijital oyunlar fiziksel olarak birbirlerinden uzak olan insanlari
sanal uzamda bir araya getirebilir. Gogmenler anavatanlarinda yasayan ¢ocukluk
arkadagslartyla, aileleriyle hatta yeni tanistiklari insanlarla dijital oyunlar araciligiyla
bag kurabilir. Ustelik bu baglar, dayanisma ve is boliimii gibi yakinlastiric1 sosyal
pratikler icerebilecegi i¢in iliskilerin daha giiclii ve yogun bir sekilde devam ettirilmesini
saglayabilir. Dralega ve Corneliussen’e (2018) gore Avrupa’ya go¢ etmis ve anavataniyla
sosyal baglar1 oldukg¢a zayif olan gd¢menler bile dijital oyunlar araciligiyla
anavatanlarina baglanmaya ¢alismaktadir. Bu yoniiyle dijital oyunlar; gdgmenlerin
kokenlerine, gegmislerine ve sosyal gruplara baglanmasini kolaylagtirmaktadir.
Bayeck’in (2020) elde ettigi bulgular da Afrika kokenli siyahi katilimcilarin dijital
oyunlar sayesinde arkadasliklarini siirdiirerek anavatanlarindan gelen sosyal aglarini
diri tuttuklarimi gostermektedir.

Dijital oyunlar gé¢menlerin ulusoétesi iligkilerini siirdiirmeleri konusunda pek ¢ok
imkan tanimaktadir. Ote yandan go¢ deneyimi olmayan kisiler de dijital oyunlarin
ulusotesi yapisindan etkilenebilir. Dijital oyunlart ulusétesicilik perspektifinden
inceleyen Hussein Kobeissy (2022), dijital oyunlardaki ulusdtesi iliskilerin, gog
girigimlerinin basarili olmasinda onemli bir etken oldugu sonucuna varmistir.
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Ulusétesicilik fikri gdgmenlerin sosyal etkilesimini anlamak i¢in benzersiz firsatlar
sunar. Fakat ulusétesicilik, yalnizca gogmenlerle ilgili bir fenomen olmayip, genel
olarak belirli bir konumdaki sabit bireylerin iletisim araglari vasitasiyla ulusal sinirlarin
Otesinde sosyal etkilesim kurmasiyla ilgilidir (Levitt ve Schiller, 2004, s. 1009).
Kobeissy, heniiz gé¢ deneyimi yasamamis bireylerin MMORPG’lerdeki ulusétesi
etkilesimlerinin, ilerleyen donemde gerceklesebilecek fiziki gbgiin basarisi igin dnemli
bir etken oldugunu kesfetmistir. Kobeissy’e gore dijital oyunlara karsi duyulan ortak
tutkular; oyuncularin sosyal dostluk, akrabalik ve ask baglar1 kurmalarini
kolaylastirmaktadir. Bu yoniiyle MMORPG’ler, gb¢ ihtimalini ve basarisini attiran
ulusdtesi siteler olarak hizmet etmektedir.

Dijital oyunlarin gégmenlere ¢esitli sosyal imkanlar saglayabilecegi anlagilmaktadir.
Ote yandan bu imkanlar dijital oyun oynayan herkes i¢in gegerli olmayabilir. Diinyanin
dort bir yaninda milyarlarca insan evde, metroda ya da sira beklerken dijital oyun
oynamaktadir. Fakat Adrienne Shaw’in (2011, s. 29) da belirttigi gibi dijital oyun
oynayan herkesi dijital oyun kiiltiiriiniin bir par¢asi olarak gérmek dogru bir diisiince
bicimi olmayabilir. Bazi insanlar i¢in dijital oyunlar ¢cok énemli bir etkinlikken, bazilari
dijital oyunlar1 bir¢gok bos zaman degerlendirme aracindan biri olarak gérmektedir.
Dijital oyunlara farkli anlamlar yiiklemenin, gé¢menlerin dijital oyun deneyimlerini
bicimlendirmede rol sahibi olacagi gz dniinde bulundurulmalidir. Benzer bir durum
dijital oyun tercihleri i¢in de gegerlidir. Whang ve Chang (2003, s. 20-21), ¢evrimigi
oyunlardaki oyuncular lizerine gelistirdikleri tipolojide li¢ farkli oyuncu tipi
belirlemislerdir: (1) topluluklarin pargasi olmaktan ve oyun deneyimine miidahale
edilmesinden hoglanmayan, genellikle tek baslarina oyun oynayan tek yonlii oyuncular;
(2) hem sosyal olmaya hem de basariya énem veren, oyun topluluklarindaki diizeni
takip eden ve giiclii bir yoldaslik duygusuna sahip olan topluluk odakli oyuncular; (3)
Anti-sosyal davraniglar gergeklestirme egiliminde olan, oyun diinyasi odakli degerlere
onem veren, oyun diinyasinda baskalarina zarar vermenin dogru olduguna inanan
gercek diinya disi oyuncular. Dijital oyunlarin sosyal potansiyeli, agik bir sekilde
topluluk odakli oyuncularla ilgiliyken, diger oyuncularla etkilesime girmekten
kagimarak daha izole bir oyun oynama anlayis1 benimseyen tek yonlii oyuncularin
dijital oyunlarin saglayacagi sosyal imkanlardan yararlanmasi daha zordur.

Yontem ve Teknik

Bu ¢alismanin arastirma sorusu, “dijital oyunlarin gé¢menlerin ulusétesi iligkilerini
siirdiirmesinde/gelistirmesinde ve gog ettikleri iilkedeki sosyal yasama uyum
saglamasindaki yeri nedir?” olarak belirlenmistir. Dijital oyunlar ve go¢menlik arasinda
bag kuran ¢ok az galigma vardir (6r. Bayeck, 2020; Dralega ve Corneliussen, 2017).
Dolayisiyla bir konunun kesfedilmesi gerektigi durumlarda yarar saglayabilen nitel
yontemin (Creswell, 2020, s. 48) calisma i¢in uygun olduguna karar verilmistir.
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Calismada Merriam ve Tisdell’in (2016) kavramsallastirdigi
deseni benimsenmistir. Temel nitel ¢alisma deseninde arastirmacilar insanlarin

temel nitel ¢alisma”

deneyimlere yiikledikleri anlamlari, bu deneyimleri nasil yorumladiklarini ve sosyal
diinyalarini nasil inga ettiklerini kesfetmeyi amaglamaktadir.

Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurul’u
tarafindan onaylanan (Tarih: 22.10.2021, Karar No: 2021/804) Etik kurul belgelerinin
alinmasindan sonra veriler toplanmaya baglanmus, her bir katilimciya arastirmanin amaci
ve kapsami anlatilmig ve bdylece caligmaya katilmaya riza gosteren kisilerden bilgilendirilmis
onam formu almarak goriismeler yapilmustir. Sorularin 6nceden hazirlandigi ve arastirmaciya
yol gosterdigi yar1 yapilandirilmis gériismelerde arastirmaci, goriismenin gidisatina gore
katilimeilara farkli sorular yoneltebilir ya da goriisme formunda yer alan bazi sorulari
sormayabilir. Boylelikle katilimeilarin arastirmaci tarafindan goriisme esnasina kadar
ongoriilemeyen bazi konulardaki diisiinceleri detaylandirilabilir (Yalgmer, 2006). Calismaya
dahil olan katilimeilardan bazilar1 hala yurt disinda yasiyorken, bazilar Tiirkiye’ye geri
donmiistiir. Bu iki grup arasindaki bariz demografik farkliliklar ve yasadiklar farkli
deneyimler goz Oniine alindiginda, iki farkl gériisme formunun kullanilmasina karar
verilmistir. Birinci goriisme formu goriigme gergeklestirildigi sirada yurt disinda ikamet
edenlere, ikinci gorlisme formu ise gegmiste yurt disinda yasamis olup su an Tiirkiye’de
ikamet etmekte olan katihimeilara uygulanmustir. Iki farkli goriisme formunun kullamlmast,
katilimcilara farkli sorular yoneltilerek' bir yandan iki farkli go¢ hikayesi olan katilimer
grubunun go¢ deneyimlerinin, diger yandan anavatanina donen katilimcilarin yurt diginda
inga ettikleri iligkilerin niteligindeki degisimin anlagilmasini kolaylastirmistir. Gorligme
formlar1 birinci yazar tarafindan kurgulanmis ve her soru yine birinci yazar tarafindan
hazirlanmstir. Goriisme formlar ii¢ farklh tema etrafinda insa edilmistir. {lk tema icerisinde
katilimcilarin demografik bilgileri ve yurt disinda bulunma siiresi gibi go¢menlik
deneyimlerini ag18a cikaracak sorular mevcuttur (Ornegin; Yurt disina gidis sebebinizi/
sebeplerinizi benimle paylasir misiniz?). Bu kisisel verilerin, katilimeilarin dijital
oyunlardaki ulusétesi etkinliklerle ve gd¢ edilen iilkenin sosyal yasantisina uyum siireciyle
ne gibi bir baglantisinin olabilecegi sorgulanmustir. Ikinci temada katilimeilarm dijital
oyunlara bakis agis1 ve dijital oyun tercihleri sorulmustur (Ornegin, sizin igin dijital oyunun
icerigi mi yoksa arkadaslarimzla gecirdiginiz vakit mi daha 6nemlidir?). Bu temadaki
sorularin amact, dijital oyunlara bakis agis1 ve dijital oyun tercihleriyle ulusétesi etkinlikler
ve gbemenin sosyal uyumu arasindaki baglantinin anlagilmasidir. Son tema ise dijital
oyunlardaki ulusotesi ya da sosyal uyumu ydnelik deneyimlerle ilgilidir. Bu tema
cercevesinde “Yurt digina ¢ikmadan dnce Tiirkiye toplumundan olmayan kisilerle oyun
oynuyor muydunuz? Oynadiysaniz deneyimlerinizi aktarabilir misiniz?”” gibi sorular
sorulmustur.

1 Ornegin birinci gruptaki katilimeilara “yurt disinda kalic1 m1 yoksa gegici olarak mi1 bulunuyorsunuz/bulun-
may1 diisiiniiyorsunuz?” sorusu, ikinci gruptaki katilimeilara “gelecekte tekrar yurt disina ¢ikmak gibi bir
planiniz var m1? Varsa bu planlarinizdan biraz bahsedebilir misiniz?”” sorusu sorulmustur.
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arasgtirmaya veri saglayan katilimcilar amagli 6rneklem yoluyla secilmistir. Amach
orneklem; olasilik temelli olmayan, ¢alismanin temasi i¢in bilgilendirici benzersiz
drneklerin se¢ildigi bir 6rneklem tiiriidiir. Ozel ve ulasilmasi gii¢ bir niifus iizerinde
yapilan ¢aligmalar i¢in yararlidir (Neuman, 2006; Tarhan, 2015). Caligmaya dahil olan
katilimeilar Tiirkiye Cumhuriyeti vatandasi, diizenli olarak dijital oyun oynayan, yurt
disinda yasayan ya da bir yildan az olmamak kosuluyla gegmiste yurt disinda ikamet
etmis ve gelecekte de yurt disina ¢ikmay1 planlayan birinci nesil gégmenlerden
sec¢ilmistir.

Gorilismeler birinci yazar tarafindan 16 Mart 2022-17 Nisan 2022 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Katilimcilara Facebook, Twitter ve Reddit adli sosyal medya
platformlarinda yer alan oyuncu gruplar1 ve sayfalar1 iizerinden ulasilmistir. Bu
platformlardaki oyuncu gruplari ya da sayfalarini takip eden kisisel hesaplarin konum
bilgileri incelenmis, ¢alismaya katki saglayabilecegi diisiiniilen kisilerle irtibata
gecilmis ve ¢aligma hakkinda bilgi verilmistir. Calismaya katilmayi kabul eden kisilerle
goriisme icin ortak bir tarih belirlenmistir. Goriismeler katilimcilarin istedigi herhangi
bir Ug¢lincii parti yazilim (Skype, Discord, Zoom, Google Meet vb.) araciligiyla
cevrimici olarak gerceklestirilmis olup, tiim goriismeler sesli ve istege baglh olarak
gorlintiilii olarak kayit altina alinmistir. Goriisme dncesinde tiim katilimcilardan ses
ve goriintii kaydi i¢in izin alinmis ve goriisme hakkinda bilgilendirme yapilmstir.
Tim goriismeler 30 ila 60 dakikalik stireler igerisinde tamamlanmais, toplamda on
katilimer ¢alismaya dahil olmustur.

Elde edilen verilerin doygunluga ulastigina karar verildikten sonra verilerin analizine
baslanmistir. Goriigsmelerin her biri tamamlandigi andan itibaren tiim detaylariyla
birlikte yaziya aktarilmistir; fakat gériismelerden yapilan alintilara ¢aligmada oldugu
gibi yer verilmemis; anlam1 degistirmeyen sdzciikler, duraklamalar ve tepkiler (giilme,
dil siirgmesi vb.) ifadelerden ¢ikarilmistir. Goriigmeler, ilk olarak goriisme formunda
yer alan temalar altinda ayr1 ayri incelenmis, daha sonra farkli temalar altinda yer alan
verilerin (yani katilimcilarin sosyodemografik 6zellikleri, gd¢ deneyimleri, dijital oyun
algis1 ve dijital oyun deneyimlerinin) birbiriyle olan iligkisini anlayabilmek i¢in
biitiinciil bir analiz yapilmistir. Bulgular, gériisme formundaki tematik diizene gore
sunulmus olmakla birlikte, son tema sosyal uyum ve ulusotesicilik kavramsallagtirmalart
ile analiz edilerek iki ayr1 boliim seklinde sunulmustur.

Bulgular

Katilimeilarin Demografik Bilgileri ve Go¢gmenlik Deneyimleri
Calismaya katki saglayan katihmcilar K/, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9 ve K10 olarak
adlandirilmustir. Tiim katilimeilar 22 ila 33 yaslart arasindadir. Katilimcilardan biri kadin

495



ISTANBUL UNIVERSITESi SOSYOLOJi DERGISI

dokuzu erkektir. Katilimcilarin egitim durumlarina bakildiginda K4 ve K6 digindaki tiim
katilimeilarin {iniversite egitimi aldig1 goriilmektedir. Katilimeilar farkli meslekler icra

ederken, K10 digindaki katilimcilarin diizenli gelirleri vardir (bk. Tablo 1).

Tablo 1
Katilimcilarin Demografik Bilgileri
- Ekonomik Egitim Medeni
Katihmer | Yas | Cinsiyet Meslek Kazang Diizeyi Hali
K1 33 E Tiyatro. 3000-4000 Zloti | Lisans Evli
Oyunculugu

Optik Tasarim 77000 Cek . .
K2 32 E Miihendisi Korunast Y. Lisans Evli
K3 28 E Boyaci 2500 Dolar Y. Lisans Bekar
K4 33 E Web Tasarimct 3000 Leva Lise Evli
K5 28 E Asct 4000 Katar Riyali Lisans Bekar
K6 35 E Barmen-Garson | 2800-2900 Euro Ortaokul Evli
K7 28 E Elektrik 2300 Euro On lisans Bekar

Teknikeri

K8 25 E Terzi 3000 Euro Lisans Bekar
K9 26 K Proje Yoneticisi | 15000 Tiirk Lirast Lisans Bekar
K10 22 E Ogrenci Kazanci yok Lisans Bekar

K9 ve K10 su an Tiirkiye’de ikamet etmektedir. K9 dort yil boyunca Polonya’da
yasamig, K10 ise bir y1l Almanya’da yasamistir. Her iki katilimci da tekrar yurt digina
¢tkmay1 digiinmektedir. K9 ve K10 disindaki tiim katilimeilar yurt diginda ikamet
etmekte olup, tamamu birinci kusak gégmendir. Tiim katilimcilarin Tiirkiye Cumhuriyeti
vatandaglig1 bulunmaktadir. Katilimeilarin yurt disinda gegirdikleri siire sekiz ay ile
11 y1l arasinda degisim gostermektedir (bk. Tablo 2).

Tablo 2
Katilimeilarin Yurt Disinda Ikamet Siireleri ve Yurt Disinda Ikamet Ettikleri Ulke ve Sehirler

Katilmer | Yurt Disinda ikamet Ettigi Siire | Yurt Disinda ikamet Edilen Ulke ve Sehir

K1 5,5Y1d Polonya- Wroctaw

K2 2,5Y1l Cek Cumhuriyeti- Prag

K3 10 Ay Amerika Birlesik Devletleri- Giiney Dokata-
Rapid City

K4 11Y1d Bulgaristan- Sofya

K5 5Yi1l Katar- Doha

K6 11Y1d Finlandiya- Helsinki

K7 8 Ay Hollanda- Rotterdam

K8 2,5Y1 Hollanda- Amsterdam

K9 4 Y1l Polonya- Varsova (Su an Tiirkiye-Istanbul)

K10 1,5 Y1l Almanya- Berlin (Su an Tiirkiye-istanbul)
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Tim katilimcilar Tirkiye’deki akrabalariyla ve arkadaslariyla iletisimlerini
sirdiirmektedir. K1 disindaki biitiin katilimcilarin yakin hissettigi arkadaglar:
¢ogunlukla Tiirkiye’de yasamaktadir. K1’in Tiirkiye’de yasayan yakin arkadaslari
vardir, fakat Polonya’da yeni bir sosyal ortama adapte oldugunu ve zamanla asil sosyal
cevresinin Polonya’ya kaydigini ifade etmistir. Heniiz dokuz aydir ABD’de yasayan
K3 ve iki buguk yildir Hollanda’da yasayan K8 ise neredeyse tiim yakin arkadaglarinin
Tiirkiye’de yasadigini sdyleyerek diger katilimcilardan ayrilmaktadir. Katilimeilarin
tamaminin yurt disinda ikamet ettikleri yerlesim yerlerinde yasayan Tiirkiye kokenli
arkadaslar1 vardir. Ozellikle K6, Finlandiya’da yasadig1 yerin yakinlarida 150 ila 200
kadar Tiirkiye kokenli insan tanidigini ve bazilariyla yakin iliskilere sahip oldugunu
sOylemektedir. Katilimcilara Tiirkiyeli mi yoksa yabanci kdkenli arkadaslarinin mi1
daha fazla oldugu soruldugunda K1, K2, K3 ve K5 daha ¢ok yabanci; K7, K8, K9 ve
K10 daha ¢ok Tiirkiye kokenli arkadasinin oldugunu ifade etmistir. K4 ve K6 ise
Tirkiyeli ve yabanci arkadaslarinin sayisinin hemen hemen ayni oldugunu tahmin
etmektedir. Yalnizca K8’in yabanci kokenli arkadasi yoktur.

Gorlismelerde katilimcilara Tiirkiye’deki kiiltiir, gelenek-gorenek ve toplumsal
degerleri ile ilgili sorular sorulmustur. Tiirkiye’deki kiiltiirel degerleri biiyiik oranda
benimseyen tek katilimer K8’dir. K8, kendini Miisliiman olarak tanimlarken Tiirkiye
toplumunun gegmisten gelen pek ¢ok geleneginin gerekli oldugunu diistinmektedir.
K8 ayrica, yurt disina ¢iktiktan sonra oradaki Tiirkiye kokenli insanlarin olusturdugu
dini topluluklara dahil olmus ve iftar yemegi gibi pek ¢ok etkinlige katilmistir. K4,
K5 ve K7 bu konuda kendilerini ortalama bir yerde konumlandirirken; K1, K2, K3,
K6, K9 ve K10 Tiirkiye’deki kiiltiirel degerlerin kendileri i¢in 6nemli olmadigini
belirtmistir. Katilimcilara ayrica; ¢evrelerindeki insanlarin ideolojilerine, etnik
kimliklerine ya da dini inanglarina ne derecede 6nem verdikleri sorulmustur. K8, K9
ve K10; etnik kimligin 6nemli olmadigini fakat dini inang ve ideolojinin ¢evrelerindeki
insanlara verdikleri degeri etkiledigini, diger katilimcilar ise etkilemedigini belirtmistir.

Katilimcilar genel olarak sosyal kisiler olduklarini ve yeni insanlarla tanigmaktan
¢ekinmediklerini ifade etmislerdir. K6 “hatta etrafimdakiler de sdyler asir1 sosyalim”
ve K9 “ben baya sosyalim ya, ¢cok fazla insanla tanigiyorum ve ¢ok fazla disar
¢ikiyorum” sdylemleriyle sosyal kisiler olduklarini net bir sekilde ifade etmislerdir.
Fazla sosyal olmadigini diisiinen katilimcilar K7 ve K8’dir. K7, herkesle arkadaslik
kuracak birisi olmadigim, birkag kisilik yakin arkadas ¢evresinin kendisine yettigini
ve zaman zaman yalniz kalmay1 tercih ettigini sdylemistir. K8 ise sosyal etkilesimden
keyif aldigini fakat ¢evresindeki kisilerin zaman zaman onu soguk birisi olarak
tanimladigini sdylemektedir.

Gog ettigi lilkedeki sosyal yasama uyum saglama konusunda katilimcilar {i¢ grup
altinda toplanabilir: Neredeyse hi¢ sorun yasamayanlar (K3, K4, K5 ve K10), biraz
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sorun yasayanlar (K1, K2 ve K9) ve hala sorun yasayanlar (K7 ve K8). K5, K6, K7
ve K10 Tiirkiye’deki yasam bi¢imlerini ve iliskilerini 6zlemediklerini; K1, K2, K3,
K4 ve K9 genel olarak Tiirkiye’deki yasam bigimlerini 6zlemeseler de sosyal iliskilerini
0zlediklerini aktarmislardir. Tiirkiye’deki yasam bigimini ve sosyal iliskilerini en ¢ok
0zleyen katilimc1 K8dir. K8, Tiirkiye’ye kars1 hissettigi 6zlem hissini su sekilde ifade
etmistir:

KS8: Hani ¢ok... ¢cok cok 6zledigim oluyor. Sonucta hi¢ tanimadigim bir dilde, hi¢ tanimadigim
bir sehre ilk geldigim zaman 6zellikle Tiirkiye’deki ortamimi ¢ok aradim, arkadaglarim, aile
dostlarimi. O konuda &zlemim gergekten ¢ok fazla.

Arasgtirmact: Diyelim ki Tiirkiye’de sizin i¢in uygun sartlar olustu, geri ddnmeyi ister miydiniz?
KS8: Tabii kesinlikle, hemen donerdim, hi¢ diisiinmeden.

Bu kisimdan elde edilen bulgular katilimeilarin genel bir profilini ¢izmeyi miimkiin
kilmaktadir. Katilimeilar genel olarak Tiirkiye’deki gelenek-gorenek ve kiiltiirel
pratiklere kars1 kendilerini ¢ok yakin hissetmeyen, farkliliklara gorece agik, sosyal
olarak diga doniik ve gog ettikleri iilkede ciddi uyum ve iletisim problemleri yagamayan
kisilerdir. Bu profilden uzak olan katilimcilar K7 ve K8’dir. K7 ve K8, sosyal olarak
ice doniik kisilerken, K8 hem Tiirkiye’deki kiiltiirel degerlere bagli oldugunu hem de
gog ettigi topluluga uyum konusunda sorunlar yasadigini ifade etmistir. Gog ettigi
iilkede kendini yabanci hisseden K8, bir yandan gog ettigi lilkede Tiirkiyeli kisilerle
yeni sosyal aglar inga etmekte, diger yandan da anavataninda kurdugu sosyal iligkilerini
stirdiirmektedir.

Katihmcilarin Dijital Oyunlara Bakis Acisi ve Dijital Oyun Tercihleri

Katilimcilarin tamami dijital oyun oynayan ve oyuncu kimligini benimsemis
kisilerdir. K1, K2, K5 ve K9 dijital oyunlar1 hayatlarinin vazgegilmez bir parcasi olarak
goriirken; K3, K4, K6, K7, K8 ve K10 dijital oyunlar1 eglenceli vakit gegirdikleri bir
¢esit hobi ya da aktivite olarak tanimlamiglardir. Katilimeilarin giinliik oyun oynama
siireleri degisim gostermektedir (bk. Tablo 3). Baz1 katilimcilar giinde bir saati
agmayacak sekilde dijital oyun oynarken, bazi katilimcilar baska isleri olmadigi
giinlerde yedi ila sekiz saate varan oyun oynama siirelerinin oldugunu ifade etmistir.
En az oyun oynayan katilimcilar K3 ve K7°dir. K3 ve K7, Tiirkiye’deyken zamanlarinin
dikkate deger bir kismin1 oyun oynayarak gecirdiklerini; fakat yurt digina ¢iktiktan
sonra yasam yogunlugu ve adapte olma siire¢lerinden dolay1 oyun oynama siirelerinin
ciddi oranda azaldigini ifade etmistir.
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Tablo 3
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Stireleri

Katihmer | Tahmini Oyun Siire

K1 Giinde 1-1,5 Saat (Yogun olmadiginda 4-5 saat)

K2 Giinde 3 Saat

K3 Tiirkiye’de Giinde 5 Saat — Yurt disinda Haftada 5 Saat
K4 Gilinde 2 Saat

K5 Giinliik en az 4 saat

K6 Tahmin yok.

K7 Tiirkiye’de giinde 2 saat (hafta sonlar1 tiim gece) - Yurt diginda giinliik 1 saatin altinda
K8 Giinde ti¢ saat — (izin glinlerinde 7-8 saat)

K9 Gilinde en az 5 saat

K10 Giinde 3 ila 4 saat

Katilimcilarin tamami hem ¢evrimigi (online) hem de ¢evrimdisi (offline) oyunlar
oynamaktadir. K7 disindaki tiim katilimcilarin ¢evrimici oyunlar birlikte oynadigi
arkadagsi ya da arkadag grubu vardir. Diger katilimcilardan farkli olarak K7, daha ¢ok
tek basina ya da tanimadig1 oyuncularla birlikte kisa siireli is birligi yaparak oyun
oynamay1 tercih etmektedir. K7, go¢ etmeden 6nce gilindelik hayattan tanidig:
arkadaslariyla birlikte diizenli bir sekilde dijital oyun oynamis, fakat yurt digina
¢iktiktan sonra hem kendisinin hem de arkadaslariin yogun bir yasam temposuna
dahil olmasindan dolay1 arkadaslariyla birlikte dijital oyun oynama siklig1 ciddi
anlamda azalmigtir. K7 nin dijital oyunlarin sosyal yasam iizerindeki katkilarinin en
yogun goriildigli ¢evrimici oyunlari tek bagina ya da kisa siireli is birligi yaparak
oynamast, onun dijital oyunlar iizerinden ulusétesi iligkiler gelistirmesini engelleyebilir.

Dijital Oyunlar Aracihgiyla Anavatanla Kurulan fliskiler: “Tiirkiye’de de
birlikte oyun oynuyorduk, hala oynuyoruz.”

Katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu dijital oyunlar araciligiyla Tiirkiye’deki
arkadaslartyla olan iliskilerini siirdiirmektedir. Buna ek olarak, bazi katilimcilarin
dijital oyunlar araciligiyla Tiirkiye’de yasayan insanlarla tanisip birlikte oynadigi
goriilmektedir. K1’e Tiirkiye’deki sosyal iliskilerini 6zleyip 6zlemedigi
soruldugunda “Evet 6zliyorum. Bazi arkadaslarimla oyun oynuyorum, sohbet
ediyoruz.” yanitin1 vermistir. K1 i¢in dijital oyunlar, Tiirkiye’den 6zledigi
arkadaslariyla birlikte vakit ge¢irebilmesini saglayan bir aragtir. K1, arkadaslariyla
birlikte oyun oynayabilmek i¢in League of Legends (2009) oyununun Tiirkiye
sunucusunu tercih ettigini belirtmektedir: “Beni zorla eu serverina atmiglardi ilk
actiklarinda, ¢linkii 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 (Tirkiye sunucusuna).”
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K2’nin diizenli olarak oyun oynadigi arkadaglari Tiirkiye’de ikamet etmektedir.
Maddi bir gelir beklentisi olmadan hobi olarak Tiirkiye’de yayinlanan bir oyun
dergisinde yazarlik yapan K2, buradan tanidig1 arkadaslariyla oyun oynamaktadir. K2
de benzer sekilde Tiirkiye’de yasayan yakin arkadaslarini 6zledigini ve bu 6zlem
duygusunu giderebilmek i¢in arkadaslariyla beraber dijital oyun oynadigin ifade
etmistir. K2 nin yogun olarak dijital oyun oynadigi 6zellikle bir arkadas1 vardir. K2,
bu arkadasini ¢ocuklugundan bu yana tanidigini aktarmakta ve “Zaten Tiirkiye’de de
birlikte oyun oynuyorduk, hala da oynuyoruz” sozleriyle dijital oyunlarin yakin
arkadastyla olan iligkisini devam ettirmesinde 6nemli bir isleve sahip olabilecegini
gozler Oniine sermektedir.

K4’iin hem ikamet ettigi Bulgaristan’da hem de Tiirkiye’de diizenli olarak oyun
oynadigi arkadas gruplari vardir. Tiirkiye’deki oyun arkadaglariyla internetten tanisan
K4, yillardir dijital oyun oynadiklarini ve birbirlerini ¢evrimdis1 ortamda gérmemis
olsalar da aralarinin olduk¢a samimi oldugunu diisiinmektedir. Bir diger katilime1 K5,
pek cok farkli ulustan oyuncuyla birlikte oynasa da Tiirkiyeli oyuncularla daha sik
oynamaktadir. Agirlikli olarak World of Warcraft oynayan K5, oynadigi sunucuda
neredeyse herkesin Tiirkiye kokenli oldugunu sdylemektedir:

K5: Genelde Tiirk, Tiirk guildlerinde. Zaten dyle bir sunucuda oynuyorum ki herkes Tiirk. O
ylizden yani baglangi¢ yerim 6yle oldugu i¢in orada devam ediyorum yani.

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

KS5: Evet, evet aynen, “twisting nether” diye bir sunucu, hatta iste “Turkish nether” diye bir lakab1
da var yani.

K6 anavatani Tiirkiye olan ve Tiirkiye’de ikamet etmekte olan oyuncularla birlikte
Marvel Future Fight adli mobil oyunu oynamaktadir. Bu oyun sayesinde Tiirkiye’de
yasayan pek cok arkadas edinen K6, sanal olarak tanigtig1 arkadaslartyla alt1 yili agkin
stiredir birlikte oyun oynamaya devam etmektedir:

K6: Mesela 6rnek veriyorum telefonda Marvel Future Fight var, yillardir oynuyorum ben onu.
Onda mesela bir klana girdim, bundan bes-alt1 sene Once, iste o klanla devam ediyoruz hala
goriisiiyoruz. Hig bdyle yiiz yiize goriismedik, arkadaslarin bazilar1 Konya’da bazilar1 Dogu’da
ama ortami giizel muhabbeti giizel.

Tiirkiye’de yasayan oyuncularla oynamasinin yaninda, K6 ayni zamanda kendi gibi
Finlandiya’da yasayan diger Tiirkiye kdkenli gogmenlerle de birlikte oynamaktadir.
Finlandiya’da pek ¢ok Tiirk arkadasi oldugunu ifade eden K6, Pubg Mobile (2018)
oyununu uzun bir siire boyunca bu arkadaglariyla birlikte oynamis ve eglenceli vakit
gecirmistir:

K6: Tirkiye’deki tanigsmisligim, hani daha 6nceden tanidigim arkadaslarim var, dedigim gibi
yakinlarda oturanlardan. Bazen hatta yan yana oturup PUBG mobile oynadigimiz ¢ok oldu. Aksam
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isten gelince kulakliklart 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: sofor, sadece araba siirer. Bizde de mesela ayn1 o sekilde, ben mesela genelde
vurucuydum. Diger arkadasim sadece araba, daha havadayken bile seciyordu, “ha burada araba
var buraya inelim.” Iste cok giizeldi. Daha GTA Role Play? yokken, biz orada kendi role playimizi
kendimiz yapryorduk. Iste ne bileyim esleri bazen oyuna giriyordu, iste konvoy yapiyorduk,
arabalarla kornalari galiyorduk, onlar1 diigiinii var gibilerinden falan. Iste bdyle sagma sagma
seyler.

K6’ nin PUBG Mobile deneyiminde diigiin konvoyu gibi Tiirkiye toplumuna ait
olan ¢esitli kiiltiirel pratikler goze carpmaktadir. K6, kendisi gibi Tiirkiyeli olan gogmen
arkadaglartyla bir zamanlar sahit oldugu bu kiiltiirel pratigi dijital oyunlar araciligiyla
canlandirmaktadir. K6, Pubg oyununda arkadaglartyla beraber yasadigi bu deneyimin
aralarindaki iliskiyi gliglendirdigini diisinmektedir. Ona gore dijital oyunlar insanlar
yakindan tanimak i¢in essiz bir aragtir; kendi s6zleriyle: “bir insani1 ya tatilde tanirsin
ya oyunda”. Burada dikkat ¢eken bir diger 6nemli nokta da K6’nin oyun arkadaslariyla
gostermis olduklar i bolimi diizenidir. K6 ve arkadaglari, Pubg oyununda yapmis
olduklari is béliimiiniin bir benzerini The Forest adl1 oyunda da yapmustir: “On kapiya
gidin, arka kapiya gidin muhabbeti de vardi bizde. Dayanigmadan hari¢ gérev dagilimi
vardi iste ne biliyim; sen oduncusun, sen tageisin, sen de iste ekipman yapacaksin.”
Daha 6nce de ifade edildigi gibi dijital oyunlardaki amag, oyunu oynayan oyuncularin
takim halinde hareket etmesini ve bazen de ig boliimiinii gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla
dijital oyunlarin bu 6zelligi, sosyal iligkileri gliglendirmeyi saglayabilir.

K6 ayrica Finlandiya’da yasayan Tiirkiye kokenli arkadaslariyla birlikte oyun
oynadiklar ¢esitli etkinliklere katilmaktadir. K6 arkadas grubuyla her hafta sali giinii
bir kisinin evinde toplanmakta ve FIFA adli futbol oyununda turnuvalara dahil
olmaktadir. K6 ’nin bu deneyimi, dijital oyunlarin ayni iilkeden go¢ eden gogmenlerin
goc edilen iilkede birbirleriyle olan iletisimlerini gliglendirebilecegini gdstermektedir:

K6: FIFA’y1 bir dénem, yani boyle gergekten manyak gibi oynadigim bir donem vards, hatta cok
para yatirdigim dénem vardi. Iste 2017-2018 gibi. O dénemde mesela biz FIFA turnuvalart
yapiyorduk burada, biitiin bdyle tanidigim Tiirk arkadaslarim, sali aksamlari FIFA turnuvasi var
dedigimde herkes aksam isten ¢ikinca oraya geliyordu. Herkes izin giliniinii garsambaya ayarliyordu,
¢linkii sal1 giinii sabahlayacagimiz i¢in, yani elinde kolla uyuyan ¢ok insan gordiim burada. Sabah
saat 7, hala turnuva bitmemis, hala oynuyoruz, biri bir kdsede uyuyor kendi magini beklerken
falan. Boyle yaklasik dokuz on kisi toplantyorduk, giizel oluyordu, hem muhabbet, oturup bdyle
iste bir seyler yiyip icme, hem bir aktivite falan.

2 Loot ya da daha az tercih edilen Tiirkge karsiligiyla yagma, dijital oyunlardaki sanal nesneleri toplamay1
ifade eder. Looter ise bu toplama isini yapan oyuncuyu ifade etmektedir.

3 GTA Role Play, Grand Theft Auto V (2013) oyununun ¢evrimigi siiriimiinde oyuncularin ¢esitli rol setlerini
yerine getirdigi bir oyun modudur. Bu oyun modunda oyuncular giindelik yagamin basit bir simiilasyonunu
deneyimlerler.
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K8’in birlikte oyun oynadigi iki arkadasi vardir. Her iki arkadasi da Tiirkiye kokenli
olan K8&’in arkadaslarindan birisi Hollanda’da yasarken diger arkadas1 Tiirkiye’de
yasamaktadir. K8, Hollanda’da yasayan arkadasiyla Tirkiye’de yliz yiize tanigmis,
Tirkiye’de yasayan arkadasiyla ise Hollanda’dayken oyun ilizerinden tanigmistir.
Hatirlanacag: lizere K8, katilimcilar arasinda Tiirkiye’deki kiiltiirel pratiklere ve yasam
bicimine en ¢ok deger veren, yurt disinda da en ¢cok uyum sorunu yasayan katilimciydi.
K8’in dijital oyunlardaki deneyimleriyle kiiltiirel agidan Tiirkiye’ye hissettigi aidiyet
ortiismektedir. K8 Hollanda’da yagsamasina ragmen hala Tiirkiye sunucusunda oyun
oynamakta ve yalnizca Tiirkiye kokenli oyuncularla etkilesime gegmektedir. K8, oyun
oynadigi kisileri tanimasa bile daha iyi iletisim kurabilmek i¢in onlarin da Tiirkiye
kokenli olmasi ya da Tiirkge konusabiliyor olmasi gerektigini diistinmektedir.

K9’un pek ¢ok farkli ulustan birlikte dijital oyun oynadigi arkadasi vardir. Buna
ragmen K9, net bir sekilde Tiirkiye’deki oyun arkadaslarinin daha fazla oldugunu
sOylemistir. Polonya’da yasarken sayamayacagi kadar ¢ok dijital oyunu Tiirkiye’deki
arkadaslariyla birlikte oynayan K9, Polonya’da gecirdigi siire boyunca dijital
oyunlardaki deneyimlerinin arkadaslariyla olan iligkilerini olumlu yonde etkiledigini
ifade etmigstir. K9’u diger katilimcilardan ayiran 6nemli bir nokta toplumsal cinsiyet
meselesidir. K9, Valorant gibi oyunlarin Tiirkiye sunucularinda kadin kimligi nedeniyle
sikintilar yasadigini, Avrupa sunucularinda da benzer durumlara maruz kalsa da bunun
Tiirkiye’ye oranla ¢ok daha az oldugunu sdylemistir. K9, kadin kimligi nedeniyle
maruz kaldig1 sozIi tacizler nedeniyle Tiirkiye sunucularinda oyun oynamay tercih
etmedigini dile getirmektedir:

Tiirkiye serverinda girdigim zaman ya yasi kii¢iik ¢ocuklar sagma sapan saygisiz konusuyor ya
insanlar sana kiz oldugun i¢in farkli davraniyor yani kabaca “yiirliyor”. Ya da sagma sapan kiiftirler,
sonra mesela Varsova’ya ceviriyorum serveri daha bir iletisimdeler, daha bir boyle pozitif
attitudelar1 (tavirlarr) var. Iste kiz oldugunu pek 6nemsemiyor cogu.

K10’un birlikte diizenli olarak dijital oyun oynadigi tek bir arkadas grubu vardir
ve bu arkadas grubundaki biitiin kisiler Tiirkiye kokenlidir. K10 da K9 gibi yurt diginda
gecirdigi siire boyunca Tiirkiye’deki arkadaslariyla sik stk oyun oynamistir. K10 i¢in
arkadaslariyla birlikte oyun oynama deneyimi biiyiik 6nem tasimaktadir. Ona gore
dijital oyunlar, arkadaslariyla olan iligkisini kuvvetlendiren ve tipki sinemaya ya da
kafeye gitmek gibi bir aktivitedir. Ayrica K10’un dijital oyunlarda arkadaglariyla olan
etkilesimi oyunun igerigiyle sinirli kalmamakta, ayni zamanda gruptaki tiyeler giindelik
yasamdaki deneyimlerini birbiriyle paylasmaktadir. Bu da dijital oyunlarin gégmenler
icin duygusal destek saglayabilecegi anlamina gelmektedir. Tekrar yurt digina ¢ikmay1
planlayan K10, bu planinin ger¢eklesmesi halinde Tiirkiye’deki arkadaslariyla birlikte
dijital oyun oynamaya devam edecegini sdylemektedir:

K10: Kesinlikle, daha kuvvetleniyor (arkadaslariyla olan iliskisi) diyebilirim. Ciinkii sadece
oyunda degil oyun sonrasinda da bir muhabbet oluyor. Onun disinda biz, oyun oynarken yalnizca
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oyunla ilgili degil, oyun disinda iste kisisel dertlerimizden, giinlikk dertlerden, mutluluklardan
bahsediyoruz. Dolayisiyla ikili bir paylagim veya kag kisiysek dyle bir paylasim s6z konusu. [...]
Evet yani bos vakitlerimde yine bir aksam vakti, okul doniisii, is doniigii oynamayi siirdiirmeyi
diisiiniiyorum. Ciinkii bu benim i¢in oyun oynamak degil sadece, benim i¢in disar1 ¢ikmak,
sinemaya gitmek, film izlemek gibi bir sey.

Katilimeilarin dijital oyunlar araciligryla anavatanlarindaki arkadaslariyla, hatta
tanimadiklari kisilerle birlikte vakit gegirdigi goriilmektedir. Ustelik dijital oyunlardaki
ulusétesi iligkiler, katilimeilarin anavatanindaki kiiltiirel pratiklere ve yasam bigimine
bakis agisindan bagimsiz olarak kurulabilmektedir. Tiirkiye’deki yagam bigimine ve
kiiltiirel pratiklere yonelik olumsuz diisiincelerine ragmen pek ¢ok katilimcinin dijital
oyunlar araciligiyla ulusétesi iliskilere sahip oldugu goriilmektedir. Sosyal deneyimler,
kisiligin 6nemli bir pargasimi olusturur (Machionis, 2015). Insanlar dogup biiyiidiikleri
toplulugun degerlerine kars1 olumsuz diislincelere sahip olsa da toplumsallagsma
stirecinde edinilen aligkanliklar ve iligkiler, bu olumsuz diisiincelere ragmen anavatanla
olan iliskilerin siirdiiriilmesinde rol oynayabilir. Bu da ulusétesi faaliyetlerde
bulunmanin, anavatana duyulan aidiyet hissinden kaynaklanmak zorunda olmadig:
anlamina gelmektedir (Levitt ve Schiller, 2004, s. 1010-1011).

Dijital Oyunlarin Gécmenin Sosyal Uyumuna Katkilari: “Neredeyse biitiin
Polonyali arkadaslarimi oradan edindim.”

Dijital oyunlarin anavatandaki iliskileri diri tutmak i¢in etkili bir ara¢ olabilecegi
anlasilmaktadir. Fakat dijital oyunlar go¢men i¢in bundan daha fazlasimi ifade edebilir.
Dijital oyunlar diinyanin dort bir yanindan dahil olan, farkli etnik kdken, din ya da ideolojiye
sahip milyonlarca insan1 bir araya getirerek dinamik bir toplumsal uzam olusturabilme
potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlardaki bu ¢okkiiltiirlii atmosfer, hem gé¢menin gog
ettigi ve baglarda kendini yabanci olarak hissettigi ortama uyumu i¢in hem de farkl kiiltiirel
anlayiglarla etkilesime gecebilmesi i¢in 6nemli bir firsat olarak goriilebilir.

K1, K2, K4, K5, K6, K9 ve K10; Tirkiyeli olmayan oyuncularla birlikte
oynamaktadir. Daha ¢ok Tiirkiye kokenli arkadaglariyla oynayan K1, buna ek olarak
su an yasadig1 Polonya’da da birlikte oyun oynadig1 bazi arkadaglara sahiptir.
Polonya’da oyun oynadigi arkadaslariyla heniiz hi¢ yiiz yiize goriismeyen K1, bu
arkadaglariyla dijital oyunlar iizerinden tamismistir. K2 de tipk1 K1 gibi daha ¢ok
Tiirkiye’deki arkadaslartyla birlikte oynamaktadir; fakat onun da oyun oynadig1 yabanci
kokenli arkadaglar vardir. K2, i yerinden tanistig1 bazi kisilerle birlikte zaman zaman
oyun oynadigimi sdylemektedir. Bulgaristan’da yasayan K4 de {iniversite ve ig yerinde
tanist1g1 baz1 arkadaglarryla birlikte dijital oyun oynamakta, buna ek olarak giindelik
yasamda arkadaslariyla oyunlar hakkinda konusmaktadir:

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

K5, pek ¢ok yabanci kdkenli oyuncuyla birlikte oynamistir. Gegmiste Japonya ve
Amerika Birlesik Devletleri’nde, su an ise Katar’da ikamet eden K5, bu iilkelerde
dijital oyunlardan temellenen bir arkadaslik iliskisi gelistirmemistir. Ote yandan K5,
ozellikle World of Warcraft adli oyunu diinyanin pek ¢ok farkli yerinden insanla birlikte
oynamis, hatta kendinden farkli etnik kokene sahip insanlardan olusan klanlara dahil
olmustur. Ornegin K5, Kibris Cumhuriyeti’nde yasayan oyunculari yer aldig1 “Helenic
Horde” adl1 bir klana dahil olmustur. Bu klandaki oyuncular Rum kékenliyken, klanin
adindaki etnik anlama ragmen K5 ve diger klan oyuncular1 dostane iligkiler gelistirmis
ve saglikli bir oyun deneyimi yasamiglardir:

KS5: Yok, bir donem hatta, Kibris’in Rum tarafi var biliyorsun. Rum tarafindan bir guildde
oynamigtim yani WoW’da “Helenic Horde” diye.

Arastirmact: Ve sikint1 ¢ikmadi yani anlastiniz?
KS5: Evet.
Arastirmact: Tiirk oldugunu biliyorlar miydi?

KS5: Evet. Geyik yapiliyordu yani diisman geldi falan diye. Ama sadece standart Tiirk-Yunan
diismanlig: iste, birbirimiz olmadan yapamiyoruz.

K6 Finlandiya’da yasayan ve farkli etnik kdkenlere sahip pek ¢ok oyuncuyla birlikte
oynamaktadir. K6 Finlandiyali arkadaslariyla birlikte Rainbow Six: Siege (2015)
oynarken, kendi gibi go¢men olan Meksikali i arkadasiyla Destiny adli oyunu
oynamaktadir. K6, Meksikal1 arkadasiyla birlikte oyundan sikilana kadar ¢ok uzun bir
stire birlikte oynamaya devam etmigtir. Destiny’deki oyun deneyiminin Meksikali
arkadagiyla olan samimiyetini arttirdigini, su an Meksikal1 arkadasiyla birlikte oyun
oynamasa da bu arkadasiyla siirekli olarak goriistiigiinii dile getirmistir.

K6: Online olarak bir ara Destiny’e sarmistim. Bizim Meksikal1 bir arkadas vardi. Onunla beraber
ayni restoranda ¢alistyorduk mutfakta. Her ¢iktigimizda aksam haberlesiyorduk, “sen girecek
misin, kagta gireceksin” diye. Ne zaman isten geliyorduk bdyle, esim ve oglum yatiyordu.
Kulakliklar1 takiyorduk boyle “hadi ben hazirim, sen hazir misin” sanki 6yle esini aldatan ciftler
gibi (giilerek). Boyle saatlerce oynamistik.

K9, dort yillik Polonya yasantist boyunca sik sik ziyaret ettigi bir oyun kafesi
araciligtyla pek cok arkadas edinmistir. Bu oyun kafesi bir kart oyunu olan Magic:
The Gathering (2019) oyununu oynayanlar1 bir araya getirmektedir. Kafede hem fiziksel
hem de dijital olarak oynanan bu kart oyununun turnuvalar1 diizenlenmekte, oyunla
ilgili fiziksel iirlinler satilmakta ve oyuncular birbirleriyle tanigmaktadir. K9,
Polonya’daki sosyal ¢evresini biiylik oranda bu kafe sayesinde edinmistir:
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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 i¢in, Magic’e adanmis ve
sadece onu oynayanlar geliyor oraya. Orada bazen iste turnuvalar oluyor, iste etkinlikler oluyor,
bazen sadece rastgele oynamaya gidiyorsun. Oranin sahiplerine kadar gidenler herkes Magic
oynadig1 i¢in herkesle gidip istedigin gibi konusabiliyorsun, oynayabiliyorsun, takilabiliyorsun
ve ¢ok kolay oluyor iletisim ve hemen kaynasiyorsun. Ben biitiin arkadaslarimi, Polonya’daki,
Polonyali arkadaslarimi oradan edindim neredeyse.

K9’da dijital ortamda pek ¢ok farkl kiiltiirden ve ulustan gelen oyuncuyla birlikte
oynamaktadir. Hatta K9, bir donem oynadig1 Overwatch (2016) oyununda tanistigi
birisiyle gercek hayatta goriismek igin Italya’ya onu ziyarete gitmistir:

K9: Mesela Overwatch oynuyordum, biliyor musunuz oyunu bilmiyorum, Blizzard’in oyunu.
Orada biriyle tanistim, 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 onu.

K10 Almanya’da yabanci kdkenli arkadaslartyla birlikte dijital oyun oynamistir. Kendisi
gibi bagka bir iilkeden gelen Isvecli ve Ispanyali arkadaslariyla birlikte oynayan K10, bu
arkadasligin zamanla sona erdigini sdylese de o donem arkadaslariyla olan bu deneyiminin
aralarindaki iligkiyi giiclendirdigini sdylemistir. K10 ayrica, Almanya’da yurtta kalirken
odadaki arkadaglartyla birlikte sik sik dijital oyun oynadiklarini ifade etmistir:

K10: Ben Berlin’deyken ispanyol arkadasimla ve Isvecli arkadagimla oynuyorduk, Tabi sonrasinda,
onlar ig diinyasina atildilar, ben de {iniversiteye geri dondiim. Dolayisiyla artik oynayamiyoruz.
[...] The Forest (2014), dort kisi laptoplar1 bir masada koyarak oynadigimiz bir seydi, ¢ok da
keyifliydi agikcasi, oyunlari yiiz yilize oynamak ¢ok daha etkili oluyor diyebilirim.

Katilimcilarin genel olarak dijital oyunlar araciligiyla hem Tiirkiyeli hem de
Tiirkiyeli olmayan oyuncularla birlikte oynadigi ve bu oyun deneyimlerinin sosyal
uyum siireci ve ulusotesi iliskiler i¢in degerli olabilecegi goriilmiistiir. Bununla birlikte
K3 ve K7, diger katilimcilarin aksine gog ettikleri donemden itibaren baskalariyla
birlikte neredeyse hi¢ dijital oyun oynamamislardir. K3, yurt disina ¢iktiktan sonra
¢evrimici oyun oynama siiresinin azalmasinda yasam yogunlugu ve saat farkliliginin
etkisinin oldugunu aktarmistir:

K3: Yasam yogunlugu ilk cevap kesinlikle. (Dijital oyunlar arkadaslarimla olan iliskime) katkida
bulunur ve giiglendirir ama ben Amerika’da oldugum i¢in saat farki ¢ok oluyor. Oynamak birlikte
oldukgca zor ama Avrupa’daki biri i¢in ¢ok daha miimkiin olabilir ama &zetinde oynuyor olsam
bu kadar kopuk olmazdim arkadaslarimdan.

Zaman farki gogmenlerin ulusotesi baglantilar kurmasini zorlastirabilir. K3, oyun
arkadaglarmin daha ¢ok Tiirkiye’deki zaman dilimine gore aksam saat 19°dan sonra
oyun oynamaya basladigini séylemektedir. K3 oyun arkadaslarina katilmak istediginde,
yasadig1 yerde saat yaklasik gece 03.00’i gostermektedir. Ote yandan K3’iin eskisi
kadar oyun oynamamas1 yalnizca zaman farkliligindan kaynaklanmryor olabilir. Daha
once ABD’de yasayan diger bir katilimci olan K5, ABD’de yasarken Tiirkiye’deki
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arkadaslartyla oyun oynama zamanlarini bir sekilde ayarladiklarini sdylemistir.
Katilimeilarin farkl yonlerdeki s6ylemleri, dijital oyunlara verilen 6nemin derecesiyle
ilgili olabilir. Hatirlanacag: lizere K5, dijital oyunlar1 “hayatinin vazgegilmez bir
pargasi” olarak goriiyorken K3 ise dijital oyunlar1 hayatinin vazgegilmez bir pargasi
degil, keyif verici bir aktivite olarak gérmektedir. Bu ylizden K3, dijital oyunlar1 ¢ok
sevse de bagka aktiviteler icin zaman ayirmasi gerektiginde dijital oyunlara ayirdig:
zamani azaltmayi tercih etmektedir.

Benzer durum K7 i¢in de gecerlidir. K7 de dijital oyunlarin hayatindaki yerini
“hayatimin vazgecilmez parcasi degil ama bana birgok sey kattigini diigiiniiyorum
video oyunlarinin” seklinde tanimlamaktadir. K7 oyun oynama siiresinin azalmasini
yagam yogunluguna ve Hollanda’daki sosyal yasama uyum saglama siirecine
baglamaktadir. Oysa K9 gibi katilimcilar, dijital oyunlarin gog edilen tilkedeki sosyal
yasantiya uyum konusunda katkilarinin olabilecegini gdstermistir. K7 i¢in 6zel olan
bir durum da onun dijital oyunlar1 tek basina ya da kisa siireli is birligi yaparak
oynamay1 tercih etmesidir. Dolayisiyla K7, dijital oyun oynarken baskalariyla ya hig
etkilesime gecmemekte ya da sadece kisa siireli olarak iletisim kurmaktadir.

Sonug ve Tartisma

Bu ¢alismada dijital oyunlarin, gogmenlerin ulusoétesi iligkilerine ve goc edilen
tilkedeki sosyal yasantiya uyumu konusunda saglayabilecegi imkanlara yogunlasiimustir.
Calismadan elde edilen bulgular; dijital oyunlarin kiiltiir, dijital oyun anlayis1 ve
sosyallik diizeyi gibi baz1 kosullara bagl olarak ulusétesi iliskileri gliglendirebilen
ulusdtesi sosyal alanlar olusturdugunu ve go¢ edilen iilkedeki sosyal yasama uyum
saglamay1 kolaylastirabilecegini gdstermektedir.

Dijital oyunlarin gd¢gmenlerin anavatanlariyla iliskilerini siirdiirmede oldukga etkili
bir ara¢ olabilecegi anlagilmaktadir. Katilimcilar dijital oyunlar aracilifiyla
anavatanlarindaki arkadaglariyla birlikte vakit gecirebilme sansina erigirken, ayni
zamanda anavatanlarinda tanimadiklar kisilerle yeni iligkiler de gelistirmektedir.
Ozellikle uzun siiredir tamdig1 kisilerle birlikte oynayan katilimeilarin, bu kisilerle
dijital oyun oynarken onlara kars1 hissettikleri 6zlem duygusunu biraz da olsa
dindirdikleri gériilmektedir. Onemli bir nokta da dijital oyunlarin anavatandaki kiiltiirel
pratiklerin diri tutulmasina ve siirdiiriilmesine yardimci olmasidir. K6 adli katilimcinin
kendi gibi Tirkiyeli olan gd¢men arkadaglartyla birlikte oyunlarda diiglin konvoyu
gibi Tiirkiye’deki kiiltiirel pratikleri canlandirmasi bu iddiay1 gliglendirmektedir. Dijital
oyunlar bu yoniiyle; ulusal ve kiiltiirel sinirlarin agilmasini ve oyunculara dahil olmak
istedikleri sosyal gruplar1 secebilmesini miimkiin kilmasi (Melnic ve Melnic, 2017, s.
90-91) bakimindan farkli ulus devlet sinirlarindaki cografi alanlari birbirine baglayan
ulusdtesi sosyal alanlar olusturmaktadir.
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Dijital oyunlar ayn1 zamanda gé¢menin uyum siirecine birtakim katkilari
bulunmaktadir. Katilimcilarin dijital oyunlar araciligiyla go¢ edilen iilkeden yeni
insanlarla tanistign gézlemlenmistir. Ozellikle bazi katilimcilar, dijital oyunlar
araciligiyla kurulan bu iligkilerin gog edilen iilkedeki sosyal yagsama uyum saglamada
ve oradaki sosyal sermayelerini giiclendirmede bilyiik fayda sagladigini sdylemektedir.
Bunun yaninda dijital oyunlar araciligtyla kurulan iliskiler, dogrudan go¢ edilen tilkeden
kisilerle olmasa bile farkli kiiltiirel ortamlara alismak acisindan etkili olabilir.
Katilimcilardan birisi, dijital oyun {izerinden tanistig1 bir arkadasiyla yliz ylize
goriisebilmek icin Italya’ya seyahat ederken, bir diger katilimer Kibrisli Rum
oyuncularin yer aldig1 Helenic Horde adli etnik sdylemlerle kodlanmis bir oyun
topluluguna dahil olmus ve bu topluluk icerisinde dostane iliskiler gelistirmistir. Dijital
oyunlarin bu iki grup arasinda dostane iligkiler saglamasi olduk¢a 6nemli bulgu olarak
okunabilir. Gogmenlerin birgogu go¢ edilen iilkedeki sosyal yasama uyum saglamak
icin farkli iligki bicimleri gelistirir ve siirdiiriir; ancak bu iligkiler go¢ edilen bolgedeki
insanlarla kurulmak zorunda degildir. Farkli {ilkeler ya da anavatanla ¢ok fazla ulusétesi
iligki kurulmasi gégmeni zorunlu olarak daha az uyum saglamis birisi haline getirmez,
aksine farkli kiiltiirlere kars1 daha anlayish ve kolay uyum saglayan biri haline getirebilir
(Vertovec, 2009, s. 78). Dijital oyunlar bunun gibi durumlarda kiiltiirlerarasi iletigim
ve diyalogun gelismesine yardimci olarak (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008)
gdcmenin farkl: kiiltiirel ortamlara daha rahat uyum saglamasina katkida bulunabilir.

Calismadan elde edilen diger bir sonug, dijital oyunlarin ulusétesi iliskiler ve go¢
edilen tilkedeki sosyal yasama uyum siirecine olan katkilarinin sosyallik, dijital
oyunlara verilen 6nem, dijital oyun oynama bi¢imi ve kiiltiirel baglilik gibi farkli
faktorlere bagh olarak degisim gosterdigidir. Ige doniikliik ve tek basina oyun oynamay1
tercih etmek, dijital oyunlar araciligiyla kurulacak olan sosyal baglar1 6nemli dlciide
azaltmaktadir. Diger katilimcilara gore daha ige doniik bir kisiligi olan ve tek basina
ya da tanmimadig1 oyuncularla kisa siireli i birligi yaparak oynayan K7 6zelinde, dijital
oyunlari gogmenlere saglayacagi yeniden sosyallesme katkisi olduk¢a sinirlidir. Oysa
disa doniik ve bagkalariyla oynamayi tercih eden katilimcilarin deneyimlerine
bakildiginda, dijital oyunlarin hem ulusoétesi iliskiler kurma ve siirdiirmede hem de
g6c¢ edilen iilkedeki sosyal yasantiya uyum saglamada ciddi katkilariin olabilecegi
goriilmektedir. Benzer bir durum dijital oyunlara verilen deger i¢in de gecerlidir. Dijital
oyunlara hayatlarinda daha 6zel bir yer atfeden katilimcilar, dijital oyunlarin sagladigi
sosyal imkanlardan daha fazla yararlanmaktadir. Hem dijital oyun oynama bigimi hem
de dijital oyunlara verilen 6nemin, gd¢menlerin dijital oyunlardan elde edecegi sosyal
katki lizerinde belirleyici olmasi, dijital oyun oynamanin her kosulda gégmenler igin
yararli bir ara¢ olacag1 yorumuna kuskuyla yaklasilmasini gerekli kilmaktadir.

Dijital oyunlarin gogmenlerin ulusétesi iligkileri ve sosyal uyumuna katkisi tizerinde
belirleyici olan bir diger faktor kiiltiirel baghiliktir. Diger kiiltiirlere kars1 6n yargili
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katilimcilar daha az uluslararasi iliskiye ve daha ¢ok yerel iliskiye sahip olma
egilimindedir. Dini ve kiiltiirel baglilik, gd¢menlerin anavatanlarina daha yakin
hissetmeye katkida bulunabilir. Ote yandan bu tiirden bir ulusétesi yonelim, g¢ edilen
topluluga uyum saglamay1 engelleyebilir (Pitkdnen ve ark., 2012, s. 217-218). K8,
Tiirkiye’ye kiiltlirel ve dini agidan bagli, diger katilimcilara oranla farkl kiiltiirlere
kars1 daha mesafeli ve katilimeilar arasinda en ¢ok uyum problemi yasayan katilimcidir.
K8 ayn1 zamanda dijital oyunlardan sosyal uyum agisindan en az faydalanan kisidir.
Bu yiizden dijital oyunlarin, Crawford ve arkadaglarinin (2011) da belirttigi gibi
giindelik yasamdan ayr1 ve farkli bir evren olarak konumlandirilmasi yerine insanlarin
giindelik yasamlarinin, etkilesimlerinin ve uyguladiklar1 sosyal kaliplarin bir pargasi
olarak algilamak daha yerinde olacaktir. Ideolojiler, kiiltiir ve degerler gibi sosyal
bilesenler giindelik eylemler {izerinde etki sahibidir. Dijital oyunlar da bu eylemlerden
farkl1 degildir. Dolayisiyla giindelik yagsamda diger kiiltiirlere kars1 mesafeli olan K8’in,
dijital oyunlarda da benzer bir tutum sergilemesi sasirtict degildir.

Dijital oyunlarin ulusétesi iligkiler ve gogmenin sosyal uyumu iizerindeki katkilari,
dijital oyunlarin sosyal sermaye agisindan da énemli bir kaynak olabilecegine isaret
etmektedir. Insanlarin sosyal baglantilar araciligiyla elde edebilecegi kaynaklar:
tanimlayan sosyal sermaye; para, yiyecek ve barinma gibi maddi kaynaklar
saglayabilecegi gibi duygusal destek, bilgi paylagimi ya da tavsiye almak gibi manevi
kaynaklar da saglayabilir (Schiller ve ark., 1995). Dijital oyunlarin sosyal sermaye
kaynagi olabilecegini gosteren ¢aligmalar vardir. Ornegin dijital oyunlar araciligiyla
gelisen iliskiler duygusal destek saglayabilir. Zhong’un caligmasi (2011);
MMORPG’lerde kurulan sosyal iliskilerin isbirligi ve oyun deneyimine dayanmasindan
dolayn, iliskiye dahil olan kisiler arasinda duygusal ya da 6nemli destek aligverislerin
olma ihtimalinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ayrica Zhong, dijital oyun
oynamanin ¢evrimdisi sivil katilimi olumlu yonde etkiledigine yonelik ampirik kanitlar
elde etmistir. Katilimeilarin sdylemleri, diger ¢alismalardan elde edilen bulgularla
uyusmaktadir. Dijital oyunlar bazi katilimcilar i¢in duygusal destek saglarken (K1,
K2, K10), bazi1 katilimcilar i¢in de go¢ edilen iilkedeki sosyal aglar1 genisletmenin en
temel yollarindan birisi olmustur (K9). Ote yandan dijital oyunlardaki sosyal iliskilerin
maddi kaynak sagladigina yonelik herhangi bir bulguya rastlanmamustir.

Dijital oyunlar ulusétesi iligkiler gelistirme ve go¢ edilen lilkedeki sosyal yasantiya
uyum saglama konusunda 6nemli katkilara sahiptir. Bununla birlikte bu katkilar, sosyal
medya gibi diger yeni medya araglarindan bazi agilardan farklidir. Dijital oyunlarin
kapsayiciliginin sosyal medyadan daha az oldugu sdylenebilir. Glinliimiizde dijital
oyun oynayan insan sayisi fazla olsa da dijital oyunlar1 sosyal iliskilere yon verecek
seviyede oynayan insan sayisinin ayni oldugunu séylemek pek miimkiin degildir.
Dolayisiyla dijital oyunlarin sosyal medyaya oranla daha 6zel bir ilgi alani oldugu ve
daha az gdgmenin sosyal iligkilerine katkida bulundugu sdylenebilir. Buna karsilik
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¢evrimi¢i dijital oyun oynayan gogmenler, dijital oyunlar araciligiyla daha yogun ve
glicli sosyal iliskiler gelistirebilirler. Cevrimig¢i oyunlar oyunculari, hedeflerine
ulagabilmeleri i¢in diger oyuncularla etkilesime ge¢gmeye, onlarla dayanigsma kurmaya
ve ig boliimii gelistirmeye yoneltmektedir. Ayrica dijital oyunlari diger klasik ve yeni
medya araclarindan ayiran 6nemli bir 6zelligi, birbirlerinden kilometrelerce uzak olan
insanlart “tipki sinemaya gitmek ya da bir kafede oturmak”™ gibi ortak bir deneyim
icerisine dahil etmesidir. Dolayisiyla Williams ve Steinkuehler’in (2006) bazi dijital
oyunlarin bar ya da kafe gibi {iglincii yerler i¢erisinde degerlendirilebilecegine yonelik
bulgusu bu ¢aligma 6zelinde de desteklenmektedir.

Bu caligma dijital oyunlarin gdgmenlerin anavatanlariyla ve gog ettikleri tilkedeki
topluluklarla olan iligkilerine odaklanan ¢ok az ¢alismadan birisidir. Bu alandaki bilgi
seviyesini arttirabilmek adina gelecekte yapilacak olan c¢aligsmalarda hem
genellenebilirlik hem de dijital oyun oynayan gé¢men popiilasyonunu daha yakindan
tanimak agisindan niceliksel yontemin kullanilmasinin 6nemini vurgulamakta fayda
vardir. Ayrica ikinci ya da daha sonraki nesil gé¢menler iizerine yapilacak olan
caligmalar, dijital oyunlarmn ulusétesicilik konusundaki etkilerinin daha iyi anlagilmasin
saglayacaktir.
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