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Oz

iletisim, bireylerin psikolojik ihtiyaclarini karsilamak ve cesitli doyumlar elde etmek amaciyla kullandiklar
dinamik bir stirectir. Bu baglamda Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi, bireylerin iletisim araclarini bilgi
almanin disinda, kisisel doyumlarini tatmin ettikleri bir siire¢ olarak ele almakta ve medya kullanimini
bireysel ihtiyaclar, beklentiler ve motivasyonlar dogrultusunda sekillenen aktif bir tercih siireci olarak
degerlendirmektedir. Bu cercevede dijital oyunlar, oyuncularin sosyallesme, eglence, rekabet ve kimlik
insasi gibi psikolojik gereksinimlerini karsilamalarina olanak taniyan énemli bir medya ortami olarak éne
ctkmaktadir. Dijital oyun platformlarindan biri olan Discord ise; sesli, yazili ve gorsel etkilesim imkani
sunarak oyuncularin bir araya gelmesini, ortak ilgi alanlar etrafinda topluluklar olusturmasini ve oyun
deneyimlerini bireysel oldugu kadar kolektif bir hale getirmesini saglayan bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Discord platformunda yer alan dijital oyun topluluklarinin sosyallesme pratiklerini incelemek amaciyla
hazirlanan bu ¢alismada, dijital oyun odakl 6 farkh Discord sunucusu 6rneklem olarak belirlenmis ve bu
sunucularda kullanici etkilesimleri, iletisim bicimleri ile topluluk dinamikleri icerik analizi ydntemiyle analiz
edilmistir. inceleme sonucunda, Discord sunucularinin oyun kiltiirii baglaminda yalnizca oyun ici
etkilesimi degil, ayni zamanda oyun disi sosyal baglarin gelisimini de destekledigi; kullanicilarin bu
platformu eglence, bilgi paylasimi, arkadas edinme, stres atma, toplulukla etkilesim, sosyal bag kurma gibi
farkl doyumlar saglamak icin aktif bir sekilde kullandiklari tespit edilmistir. Calismada elde edilen bulgular,
Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi perspektifinden dijital oyun kiltlrinin sosyallesme streclerindeki
rolind anlamaya yonelik dnemli veriler sunmakta ve bu yoniyle literatiire 6zgun bir katki saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, oyun kaltard, kullanimlar ve doyumlar, sosyallesme, discord.
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SOCIALIZATION PRACTICES IN DIGITAL GAME CULTURE: AN ANALYSIS
OF DISCORD SERVERS FROM THE PERSPECTIVE OF USES AND
GRATIFICATIONS THEORY

Abstract

Communication is a dynamic process that individuals use to meet their psychological needs and achieve
various satisfactions. In this context, the Uses and Gratifications Approach considers media use as a process
through which individuals satisfy their personal satisfactions in addition to receiving information and
evaluates media use as an active preference process shaped by individual needs, expectations and
motivations. In this context, digital games stand out as an important media environment that allows
players to meet their psychological needs such as socialization, entertainment, competition and identity
construction. Discord, one of the digital game platforms, is a tool that enables players to come together,
form communities around common interests and make their gaming experiences collective as well as
individual by offering audio, written and visual interaction. In this study, which was prepared to examine
the socialization practices of digital game communities on the Discord platform, 6 different Discord servers
focused on digital games werei selected as a sample and user interactions, communication styles and
community dynamics on these servers were analyzed by content analysis method. As a result of the
analysis, it was determined that Discord servers support not only in-game interaction but also the
development of social ties outside of the game in the context of game culture; users actively use this
platform to provide different satisfactions such as entertainment, information sharing, making friends,
relieving stress, interacting with the community, and establishing social ties. The findings obtained in the
study provide important data to understand the role of digital game culture in socialization processes from
the perspective of the Uses and Gratifications Approach and make a unique contribution to the literature
in this respect.

Keywords: Digital game, game culture, uses and gratifications, socialization, discord.

GIRIS

Modern toplumda bireylerin cesitli ihtiyaclarini karsilayan araglardan biri olan dijital
oyunlar, eglence amaciyla oldugu kadar, oyuncularin problem ¢6zme becerilerini gelistirme,
yaraticiliklarini artirma ve sosyal baglarini giiclendirme firsatlar1 da sunmaktadir (Gee, 2003:
21). Oyunlarin dinamik yapilari, oyunculara stirekli olarak yeni zorluklar sunarak onlarin beceri
gelisimini tesvik ederken, ayn1 zamanda yeni sosyal deneyimlerin kapilarin1 da aralamaktadir.
Bu baglamda, dijital oyunlar, oyuncularin yalnizca oyun i¢i diinyalarda degil, ayn1 zamanda
dijital platformlar {izerinde de bir araya gelmelerini saglayan 6nemli sosyallesme araglar1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin bu ¢ok boyutlu yapisi, son yillarda oyunlari sadece bir
eglence araci olmanin 6tesine gecirerek, kiiresel capta topluluklar olusturan ve sosyal etkilesim
imkanlar1 sunan yeni bir alan yaratmistir. Bu donilisiimde, oyunlar ve oyun ici iletisim
platformlari, oyuncularin hem oyun deneyimlerini paylasmalarina hem de sosyal baglar
kurmalarina mimkiin hale getirmistir. Bu platformlar, oyunculara sadece sesli veya yazili sohbet
imkanm sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda 06zellestirilmis roller ve izinler araciligiyla daha
organizasyonlu bir topluluk yénetimi saglayabilmektedir (Ozcan ve Savas, 2020: 121). Bu
sayede, dijital oyunlarin sosyal yonii giiclendirilerek oyunculara daha derin bir etkilesim alani
sunulmaktadir.

2020 yilinda yiirttiilen bir e-spor anketine gore, katilimcilarin yaklasik %61'i dijital oyun
oynamaya olan yiiksek egilimlerinin, -6zellikle e-spor ve c¢evrimic¢i oyunlarin-, pandeminin
mecbur biraktigi sosyal mesafe kisitlamalarina ragmen insanlarla etkilesim kurma imkani
tanimasindan kaynaklandigini belirtmistir (Globe Newswire, 2021’den akt. Sepetci, 2022). Bu
bulgu, oyunlarin yalnizca eglenceden ibaret olmayip, ayni zamanda bireyler arasinda sosyal
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baglar1 kuvvetlendiren ve izolasyonu azaltan 6nemli bir etkilesim araci olarak islev gérdigiinii
ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlarin bir eglence araci olmanin 6tesine gecerek, oyunculara sosyal etkilesim ve
topluluk olusturma imkani sundugu bir donemde, oyun ici iletisim platformlar1 da 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu platformlardan biri olan ve kullanicilarina sesli, yazili ve goriintiili iletisim
kurma imkani sunan Discord, son yillarda dijital oyun Kkiltiiriiniin 6nemli bir parcasi1 haline
gelerek kullanicilar arasinda farkhi karakteristik 6zelliklere sahip glicli topluluklar olusturma
amacina hizmet etmektedir. Bu topluluklar, oyuncularin oyun deneyimlerini paylasmalarinin
oOtesinde, onlara aidiyet, sosyal destek, bilgi paylasimi ve eglence gibi psikolojik ihtiyaclarini da
karsilayabilecek bir ortam sunmaktadir. Bu baglamda, Discord'un sosyallesme ve topluluk
olusturma ag¢isindan dijital oyun kiiltiiriindeki rolii biiyiik bir énem tasimaktadir. Dijital oyun
kiltiriniin sosyallesme dinamikleri, "Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi" cergevesinde
incelenmeye deger bir konudur. Bu yaklasim, bireylerin medya ve teknoloji kullanimindaki
motivasyonlarin1 ve bu kullanimlardan sagladiklari doyumlar1 anlamay1 amaglamaktadir. Bu
calisma, dijital oyunlar ve oyun platformlart araciliiyla oyuncularin nasil etkilesimde
bulunduklarin1 ve bu etkilesimlerin hangi psikolojik ihtiya¢larini karsiladigim1 anlamay:
hedeflemektedir. Arastirmada, bu topluluklarin dinamiklerini anlamak i¢in Discord sunuculari
lizerinden icerik analizi gerceklestirilmistir. Icerik analizi ile oyuncularin hangi tiir iceriklerle
etkilesime girdiklerini, bu igeriklerin oyuncularin psikolojik ihtiyaclarin1 hangi iceriklerle
karsiladigin1 ve topluluklarin nasil bir sosyallesme ortami sundugunu ortaya koyulmasi
amaclanmistir. Bu baglamda igerik analizi, kullanicilar tarafindan iiretilen yazili iceriklerin
sistematik bicimde incelenmesini saglayarak, topluluk dinamiklerini ve oyuncularin etkilesimini
anlamada etkili bir yontem olmasi nedeniyle tercih edilmistir. Daha 6nce yapilan arastirmalarda
dijital oyunlardaki sosyallesme pratiklerinin sunucular iizerinden degerlendirilmemis olmasi, bu
calismay1 6nemli kilmaktadir. Ayrica bu ¢alisma ile dijital oyunlar ve oyun ici etkilesimler-oyun
kultird-konusundaki  literatiir  eksikliklerinin ~ giderilmesine  katkida  bulunulacag:
diisiintilmektedir.

1. KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI

Kitle iletisim araclari, bireylerin ¢evrede olup bitenlerden haberdar olmasini, bilgi
edinmesini ve bos zamanlarini degerlendirmesini saglayan 6nemli platformlardir. Bu araglar,
aynt zamanda bireylerin toplumsal baglarin1 giiclendiren, kiiltiirel etkilesimlere zemin
hazirlayan ve bireysel deneyimlerin paylasilmasini kolaylastiran unsurlar olarak islev
gormektedir. Bireyler, kitle iletisim araglarini aracilifiyla ihtiyaglarini karsilayarak, medyadan
elde ettikleri doyumlarla psikolojik rahatlama yasamakta ve gerginliklerini azaltmaktadir
(Bayram, 2008: 322). Bu noktada, iletisimi psikolojik bir perspektiften ele alan kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi, kitle iletisim araglarini, bireylerin psikolojik ihtiyaclarini karsilamak ve
duygusal doyum saglamak amaciyla nasil kullandiklarini anlamaya yoénelik bir cerceve
sunmaktadir. Geleneksel medya anlayisinda pasif konumda olan izleyici, kullanimlar ve
doyumlar yaklasiminda aktif bir rol iistlenerek, sunulan igerikleri kendi amaglarina gore
secmekte ve kullanmaktadir (McQuail 1994: 318). Bu baglamda, izleyici artik sadece medya
mesajlarini almakla kalmamakta, ayni zamanda kendi psikolojik ihtiya¢larina ve doyum
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arayisina gore icerikleri aktif bir sekilde secip tiiketerek etkilesime girmektedir. Elihu Katz'in
1959 yilinda yayinladig1 makalesiyle ortaya cikan bu yaklasim, arastirma odagini “medyanin
insanlara etkisi” yerine, “insanlarin medya ile nasil bir etkilesim i¢inde oldugu” sorusuna
kaydirarak arastirma perspektifinde 6nemli bir degisim yaratmistir (Severin ve Tankard, 2001:
250; Rubin, 2002).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde, bireyler iletisim araclarini, kendi ihtiyac
ve isteklerine gore kullanarak, bu kullanimlarindan doyum elde etmektedir (Akcay, 2011:
157-158). Bu yaklasimda; bireysel farkliliklarin ve tercihlerin iletisim siirecine sosyal ve
psikolojik ac¢idan nasil yansidigl; medya mesajlarinin algilanmasinda, kisilik, sosyal baglam,
motivasyon, hazir bulunusluk, kiiltiir, ekonomik durum, politik ve sosyal yap1 gibi faktorler
onemli bir rol oynamaktadir (Rubin, 2002: 538-539). Baz1 insanlarin kitle iletisim araglarindan
politik bilgi ihtiyacini saglarken, digerlerinin aktif olarak o iceriklerden kacmasinda bu faktorler
rol oynamaktadir. Ote yandan, Gercek yasamlarinda bircok engel ve imkansizlikla karsilasan
bireyler, ihtiyaclarin1 kitle iletisim araglar1 iizerinden dolaylli yoldan Kkarsilamay:
secebilmektedir. Bu tercihin yapay bir doyum sagladiginin farkinda olsalar bile, yine de bilincli
bir sekilde bu yolu izlemeyi siirdiirebilirler (Giingor, 2013: 125). Katz, Blumler ve Gurevitch
(1974: 510), kullanimlar ve doyumlar kuraminin kapsamini su sekilde tanimlamaktadir: (1)
Toplumsal ve psikolojik temellere dayanan (2) ihtiyaclar, (3) bireylerin beklentilerini olusturur
ve (4) bu beklentiler, kitle iletisim araglar1 ve diger kaynaklarla (5) farkli medya kullanim
aliskanliklar1 veya faaliyetlere yol agar. Sonuc¢ olarak, bu siire¢ (6) ihtiyaclarin doyumunu
saglarken, (7) ayn1 zamanda beklenmeyen diger sonuglar1 da ortaya ¢ikarmaktadir.

Ilk olarak geleneksel medya déneminde ortaya ¢ikan kullanimlar ve doyumlar yaklasiminda,
bireyler medya iceriklerini kisisel ilgi ve ihtiyaclarina goére secmekteydi; ancak bu igerikler
genellikle tek yonliiydii, yani izleyiciler televizyon ve radyo gibi geleneksel araclarla pasif bir
sekilde etkilesimde bulunuyorlardi. 2000’li yillara gelindiginde ise, gelisen teknoloji ve
cesitlenen Kkitle iletisim araclari, izlerkitlenin yapisinda 6nemli degisiklikler meydana getirmis ve
daha farklilasmis bir izlerkitle profilinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Yeni medya ve
ozellikle sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmasiyla bu platformlarda, daha 6nce geleneksel
medya tarafindan doyuma ulastirilamayan ihtiyaclar karsilanarak, bireylere yalnzca igerikleri
izlemekle kalmayip, aym1 zamanda iceriklere aktif bir sekilde katilma, paylasma ve etkilesimde
bulunma imkani sunulmus bu da bireylerin medya tiiketiminden elde ettikleri doyumlar1 daha
dinamik, etkilesimli bir hale getirmistir.

Bireylerin tercih ettikleri medya igerikleri araciligiyla ihtiyaclarim karsilayip doyuma
ulasma siirecine odaklanan kullanimlar ve doyumlar kuraminin temel cercevesi su sekilde
ozetlenebilir:

o Izleyici aktif bir konumdadur: izleyici, medya karsisinda edilgen bir alici degil, bilingli bir
tercih yapandir. Medya iceriklerini se¢me, izleme ve tiiketme siirecinde aktif rol oynar.

e Medya icerikleri, bireylerin farkli ihtiyaclarina hizmet eder: Izleyiciler, bireysel
ihtiyaclarin1 karsilamak icin uygun medya icerigini secer. Ayni medya igerigi, farkli bireyler
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tarafindan farkli doyumlar saglamak amaciyla tiiketilebilir. Medya lireticileri, igerigin bu sekilde
farkli anlamlar kazanabilecegini her zaman 6ngéremeyebilir.

« Kitle iletisim araglar tek doyum araci degildir: insanlarin ihtiyaclarini karsilamada medya
disinda baska araclar ve aktiviteler de tercih edilebilir. Ornegin, tatil yapmak, spor yapmak ya da
sosyal etkinliklere katilmak gibi faaliyetler de bireylerin doyum saglamasinda 6nemli bir rol
oynar.

e Medya tiiketimi bireysel farklihklara baghdir: izleyicilerin kisilik 6zellikleri, demografik
durumlari, sosyal baglamlari1 ve motivasyonlari, medya iceriklerinden nasil doyum sagladiklarini
etkiler. Bu bireysel farkliliklar, medya kullanim kaliplarini ¢esitlendirir.

e Medya, bireylerin sosyal ve psikolojik ihtiyaclarini Kkarsilar: Kullanimlar ve doyumlar
kuramina gore, medya yalmizca bilgi edinme degil; ayni zamanda eglenme, sosyal etkilesim,
gerilim azaltma ve kimlik olusturma gibi ihtiyaclar1 karsilamak icin de kullanilir (Fiske, 1996:
200).

2. DIJiTAL OYUN KULTURU

Oyun oynama, insanlik tarihiyle paralel bir gelisim gdstererek zaman ve mekan degistikce
cesitlenmis ve bireylerin toplumsal hayatta kendilerini ifade etmeleri icin 6nemli bir alan
yaratmistir. Tarihsel siirec icinde, eski Misir’daki sigrama oyunlarini gosteren duvar resimleri,
Yunan ¢omleklerindeki tavla benzeri oyunlar ve Girit Uygarligi’'na ait bebekler ve minyatir ev
esyalari, oyunlarin erken ornekleri arasinda yer almaktadir. Anadolu'da ise, Geng¢ Hitit
Doénemi'ne ait ¢ocuk oyunlarina dair érnekler bulunmustur (Yengin, 2010: 86-87). Tarihsel
stirecte farkli formlar ve anlamlar kazanarak varligini siirdiiren oyun olgusuna dair ilk kapsamli
arastirma Johan Huzinga'nin Homo Ludens kavramsallastirmasidir. Huizinga (2013), oyunun
insan yasamindaki temel roliinii gostermek amaciyla “oynayan insan” anlamina gelen “homo
ludens” kavramini ortaya koymustur. Ona gore, oyun, kiiltlir ve toplumun olusumunda merkezi
bir rol oynamakta ve hatta kiiltiiriin sekillenmesinde birincil etken olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Huizinga, oyunun yalnizca eglence amacli bir etkinlik olmadigini, ayni zamanda dil, sanat, hukuk,
bilim ve hatta savas gibi bir¢ok kiiltiirel ve toplumsal yapinin temelinde yer aldiginm
savunmaktadir. Ona gore oyun, insanin diisiinme, yaraticilik ve sosyal etkilesim bicimlerini
sekillendiren kurucu bir 6gedir. Kiiltiir, oyun icinde ve oyun araciligiyla gelisir; bu nedenle
Homo Ludens, insanin yalnizca rasyonel (Homo Sapiens) ya da ¢alisan (Homo Faber) bir varlik
olmadigini, ayn1 zamanda oynayan bir varlik oldugunu ifade eder (Huzinga, 2013: 16-20).
McLuhan (1964: 259); “Bir halkin oyunlar1 onlar hakkinda ¢ok sey anlatir. Oyunlar, Disneyland
gibi bir tiir yapay cennet veya giinliik hayatimizin anlamini1 yorumladigimiz ve tamamladigimiz
bazi iitopik vizyonlardir.” McLuhan’in bu ifadelerinden hareketle oyunlar, bireylerin toplumla
iliskilerini, arzularini ve korkularini yansitan birer simiilasyon olarak degerlendirilebilir. Bu
baglamda oyunlar, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde kimlik olusturmanin, sosyal
normlari test etmenin ve toplumsal degisimi anlamanin bir yolu haline gelmektedir.

Oyunla ilgili yapilan bir¢ok tanim bulunmakla birlikte genel anlamiyla oyun, belirli kurallar
cercevesinde gerceklesen, oyunculara haz ve tatmin saglayan, fiziksel ya da zihinsel beceriler
gerektiren bir etkinlik olarak tanmimlanabilir. Oyun, 6zgiirce secilen, belirsizlik ve kurallara
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dayali, glindelik yasamdan farkl bir eylem bicimidir. (Caillois, 2001: 9-10). Costikyan oyunu;
“oyuncularin belirli kurallar cercevesinde belirli bir hedefe ulasmak icin karsilikli etkilesimde
bulundugu, anlamli bir se¢im ve meydan okuma siirecidir’ seklinde tanimlamaktadir.
Sutton-Smith’e (1997: 5) gore ise oyun, bireylerin hayal giiciinii kullanarak katildiklari, eglence,
o0grenme ve sosyal etkilesim gibi cesitli amaclara hizmet eden, yapilandirilmis ya da dogaglama
olabilen bir etkinliktir. Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak oyunlari, oyunculara yalnizca eglence
sunmanin Otesinde, onlarin sosyal ve bilissel gelisimlerine de katkida bulunan 6nemli araglar
olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte oyun, dijital ortamda da kendine genis bir yer bularak
geleneksel oyun anlayisini dijitallesen bir ekosisteme doniistiirmiistir. Dijital oyunlar;
bilgisayarlar, oyun konsollari, mobil cihazlar ve sanal gergeklik sistemleri gibi dijital
platformlarda oynanan, gorsel-isitsel 6gelerle desteklenen etkilesimli oyun tiirleridir (Ryan,
2006: 24). Bu oyunlar, oyunculara daha genis bir anlati evreni sunarak katihim ve etkilesimi
artirirken, ayni zamanda bireyler arasi iletisimi ve topluluk olusumlarin1 da desteklemektedir.
Frasca (2001: 168) dijital oyunu; dijital yazihim iizerinde bir ya da daha fazla kisinin, oyun
araglarimi kullanarak tek basina ya da c¢evrimici ag tlizerinden Kkarsilikli olarak fiziksel
etkilesimde bulunabildigi bir eglence etkinligi olarak tanimlamaktadir. Bu tanim, dijital
oyunlarin yalnizca bireysel eglence degil, ayn1 zamanda oyuncular arasinda iletisim ve
sosyallesme imkani sundugunu da vurgulamaktadir. Cevrimi¢i oyunlar, oyunculara sanal
ortamda birbirleriyle etkilesimde bulunma ve topluluklar olusturma firsati tanirken, dijital
oyunlar, sosyal baglarin gliclenmesine ve kiiltiirel paylasimlarina olanak saglamaktadir (Sherry
vd.,, 2006: 408). Oyuncular, hi¢c bilmedikleri hi¢ tanimadiklar1 kisilerle oyunlar aracihigiyla
etkilesimde bulunarak sanal diinyalarda sosyal baglar kurabilmektedir. Bu etkilesimler, dijital
oyunlarin sosyal bir platforma doniismesini saglayarak, oyunculara ortak deneyimler paylasma,
stratejiler gelistirme ve karsilikli olarak birbirlerine destek olma imkéani tanimaktadir.

Dijital oyunlar, farkl sosyo-demografik 6zelliklere sahip oyuncular bir araya getiren sanal
gruplar olusturmakta ve etkilesimli yapilariyla diger eglence bicimlerinden ayrigsmaktadir.
Oyuncular, eglenme, rekabet etme, prestij kazanma ve sanal diinyada kontrol saglama gibi
motivasyonlarla oyunlara yonelmekte ve oyun gruplari icinde veya gruplar arasinda etkilesimde
bulunmaktadir. Bu siirecte bireyler, oyunlarini iletisimsel eylem aracilifiyla gerceklestirmekte
ve oyun ici kararlariyla siireci sekillendirebilmektedirler (Boyali ve Aktas, 2023: 237). Bu
etkilesim ag1, oyuncularin sanal diinyalarda sosyallesmesini saglayarak, ¢evrimdisi sosyal
iligkilerini de etkileyen bir deneyim sunmaktadir. Dijital oyun platformlari, oyuncularin
¢evrimdisi olduklari stire boyunca da oyunla baglantilarini stirdiirerek takim c¢alismasi, stratejik
planlama gibi etkinliklere katilmalarini saglarken, oyun dis1 sohbetler, tartismalar, film, dizi,
miizik 6nerileri gibi forumlar araciliiyla sosyallesmelerini desteklemektedir. Ozellikle ¢ok
oyunculu dijital oyunlar, bireylerin ortak hedefler dogrultusunda is birligi yapmasina, sosyal
roller tstlenmesine ve dijital topluluklara aidiyet hissetmesine olanak tanimaktadir
(Ducheneaut vd., 2006: 281). igit (2019: 45)’in, “Giiniimiizde kisi olarak beliren ve kiiltiirlenen
insanin dijitallesmesi ile birlikte girdigi etkilesimler ve onlar iizerinden insa edilen benlikleri
sosyallesmenin boyutunu, yoniinii degistirmis, doniistiirmiistiir” ifadesinden yola c¢ikarak, dijital
oyun kiiltiirinde o6nemli degiskenlerinden birinin oyuncunun sosyallesme bicimlerinde
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biirtindiigii yeni kimlik ya da rol oldugu sdylenebilir. Oyuncu, oyun esnasinda birden ¢ok kimlige
biirtinebilir. 10 saniye 6nce asker, 10 saniye sonra komutan olabilir. Dijital oyun kiiltlriintin bu
slirece en biliyiik katkisi ise, her iki rol arasindaki doniisiimii anlik olarak gerceklestirebilmesidir
(Altunay ve Giintiirkiin, 2023:12). Bu noktada, dijital oyunlarin oyunculara sundugu kimlik
esnekligi, geleneksel sosyallesme bicimlerinden farkli olarak bireyin kendini farkli roller ve
senaryolar icinde deneyimleyebilmesidir. Ozellikle cevrimici cok oyunculu oyunlarda (MMORPG,
FPS, MOBA vb.), oyuncular sadece oyun ici karakterleri araciligiyla degil, oyun topluluklar
icindeki etkilesimleriyle de kimliklerini sekillendirebilmekte ve yeniden insa edebilmektedirler
(Gee, 2003: 21). Bu baglamda, oyuncunun sanal diinyada tistlendigi roller, ¢cevrimdisi kimligiyle
ortlisebilecegi gibi, ona alternatif bir sosyal varlik alani da sunabilmektedir.

Cok oyunculu ¢evrimici oyunlarin yapisi, oyuncular1 gorevleri tamamlamak icin birlikte
calismaya ve bu siirecte diger oyuncularla sosyallesmeye tesvik etmektedir. Dijital oyun
topluluklar icinde sekillenen alt kiiltiiriin bir diger 68esi, oyunun oynanis tarzi, oyun sirasinda
verilen miicadele ve oyuncular arasindaki grup ici etkilesimdir. Dijital oyunlarin etrafinda
gelisen bu etkilesim, oyuncular kimlikler, degerler ve pratiklerle baglayarak tesvik edici bir rol
tstlenmektedir. Bu etkilesimler, farkli ve daha derin sosyal iligkilerin olusmasina zemin
hazirlayarak dijital oyunlarin toplumsal bag kurma araci olarak kullanilmasina olanak
tanimaktadir (Sepetgi, 2022). Ornegin, X bir oyunda bir takim kurarak birlikte rakip takima karsi
oynayan oyuncular, gerceklestirdikleri miicadele sonunda birlikte zafer kazanmanin ya da
kaybetmenin getirdigi duygusal paylasimlar yoluyla daha derin ve anlaml sosyal baglar
kurabilmekte, oyunun Kkritigini cevrimici sohbet ya da sesli sohbet odalarina katilarak
yapabilmektedir. Ozellikle pandemi déneminde sikhikla sahit olunan dijital oyun oynama,
sosyallesme ihtiyacini karsilamak adina 6nemli bir rol iistlenerek oyunlari yalnizca eglence araci
olmanin Otesine gecirdi ve sanal diinyada yeni arkadasliklar kurma, eski dostlarla iletisimde
kalma ve sosyal gruplar olusturma firsati sundu (Ballard ve Spencer, 2023). Ayrica, oyunlarda
gecirilen zaman, bireylerin sosyal ihtiyaglarini karsilamalarina da yardimci oldu. Bu dénemde
¢evrimici oyunlar, insanlara daha o6nce fiziksel ortamda gergeklestirdikleri sosyal etkilesimleri
sanal ortamda silirdiirme imkani vererek yalnizliklarini azaltabilecekleri bir ara¢ olarak
konumlandi (Osorio ve Patricio, 2023: 2). Pandemi doneminde yalnizlik ve sosyal yalitilma gibi
duygularla basa ¢ikmak isteyen bireyler, dijital oyunlar araciligiyla topluluklar olusturarak hem
eglenceli vakit gecirmis hem de sanal topluluklar icinde sosyal baglarini kurmustur.

3. Discord’ a Genel Bir Bakis

Discord, 2015 yilinda gelistirilmis, oncelikli olarak oyuncular i¢in tasarlanmis, ancak
zamanla farkli topluluklar tarafindan da benimsenmis bir ¢evrimigi iletisim platformudur. Aylik
150 milyondan fazla aktif kullaniciya sahip olan Discord; ses, video ve metin tabanh iletisim
ozellikleri sunarak kullanicilarin bireysel veya topluluk diizeyinde etkilesime gecmesini
saglamaktadir (Atherton, 2023: 1). Baslangicta oyun topluluklarinin bir araya gelerek
koordinasyon saglamasi amaciyla gelistirilmis olsa da, glinlimiizde egitim gruplarindan
profesyonel ekip ¢alismasina kadar genis bir kullanim alanina sahiptir (Ozcan ve Savas, 2020:
129). Platformun en temel yap1 tasi "sunucular"dir. Sunucular, belirli bir konu veya topluluk
etrafinda organize edilen dijital alanlardir. Belirli kurallara ve ydnetim yapisina sahip olan
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sunucular, icinde cesitli metin ve sesli kanallar ve alt kanallar1 barindirarak tyeler arasi
etkilesimi desteklemektedir. Bu kanallar, kullanicilarin ilgi alanlarina gore spesifik konularda
olabilmektedir. Ornegin, bir anime oyun sunucusunda, oyunla ilgili paylasimlarin yani sira,
tiyelerin oyun karakterlerini ¢izerek bu cizimler etrafinda sohbet ettigi veya o6devlerini
paylasarak hem sohbet edip hem de birbirlerine destek olabilecekleri ¢esitli kanallar da yer
alabilir. Ayrica Discord'un sundugu botlar sayesinde moderasyon, miizik yayini, oyun
entegrasyonu ve farkli otomasyon siiregleri kolayca yonetilebilmektedir (URL-1). Bunun yani
sira, bu botlar anket diizenleme, etkinlik planlama ve kullanici etkilesimini artirma gibi islevler
de sunarak sunucu yoénetimini daha verimli hale getirebilmektedir. Ozellikle biiyiik
topluluklarda, botlar sayesinde mesaj filtreleme, otomatik yanit sistemleri ve kullanici
seviyelendirme gibi 6zellikler devreye girerek yonetici yiikii 6nemli dl¢lide hafifletilmektedir.

Discord’'un en dikkat ¢ekici 6zelliklerinden biri, senkron ve asenkron iletisimi bir araya
getirmesidir. Kullanicilar anlik sesli veya goriintiilii goriismeler yapabilecegi gibi, forum benzeri
yapilar veya uzun vadeli sohbet kanallar1 araciligiyla tartismalara katilabilmektedir (Lacher ve
Biehl, 2019: 200). Yukarida da deginildigi gibi 6zellestirilebilir roller ve izinler sayesinde,
kullanicilar sunucularda farkli yetkilere sahip olabilir, boylece topluluk yonetimi ve igerik
paylasimi daha organize bir sekilde gerceklestirilebilir. Son yillarda, Discord o6zellikle dijital
oyun kiltiri icinde bir sosyallesme ve topluluk olusturma araci olarak 6nemli bir yer edinmis
ve oyun meraklilari icin bir araya gelme, iletisim kurma ve deneyim paylasma platformu olarak
hizla popiilerlik kazanmistir.

4. ARASTIRMANIN TASARIMI VE YONTEMI

Calismada sosyal bilimler alaninda siklikla basvurulan yontemlerden biri olan icerik analizi
yontemi kullamlmustir. icerik analizi, gérsel, sézel veya yazili materyallerin iceriginde yer alan
egilimleri ortaya ¢ikarmak, iletisim kaynaklarini karsilastirmak ve mesajlarda bulunan tema ve
alt temalar tespit etmek gibi alanlarda etkili bir yontem olarak kullanilmaktadir (Akdenizli,
2012: 33). Calismada, dijital oyunlardaki sosyallesme pratiklerini kapsaml bir sekilde anlamak
amaciyla nicel ve nitel igerik analizine basvurulmustur. Nicel icerik analizi, yazili materyallerin
sistematik sekilde sayisal verilere dokiilerek 6lgiilmesini ve karsilastirllmasini amaglayan bir
yontemdir. Bu yontem, belirli kavramlarin ya da igeriklerin sikligin1 sayarak anlaml bulgular
ortaya koymayi saglamaktadir (Krippendorff, 2018: 22). Nitel icerik analizi ise, verilerin
anlamini, temalarimi ve alt temalarim1 kesfetmek icin kullanilmaktadir. Bu yontem, metinlerin
derinlemesine analiz edilmesini saglayarak, sayisal verilere dayali gozlemler ve sonuglar
sunmaktadir (Bengtsson, 2016: 124). Bu iki yontemin bir arada kullanilmasi, ¢alismanin daha
kapsaml ve dengeli bir sekilde sonuglar ortaya koymasina olanak tanimaktadir. Calismada nicel
icerik analizi ile sunuculardaki kanallarin sayisi, etkilesim sikliklar1 ve cesitli aktivitelerin siklig
sayisal olarak ortaya koyulurken, nitel icerik analizi ile bu aktivitelerin arkasindaki anlamlari ve
sosyal baglar ftzerindeki etkilerinin anlasilmasi hedeflenmistir. Bu kapsamda, Discord
sunucularindaki sohbet kanallarindaki formal ve informal yazismalarin analizi, kullanicilarin
sosyal etkilesimde nasil bir dil kullandigini, hangi tiir iceriklerin daha fazla yer buldugunu
incelemeye olanak saglamistir. Ayni sekilde, sunucularda yer alan etkinlikler, yarismalar, tebrik,
kutlama mesajlar1 ve diger aktiviteler ile sosyal baglarin nasil gliclendirildigi nicel verilerle
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ortaya koyulmus ve bu veriler nitel olarak temalar altinda yorumlanmistir. Sunucularda yer alan
biiylik miktarda veri, zaman acisindan sinirli bir cercevede inceleme yapilmasini zorunlu
kilmistir. Bu da arastirmanin kisithligini olusturmaktadir. Bu kapsamda analiz siirecini daha
yonetilebilir hale getirebilmek amaciyla 08.02.2025 - 17.02.2025 tarihleri arasinda Discord
platformu iizerinden “Oyun” filtrelemesi ile wulasilan sunucular arasindan inceleme
gerceklestirilmistir. Arastirma evreni Discord platformundaki tiim oyun sunuculari iken,
arastirmanin 6rneklemi ise rastgele secilen 6 oyun sunucusundan olusmaktadir. Dijital oyun
topluluklariin temsil giiciinii saglamak ve elde edilen bulgularin genellenebilirligini artirmak
amaciyla rastgele 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Olusturulan kodlama cetveli ile 6rneklem
olarak secilen oyun sunucularinin igerikleri ¢esitli parametreler dogrultusunda analiz edilmistir.
Calismada, kodlama cetveli arastirmanin 6zgiin hedefleri ve kuramsal ¢ercevesine dayali olarak
arastirmaci tarafindan olusturulan kategoriler etrafinda sekillenmistir. Bu siiregte, Discord
platformu {izerinde yer alan sosyallesme pratiklerinden ve kullanimlar ve doyumlar teorisinin
temel ilkelerinden faydalamilmistir. Kodlama cetveli, (¢alisma amaclar1 goéz oOniinde
bulundurularak) belirli temalarin, alt temalarin ve bu temalarin igerigini tanimlayan
aciklamalarin yer aldig1 bir formata dontstiiriilmiistiir. Bu sekilde, verilerin tutarh ve gecerli bir
sekilde analiz edilmesi saglanmis, her bir kategori ve alt kategori net bir bicimde tanimlanmistir.
Icerikler incelenirken, belirlenen tarih aralifinda sunucularin “sohbet/genel sohbet/geyik” gibi
kanallarindan yalnizca birinin sohbet icerikleri analiz edilmis, her bir yazisma ayr1 bir girdi
olarak degerlendirilerek toplamda incelenen veri sayisi hesaplanmistir. Verilerin analizi icin
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) 26.0 programi kullanilarak tiim degiskenlerin
frekans analizi yapilmis, say1 ve yiizdelik oranlar tablolarla gosterilmistir. Veri analizi siirecinde,
gecerlilik ve giivenilirligi saglamak amaciyla birbirinden bagimsiz doktora diizeyinde iki farkl
aragtirmaci tarafindan kodlama yapilmis ve Cohen's Kappa uyumluluk testi sonuglarina gore iki
arastirmaci arasinda %96 uyum tespit edilmistir. Bu da, veri kodlama siirecinin giivenilirligini ve
yapilan analizlerin gecerliligini destekler niteliktedir.

4.1 Arastirma Sorulan

Bu arastirma kapsaminda, dijital oyun kiltiirtinde sosyallesme pratiklerini kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi cercevesinde incelemek amaciyla asagidaki sorulara yanit aranmaktadir:

1.Discord sunuculari, dijital oyun kiltiiriinde nasil bir sosyallesme alani sunmaktadir?
2.Discord sunucularinda etkilesim ve topluluk dinamikleri nasildir?

3.Discord sunucularinda kullanilan iletisim bi¢imleri (metin, sesli, gorsel) ve tiirleri (formal,
informal) nelerdir?

4 Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi baglaminda oyuncular, Discord platformunu hangi
ihtiyaclarini karsilamak amaciyla kullanmaktadir?

4.2 Bulgular

Bu bolimde 08.02.2025 - 17.02.2025 tarihleri arasinda Discord platformu iizerinden
incelenen oyun sunuculariyla ilgili verilerden elde edilen bulgular yer almaktadir.
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Tablo.1. Sunucu Uye istatistikleri: Toplam ve Cevrimici Uye Say1

Sunucularda 10 Sunucularda 10
Toplam giinliik ortalama giinlik toplam
Uye Sayisi Cevrim ici iiye incelenen veri
sayisi! say1s12
Sunucu 1 2.777 406 36
Sunucu 2 1.675 58 371
Sunucu 3 4.536 487 18
Sunucu 4 5.013 183 710
Sunucu 5 8.514 216 314
Sunucu 6 4.822 156 768

Tablo 1'de drneklem olarak segilen 6 sunucunun toplam {iye sayisi ve belirlenen tarih
araliklarinda ortalama ¢evrimici {liye sayisi bilgisi yer almaktadir. Buna gore; Sunucu 5; 8.514 ile
en fazla liyeye sahipken, ¢evrimici liye sayisinin en fazla Sunucu 3’e ait oldugu goériilmektedir.
Benzer sekilde Sunucu 1, Sunucu 4, Sunucu 5 ve Sunucu 6’dan daha az liye sayisina sahip
olmasina karsin ¢evrimici iiye sayis1 daha fazladir. Bu durum, sunucu biiyiikliigii ile cevrimigi
tyelik sayisinin her zaman dogru orantil olmadigina isaret etmektedir. Tabloya gore;
08.02.2025-17.02.2025 tarihleri arasinda 6 sunucu arasinda en aktif olan sunucularin sirasiyla
Sunucu 6, Sunucu 4 ve Sunucu 2 oldugu goériilmektedir. En yliksek ¢evrimici iiye sayisina sahip
olan Sunucu 3’lin ise yalnizca 18 adet yazisma sayisinin olmasi dikkat cekmektedir. Bu da,
sunucularin biiyiikliigiiyle ¢evrimici liye sayisinin dogru orantili olmadigini géstermektedir.
Sunucu biyiikliiglniin, cevrimici etkilesim veya tUyelik sayisin1 tek basina belirlemedigi,
kullanicilarin aktiflik oranlarimi etkileyen bagka faktdrlerin (sunucu igerigi, etkilesim bigimi,
katilim tesvikleri gibi) olduguna isaret etmektedir.

Tablo.2. Sunucu Kanallarinin Detaylari

Ana Kanal Kanallarin Toplam
Sayis1 Alt kanallar1 | Kanal Sayis1

Sunucu 1 9 34 43

Sunucu 2 12 50 62

Sunucu 3 6 21 27

Sunucu 4 9 31 40

Sunucu 5 6 15 21

Sunucu 6 6 36 42

Tablo 2’ye gore; sunucularin toplam kanal sayilar ile alt kanal sayilar1 arasinda 6nemli
farkhiliklar gozlemlenmektedir. Ornegin, Sunucu 2, 12 ana kanala sahipken, bu kanallarin altinda
62 alt kanal bulunmaktadir. Bu, her bir ana kanalin oldukc¢a fazla alt kanala sahip oldugunu ve
dolayisiyla sunucunun igerik cesitliliginin yiiksek oldugunu goéstermektedir. Diger yandan,
Sunucu 6, sadece 6 ana kanala sahip olsa da, 36 alt kanal ile dikkat cekmektedir. Bu durum, alt

1 08.02.2025 - 17.02.2025 tarihleri arasinda her aksam saat 21.00’de Discord platformuna girilerek, 6rneklem
olarak secilen sunuculardaki ¢evrimigi liye sayilari not edilmis ve bu veriler lizerinden ortalama ¢evrimigi liye sayisi
hesaplanmistir.

2 Sunucularin “sohbet/genel sohbet/geyik” gibi kanallarindan yalnizca birinin belirlenen tarih araligindaki
sohbet icerikleri sayisi.
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kanallarin yogunluklu olarak kullanildigi ve ana kanallarin ¢ok sayida icerigi kapsadigini
gostermektedir.

Tablo 3. Sunucularda Kullanilan iletisim Tarz (Dil Kullanimi)

Formal iletisim | Informal
Tarzi Iletisim Tarzi
N % N % Toplam %
Sunucu 1 5 13,8 31 86,1 36 100
Sunucu 2 6 1,6 365 98,3 371 100
Sunucu 3 - - 18 100 18 100
Sunucu 4 22 3,1 688 96,9 710 100
Sunucu 5 4 1,2 310 98,7 314 100
Sunucu 6 27 3,5 741 61,3 768 100

Tablo 3’'te sunucularda kullanilan iletisim tarziyla ilgili veriler yer almaktadir. Veriler
belirlenen tarih araliginda sunucularin sohbet/genel sohbet/geyik gibi kanallarinda yer alan
yazisma girdilerinden (iiyeler arasindaki etkilesimlerden) elde edilmistir. Sunucular arasinda
hakim olan iletisim seklinin informal iletisim sekli oldugu goriilmektedir. Sunucularin bu iletisim
tarzlarini tercih etmelerinin sebebi; resmi iletisim tarzinda daha ciddi ve diizenli bir ortam
yaratilirken, gayri resmi iletisim tarzinin ise iiyeler arasinda daha rahat, samimi ve 6zgiir bir
etkilesim alani sunmasindan kaynakli oldugu séylenebilir.

Tablo 4. Sunuculardaki Formal ve Informal iletisimin Tematik Dagilimi

Tema Alt Kategoriler Ornek Mesajlar iletisim
Tiiri
Bilgilendirme “Yeni etkinlik icin kayitlar acildi.” Formal
Topluluk Yénetimi is birligi “Sevgili tiyelerimiz, Turnuvaya katilacak ekipler | Formal
ve Organizasyon listesini glincellenmistir.”
Moderasyon “Litfen sunucu kurallarina dikkat edelim.” Formal
Yardimlasma “dostlar, bu gérevi nasil geciyorsunuz? isyaaan, Informal
cok zorlandim.”
Sosyal Bag Kurma ve Oyun ici bag kurma Harika bir macti millet, tekrar oynayalim Informal
Destek Motivasyon ve destek | “Bu oyun seni iizmesin kral, sen harikaydin” Informal
Giindelik sohbet “Buglin sinavin vardj, insallah iyi ge¢cmistir” Informal
Gundelik Eglence ve Mizah ve eglence “Bu karakter tam benlik, ayni ben " Informal
Mizah
Kiiltiirel paylasim “Bu diziyi izlediniz mi? Cok stirtiikleyici, Informal
tavsiyemdir”
Strateji ve taktik “Bu boss’u kesmek i¢in 6nce zirhi kirmalisiniz.” Formal
Bilgi ve Deneyim Teknik destek “Sesli kanala baglanamiyorum, bilen yardimci Formal
Paylasimi olabilir mi liitfen?”
Oyun haberleri “Yeni giincellemede biiylik degisiklikler var.” Formal

Tablo 4’te, Discord sunucularindaki sohbet kanallarinda formal ve informal mesajlarin
sayisal dagilimi verilmis, informal iletisimin daha baskin oldugu gorilmiistiir. Tablo 4’te,
incelenen 6 Discord sunucusundaki sohbet kanallarinda gerceklesen yazismalarin formal ve
informal iletisim ag¢isindan nasil dagildigini biitiinciil bir ¢ercevede ortaya koyulmaya
calisiimistir. Sunucular arasinda farkliliklar bulunmakla birlikte, genel egilimleri anlamak
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amaciyla veriler birlestirilerek ortak bir analiz yapilmistir. Formal yazismalar, daha cok kurall
dil yapilari, bilgi aktarimi ve yonlendirme iceren mesajlardan olusurken; informal yazismalar
glindelik dilin kullanildigi, mizah igeren veya samimi ifadelerle desteklenen mesajlardan
olusmaktadir. Formal yazismalarin biiyiik 6lciide; topluluk yonetimi, organizasyon ve bilgi
paylasimi icerdigi; moderasyon mesajlari, etkinlik duyurulari ve strateji Onerilerinin bu
kategoriye girdigi belirlenmistir. Informal yazismalar ise iliyeler arasinda sosyal bag kurma,
mizahi etkilesim ve giindelik sohbetler etrafinda sekillenmekte olup, oyun dist konularin da
sikca konusuldugu goézlemlenmistir. Discord'un anonim veya yari-anonim yapisi, tyelerin
kendilerini 6zgiirce ifade etmelerine ve daha samimi iletisim kurmalarina olanak tanimakta, bu
da topluluk icinde aidiyet duygusunu giiclendirmektedir. Bu biitlinlestirici analiz ile Discord
sunucularinda sosyallesme pratiklerinin genel bir cer¢evesinin sunulmasi amaglanmistir.

Tablo 5. Sunucu i¢eriklerinde Emoji Kullanimi

iceriklerde Emoji | igeriklerde Emoji
Kullanilmistir Kullanilmamistir
N % N % Toplam

Sunucu 1 20 55,5 16 444 36
Sunucu 2 87 23,1 289 76,8 376
Sunucu 3 6 33,3 12 66,6 18
Sunucu 4 134 18,8 576 81,1 710
Sunucu 5 10 31 304 96,8 314
Sunucu 6 438 57 330 42,9 768

Sunucu igeriklerinde emoji kullanimi tablosuna bakildiginda, tiim sunucularda emoji
kullaniminin oldugu goérilmektedir. Giinliik sohbetler ve mizah iceren informal yazismalarin
biiylik bir kisminda emoji kullaniminin daha yaygin oldugu tespit edilmistir. Bu, Discord
sohbetlerinde samimiyeti artiran ve yazil iletisime duygu ekleyen 6nemli bir unsur olarak
degerlendirilebilir. Bu durumun; emojilerin, liyeler arasinda daha hizli ve etkili bir iletisim
saglamak, duygusal ifadeleri giiclendirmek ve genel olarak daha samimi bir ortam yaratmak
amaciyla tercih edildigi soOylenebilir. Sunucularda emoji kullanimi, topluluk iiyelerinin
kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglayarak, iletisimi daha interaktif ve sosyal kilabilir.
Duyuru ve moderasyon mesajlarini iceren formal yazismalarda ise emojilerin ¢ok nadir
kullanildig1 gérulmustiir.

Tablo 6. Kimlik Paylasimi: Kullanicilarin Gergek Kimliklerini Paylasma Durumu

iceriklerde Kullanicilar iceriklerde Kullanicilar

Gergek isimlerini Gergek Isimlerini

Paylasmaktadir Paylasmamaktadir

N % N % Toplam

Sunucu 1 - - 36 100 36
Sunucu 2 12 31 364 96,8 376
Sunucu 3 - - 18 100 18
Sunucu 4 2 0,2 708 99,7 710
Sunucu 5 - - 314 100 314
Sunucu 6 6 0,7 762 99,2 768
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Tablo 6’da sunucularin “sohbet” kanalinda, liyelerin gercek isimlerini paylasma durumu yer
almaktadir. Tablo 6’ya gore; Sunucu 2, Sunucu 4 ve Sunucu 6'da kullanicilarin gercek isimlerini
paylastig1 yazismalarin oldugu goériilmektedir. Bu durum, bu sunucularda tyelerin kendilerini
daha acik bir sekilde ifade etmeyi tercih ettiklerini ve topluluk icindeki giiven duygusunun daha
gliclii oldugunu diisiindiirmektedir. Ote yandan, Sunucu 1, Sunucu 3, Sunucu 5’te kullanicilar
gercek isimlerini paylasmamaktadir. Bu sunucularda daha anonim bir ortamin tercih edildigini
veya lyelerin kisisel bilgilerini paylasmak konusunda daha temkinli olduklarini1 géstermektedir.
Anonimlik, bazi kullanicilar i¢in daha rahat bir iletisim ortami saglarken; kimi iiyeler acisindan
ise giivenlik ve mahremiyetin o©ncelikli oldugunu goésteren bir tercih bigimi olarak
degerlendirilebilir.

Tablo 7. Sunucularda Topluluk i¢i Etkilesimi Tesvik Eden Kanallarin Durumu (Tebrik,
Kutlama, Yarisma, Cekilis vb.)

Topluluk i¢i
Sunucular Toplam | Etkilesimi Tesvik
Kanal Eden Kanal Sayis1 | Kanal isimleri
Sayisi N %
Sunucu 1 43 8 18,6 Duyurular, gelen-giden, giinliik, etkinlik, twitch, ¢ekilis,

rehber, yarisma.

Lider tablosu, boost, duyurular, ¢ekilisler, ¢ekilis, turnuvalar,
Sunucu 2 62 16 25,8 anketler, hosgeldiniz, turnuva, etkinlik, rol alma, pro-rol
alma, booster ayricaliklari, level sistemi, bot-komut, destek.

Sunucu 3 27 9 33,3 Duyurular, etkinlikler, gelenler, oyuncu-anketi, bot-komut,
destek-ticket, rehber, hile-bildirme, cekilis.

Oyun duyurulari, discord duyurulari, giincelleme notlari,
Sunucu 4 40 16 40 seviye-basari, hikdyeler, karsilama, etkinlik-link, etkinlik,
cekilisler, sevgililer giinii cekilisi, geri bildirim 1, geri
bildirim 2, geribildirim 3, destek-ticket, bug-bildirme, destek.
Sunucu 5 21 10 47,6 Destek, ¢ekilis, topluluk sunuculari, valm-indir, bot-komut,
lider tablosu, duyurular, kutlama, oyun-haberleri,
sunucu-haberleri.

Duyurular, etkinlikler, giincellemeler, kurallar, bilgilendirme,
Sunucu 6 42 13 31 web-blog, ¢ekilis, oylama, etkinlikler-yarigsmalar, discord-vip
rolii, bot-komut, rank, yardim merkezi.

Tablo 7’de sunucularin tyeler arasinda tebrik, kutlama, hosgeldiniz, karsilama, yarisma,
cekilis gibi isimlerle acilmis kanal sayis1 ve kanal isimleri bilgileri bulunmaktadir. Sunucularin
hepsinde ¢alismanin kisitliligi da olan “sohbet” kanallarinda da zaman zaman benzer topluluk igi
ve motivasyonel etkilesim yazismalarinin yer aldig1 goriilmis ancak bu tabloda yalnizca bu
iceriklerle (tebrik, kutlama vb.) agilan kanal sayisina odaklanilmistir. Tabloda yer alan veriler
degerlendirildiginde, tiim sunucularda tyelerin katilimini artirmak ve topluluk etkilesimini
glclendirmek amaciyla anket, yarisma, cekilis ve kutlama gibi eglenceli ve motive edici
etkinliklerin dtzenlendigi goriilmektedir. Motivasyonel ve tesvik edici etkilesim; iiyelerin
hedeflerine ulasmalar1 icin birbirlerine yardimci olma ve cesaret verme amaci tasiyan
paylasimlar ve sunucularin etkin yonetim ve iletisim stratejileriyle ger¢eklesmekte, bu tiir
etkilesimler, toplulugun baghlik duygusunu giiclendirebilmekte ve tliyelerin daha aktif katilimini
tesvik edebilmektedir. Ayrica bu tir etkinlikler, liyeler arasinda rekabetci bir ortam yaratarak
sunucunun genel dinamizmini de artirabilmektedir.
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Tablo.8 Sunucularda Topluluk ici Etkilesimi Tesvik Eden Kanallarin Tematik Dagilimi

Topluluk i¢i Etkilesim Ornek Mesajlar Kullanim Amaci

ve Tesvik Temalari

Bireysel Basar1 Tebrikleri “Harika is ¢ikardin! " Uyelerin basarilarini takdir etme

Oyunda Elde Edilen “Tebrikler, oyunda 3. Seviyeye Oyunda kazanilan 6diilleri veya

Basarilar ulastin” basarilar1 kutlama

Dogum Giinii ve Ozel Giin “Iyi ki dogdun! =" Topluluk tiyelerinin kisisel giinlerini

Kutlamalari O6nemseme

Hosgeldiniz Tebrikleri “Aramiza hos geldin! Umarim Sunucuya yeni katilan iiyeleri
burada harika vakit gecirirsin”. karsilamak i¢in gonderilen mesajlar

Rekabet Odakl “Liderlik tablosunda ylikselmeye Oyuncularin birbirleriyle yarismasini

Etkilesimler devam#®” tesvik etme ve rekabeti artirma

Odiil ve Tegvik Odakh “Stirpriz o6diller i¢in yorum Katilimi artirmak ve topluluk igi

Etkilesimler yapmayl1 unutma” etkilesimi tesvik etme

Bilgilendirme ve Destek “Sorularmiz i¢in destek ekibimize Topluluk tiyelerinin sorunlarini

Etkilesimleri ulasabilirsiniz” ¢dzme ve bilgilendirme saglama

Topluluk Geri Bildirim “Sunucu hakkindaki fikirlerinizi Toplulugun geri bildirim vermesini

Etkilesimleri bizimle paylasin” saglama ve etkilesimi artirma

Tablo 8; 6 Discord sunucusundaki motivasyonel etkilesim tiirlerini biitlinciil bir yaklasimla
analiz ederek olusturulmustur. Veriler, farkli sunuculardaki ortak etkilesim pratiklerini temel
alarak bireysel basar tebrikleri, oyun i¢i basar1 kutlamalari, 6zel giin kutlamalari, hosgeldiniz
tebrikleri, rekabet odakl etkilesimler, 6diil ve tesvik odakli etkilesimler olmak iizere 8 ana baslik
altinda kategorize edilmistir. Bunlar, topluluk icindeki sosyal baglarin giliclendirilmesine katkida
bulunarak yeni iiyelerin daha hizli adapte olmalarina yardimci olmaktadir. Bunun yani sira,
ylksek etkilesim oranina sahip sunucularda, oyun i¢i basarilarin kutlanmasi ve 6zel giinlerin
hatirlanmasi, topluluk aidiyetini pekistiren 6nemli pratikler olarak 6ne ¢cikmaktadir. Daha az
motivasyonel etkilesim bulunan sunucularda ise iletisimin daha resmi ve mekanik oldugu
gozlemlenmistir. Bu sonuglar, motivasyonel etkilesimin dijital oyun topluluklarinin
stirdiiriilebilirligi acisindan 6nemli bir unsur oldugunu géstermektedir.

Tablo 9. Sunuculardaki Sosyallesme Odakli Kanallarin Durumu

Sosyal Aktiviteler
Sunucular | Toplam ile ilgili Kanal sayis13
Kanal Sayis1 | N %
Sunucu 1 43 29 67,44
Sunucu 2 62 36 58
Sunucu 3 27 15 55,5
Sunucu 4 40 22 55
Sunucu 5 21 7 33,3
Sunucu 6 42 28 66,6

Tablo 9’da sunucularda sosyallesme odakli agilan kanal sayisi bilgileri yer almaktadir. Her
bir sunucunun sosyallesme odakli kanal sayisina bliyiik oranda yer verdigi ve kanal sayisinin
yarisl ya da yarisindan fazlasi kadar sosyal aktivitelerle ilgili kanali oldugu goriilmektedir.
Tabloya gore; Sunucu 1 (%67,44), Sunucu 6 (%66, 6), Sunucu 2 (%58), Sunucu 3 (%55,5) ve
Sunucu 4 (%55) yiiksek oranda sosyallesmeye yonelik kanallara yer vermektedir. Bu da,

3 Sunucularda miizik, ses ve video gibi kanallarin altinda, miizik odas1 1, miizik odas1 2, miizik odasi 3 gibi alt
kanallar bulunmaktadir. Bu kanallar tek tek sayilarak basliga dahil edilmistir.
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sunucularin topluluk etkilesimine ve etkinliklere verdigi Onemin bir gostergesi olarak
degerlendirilebilir.

Tablo 10. Sunucularin Sosyallesme Odakli Kanallar1 ve Doyum Kategorileri Tablosu

Calisma kapsaminda incelenen 6 sunucudan elde edilen bulgularin daha etkili ve odakl bir
sekilde sunulabilmesi amaciyla sosyallesme ile dogrudan baglantili olan (6rnegin sunucu 1’de
sosyal aktivelerle ilgili toplam kanal sayis1 29 iken tabloda dogrudan baglantili olan 5 kanala yer

verilmistir) kanallar bu tabloda paylasilmistir.

Sunucular | Kanal Adi/Alt Kullanim Amaci Olas1 Saglanan Etkinlik Tiirii
Kanal Doyum
Sosyal Etkilesim: Giinliik sohbet
Sosyal Tesis etme, eglenme, stres atma, topluluk | Sosyal aidiyet, eglence, | Yazili/Gorsel/Sesli
-Geyik-sohbet icinde aktif olma, sosyal bag kurma stres azaltma, yalmzlik
hissini giderme
Yaratici igerik paylasma, mizah
Sosyal Tesis yapma, duygularini ifade etme, Takdir edilme, kendini Yazili/Gorsel/Video
- Gorsel-Video toplulukla etkilesime girme ifade etme, ilgi gorme,
Paylasimi eglenme
Sunucu 1 Giincel igerikleri paylasma, bilgi
Sosyal Tesis aktarma, tartisma baslatma, igerik Bilgilendirme, merak Yazil1/Gorsel/Video
-Link onerme giderme, entelektiiel
Paylasimlari tatmin, kesfetme
Sunucunun gelisimine katkida Katihm hissi, aidiyet
Sosyal Tesis bulunma, yeni fikirler paylasma, duygusu, topluluk | Yazili/Gorsel
-Istek-Oneri topluluk ihtiyaclarini dile getirme tarafindan 6nemsenme
Olumsuz durumlari bildirme, Gilivenli bir ortam hissi, | Yazili/Gorsel
Sosyal Tesis topluluk diizenini saglama, geri topluluk diizeninin
-Sikayet bildirim verme saglanmasi, rahatlama
Sosyal bag kurma, | Yazili/Gorsel
Metin Kanallar1 Genel sohbet ve etkilesim aidiyet hissi, yalmzlhik
-Sohbet giderme, duygusal
destek
Oyunu oynayan diger tilkelerin Kiiresel etkilesim, yeni Yazili/Gorsel/Video
Metin Kanallar1 kullanicilariyla sohbet etme insanlarla tanisma,
-Global-Chat genis sosyal ag kurma
Metin Kanallar1 Eglenceli paylasimlar ve mizah Giilme, rahatlama, | Yazili/Goérsel/Video
-Meme* mizahi icerik tiiketimi,
stres azaltma
Metin Kanallar1 Al destekli sanat yaratimi ve | Yaraticiik doyumu, | Yazili/Gorsel
-Yapay zeka paylagimi sanatsal ifade, gorsel
cizim estetik zevki
Metin Kanallar1 {lham verici ve diisiindiiriicii Diistinsel doyum, Yazili/Gorsel
-Ozlii Soz paylasimlar motivasyon, anlam
arayis), Kisisel gelisim
Metin Kanallar1 Oyun veya genel yasamla ilgili Bilgi edinme, rehberlik, | Yazili/Gorsel
Sunucu 2 -Tavsiye tavsiyeler almak/vermek giiven duygusu,
problemleri ¢6zme
Sinav hakkinda bilgi ve deneyim | Sinav kaygisini Yazil1/Gorsel
Metin Kanallar1 paylagimi paylasma, moral bulma,
-YKS 2025 sosyal destek, ortak
hedefler
Oyun Davet -Oyun  oynamak igcin  diger | -Oyun oynama istegi, Yazili/Gorsel
-Oyuncu arama oyunculari aramak, grup kurmak sosyal bag kurma,
takim ruhuy, eglence
-Oyuncular arasinda arkadas -Sosyal baglantilar
Oyun Davet ekleyerek oyun oynamak kurma, arkadas edinme
-Arkadas ekleme | - Oyunici etkinliklere katilim ¢agris1 | - Etkinliklere katilma Yazili/Gorsel
-Etkinlik Davet heyecany, toplulukla
etkilesim, eglence
* Meme; kullanicilar arasinda paylasilan mizahi veya eglenceli gorseller, videolar, metinler veya sarkilardir. Bu

memeler, popiiler kiiltiir referanslari,

internet esprileri veya toplulukla ilgili komik igeriklerdir. Genellikle, Discord'daki

"Meme" kanallari, iiyelerin eglenmesi ve giilmesi igin bu tiir icerikleri paylastig: yerlerdir.
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-Oyuncularin kendi yaptig1 ¢izimleri
paylagimi

ruhu, oyun oynama
istegi

-Yaratici ifade, kisisel
icerik paylasimi,
toplulukla etkilesim
-Sanatsal doyum,

Oyunlar Oyun icerisindeki klanlara 6zel | Oyun bilgisi paylagimyi,
Hakkinda sohbet etme oyun stratejileri, Yazili/Gorsel/Video
-Oyun Sohbet eglenceli arkadas
Odalar sohbeti
Oyun -Klasik oyunlar oynayarak sohbet -Eglence, diisiinsel
-Kelime oyunu etme doyum, rekabet
-Adam asmaca - Yapay zeka ile sohbet etme - Zihinsel doyum, Yazili/Gorsel
-Cortexle sohbet entelektiiel etkilesim,
yapay zeka ile eglence
- Sosyal bag kurma,
Sesli Odalar -Sesli sohbet, grup konugmalari, eglenceli etkilesim,
-Sesli 1 sesli oyun rahatlama, grup
-Sesli 2 - Hayatin anlamu iizerine aidiyeti Yazili/Sesli
-Sesli 3 konusmalar -Diistinsel doyum,
-Hayat1 anlam arayisi, ruhsal
Sorgulama Odasi rahatlama, felsefi
diigiinceler
Miizik Odalar - Duygusal rahatlama,
-Miizik Miizik dinleme ve paylagma toplulukla miizik Yazili/Sesli
-Miizik 2 dinleme, miizikle bag
-Miizik 3 kurma, rahatlama
-Sosyal bag kurma,
-Toplantilar, sohbetler, duyurular, aidiyet hissi, giincel
Genel genel etkilesim bilgiler edinme
-Genel -Kelime oyunu oynayarak eglenme -Zihinsel doyum,
-Kelime Oyunu -Gorseller, sanat ve fotograf eglence, kelime
-Gorseller paylasimi dagarcigini gelistirme,
-Videonu Paylas -Kullanicilarin oyun i¢i ya da sosyal rekabet
-Takim Arama medya platformlarinda begendikleri | -Estetik doyum,
videolarini paylasmasi yaraticilik, sanatla Yazili/Gorsel/Video
-Oyun oynayacak takim arayisi etkilesim
-Kisisel paylasim,
yaratici ifade,
toplulukla etkilesim
-Takim ruhu, grup
olusturma, sosyal bag
Sunucu 3 kurma
-Genel icerik paylagimy, fikir -Bilgi paylasimy, igerik
aligverisi yaratma, toplulukla
Topluluk -oyunla ya da genel giinlitk etkilesim
-Igerik Paylasim konularla ilgili ¢izgi roman -Yaraticiik doyumu,
-Cizgi-Roman olusturma ve paylasma gorsel ifade, sanatsal
-Fan-Art-Kanal -Oyunlar, karakterler veya lretim
-Istek-Oneri fandomlara® ait fan art paylagimi -Sanatsal doyum,
-Discord Oneri -Kullanicilarin istek ve onerilerini yaratici ifade, fandomla | Yazili/Gorsel/Video
iletmesi bag kurma
- Katilim, goriis
paylasma, toplulukla
etkilesim
Ses Kanallari Sosyal bag kurma,
-Sohbet Odas1 1 Sesli sohbet yapmak, grup rahatlama, etkilesim, Yazili/Sesli
-Sohbet Odas1 2 konusmalari, sesli oyun kendini ifade etme
-Sohbet odas1 3
-Genel sohbet, etkilesim, giindelik -Sosyal bag kurma,
Genel konusmalar aidiyet hissi, yalmzlik
-Sohbet -Oyun i¢i fotograf paylasimlar: giderme, duygusal
-Medya -Oyun oynayacak takim arayis1 destek
-Takim ara -Oyuncularin oyun i¢i konulu video -Gorsel estetik, eglence,
-Igerigini paylas paylasimi ve vidolara emeojilerle yaraticl icerik tiiketimi
-Fan-art tepki vermesi -Takim olusturma, grup | Yazili/Gorsel/Video

% Fandom; belirli bir medya, karakter veya popiiler kiiltiir dgesini seven ve buna ilgi duyan kisilerin olusturdugu

topluluktur. Bu topluluk, igerik iiretir, tartigmalar yapar ve etkinlikler diizenler.
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yaratici ifade, fandomla
bag kurma
Discord -Sunucu i¢indeki etkinlikleri -Etkinliklere katilim,
Sunucu 4 Etkinlikleri duyurmak ve katilmak toplulukla etkilesim,
-Etkinlikler -Mizahi caps (gorsel lizerine yazilan | heyecan Yazili/Gorsel/Video
-Caps yarigmasl esprili yazilar) yarismasi -Eglence, yaratici
mizah, rekabet
Eglence Kelime oyunlar1 oynayarak eglenme | Zihinsel doyum, Yazili/Gorsel
-Kelime Oyunu eglence, rekabet
Espor Tr Espor ve oyun hakkinda sohbet Espor bilgisi paylasimi, | Yazili/Gorsel
-Espor Sohbet etme strateji olusturma,
eglence
Destek -Yardim ve destek talepleri -Sorun ¢6zme, destek
-Destek -Oyun onerileri ve tavsiyeleri saglama, bilgi edinme
-Oyun Oneri paylasmak -Yeni oyunlar kesfetme, | Yazili/Gorsel
oyun Onerileri almak
Ses Kanallar1 Sosyal bag kurma, 6zel
-2 kisilik iki/ti¢/bes kisi arasinda sesli sohbet | sohbet, daha samimi Yazili/Sesli
-3 kisilik yapmak etkilesim, grup sohbeti
-5 kisilik
-Sosyal bag kurma,
aidiyet hissi, yalnizlik
giderme, duygusal
-Genel sohbet, etkilesim, giindelik destek
Genel konusmalar -Gorsel estetik, eglence,
-Sohbet -Fotograf, video, gibi medya yaratici ierik tiiketimi,
-Medya paylasimlari begenilme
-Oyuncu bul -Oyun oynayacak oyuncu arama - Takim olusturma, Yazili/Gorsel/Video
Sunucu 5 -English Chat -Ingilizce sohbet ve etkilesim grup ruhu, oyun
oynama istegi
- Dil becerilerini
gelistirme, kiiresel
etkilesim, yeni
arkadaslar edinme
Toplu Yayin - Sesli sohbet yapmak, oyun Sosyal bag kurma, Yazili/Sesli
Kanali oynarken grup ici iletisim saglamak | eglence, rahatlama,
-Ses odalar1 grup aidiyeti
-Glnliik konusmalar, mizah, sosyal -Sosyal aidiyet, eglence, | Yazili/Gorsel/Video
bag kurma, eglenceli icerik yalnizlik hissini
Metinler paylagimi giderme
-Sohbet -Gorsel icerik paylasimi, duygularini | -Kendini ifade etme, ilgi
-Resimli sohbet ifade etme, etkilesim artirma gorme, toplulukla
-Oneri-Fikir -Fikir paylasimi, tartisma baslatma, etkilesim
-Video yayin yeni perspektifler kazanma -Entelektiiel tatmin,
-Paylasilan videolar iizerinden yaraticiligl tesvik,
sohbet etme, eglenme takdir edilme
-Eglence, sosyal
Sunucu 6 etkilesim, bilgi edinme
-Fikir ve iceriklere elestirel bakis Bilgi edinme, problem Yazili
Forum sunma, tartisma yiiriitme ¢6zme, topluluk destegi
-Elestiri - Akademik destek, bilgi paylasimi,
-Ders Forumu ogrenme siirecine katki saglama
Sesli Sohbet -Sosyal bag kurma, Sesli
-Sohbet 1 -Sesli iletisim kurma, gercek samimi iletisim,
-Sohbet 2 zamanh konusmalar yapma eglenme
-Sohbet 3 -Ozel konular hakkinda konusmalar | -Giivenli alan yaratma,
-Ozel Sohbet 1 bireysel etkilesim
-Ozel Sohbet 2
-Ozel Sohbet 3
Miizik Miizik paylasimy, topluluk icinde Eglence, merak Yazili/Gorsel/Video
-Miizik Oneri onerilerde bulunma giderme, kesfetme

Tablo 11’de yer alan veriler incelendiginde; sunucularin tiyelerine sosyallesmek ve kisisel
doyum saglamak amaciyla c¢esitli aktiviteler sundugu goriilmektedir. Bu aktiviteler, sosyal
etkilesimi tesvik ederken, ayni zamanda iiyelerin kendilerini ifade etmeleri ve grup aidiyeti
duygusu gelistirmeleri icin firsat sunmaktadir. Yazili, gorsel, video ya da sesli kanallar
araciligiyla kullanicilara cesitli etkilesim imkanlar1 sunarak, sunucu kanallari iyelerinin farkl
ihtiyac ve tercihlerine hitap etmeyi amaglamaktadir. Bu ¢esitlilik, liyelerin sosyal etkilesimde
bulunurken farkli medya tiirlerini kullanabilmelerine olanak tanimakta ve topluluk dinamigini
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giiclendirebilmektedir. Sunucularda yer alan sohbet kanallari, medya paylasim alanlari, oyun
odalari, ders notlari, sinav odalar1 ve etkinlikler, iiyelerin eglenmelerine ve stres atmalarina
yardimci olabilir. Ayrica, bilgi alisverisi ve destek temelli kanallarin da iiyeleraa
arasi sosyal etkilesimi artirarak topluluk baglarini giiclendirdigi soylenebilir.

Sonug ve Degerlendirme

Dijital oyunlar, oyuncuya bambaska bir diinyanin kapilarini aralayarak, icinde cesitli
dinamikler ve karakteristikler barindiran bir evren sunmaktadir (Unal ve Zaim, 2023: 107). Bu
sanal evrende, oyuncular yalnizca bireysel deneyimlerini degil, ayn1 zamanda diger oyuncularla
etkilesimde bulunarak kolektif bir deneyim de yasamaktadir. Bu baglamda, Discord sunuculari
dijital oyun diinyasinda sosyal baglarin kurulmasina katki saglayan giiclii etkilesim alanlarindan
biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sunucularda yer alan farkl kanallar ve aktiviteler, bireylerin
oyun deneyimlerinin Otesine gecerek, daha kapsamli bir dijital sosyallesme deneyimi
sunmaktadir.

Bu calismada, dijital oyunlarin sosyal etkilesim alanlar1 olarak Discord sunucularindaki
sosyallesme pratikleri biitiinciil bir yaklasimla incelenmigtir. Calismada yer alan veriler, Discord
sunucularinda farkl sosyal etkilesim tiirlerinin ve eglenceli etkinliklerin iiyeler arasinda sosyal
baglar kurma, rahatlama, eglence saglama ve kisisel doyum elde etme gibi islevler iistlendigini
gostermektedir. Sunucularda yer alan ¢esitli metin kanallari, sesli odalar, etkinlikler ve oyun
odalari, lyelerin birbirleriyle etkilesime ge¢melerini saglayarak topluluk aidiyeti duygusunu
pekistirmektedir. Ozellikle sohbet kanallari, medya paylasim alanlari ve etkinlikler, iiyelerin hem
eglenceli vakit gegirmelerine hem de oyunla ilgili bilgi paylasimi yapmalarina olanak tanidigini
gostermektedir. Sosyal etkilesim ve kisisel doyum saglayan bu kanallar, topluluk tiyelerinin
kendilerini ifade etmelerine ve baskalariyla ortak ilgi alanlar1 dogrultusunda bag kurmalarina
yardimci olmakta, sunucularda yer alan ¢esitli sosyal aktiviteler (6rnegin, etkinlikler, yarismalar
ve ¢ekilisler) katilimcilarin toplulukla etkilesime girmelerini tesvik etmekte ve bu aktiviteler
liyeler arasinda daha siki bir bag olusmasina katki saglayabilmektedir. Ayrica, farkl iletisim
tarzlarinin benimsenmesi, bazi sunucularda 6zgiir ve samimi bir etkilesim ortami olustururken;
bazi sunucularda ise daha kuralcit ve resmi bir iletisim yapisinin tercih edilmesine yol
acmaktadir. Ozellikle iiyelerin gercek kimliklerini genellikle paylasmamalari, sosyal etkilesimin
daha kolay, dogal ve acik bir sekilde gerceklesmesini saglayabilmektedir. incelenen sunucular
dikkate alindiginda da Discord'un sundugu farkl kanal ve etkinlikler aracilifiyla iiyelerin kendi
ilgi ve ihtiya¢larina uygun ortamlarda sosyallesme imkani buldugu gériilmektedir.

Calismada elde edilen bulgular, dijital oyun topluluklarinin yalnizca oyun oynama amacini
tasimadigini, ayn1 zamanda Uyelerin psikolojik ve sosyal ihtiyac¢larin1 da karsiladigini ortaya
koymaktadir. Kullanimlar ve Doyumlar Kurami (Katz, Blumler ve Gurevitch, 1973)
perspektifinden bakildiginda, Discord sunucularinda sosyallesme pratiklerinin, bireylerin farkli
doyumlar elde etmelerine olanak tamdig1 goriilmektedir. Ozellikle oyun disi sosyal etkilesim
alanlarinin (sohbet, medya paylasimi, 6¢dev destegi, film/dizi/miuzik Onerisi, etkinlikler vb.)
onemli rol oynadigi, oyuncularin bu platformlar iizerinden stres atma, yeni arkadaslar edinme
ve kendilerini ifade etme firsatlar1 bularak farkl ihtiyaclarini karsiladiklar1 goériilmektedir.
Ayrica, bu platformlar, oyuncularin giinliikk yasamda karsilastiklar1 zorluklarla basa ¢ikmalarina
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yardimc1 olan duygusal destek aglari olusturmalarina (YKS 2025, 6dev paylasimi, discorda sz
birak, gliniin sorusu vb. kanallar) da imkan tanimaktadir. Bu tiir etkilesimler, bireylerin yalnizca
oyun oynarken degil, ayn1 zamanda sosyallesme silireclerinde de kendilerini daha giivende
hissetmelerine katkida bulunmakta; boylece topluluk aidiyeti duygusunu da giiclendirmektedir.
Oyun dis1 bu tiir sosyal alanlar, oyuncularin karsilikli anlayis ve destek bulduklari, sosyal
becerilerini gelistirdikleri ve kisisel olarak biiytidiikleri alanlar haline gelmektedir.

Sonug olarak, Discord gibi platformlar dijital oyun topluluklarinda sosyallesme pratiklerinin
onemli birer araci olmakta ve iliyelerin c¢esitli ihtiyaclarina cevap verecek sekilde
sekillenmektedir. Bu calisma, dijital oyunlarin sosyal baglar kurma ve bireylerin Kkisisel
ihtiyaclarin1 karsilama agisindan potansiyelini gozler o6niine sermektedir. Calisma yalnizca
Discord platformu tlizerindeki sosyallesme prtaiklerine odaklanmis ve belirli tarih araligindaki
veriler analiz edilmistir. Gelecekte yapilacak calismalarda; Discord disindaki diger dijital oyun
platformlar1 (6rnegin, Steam, Xbox Live, PlayStation Network) lizerindeki sosyallesme pratikleri
icerik analizi, anket ya da goriisme yontemleri ile incelenerek karsilagtirmalar yapilabilir. Bu tiir
karsilastirmalar, platformlarin sosyal etkilesim stireclerindeki benzerlikler ve farkliliklar
belirleyerek, dijital oyunlardaki sosyallesme kiiltiiriiniin evrimini daha genis bir perspektiften
anlasilmasina katki saglayacaktir.

Extended Abstract

Today, digital communication environments are radically transforming the way individuals
meet their psychological and social needs. Communication has become a phenomenon that plays
an active role in the process of creating a social identity, participating in communities and
obtaining different satisfactions. This process, which is shaped by the dynamics of the digital
age, also affects individuals' media usage habits and popularizes the use of new media platforms
as well as traditional media tools. In this context, the Uses and Gratifications Approach provides
a framework for understanding how individuals choose media tools, for what purposes they use
them, and what psychological or social satisfactions they obtain as a result of this usage process.
This theory, which has important implications for traditional media use, also offers a valuable
perspective for the study of digital gaming platforms and online communities.

Digital games not only offer players an individualized experience, but also provide
opportunities for social interaction and community building. Through these platforms, players
can meet their basic psychological needs such as socialization, competition, entertainment and
identity construction. Gaming environments have become more interactive, especially with the
development of the internet, and have come to the fore as tools that strengthen social bonds
between players. Discord, which has become increasingly popular in recent years, draws
attention as a platform that allows players to come together and offers audio, written and visual
interaction. Discord is positioned as a social space that allows individuals to form communities
around common interests and collectivize their gaming experiences. This platform not only
provides its users with in-game communication opportunities, but also plays an active role in
out-of-game socialization and community building processes.
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This study aims to examine the socialization practices of digital game communities on the
Discord platform from the perspective of the Uses and Gratifications Approach. Content analysis,
which offers the opportunity to obtain both quantitative and qualitative data, was used as the
research method and six different digital game-oriented Discord servers selected by random
sampling method were analyzed within the scope of the study. The selected servers were
analyzed based on elements such as active user interactions, channel structures, content sharing
and community dynamics. In addition, the chat channels, information sharing sections and
entertainment-oriented content on the servers were also analyzed, and the interaction patterns
and motivations of users on the platform were discussed in detail.

The findings show that Discord servers not only support in-game interaction but also create
spaces for socializing outside of the game. Players actively use the platform not only to share
game strategies, build teams, organize in-game events and prepare for competitive
environments, but also to discuss topics related to their daily lives, share their artistic works,
and even seek academic support. It was found that participants actively used Discord to achieve
different satisfactions such as entertainment, information sharing, community interaction and
social bonding. Moreover, in certain gaming communities, identity building and solidarity based
on shared interests were also observed to be prominent. For example, in Discord servers
dedicated to a specific game, users not only talk about game content, but also share personal
experiences and form deeper bonds with each other.

As a result, platforms such as Discord are becoming important tools for socialization
practices in digital gaming communities and are shaped to meet the various needs of members.
Digital game communities allow individuals to experience different processes such as identity
construction, social bonding, and information sharing. Additionally, these communities serve as
dynamic environments where users can engage in collaborative activities, form long-term
friendships, and develop a sense of belonging. This study contributes to explaining how such
platforms affect individuals' personal and social satisfaction by revealing the impact of digital
games on social bonding processes and the formation of online communities. Furthermore,
understanding the role of these platforms in fostering communication and cooperation among
players offers valuable insights into the evolving nature of digital interaction and virtual
socialization.

Future studies may examine how similar socializing practices occur on other digital gaming
platforms other than Discord (e.g. Steam, Xbox Live, PlayStation Network). By using methods
such as surveys and in-depth interviews, more comprehensive results can be obtained by
comparing the ways in which gamers interact on different platforms. By identifying similarities
and differences in the social interaction processes of platforms, such comparisons will provide a
broader perspective on how the socialization culture of digital gaming communities has evolved
over time. Furthermore, more in-depth analyses of the digital gaming ecosystem can be
conducted by examining how the technical and social opportunities offered by platforms shape
individuals' media usage habits. Future studies will contribute to show that digital gaming
communities are not only entertainment-oriented, but also fulfill important functions such as
identity construction, social support mechanisms and solidarity.
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