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Kullammmlar ve Doyumlar Yaklasim perspektifinden dijital oyunlar ve
Second Life ornegi”

Ipek Sucu™

Oz

Sosyal medya sanal diinya oyunlari, ¢evrimigi olarak birden fazla kisiyle oynanan sayisal bir oyun
tiiriidiir. Bu oyunlar, kullanicilarina sanal ikinci bir yasami vaat etmektedir. Aragtirmanin genel amaci,
Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun hangi kullanimlar1 ve doyumlar: saglamak amaciyla
tercih edildiginin ve bu sanal kullanimlarin ve doyumlarin ger¢ek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak
nasil tatmin ettigini aragtirmaktadir. Calismada 6rnek olay olarak Second Life oyunu aragtirmanin ilk
orneklemidir. Ikinci orneklemi ise goriisiilen Second Life oyunu kullanicilart olusturmaktadir.
Aragtirmanin ilk boyutunda, Second Life oyunu kullanicilarinin profil bilgilerinin derlenmesi yapilmistir.
Aragtirmanin ikinci boyutunda, Second Life oyununun kullanimlar ve doyumlar yaklasimi gergevesinde
“sanal etnografya” yontemiyle incelemesi yapilmigtir. Sanal etnografya yonteminde “katilimci (sanal)
gbzlem” ve “gevrimigi derinlemesine goriigme” teknikleri uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore,
kullanicilar Second Life oyununu iletigim, tilketim, kimlik ve yasam tarzlarina yonelik gereksinimlerini
doyuma ulastirmak i¢in oynamaktadirlar.

Anahtar Sozciikler: Second Life, sosyal medya, kullanimlar ve doyumlar, sanal yasam, sosyal yasam.

Digital games and Second Life example from the Uses and Satisfaction
Aproach perspective

Abstract

Social media virtual world games are a digital game type played with multiple people online. These
games promise their users a second virtual life. The overall aim of the research is to investigate which
uses and gratifications of Second Life social media virtual world game are preferred and how these virtual
uses and gratifications virtually satisfy real social life needs. As a case study in the study, the Second Life
game is the first sample of the research. The second sample is the users of the Second Life game
interviewed. In the first dimension of the research, the profile information of the users of the Second Life
game was compiled. In the second dimension of the study, the analysis of the Second Life game has been
made using the "virtual ethnography" method within the framework of the approach of uses and
satisfaction. In the virtual ethnography method, “participant (virtual) observation" and "online in-depth
interview" techniques were applied. According to research results, users play the Second Life game to
satisfy their needs for communication, consumption, identity and lifestyles.

Keywords: Second Life, social media, uses and satisfaction, virtual life, social life.
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Giris

fletisim bilimlerine yenilik ve degisim kazandiran yeni medya, giiniimiiziin en popiiler
medya platformlarindan biri konumundadir. Yeni medya platformlarindan biri olan
sosyal medya, zaman mevhumu olmadan iletisim kurulabilen, mekanlarin sanal uzama
tasindig1 ve mesafelerin azaldig1 bir konumdadir. Bu sanal ve kurgusal diinyada sosyal
medya sanal diinya oyunlar ise, bilinen kurallar1 degistirerek “gercek yasam™1 sanal
diinya evrenine tagima yoniinii kullanicilara “ikinci bir yasam” olarak sunmaktadir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 ger¢cek yasamin referans alindigi, sayisal,

cok kullanicili ¢evrimig¢i oynanan bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirii diger sayisal ¢ok
kullanicili oyun tiirleri gibi yalnizca kurgusalligin ve kurallarin oldugu bir oyun
degildir. Bu oyunlarda amag, ikinci bir yasami en dogal haliyle gercek yasamin
gerektirdigi bir sekilde kullanicilara yagatmaktir. Oyun igerisinde arkadas cevresi
edinme, evlilik yapma, ev, araba, kiyafet, yiyecek gibi yasam ve tiiketim araglar1 satin
alma, giinliik rutin ev ugraslarin1 gergeklestirme ve sosyal aktivitelerde bulunma gibi
gercek yasamdaki tiim edinimler sanal ikinci yasamlarda gergeklestirilmektedir. Sosyal
medya sanal diinya oyunlarinda gercek yasamdaki giinliik ve sosyal aktiviteleri birebir
referans alinarak oyun igerisine dahil edilmesi, oyunun gergek yasam aktivitelerinin
yerine ikame edilmesine sebep olmaktadir. Bu durum, sosyal medya oyunlarina olan
aktif katilmi arttirmakta ve bireyler arasindaki iletisimde sosyal mesafeyi ve temasi
azaltmaktadir. Zaman olarak zamanin hizla akip gittigi, mekan olarak sanalligin gergek
sosyal yasam alanlarina tercih edildigi sanal evrenler, kullanicilarin1 sanal-gercek bir
tiiketim uzamina yoneltmektedir.
Caligsmada, sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olarak “Second Life” oyunu
ornek alinmistir. Second Life oyunu, bir kullanici hesabr ile giris yaptiktan sonra gergek
diinyanin modellendigi {i¢ boyutlu ve c¢evrimi¢i sanal bir ortamdir. Bu ¢alismanin
konusunu, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun sanal uzamda olusturdugu
iletisim, tiikketim, yasam tarzi ve kimlik kategorileri yoniindeki kullanimlar ve
doyumlarinin gercek maddi degerlerle karsilanmasi bu oyunun gercek sosyal yasam
ihtiyaglarini sanal olarak gerceklestirmelerine imkan tanimaktadir.

Bu ¢alismanin sorununu, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun
sagladig1 ikinci yasam edinimlerinin bireylerin arzuladiklari iletisim bigimlerinin,
tilkketim yoOnelimlerinin, yasam tarzlarinin ve kimlik o6zelliklerinin ger¢ek maddi
tilketimle sanal olarak elde edilebilir bir kullanimlar ve doyumlar haline gelmesi, bu
oyunun ger¢ek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin etmede nasil bir rol
iistlendirdigi olusturmaktadir. Bu calismanin genel amaci, Second Life oyununun
sagladig1 kullanimlar ve doyumlarin hangi amaglarla kullanildiginin ve ne tiir
doyumlarin elde edilerek gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak tatmin ettigini
arastirmaktir.

Aragtirmanin 6nemi ve alana katkisi, Second Life oyununun kullanicilarina bazi
kullanimlar ve doyumlar yasatabilmesi ve bu dogrultuda ihtiyaglar ve ihtiyaclarin
doyumunun o6nemli oldugunun diisiiniilmesi nedeniyle arastirmanin kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi ¢ergevesinde yapilmasi uygun goriilmiistiir. Literatiirde sosyal
medya oyunlar1 iizerine yeterince kullanimlar ve doyumlar arastirilmasi
bulunmamaktadir. Ancak sosyal medya oyunlar1 {lizerine kullanimlar ve doyumlar
yaklasimi gercevesinde bir arastirma yapilmasi s6z konusu kuramsal yaklasimin yeni
medyay1 da igerecek bir boyut kazanmasinda katki saglayacaktir.
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Kuramsal acidan Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi

Bireylerin medyay1 kullanarak elde etmis oldugu doyumu sistematik olarak inceleyen
“Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi”, ‘‘Insanlar medyadan nasil yararlaniyorlar?”’
sorusunu sorarak ‘‘kullanicilarin doyumu’ ile kullanicilara ve ileti almaya iliskin
etnografya incelemelerine vurgu yapilmistir (Blumler ve Katz 1975, akt. Mattelart ve
Mattelart, 2009: 120). Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi uygulanabilirligi kabul
edilmis bir kuramdir (Lin, 1996: 574). Bu yaklasim temel alinarak yapilan arastirmalar,
yanlizca bireylerin geleneksel medyay1 degil, yeni medyay1 da ni¢in kullandiklarini
aciklamaktadir (McQuail ve Windahl, 2005: 166). Bu yaklasimin temelinde,
kullanicilarin medyadan gidermeye c¢alistiklari karmasik bir gereksinimler dizgesine
sahip olduklar1 inanc1 yatmaktadir. Thtiyaglar sonucunda insanlar, medyadan ve diger
kaynaklardan bu ihtiyaglarini gidermek igin birtakim beklentilere girerler. Medyaya
maruz kalma neticesinde bu ihtiyaglardan bazilarini giderirler. Kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminin temelinde, izleyicilerin kendileri agisindan en doyurucu olan kitle iletisim
iceriklerini etkin bir sekilde arayarak karmasik gereksinimlerini medyadan karsiladiklari
inanci bulunmaktadir. Bu yaklasima gore, izleyiciler en azindan gonderici kadar etkin
sayllmakta ve iletinin gondericinin niyet ettiginden ziyade, izleyicinin verdigi anlam
dogrultusunda oldugu varsayilmaktadir (Fiske, 2003: 193,194). Kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi “aktif izleyici” savimi giindeme getirmistir. Kullanimlar ve
doyumlar yaklasimina gore, insanlar  gereksinimlerini  giderebilmek igin
gereksinimlerini doyuma ulastirmak i¢in kitle iletisim araclarindan faydalanmaktadirlar.
Bu araglar arasinda gereksinimleri karsilamak amaciyla se¢cim yapan izleyiciler, bu
faaliyetleri neticesinde gereksinimlerini gidermekte ve gerginliklerini azaltmaktadirlar
(Erdogan ve Alemdar, 2005: 161). Blumler ve Katz’m, kullanimlar ve doyumlar
calismalarina gore, izleyici bu siiregte etkindir. Medyanin yayinladiklarina karsi1 edilgen
degildir. Medya yapimcist programin kullanim big¢imlerinin farkinda olmayabilir ve
farkli izleyiciler aynm1 programi farkli gereksinimleri gidermek amaciyla kullanabilirler
(Fiske, 2003: 199).

Katz, Blumler ve Gurevitch, kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin ilgi
alanlarini toplumsal ve psikolojik temelli ihtiyaclarin meydana getirdigi beklentiler kitle
iletisim araglarinda ve baska kaynaklarda farkli medya kullanim kaliplarina veya diger
faaliyetlere gotiirmekte, bunlar da ihtiyaglarin doyumuna ve ¢cogu niyet edilmeyen diger
sonuclara yol agmaktadir (Katz, Blumler & Gurevitch, 1974: 509). Rosengren de
kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin pek ¢ok unsura bagli oldugunu 6ne slirmiistiir.
Bu unsurlar; temel biyolojik ve psikolojik insan ihtiyaglari, bireylerin kisilik ve
toplumsal 6zellikleri, toplumun yapisi, kisisel sorunlar, akla gelen sorun ¢oziimleri,
problem ¢ozlimiinde veya tatmin aramadaki giidiiler, medya tiiketimi, diger davranislar,
tatmin kaliplar1 ve tatmin dis1 kaliplar, bireysel 6zellikler tizerindeki etkiler ve toplumun
yapist iizerindeki siyasal, kiiltiirel ve ekonomik yapilar gibi etkilerdir. Kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi, kisilik, sosyal baglam, motivasyon, kiiltiir, ekonomik, politik ve
sosyal yap1 temelinde medya mesajlarinin algilanmasini etkilemektedir (Rubin, 2002:
538,539). Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi, medya araglarinin bireylerin 6zel
gereksinimlerine yonelik hizmette bulundugunu ve belirli diizeyde tatminler sagladig:
i¢in kullanildigin1 kabul etmektedir (Kilig, 2001: 182).

2000’11 yillara gelindiginde gelisen teknoloji ve ¢esitlenen kitle iletisim araclari
beraberinde izlerkitlenin farklilagsmasi sonucunu dogurmustur. Son dénem kullanimlar
ve doyumlar c¢alismalar1 yeni iletisim araglarinin tercih nedenlerini ve kullanim
motivasyonlarini aragtirma amacina yoneliktir. Bu donemdeki ¢alismalar yeni medyanin
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etkisinde daha c¢ok iletisimin etkilesimlilik, hipermetinsellik, es zamanlilik ve
bireylerarasi yonii lizerine yogunlasmaktadir (Birsen, 2005: 27-31).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin, yeni medya arastirmalari yoniindeki
rolline bakildiginda bu yaklasimin énemli bir teorik perspektif sundugu goriilmektedir.
Ozellikle sosyal medyanin en yenilikgi iletisim araglarinin basinda geldigini kabul
edilirse, bir¢cok arastirmacimnin sosyal medya kullanicilarinin bu mecrayr kullanim
amaclarin1 ve elde ettikleri doyumlar1 kullanimlar ve doyumlar perspektifi altinda
incelemis olmalar1 dogal goriilmektedir (Papacharissi & Rubin, 2000: 180-182). Yeni
medyanin  giicli  yonlerinden  biri  olan  etkilesimlilik  6zelligi, izleyici
aktifligini/etkinligini temel kavram olarak ele alan kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminin, yeni medya platformlarini inceleyen en etkili kuramsal temellerden biri
olarak kabul edilmesini saglamaktadir (Siraj, 2007: 403). Kullanicilari doyuma
ulastirilan ihtiyaglarin yeni medya imkanlariyla ¢ok daha etkin bigimde karsilandigi
gozlenmektedir (Giingdr, 2011: 110). Giiniimiizde geleneksel medyanin yeni medyadan
etkin bir bigimde faydalanmasi ve yeni medya platformlarinin etkin bir sekilde
kullanilmast bu yeni mecranin hakimiyetini gozler Oniine sermektedir. Bu durum,
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi arastirmalarinin yeni medya platformlarindan
ozellikle sosyal medya tiirlerine yonelik olarak yapilmasina olanak tanimistir.

Sanal diinya oyunlarindan biri olarak Second Life arastirmalar:

fletisim arastirmalari kapsaminda kullammlar ve doyumlar yaklasimi, kullanicilarin
yeni medya platformlar1 vasitasiyla birtakim kagislarimi baz almaktadir. Son
donemlerdeki yeni medya {izerine yapilan kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
arastirmalarinda sosyal medya sanal diinya oyunlar1 6nemli bir kullanim olarak goéze
carpmaya baglamistir (Yengin, 2010).

Oncelikle sosyal medya oyunlar1 iizerine yapilmis olan arastirmalardan bazilari
incelenirse, Binark’in (2005:1-8) Sanal Uzamda Oyun Kiiltirii ve Dijital Oyunlar isimli
caligmas1 dikkat g¢ekmektedir. Bu calismada Binark (2012:17), oyuncularin sanal
uzamda kendisini konumlandirmasinin ger¢ek yasamdaki varligim1 maddi olarak da
etkilediginden, aynen ulusun hayal edilen bir cemaat olmasi gibi, sanal uzamda da
imgelenmis ve kurulmus bir aidiyet tasarimi ve bu kimlik paylasimi ¢ergevesinde
oyuncularin bir araya gelerek oyun oynadigindan ve bu yoniiyle de toplumsal iliskiye
girdiklerinden bahsetmistir Giingor Dijital Imaj: Kendinin Simiilasyonu mu Olmayana
Ergin mi? isimli galismasinda, dijital kimlikler iizerinde durmustur. Arastirmaci,
kullanicilarin gercekte var olmayan bir kimligi, varmig gibi algilayip bu kimligin
simiilakrin1  yaratarak, zamanla modelin kendisini simiilasyonuyla esgiidiimlii
gelistirmelerinden ve sahte kimliklerin kisilerin gergek varligimi tehdit ettiginden
bahsetmistir. Bu durum, arastirmaciy1, kullanicilarin kendi simiilasyonunu yaratmasinin,
bilingdis1 bir olmayanin olumlamasina doniistiigli gercegine gotiirmektedir. Calismada,
biitiin simiilatif evrenlerde sonsuz sayida gergek algis1 yaratmanin miimkiin oldugu ve
neyin gercek, neyin varsayim oldugunun birbirine karistig1 belirtilmistir.

McKeon ve Wyche’in (2012: 1-35), Second Life Oyunu tizerine bir ¢aligmalari
bulunmaktadir. Calismada, Second Life oyununun sinirlarin 6tesindeki yasam tarzi,
tasarim bi¢imleri, kimlik ozellikleri ve cinsiyet yapilanmalari iizerine durulmustur.
Second Life oyununun kullanim bi¢imlerine yonelik kategorileri; avatar, tasarim,
iletisim, sanal gruplar, ekonomi, sanal arazilerdeki etkinlikler, rol ve sosyal statiiler
olarak belirlemislerdir. Kullanicilarin avatarlarinda sanal mesleklerine uygun olarak
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(6rnegin, sanal ortamda bir bilim adaminin sanal laboratuvarinin, sanal gozliigiiniin ve
onliiginiin  bulunmasi gibi) giyinmektedirler. Bu oyun, ekonomik bir sisteme
dayanmaktadir. Oyun igerisinde yiiksek licretli satilan sanal araziler en fazla tasarim
tirlinleri yapmak ya da egitim gruplar1 olusturmak amacl satin alinmaktadir.

Second Life iizerine yapilan arastirmalarin agirlikli olarak egitim-6grenme
konular {izerine oldugu goze ¢arpmistir. Arastirma sonuglarina gore, Second Life’in
sundugu sanal aktiviteler ve sanal arkadagliklar uzaktan egitim alan Ogrencilerin
dikkatini dagitict veya uygunsuz olabilecek edinimlere yonelmelerine neden
olabilmektedir. Bu durum da kisilerin basar1 diizeylerinin diismesine sebep
olabilmektedir (Inman, Wright & Hartman, 2010).

Peter’in (2010) Second Life Oyununda Olusturulan Sanal Kimliklerin Tiiketici

Davramislar: Uzerine Olan Etkilerine Yénelik Kavramsal Bir Cerceve isimli arastirmasi
bulunmaktadir. Arastirmaci, kullanicilarin tiikketim davranislarinda sanal kimliklerini
kullandiklarini ve aligveris aliskanliklarinin avatarlar arasinda iligkilerini gelistirmek ve
kabul gormek i¢in yaptiklarini One slrmistlir. Arastirmacitya gore, sanal kimlikler,
kisilerin yasam tarzlar1 ve kendilerini sunma bi¢imlerinde olduk¢a 6nemli bir konuma
sahiptir. Jones (2006) Second Life Oyununda Avatarlar ve Teknolojik Hayaller isimli
calismada, sanal uzamin bireylere anlam, deger, 6zellik ve yaraticilik kattigini ve tiim
bunlarin avatarlar ve teknolojik hayaller ile gergeklestirdigini One slirmiistiir.
Arastirmaciya gore, sanal mekéanlar ve sanal bedenler Second Life’in gercekligi
konumuna yerleserek bireylerin gerceklik algilayislarini zorlastirmaktadir.
Hollanda’da EPN adinda bir diisiince kurulusunun yapmis oldugu Second Life Diinyas:
isimli aragtirmada, sanal diinyalarin; ekonomik, toplumsal, kiiltiirel ve yasal alanlarda
gercek hayat ile iligki kurmalarinin miimkiin oldugu goriilmiistiir. Arastirmaya gore, bu
oyundaki sanal sosyal aktiviteler giiniin biiyiik bir ¢ogunluguna yayilarak uzun saatler
boyunca oynanmaktadir. Sosyal sinif kavrami olarak ise bu oyunda tam anlamiyla bir
orta sinif bulunmamaktadir. Kullanicilar genellikle ya diisiik gelirli alt sinif ya da
yiiksek gelirli iist siniftir (Tiiter, 2007: 4-13).

Second Life oyunu iizerine Tiirkiye’de yapilmis olan arastirmalardan bazilari
incelenirse, Uzun ve Aydin’in (2012: 263-285) Second Life Uzerinden Kullanici
Profillerinin ve Bireyleraras: Iliskilerin Gercek Yasamla Karsilastiriimas: isimli
arastirmasi bulunmaktadir. Bu arastirmadan elde sonuglara gore, kullanicilarin Second
Life’da bulunma nedenleri su sekildedir: sanal partner edinmek, sanal sohbet ederek
yalmizliklarim1 gidermek, siber seksle kendilerini tatmin etmek, cinsiyet degisikligi
yapmak, fiziksel goriinlimlerini ve giyim tarzlarini degistirmek, arkadas edinmek, igyeri
acmak, kendilerine ait bir diinya olusturarak ger¢ek yasamdaki sorunlardan kagmak,
stres atmak ya da bos zamanini gegirmek, tasarim yaparak yeteneklerini gelistirmek,
para kazanmak, miizik dinlemek, dans etmek, evlenmek, ¢ocuk sahibi olmak gibi 6zetle
gercek yasamda yapmaya cesaret edemedikleri veya yapamadiklar1 aktiviteleri bu
oyunda kolayca yapabilmek. Bu calisma igerisinde kuramsal olarak kullanimlar ve
doyumlar yaklagimi belirtilmese de arastirmada genel olarak Second Life oyununun
hangi kullanimlar1 saglamak amaciyla kullanildiginin ortaya kondugu goze
carpmaktadir. Ortaya konulan kullanimlarin ger¢ek yasam ihtiyaglart yoniinde de
doyumlar sagladig1 arastirma sonuglarinda belirtilmistir. Bu c¢alismaya benzer
calismalarin daha kapsamli bir hale getirilmesi calismadan elde edilen bulgu ve
sonuclar da ¢esitlendirecektir.

Esgin, Pamuk¢u ve Ergil (2012: 476-484) 3 Boyutlu Cevrimigi Sosyal
Ortamlarin Egitimde Kullamimasinin Ogrenci Basarist ve Motivasyonu isimli bir
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calisma yapmislardir. Arastirma dahilinde 61 6grenciye Ontest — sontest kontrol gruplu
deneme modeline gore hazirlanan arastirmada, iki deney grubundan birine Second
Life’da geleneksel sanal sinif ortam1 digerine ise, Second Life’da geleneksel olmayan
sanal smif ortami hazirlanmistir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin basar1 artisi
arasinda anlamli bir farkliik olmadigi saptanmistir. Benzer durum &grencilerin
motivasyonu i¢in de tespit edildigi belirtilmistir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde, Second Life iizerine yapilan aragtirmalarin
agirlikli olarak egitim-0gretim, geri kalanin ise iletisim bilimleri, radyo ve televizyon,
bilim ve teknoloji, sosyoloji, reklamcilik, giizel sanatlar ve mimarlik alanlarinda
yapilmis oldugu goriilmektedir. Geleneksel medya arastirmalarinda siklikla kullanilan
kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin, yeni medya tiirleri ve sosyal platformlarinda da
yaygin olarak kullanilmasina karsin, bir sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri
olan Second Life {izerine yapilmis olan uygulamalarina yeterince rastlanmamuistir.
Iletisim bilimleri alaninda sosyal medya sanal diinya oyunlarma yénelik kullanimlar ve
doyumlarin saptanmasi bu arastirmalarin devamliliginin saglanmasi yoniinde yararl
olacaktir.

Gerc¢eklikten sanal evrime gecis

Yeni medyanin yarattig1 icerik sanaldir. Bu sanallik, icerigin sayisal olmasindan
kaynaklanmaktadir (Polat, 2009: 33,34). Sanal diinyalar; gercek diinyay: veya bir tiir
fantezi diinyasini yansitmak i¢in olusturulmus, kullanicilarin birbirleriyle etkilesim
kurmasina ve yenilikleri kesfetmesine olanak taniyan ¢evrimici mecralardir (Miletsky,
2010: 200). Rigby’e (2008) gore, sanal diinyalarin bazi genel 6zellikleri bulunmaktadir.
Bunlar su sekilde siralanabilir: paylasilan alan, dolaysizlik, {i¢ boyutlu sanal cevreler,
kisisellestirme, devamlilik, sosyallesme ve topluluk. Paylasilan Alan 6zelliginde, birgok
kullanict ayn1 anda ortak bir alana giris yapabilmekte ve katilim gosterebilmektedir.
Dolaysizlik zelliginde, etkilesim gercek zamanli olarak gergeklesmektedir. Ornegin,
sanal diinyada yiirimeye baslanildiginda o an orada olan diger kullanicilar da sizin
yiiriidiigiiniizii gorebilmektedir. U¢ Boyutlu Sanal Cevreler 6zelliginde, sanal diinyalar
iki boyutlu karikatiir goriintiilerden ziyade {i¢ boyutlu fiziksel alanlar resmetmektedir.
Kisisellestirme 0Ozelliginde, kisiler, sanal diinyada kullanilan nesneleri degistirebilir,
gelistirebilir veya uygulayabilirler. Devamlilik 6zelliginde, sanal evrende kisi, sanal
diinyaya iiye olduktan sonra siteye giris yapsa da yapmasa da sanal yasami devam
etmektedir. Sosyallesme ve Topluluk ozelliginde, sanal diinyalar takimlar, kuliipler,
komsular gibi kendi iclerinde daha kiigiik gruplarin ve topluluklarin olusmasina izin
vermektedirler.

Sanal olma edinimi, simiilasyon evrenini beraberinde getirmektedir. Baudrillard
(2008: 120) simillasyonu “Her sey bir kopyamin kopyasimin kopyasi” olarak ifade
etmektedir. Baudrillard, simiilasyonu, “bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin
modeller araciligiyla tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon denmektedir” diye
aciklamaktadir. Baudrillard (1998: 13), Kimi zaman ger¢egin liretimi, kimi zaman ise
teknolojiden gecerek gercegin yeniden iiretimi yeni bir diizene isaret etmektedir. Bu
diizenin “similakr” bir diizen oldugu sdylenebilir. Simiilakr diizende bir seyin
kendiliginden bir gerceklik olmasi gerekmez. Smiilakr, “gercekle sahte ve gercekle
diigsel arasindaki farki yok etmeye ¢aligir.” Yeni medyanin bir tiir medyalari igeren ve
medyalar-iistii olan hiper-medya oldugu diistiniilebilir. Manovic, “grafiklerin, hareketli
gortintiilerin, seslerin, sekillerin, mekanlarin ve metinlerin bilgisayar verisi haline
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gelmesiyle medyanin yeni medyaya doniistiigii”’nli savunmaktadir (Manovic, 2001: 25).
Giliniimiliz yeni medyasinda kiiresel iletisimin gelisimi, enformasyonun artis1 tiimiiyle
gercekligin - yasandigi anlamma gelmez. Yeni medyanin getirdigi teknolojik
yenilesmeler  similarklarin  hdkim  oldugu bir devrime dogru bireyleri
yonlendirmektedir. Hipergerceklik siirecinde, gergegi olmayan bir model daha gergek
olan bir model olarak algilanarak artik gercekligini kaybetmistir. Yani bu sanal model,
gercekligi olmayan, kokii olmayan, var olmayan modeldir. Hipergerceklik modeli de
gercek olmayan bir modeldir; modelini terk etmistir, {ist-gercek olmustur (Akay, 2002:
34).

Giliniimlizde bos zamanlarin degerlendirilmesindeki amag¢ 6zgilirlesmenin bu
zaman dilimlerinde mimkiin oldugunca mutluluk verici olarak yasanmasidir.
Se¢me/tercih, kacis, spontanelik oOzgiirliiglin taniminda yakin iligkili olarak
degerlendirilir. Bireyin kendi diinyasindan uzaklasmasi, kendini rahat birakmasi bir nevi
kagis1 ifade etmektedir (Hibbins, 1996: 23).

Fiziksel olarak, ¢ok daha kiigiik alanlara kaydedilebilen goriintiiler, ag

teknolojisinin yiikselmesiyle birlikte sadece kolay iiretilebilir ve ¢ogaltilabilir degil,
aynit zamanda sinirsiz defa paylasilabilir bir duruma gelmistir. Bilgisayar ekraninda
gorilintli, yalnizca bir gorsellie degil ayni zamanda sosyal aktivitelerin, sosyo-
ekonomik ve sosyo-kiiltirel yasamin nasil olmasi gerektigine karar veren bir
mekanizma konumuna gelmistir.
Sayisal goriintiiniin avantajlart su sekildedir: Sayisal kameralar, analog kaydedicilere
gore daha kaliteli gorlintli ve ses kaydi yapar. Sayisal hale doniisen goriintlii ve sesler
tim iletim aglarina (kablo, uydu, karasal) uyumlu oldugu gibi, internet iizerinden de
iletilmeye uygundur. Sayisal yayinlar izleyiciyle etkilesime olanak veren uygulamalari
da icerir. Boylece izleyiciler de veri iletiminde bulunabilir. Sayisal teknolojiler
beraberinde ekran boyutlarinin daha da biiylimesini ve goriintli kalitesinin daha fazla
yiikselmesini saglamistir. Sayisal diinyanin bir geregi gibi ortaya ¢ikan, daha biiyiik
ekran daha iyi goriintii iliskisi sonucunda ekran teknolojileri ve resmetme teknikleri
arasinda fark edilir bir etkilesim ortaya ¢ikmistir. Bu siire¢ sonucunda artik resmedilen
igceriklerinin boyutlandirilmasi da anlamli bir hale gelmistir (Durmaz 1999: 5). Ekran
goriintiisii ekranin ikiboyutlu yiizeyinin sinirlhiliklan icerisindedir. Gergek goriintiilerin
sunuldugu ekran yiizeyleri olarak televizyonun, bilgisayarin, cep telefonunun,
bankamatigin ekranlar1 diigiiniilebilir. Ekran diinyas1 kamera, kalem, firca ya da farkl
bilgisayar ortamlar1 aracilifiyla tiretilmis ekran goriintiilerinden meydana gelmektedir
(Block, 2008).

Ekranin giderek daha fazla biiylimesi, goriintii kalitesinin HD’ye donerek daha
canlt olmasi, li¢ boyutlu goriintiilerle goriintiiniin gercege c¢ok daha yakin olmaya
baslamasi ekranin giderek daha fazla gergeklige hiikmetmesine neden olmustur.
Gilinlimiiz sosyal medya sanal diinya oyunlar1 da gergek sosyal aktiviteleri sanal ortama
tasiyarak gercek yasama hiikmetmesinde ekranin goriintii kalitesi, biyiikligii ve ii¢
boyutlu olmasi da etkin bir rol oynamaktadir. Ekran, eglence ve bilgilendirme hizmetini
artik sanal yagsami gergekci olarak yasama edimine dogru yoneltmistir.

Sosyal medyada kimligin ve yasam tarzlarimin yeniden insasi

Sosyal paylasim sitelerine iiye olarak ve profil olusturarak diger kullanicilarla arkadas
olunabilinmektedir. Ayrica bu ortamlarda profil olusturan kullanicilar igerik de
paylasabilmektedirler (Lietsala & Sirkkunen, 2008: 42). Kullanicilar olusturduklari
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profillerde isim, dogum giinli, medeni durum, is ve egitim bilgileri, dini ve siyasi
tercihler, hobiler, ilgi alanlar1 gibi birgok kisisel bilgiyi paylasabilmektedirler.
Kullanicilarin olusturduklart profiller nezdinde kendilerine birer kimlik olusturduklari
sOylenebilir. Kullanicilar benzer ilgi alanlari, aymi politik goriis, ayni is kolunda
calismak veya aym sehirde yasiyor olmak gibi benzerliklerle birbirleriyle baglantili
olabilmektedirler. Bu baglantilar i¢in ‘“‘arkadas listesine ekle” gibi oOzelliklerden
faydalanilmaktadir. Sosyal aglarda istenilen profil 6zelliklerindeki kisilerle baglanti
kurulmasi i¢in arama Ozelligi yardimiyla diger kullanicilar isim, soy ismi, e-posta
adresi, ilgi alanlar1 veya yasadigi sehir gibi anahtar kelimelerle aranarak bu kisilerle
iletisim kurulabilmektedir (Weinberg, 2009: 150). Profil sayfasi, kullanicinin sistemin
sundugu ozellikler bazinda kendini tanimlayabilecegi, kisisel 6zelliklerini metin, ses,
duragan ve akici gorseller yardimiyla olusturdugu bir alan olarak tanimlanabilir. Profil
sayfasi, kullanicinin kendini tanitmak istedigi sekilde tasarlanmaktadir. Bu alanda
sunulan enformasyonun gergeklik degeri kullanicinin denetiminde olmaktadir. Birey
burada kendisini istedigi gibi tanimlama 6zgiirliigiine sahiptir. Profil sayfasinda birey
kendisini bir varlik olarak olmak istedigi gibi gosterebilir (Sunden, 2003). Internet
teknolojisinin kapilarinin agtig1 sanal diinya, fiziksel diinyanin beden, mekan ve zaman
sinirlarindan bagimsiz bir alan kurgusu iizerine insa edilmistir.

Sosyal medya platformlari, bireysellesme olgusunda yasam tarzlarinin c¢ogul
olmasinda ve yeni kimliklerin olugmasinda etkin bir rol oynamaktadir. Sosyal medya
tizerinden kimligin belirlenmesinde bireye rol verilmesi kullanici baglaminda toplumda
farklilasarak toplumun zihninde yeniden olusumuna meydan verir.

Arastirma yontemi

Arastirmanin 6nemi ve alana katkisi, Second Life oyununun kullanicilarin ihtiyaglarini
karsilayarak onlara doyumlar saglayabilmesi ve elde edilen doyumlarin gergek sosyal
yasam ihtiyaglarin1 sanal yonde tatmin edilmesini saglamaktadir. Bu baglamda
arastirmanin  kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde yapilmast uygun
gorilmiistiir.

Arastirmanin ilk boyutu, Second Life oyunun kullanic1 6zellikleri hakkinda
genel bir bilgi sahibi olmay1 ve arastirmanin ikinci asamasinda sanal etnografya
yontemi altinda kullanimlar ve doyumlar yaklasimi i¢in olusturulacak ana faktor
kategorilerinin olusturulmasini saglamistir. Bu bilgilerin elde edilmesi i¢in kullanict
profilleri tek tek incelenmis ve elde edilen tiim bilgiler nicel verilere ¢evrilmistir. Sanal
etnografya arastirma yontemi etnografik bilgisayar aracili sosyal etkilesim yoluyla
olusturulan topluluklar ve kiiltiirlerin ¢caligmaya yontemlerini igerir. Sanal etnografya
yonteminde ayni zamanda pek c¢ok diger metodolojik yontem olarak etnografik bir
yontem adapte ¢evrimigi sahada yiiriitiilmesini saglar.

Arastirmanin ikinci boyutunda, tiime varim analiziyle benzer veriler
kategorilendirilmis ve kavramlar arasindaki iligkiler ortaya konulmustur. Olusturulan
kategorilere adlandirilan basliklar verilerin ayrintili olarak incelenmesini saglamistir.
Olusturulan bagliklar altinda arastirma bulgularini ortaya ¢ikartacak arastirma sorulari
hazirlanmistir.  Profil bilgileriyle elde edilen verilere dayanilarak c¢evrimici
derinlemesine goriisme sorular iletigim, tiiketim, kimlik ve yasam tarzi olarak dort ana
kategoride sorularak aragtirma amacinin temel olarak bu konular {izerine eksenli olmasi
saglanmustir.
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Second Life oyununun oyun iizerinde Kullanimlar ve Doyumlar
iizerindeki bulgulari

Second Life oyununun Orneklemini olusturan 200 kullanic1 rasgele oOrneklemeyle
secilmigtir. 200 kullanicinin profil bilgileri incelendikten sonra iletisim kurulabilen 100
kisiye katilimci (sanal) gézlem teknigi uygulanmistir. Bu uygulamadan sonra ¢evrimigi
derinlemesine goriisme teknigi uygulanacak katilimcilarin belirlenmesinde ise amagh
ornekleme esas alinmustir.

Second Life oyunu incelendiginde su amacglara hizmet ettigi goriilmektedir:

Second Life oyunu ¢ok kullanicili bir yasam simiilasyonudur. Oyundaki etkilesimli ve
cift yonlii iletisimler, sanal tiiketim iirlinleri ve hizmetleri, giinliik ve sosyal aktiviteler
cok kullanicili olarak gergek yasamin referansi olarak uygulanmaktadir. Second Life
oyunu sanal bir evrendir ve tamamiyla kendi kullanicilar1 tarafindan gilincellenerek
biliylimektedir. Bu oyun, kurallara bagli olmaksizin kullanicilarin kendi istekleri ve
kendi kullanim amaglari gercevesinde yasamini siirdiirmektedir. Bu baglamda, Second
Life oyunu kullanici odakli ve kullanicilarin yonlendirdigi bir yasam tarzina kapilarini
acmaktadir. Bu oyun, gergek yasamda gergeklestirilebilecek pek cok yasam aktivitesini
sanal olarak kullanicilarin ekranina konumlandirmaktadir. Second Life oyunu web
sitesi, kullanicilarina hitap eden bir slogana ve web sitesi tasarimina sahip olma, giincel
olma, tiikketim odakli kazang saglama, yeni bir yasam tarzi sunma ve sosyal sorumluluk
projelerini destekleme gibi kullanicilarini kendine bagli kilan ozelliklere sahiptir.
Second Life oyununun sundugu sanal iiriin ve hizmetlerin tiiketiminin gercek para
karsilig1 saglanmasi oyunun tiiketim odakli ve kazang elde etmeye yonelik oldugunu
gostermektedir. Oyunun temel slogani; olusturulan bu yapay diinyada yapilmak
istenenler sadece hayallerle sinirlidir. Nasil yasamak, ne yapmak istiyorsaniz, “Diigiiniin
ve Gergeklestirin” lizerine kuruludur. Second Life’in slogani incelendiginde, oyunun bir
ozglrliik mekani olarak algilatilmak istendigi goze carpmaktadir.
Oyunun web sitesi gorsel agidan incelendiginde, kullanicilarin avatarlari ve oyun
igerisindeki tiim sanal odalarin, arazilerin, tiiketim iirlinlerinin, esyalarin ve sanal sosyal
aktivitelerin gergeklestirildigi mekanlarin ili¢ boyutlu 0&zelliklere sahip oldugu
goriilmektedir. Oyundaki bu 6gelerin iic boyutlu 6zellige sahip olmasi oyunun vaat
ettigi ikinci yasamin daha gercekg¢i olarak yasanmasina katkida bulunmaktadir. Gergek
yasamda da tiim yasamsal imgelerin {i¢ boyutlu goriinlimlerinin oyunun sanal gorsel
imgelerinde de rastlaniyor olmasi, oyunun ilk olarak gorsel yonden gercek yasamin
sanal uyarlamasinin bu oyunda yasanabilir olmasinin bir gdstergesi konumundadir. Ug
boyutlu sanal diinyalarda, kullanicilar sosyal ve duygusal olarak sosyal bir
bulunusluktadirlar. Tiim sanal sosyal aktiviteler sosyal medya sanal diinya oyunlari
icinde genellikle iic boyutlu animasyonlu mekéanlarda yapilabilmektedir. Sanal
mekanlarin ii¢ boyutlu olmasi gergek mekanlara daha yakin bir goriinlim tasidigi i¢in
etkileyiciligi de daha fazla olmaktadir. Oyun tasarimlarinin ii¢ boyutlu teknolojilerle
donatilmasi sanalli§in sadece sanallik olmaktan uzaklasarak gercekligi referans alan ve
gercekligin yerini doldurmaya calisan bir sanal gerceklikle yiiz yiize kalinmas1 sorununa
vurgu yapmaktadir.
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Second Life oyununda 200 kullanicinin arkadas listelerindeki arkadas sayilarinin
15 ile 2000 arasinda oldugu goriilmiistiir. Kullanicilarin arkadas listeleri incelendiginde
arkadas sayilariin araliklarin dagilimi asagidaki tablo 1°de gosterilmistir:

Arkadas sayilart yoniinden kullanici sayilarina iliskin bulgular

Tablo 1: Arkadas sayilar1 yoniinden kullanici sayisi dagilimlar

Arkadag Sayis1 Araligi N say1 N %
15-99 7 %3,5
100 - 199 8 %4
200 - 399 25 %12,5
400 - 599 25 %12,5
600 - 799 21 %10,5
800 - 999 66 %33
1000 - 1499 40 %20
1500 - 2000 8 %4
Toplam 200 %100

Tablo 1’e gore, Kullanicilarin sohbet odalarinda, 6zel sohbet odalarinda, forumlarda,
bloglarda ya da e-posta araciligiyla goriistikkleri goriilmiistiir. Sanal arkadas gevresiyle
aktif iletisim kuran kullanicilar, diger kullanici profillerinden goriintiiledikleri i¢in profil
bilgileriyle ilgili sorularindan ziyade oyunla ilgili konusmalarla iletisime
baslamaktadirlar. {letisimlerinde, ikinci yasam olarak benimsedikleri Second Life
oyunundaki giinliik yasantilarinda o giin igerisinde neler yaptiklarindan, satin aldiklar
sanal iiriinlerden, oyun igerisindeki sosyal aktivitelerden, sosyal projelerden, ¢evrimigci
egitim ve kurslardan, sanal is imkanlarindan, sanal yarigmalardan ve hangi sanal
mekanlarda hangi aktivitelerde ne zaman bulasacaklar1 gibi konularda sohbet
etmektedirler. Kullanicilarin genel olarak gercek yasam yerine Second Life yasami
hakkinda iletisim kurduklart goze carpmistir. Bu durum, Second Life yasami
igerisindeyken oradaki yasama ne kadar etkin bir bicimde odaklanildig1 ve benimsendigi
gostermektedir.

Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin Second Life oyunu yasam aktiviteleri
icin satin almisg olduklar1 gergek maddi degerli sanal iirlinlerin kullanici sayisi
dagilimlari asagidaki tablo 2’de gosterilmistir:

Sanal iiriin kullanimlar: yoniinden kullanict sayisi dagilimlarina iligkin bulgular

Tablo 2: Sanal {iriin kullanimlar1 yoniinden kullanici sayist dagilimlari

Sanal Uriinler N say1 (n=200 {izerinden) N % (n=200 iizerinden)

Sanal Kiyafetler, Aksesuarlar, 191 %95,5
Arabalar, Spor Uriinleri,
Mobilyalar, Ev Dekorasyon
Uriinleri, Temel Ev Esyalari,
Yiyecek/icecek Uriinleri
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Sanal Odalar 186 %93
Sanal Ev veya Villa 168 %84
Sanal Malikaneler 137 %68,5
Sanal Markal1 Uriinler 120 %60
Ozel Tasarim Uriinler 93 %46,5
Ozel Giinler i¢in Sanal Uriinler 38 %19
Sanal Arsa 45 %22,5
Sanal Ciftlik 35 %17,5
Sanal Ciftlik i¢in Uriinler 29 %14,5

Tablo 2’ye gore, kullanicilarin en fazla sanal odalar, sanal kiyafetler, aksesuarlar,
arabalar, spor driinleri, mobilyalar, ev dekorasyon firiinleri, temel ev esyalari,
yiyecek/icecek {iriinlerini, en az ise sanal ciftlik ve sanal ciftlik i¢in {riinler satin
aldiklar1 goriilmektedir. Tablo 2°de, kullanicilarin ikinci bir yasam i¢in sanal iiriin ve
hizmetleri tiiketen kullanici sayilarinin fazlaligmmin géz Oniinde tutulmasi gereken
O6nemli bir oranda oldugu goze ¢arpmaktadir. Kullanicilarin gercek yasam edinimlerine
harcayabilecekleri maddi degerleri neden ger¢ek yasam yerine sanal bir uzamda sanal
iirin ve hizmetlerini tiiketmek icin kullandiklar1 6nemli bir sorundur. Bu sorun,
aragtirmacty1 kullanicilarin hangi kullanimlar1 ve doyumlar1 saglamak amaciyla Second
Life oyununu tercih ettikleri yoniinde bir arastirmaya tesvik etmektedir.

Second Life oyununun kullamcilar iizerindeki Kullanimlar ve Doyumlar bulgulari

Arastirmanin ikinci boyutu olan Second Life oyununun kullanicilar iizerindeki
kullanimlar ve doyumlar bulgularin1 saptamak amaciyla, veri toplama araci olarak,
“sanal etnografya” yontemi altinda; gerekli yerlerde soru yanit seklinde “katilimeci
(sanal) gozlem” teknigi ve sorularin 6nceden hazirlandigi ve goriisme aninda sorularin
dogrudan soruldugu “cevrimigi derinlemesine goriisme” teknigi uygulanmigtir.

Sosyal medya iizerine kullanimlar ve doyumlar yaklagimi arastirmalart incelendiginde,
aragtirmalardaki kullanimlar ve doyumlar ana faktorlerinin genel olarak iletisim ve
Kimlik olusumlar1 {izerine oldugu ve Second Life arastirmalarinin ise agirlikli olarak
sanal egitim-0gretim ve kimlik yapilanmalari iizerine yapilmis oldugu goriilmistiir.
Literatiirde sosyal medya oyunlari iizerine yeterince kullanimlar ve doyumlar
aragtirtlmas1 bulunmamaktadir. Ancak bu oyunu kullanan aktif kullanict sayisinin
fazlalig1, sanal kullanimlar i¢in yiiksek ger¢ek maddi degerli harcamalarin yapilmasi ve
oyunda uzun saatler gecirilmesi bu oyunun hangi kullanimlar ve doyumlarin elde
edilmesi amaciyla kullanmildigr sorusunu akillara getirmistir. Bu nedenle, c¢alisma
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ergevesinde arastirilmistir.

Yapilmis arastirma yayginliginin aksine, sosyal medya sanal diinya oyunu aktif
kullanicilar oldukga fazladir. Kullanicilar Second Life oyununda yalnizca oyun oynama
edinimi degil ayn1 zamanda etkilesimli olarak iletisim kurma, sanal iiriinleri gergek
maddi deger karsiliginda satin alma, farkli yasam tarzlarini yasayabilme ve farkli
kimliklere biiriinebilme gibi ihtiyaclarim1 karsilayarak gercek yasam sosyal
ihtiyaglarmin doyumunu sanal yoldan giderebilmektedirler. Ihtiyaclarin fazlaligi ve
ihtiyaclarin sanal olarak doyumunun Second Life oyunu flizerinden saglanmasi bu
oyunun sosyal medya platformlar arasinda 6nemli bir yer edindigini gostermektedir.
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Sanal etnografya incelemesi altinda c¢evrimigi derinlemesine goriisme ve katilimer
(sanal) gozlem yapilan kullanicilarin, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun
sohbet odalarinda, 6zel sohbet odalarinda, forumlarda, bloglarda ya da e-posta ile
goriistiikleri goriilmiistiir.

Sanal etnografya incelemesi altinda ¢evrimi¢i derinlemesine goriisme ve
katilimer (sanal) gézlem yapilan kullanicilarin, Second Life sosyal medya sanal diinya
oyununun sohbet odalarinda, 6zel sohbet odalarinda, forumlarda, bloglarda ya da e-
posta ile goriistiikleri goriilmiistiir.

Cevrimigi derinlemesine goriisme yontemiyle iletisim kurulan toplamda 40 kullanicinin
Second Life oyununda iletisim kurma bigimleri asagidaki tablo 3’te gosterilmistir:

Iletisim kurma bicimlerine harcanan zaman ve kullanici sayist dagilimlarina yonelik
bulgular

Tablo 3: Iletisim Kurma Bigimlerine Harcanan Zaman ve Kullanict Sayis1 Dagilimlari

[letisim Bigimi Haftada Harcanan N say1 (n=40 N % (n=40
Ort. Saat Aralig1 iizerinden) iizerinden)
Sohbet Odalari 7-33 31 %77,5
Ozel Sohbet 5-15 29 %72,5
Odalart
E-Posta 1-6 26 %65
Bloglar 1-12 16 %40
Forumlar 1-9 7 %17,5

Tablo 3’e gore, Second Life oyununda kullanicilarin iletisim kurmak i¢in en fazla
sohbet odalar1 ve 6zel sohbet odalarini tercih ettikleri goriilmektedir. Bu duruma gore,
Second Life iletisim ortamlariin tiimiinii kullanan kullanicilarin harcadiklari zamanin
toplam olarak haftada 75 saate kadar (giinde ortalama yaklasik 10.5 saat) ¢ikabildigi
gorlilmiistiir. Bu durum, sanal iletisim ortamlarini kullanan kisilerin énemli bir zaman
dilimini Second Life oyunundaki iletisim ortamlarinda gegirdiklerini ve oyun igerisinde
iletisim ortamlarinda bulunmanin kullanicilar i¢in 6nemli bir kullanim oldugunu
gostermektedir.
Gorlismelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyununun kullanicilarina iletisim
faktoriinde sagladigr  kullanimlar ve doyumlar su alt baghklar altinda
kategorilendirilebilir: yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme ve popiiler olarak
algilanma, 6zgiir olma ve kagis, ilgi géorme ve mutlu hissetme, kabul gérme, paylasim
ve bilgi edinme.

Second Life oyununun iletisim faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve
doyumlar alt faktorlerinin, gergek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal doyumlarinin ve
kullanict sayilarinin dagilimlar: asagidaki tablo 4’te gdsterilmistir:
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Sucu

Second Life oyunu iletisim kategorisi alt faktéorleri ve kullanict sayist dagilimlarina

iligkin bulgular

Tablo 4: Second Life Oyunu Iletisim Kategorisi Alt Faktorleri ve Kullanic1 Sayist Dagilimlari

ve Yeni Bilgiler
Edinmek Istemek

Ihtiyac Nedenleri Kullanimlar ve | Gergek Sosyal Yasam N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt Ihtiyaglarinin Sanal Say1 (n=40 %
Faktorler Doyumlart tlizerinden) (n=40
iizerinden)

Cekingenlik, Yeni Arkadas Edinmek, 38 %95

Utangaglik, Arkadagliklar Sosyal ve Popiiler

Kendini Yalniz Edinme, Olarak Benimsenmek

Hissetmek, Sosyallesme ve

Arkadas Popiiler Olarak

Edinmede Algilanma

Giivensizlik,

Arkadas Cevresi

Olusturamamak

Iletisimde Ozgiir Olma ve | Siirsiz ve Ozgiir bir 35 %87,5

Ozgiirliik ve Kagis Yasam Icinde

Sinirsizlik Bulunmak

Arzularinin

Artmasi, Kendi

Gergek Kimligini

Degistirmek

Istemek

Gergek Yasamda Ilgi Gérme ve Kendini Mutlu 33 %82,5

Kendini Mutsuz Mutlu Hissetme Hissetmek

Hissetmek,

Gergek Yasam

Sikintilarindan

Bunalmak

Cevre Baskaisi, Kabul Gérme Deger Gormek 28 %70

Baskalar1

Tarafindan

Yadirganmadan

Kabul

Gorememek,

Aidiyet Istegi

Etkilesim Paylagim ve Bilgi Kendini Aktif 27 %67,5

Icerisinde Olmak Edinme Hissetmek
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Tablo 4’e gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basina kullanimi g6z Oniinde
bulunduruldugunda en fazla %95 oraninda yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme ve
popliler olarak algilanma faktoriiniin, en az ise %67,5 oraninda paylasim ve bilgi
edinme faktoriiniin etkin kullanildig1 goriilmektedir. Kullanicilarin iletisim faktori
altinda elde ettikleri alt faktorler ve bu faktorlere yonelik bulgular asagida

orneklendirilerek agiklanmustir.

Second Life oyununda kullanicilarin 1-4 yil arasinda satin aldiklari sanal {iriin ve
hizmetlerin maddi degerlerine TL karsilig1 olarak toplamda ne kadar harcamis olduklar

asagidaki tablo 5’te gosterilmistir:

Sanal iiriin/hizmetlere harcanan gercek para degerleri ve kullanict sayist dagilimina

iliskin bulgular

Tablo 5: Sanal iiriin/hizmetlere harcanan gergek para degerleri ve kullanici sayist dagilimi

Sanal Uriin ve Hizmetler

Harcanan Araliklari
(TL Degeri)

N say1

N %

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev, Ciftlik ve Sanal
Kiyafetler, Aksesuarlar, Temel Ev Esyalari,
Yiyecek/Icecek Uriinleri. Sanal Hizmetler; Aligveris
Yapmak, Spor yapmak, Online Sohbet Etmek, Oyunun
Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek.

10.000 - 19.999

12

%30

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev, Ciftlik ve Sanal
Kiyafetler, Aksesuarlar, Temel Ev Esyalari,
Yiyecek/Icecek Uriinleri, Sanal Arsa. Sanal Hizmetler;
Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online Sohbet Etmek,
Oyunun Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek, Parti
Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek.

20.000 —29.999

%22,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Sanal Kiyafetler, Temel Ev
Esyalar1, Yiyecek/Icecek Uriinleri. Sanal Hizmetler;
Aligveris Yapmak, Online Sohbet Etmek, Oyunun
Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek.

1000 - 9999

%12,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev, Villa, Ciftlik ve Sanal
Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor Uriinleri,
Mobilyalar, Ev Dekorasyon Uriinleri, Temel Ev
Esyalari, Yiyecek/Igecek Uriinleri, Sanal Arsa. Sanal
Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online
Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya
Gitmek, Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal
Avrsalarda Aktivitelerde Bulunmak.

30.000 —39.999

%12,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik
ve Sanal Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor
Uriinleri, Mobilyalar, Ev Dekorasyon Uriinleri, Temel
Ev Esyalar, Yiyecek/Icecek Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel

40.000 —49.000

%10
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Giinler icin Sanal Uriinler, Ozel Tasarim Uriinler. Sanal
Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online
Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gérevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya
Gitmek, Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal
Arsalarda Aktivitelerde Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya
Gitmek, Miicevher Satin Almak, Liiks Villalarda,
Malikanelerde ve Odalarda Yasamak.

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik 50.000 3 %7,5
ve Sanal Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor
Uriinleri, Mobilyalar, Ev Dekorasyon Uriinleri, Temel
Ev Esyalari, Yiyecek/igecek Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel
Giinler i¢in Sanal Uriinler, Ozel Tasarmm Uriinler. Sanal
Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online
Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya
Gitmek, Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal
Arsalarda Aktivitelerde Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya
Gitmek, Miicevher Satin Almak, Liiks Villalarda,
Malikanelerde ve Odalarda Yasamak, Liiks ve Uyelik
Gerektiren Aktivitelerde Yer Almak.

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik 65.000 2 %5
ve Sanal Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor
Uriinleri, Mobilyalar, Ev Dekorasyon Uriinleri, Temel
Ev Esyalari, Yiyecek/igecek Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel
Giinler i¢in Sanal Uriinler, Ozel Tasarim Uriinler. Sanal
Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online
Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya
Gitmek, Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal
Arsalarda Aktivitelerde Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya
Gitmek, Miicevher Satin Almak, Liiks Villalarda,
Malikanelerde ve Odalarda Yasamak, Liiks ve Uyelik
Gerektiren Aktivitelerde Yer Almak, Sanal Arsalarda
Ticaret Yapmak.

Toplam 40 %100

Tablo 5’e gore, en fazla 10.000 TL — 19.999 TL arasi1 ve ikinci sirada ise 20.000 TL —
29.000 TL arast harcama yapanlarin oldugu goze ¢arpmaktadir. Harcamalar yiikseldikge
zorunlu sanal tliketimden liiks tliketime dogru gidildigi goze ¢arpmaktadir. Bu
baglamda tiiketilen iiriin ve hizmetlerle, bu iirlin ve hizmetlere harcanan gercek maddi
degerler arasinda anlamli bir iligki vardir. Tiketim iiriin ve hizmetlerinin maddi
degerlerinin oyundaki sanal {iriin ve hizmetlere harcandig1 goz onilinde bulundurulursa,
harcamalarin yiiksek seviyelerde oldugu goriilmektedir.



Abant Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi 5(9) 73

Gortigmelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyununun kullanicilarina
tilketim faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt basliklar altinda
kategorilendirilebilir: begenilme popiiler olma ve sosyallesme, gercek yasamda sahip
olunamayan Triinlere sahip olabilme ve sanal gosteris, farkli yasam tarzlarma olan
0zlemleri giderme.

Second Life oyununun tiiketim faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve doyumlar
alt faktorlerinin, gercek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal doyumlarinin ve kullanici
sayilarinin dagilimlar1 asagidaki tablo 6’da gdsterilmistir:

Second Life oyunu tiiketim kategorisi alt faktorleri ve kullanici sayist dagilimlarina

iliskin bulgular

Tablo 6: Second Life Oyunu Tiiketim Kategorisi Alt Faktorleri ve Kullanici Sayist Dagilimlari

Ihtiya¢ Nedenleri Kullanimlar ve Gergek Sosyal N Toplam | N Toplam
Doyumlar Alt Yasam
Faktorler Ihtiyaglarmin Sanal Sayl.(n=40 %
Doyumlari iizerinden) (n=40
iizerinden)
Ozgiiven Eksikligi, Begenilme, Degerli Hissetmek, 38 %95
Arkadas Cevresi Popiiler Olma ve Sanal
Olusturamamak, Itibar, Sosyallesme Yasanmigliklari
Giig, Prestij, Sayginlik, Gergekgei Kabul
Begenilme Etmek
Beklentileri, Takdir
Edilme, Zengin Olarak
Algilanma, ve Popiiler
Olma Istegi
Maddi Yetersizlik, Gergek Yasamda Degerli Uriinlere 32 %80
Gergek Yasam Sahip Olunamayan Sahip Olma ve
Diizeninden Kagis, Uriinlere Sahip Gosteris
Géosteris Yaparak Ilgi | Olabilme ve Sanal Arzularmin
Gorme Istegi Gosteris Dindirilmesi
Farkli yasam Farkli Yagsam Ikinci Bir Yagam 29 %72,5
Tarzlarim1 Yasama Tarzlarina Olan Sans1 Edinmek
Olanagmin Ozlemleri Giderme
Bulunmamasi

Tablo 6’ya gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basma kullanimi géz 6niinde
bulunduruldugunda en fazla %95 oraninda begenilme, popiiler olma ve sosyallesme
faktoriiniin en az ise, %72,5 oraninda farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme
faktoriiniin etkin kullanildig1 goriilmektedir.
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Gorligmelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyunun kullanicilarina
kimlik faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt basliklar altinda
kategorilendirilebilir: arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma, kendini 6zgiirce
yasama ve 6zgilivene sahip olma, yakin duygusal iliskileri kolaylikla yagsama.

Second Life oyununun kimlik faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve doyumlar
alt faktorlerinin, gercek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal tatminlerinin ve kullanici
sayilarinin dagilimlart asagidaki Tablo 7°de gosterilmistir:

Second Life oyunu kimlik kategorisi faktorleri ve kullanict sayist dagilimlarina iligkin
bulgular

Tablo 7: Second Life oyunu kimlik kategorisi faktorleri ve kullanici sayist dagilimlari

Ihtiya¢ Nedenleri Kullanimlar ve Gergek Sosyal N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt Yasam Say1 (n=40 %
Faktorler Ihtiyaglarinin Sanal | iizerinden) (n=40
Doyumlari tizerinden)
Hayallerindeki Arzulanan Yeni Kimlikler 31 %77,5
Kimlikleri Kimlikteki Kisiler Olusturma
Olusturmak ve Olarak Algilanma Y oniindeki
Yasamak, Bagkalari Arzularini
Tarafindan Yatistirmak
Begenilmek
Ozgiiven Eksikligi, | Kendini Ozgiirce Ozgiir ve Mutlu 28 %70
Gergek Kendisini Yasama ve Hissetmek, Kendini
Sanal Ortamda Daha | Ozgiivene Sahip Ozgiivenli Olarak
Rahat Yasama ve Olma Gormek
Ozgiir Hissetme
Istegi
Yakin Duygusal Yakin Duygusal Yalniz Kalmamak 21 %52,5
Mliskiler Yasamak ve | Iliskileri Kolaylikla
Kars1 Cinsi Anlama Yasama
Istegi

Tablo 7’ye gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basina kullanimi g6z 6niinde
bulunduruldugunda en fazla %77,5 oraninda arzulanan kimlikteki kisiler olarak
algilanma faktdriinde, en az ise %52,5 oraninda yakin duygusal iligkileri kolaylikla
yasama faktoriinde ihtiyaglarimi karsilamak, kullanimlar ve doyumlar saglamak ve de
gercek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin etmek i¢in bu oyun tercih
etmektedir.

Arastirma sonuglaria gore, kullanicilarin iletisim yoniinden Second Life sosyal
medya sanal diinyalar oyunu ile karsilamak istedikleri ihtiyaglart su sekildedir:
yalmizliklarindan kurtulmak, kendilerine yeni arkadaslar edinmek, sosyallesmek,
paylasimlarini tiim kullanicilarla paylagmak, 6zgiirce ve sinirsizca iletisim kurmak, grup
olarak aktivitelerde bulunmak, eglenmek, zaman ve mekan ozgirligi elde etmek,
gercek yasam sikintilarindan uzaklagsmak, arkadas cevrelerini genisletmek, sanal
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uzamda daha rahat ve kolay iletisim kurmak, popiilarite arzusunu gercgeklestirmek,
kendini neseli ve mutlu hissetmek, kiiltiirel, politik ve ekonomik yonden dislanmamak,
kendine benzer ya da kendi olmak istedigi nitelikteki kisiler ile iletisim kurmak, kendi
kimliklerini kendileri olusturarak istedikleri sekilde goriilmek.

Iletisim yoniinden Second Life oyununda ihtiyaglar1 tatmin etme ydniinde ise

elde edilen kullanimlar ve doyumlarin alt faktorleri su sekildedir: yeni arkadasliklar
edinme, sosyallesme ve popiiler olarak algilanma, 6zgilir olma ve kagis, ilgi gérme ve
mutlu hissetme, kabul gérme, paylasim ve bilgi edinme.
Kullanicilarin Second Life oyunu iletisim ortamlari igerisinde en ¢ok zaman gegirdikleri
sanal ortam sohbet odalaridir. Kullanicilar bu ortamda 7-33 saat arasi vakit
gecirmektedirler. Kullanicilarin harcadiklari zamanin toplam olarak haftada 75 saate
kadar (giinde ortalama yaklasik 10.5 saat) cikabildigi goriilmiistiir. Iletisim bazinda
Second Life oyununda gegirilen zaman diliminin bu derece yiiksek olmasi énemli bir
sorun teskil etmektedir. Sosyal paylasim siteleri ve sanal diinyalar {izerinden kurulan
iletigimin ailelerin yapisina ve sosyal dokuya zarar verdigi tespit edilmistir. Yiiz yiize
gelip de konusamayacak bircok insan, kaygi duymadan internette rahat rahat
konusabilmekte ancak iliskinin sinirimi1 belirlemekte zorluk c¢ektigi goriilmektedir
(Sosyal paylasim siteleri sorusturmasi, 2011). Sosyal medya kullanimi sosyal baglar
azaltmakta ve sosyal yalnizligi daha fazla artirmaktadir (Sanders, 2000). Kullanicilarin
gercek sosyal yasam aktivitelerine ayirmalar1 gereken zaman dilimini oyun igerisindeki
iletisim kanallarma ayirmalari, kisilerin yiliz yilize iletisim ve gergek sosyal yasam
aktiviteleri i¢in zaman ayirabilmelerini kisitlamaktadir.

Yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme ve popiiler olarak algilanma faktoriinde,
kullanicilar kendilerine arkadas edinme, popiiler ve sosyal olarak benimsenme yoniinde
gercek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin etmeye c¢aligmaktadirlar. Sosyal
medya oyunlarn iletisiminde, kullanicilar etkin bir sekilde iletisim kurarak
sosyallesebilme olanagina sahip olabilmektedir. Beck, sosyal medya araciligiyla
kurulan iletigsimin, ifade edilmek istenen duygular1 daha kolay ve daha rahat bir sekilde
iletilmesini kolaylastirdigini ileri siirmektedir. Sanal iletisimler sosyal baglarin gelistirip
kuvvetlendirmesini saglamaktadir (Beck, 2004: 3). Bu durum, sanal diinyalarin iletisim
kurma yoniindeki cazibesini artirmaktadir. Second Life oyununda popiiler ve sosyal
olarak algilanma oncelikle arkadas listesindeki kisi sayisiyla paralel olmaktadir. Bir
kullanicinin arkadas listesindeki arkadas sayist ne kadar fazlaysa o kullanic1 diger
kullanicilar tarafindan daha yaygin olarak arkadas listesine eklenmektedir. Diger
kullanicilar, arkadas listesi kalabalik olan kisileri sosyal ve popiiler olarak kabul
etmektedir. Bu nedenle de onlarla sik sik sohbet etmeye yonelmektedirler. Second Life
oyununda incelenen 200 kullanicinin arkadas listelerindeki arkadas sayilarinin 15 ile
2000 arasinda oldugu goriliirken, c¢evrimigi derinlemesine goriisme yapilan 40
kullanicinin arkadas listelerindeki arkadas sayilarinin 150 ile 2000 arasinda oldugu
goriilmiistiir. Cevrimigi olarak goriisiilen kisilerin arkadas listesindeki arkadas sayisinin
en az 150 kisi olmasi, bu kisilerin yalmzlik duygularini sanal arkadaglar araciligiyla
bastirmaya calistiklarinin bir gostergedir. Gergek yasamda bu derece cok sayida
arkadasla iletisim icerisinde olabilmek pek miimkiin olarak goriilmezken, Second Life
oyununda ise ¢ok daha kolay ve miimkiin olarak goriilmektedir. Bu duruma bagh
olarak, kullanicilar ger¢ek yasamlarinda popiiler ve sosyal olma o6zelliklerine sahip
olmasalar bile, sanal yasamda begenilir profil 6zellikleri ve etkileyici goriiniimdeki
avatarlar araciliiyla pek ¢ok kisi tarafindan arkadas grubuna eklenmektedirler.
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Gergek yasamda sahip olmak istenilen tiim 6zellikler oyun igerisinde kolaylikla
yaratilmaktadir. Istenilen 6zelliklerin avatarlara ve profil bilgilerine kolaylikla entegre
edilebilmesi, kullanicilarin sanal ortamlarda kabul goren kimlik 6zelliklerini kendilerine
adapte etmelerine neden olmaktadir. Second Life oyununda olusturulan kimliklerin
sosyallesmeye katkisi; diger sosyal paylasim platformlarinin aksine sosyal olmanin
yalnizca sohbet etmeye degil, birlikte gergeklestirilen sanal sosyal aktivitelere de bagl
olmasidir. Sosyallesmenin arkadas sayisi ve gergeklestirilen sanal sosyal aktivitelere
bagli olmasi, kullanicilarin ger¢cek yasamda sosyal olma yondeki girisimlerini
azaltmaktadir. Boylelikle kullanicilar gercek yasamin ikame edildigi sanal uzamda
sosyal ve popiiler olarak algilanmay1 tercih etmektedirler. Sanal iletisim araciliiyla
sosyal ve popiiler olarak algilanmaya ¢alismak, iletisimde doniisiimlere yol agmaktadir.
Iletisimin gergekligi sanal ortamlara tasinmaktadir. Bu yénde, iletisimde gergeklik
algilayis1 yon degistirerek sanal iletisimin gercekligi artmaktadir. Diger bir deyisle,
kullanicilar sanal iletisimlerini gercek olarak kabul etmekte ve sanal iletisimdeki
sohbetlerin iceriginin ger¢ek olup olmadigini sorgulamayi tercih etmemektedirler.
Second Life oyununda sohbetlerin agirlikli olarak sanal yagsam iizerine olmasi, bu
ortamda sanal evrenin giiclinii temsil etmektedir. Sanal iletisimdeki gergeklik algilayisi
kisilerin gercek sosyal yasam ihtiyaclarin1 sanal iletisim araciligiyla doyurabilmeleri
yoniinde bir degisime yol agmaktadir.

Sonug¢

Second Life oyunu kullanicilarin farkli yasam tarzlarini diledikleri gibi yasamak,
markal1 ve pahali iirlinlere sahip olarak bu tirtinleri diger kullanicilara gostermek, itibar,
giic, prestij, sayginlik, begenilme, takdir edilme, 6zenilme ve popiiler olma gibi
degerlere erisebilmek amaclarint karsilamaktadir. Tiketim yoniinden Second Life
oyununda ihtiyaglart doyurma yoniinde ise elde edilen kullanimlar ve doyumlarin alt
faktorleri su sekildedir: begenilme popiiler olma ve sosyallesme, ger¢ek yasamda sahip
olunamayan iiriinlere sahip olabilme ve sanal gosteris, farkli yasam tarzlarina olan
0zlemleri giderme.

Begenilme, popiiler olma ve sosyallesme faktoriinde, kullanicilar gercek yasamda
saglayamadiklar1 6zgiiven duygusunu, arkadas ¢evresi edinmeyi, itibar, giig, prestij,
sayginlik, begenilme beklentilerini, takdir edilme, zengin olarak algilanma ve popiiler
olma isteklerini Second Life oyununda sanal-gergek tiiketim edinimleri gerceklestirerek
saglamaya calismaktadirlar. Sanal-gercek tiiketim, sanal {irlin ve hizmetlerin gercek
parayla satin alinmasidir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarmin maddi dongiisi,
kapitalist pazar ekonomisinde oyuncunun kii¢iik burjuvaziye donlismesine katkida
bulunmaktadir. Kiiciik bir burjuvaziye doniisen oyuncular sanal yasam tarzini, st
sosyal smif statiisiinde yasayabilmektedirler. Sanal olarak yasanan iist sosyal sinif
yasam tarzlari, kullanicilar tarafindan kendi 6znel diinyalar ile giindelik yasamlari i¢in
oldukca 6nemli gorildiigli géze ¢arpmaktadir (Oktay ve Goker, 2006: 18,19). Bu oyun,
kullanicilar bazinda hayallerin gergeklestirildigi bir “diis aygit1” haline gelmistir. Bu diis
aygitlar1 baglayici—bagiml edici 6zellikleriyle de kendilerine tutsak eden sihirli medya
platformlart konumundadir. Kullanicilar sanal-gercek tiiketimleriyle arzularini
gidermeye calisirken kendilerini yeni ve farkli yasanmishiklar igerisinde bulmaktadirlar.
Hayallerin sanal uzamda ger¢eklesmesinin, onlar1 gercek yasamda bu arzularim
gerceklestirmis gibi memnun edebilmesi dikkat c¢ekici bir nokta olarak goriilmiistiir
Oyuncularin sanal olarak zengin, giiclii ve prestijli sayilabilmeleri, yaptiklar tiikketim
miktartyla orantilidir. Sosyal medya iizerinden neyin nasil tiiketildiginin goriiniir hale
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getirilmesi tiikketim faktoriiyle doyum saglamaya araci olmaktadir (Tatarchevskiy, 2011:
302). Kisilerin sanal olarak sahip olduklar1 iirtinleri gozetleyen diger kullanicilar,
gozetledikleri kisilerin tiiketimleri ne kadar fazla ve ne kadar yiiksek degerliyse onlara
kars1 olan begenileri, takdirleri ve saygilar1 da o derece artmaktadir. Tiiketimleri yiiksek
olan kigiler Second Life oyununda zengin ve popiiler olarak algilanmaktadir.
Kullanicilar bazinda, kisilerin ger¢ek yasamdaki zenginligi ve popiilerligi degil, Second
Life oyununda kendilerini nasil konumlandirdiklar1 6nemlidir. Bu konumlandirmanin
gercek maddi degerle yapilan olan tiiketimle algilanir olmasi, bu oyunda tiiketimin,
kisilerin algilanma bi¢imini etkileyen Onemli unsurlarin basinda oldugunu
gostermektedir.

Second Life oyunu sanal iletisim ve sanal sosyal yasam aktiviteleriyle sosyal
olmay1 kolaylastirmaktadir. Azalan emek/iiretim zamani artan bos zaman etkinliklerine
cikar saglamaktadir. Boylece haz siirekli olarak yenilenmis olmaktadir. Sosyal medya
tiikketicileri siirekli olarak hazza ulasamama korkusuyla basa c¢ikmak zorunda
kalmaktadirlar (Baudrillard, 2008: 94). Sosyal medyada sosyal aktivitelere katilma, bos
zamanlar1 degerlendirme, eglenme, yeni arkadasliklar kurma ve sosyallesme
ihtiyaclarii karsilayarak haz almaya yonelik olarak gelistirilen en etkili araglardan biri
Second Life oyunudur. Bu oyun iizerinden kullanic1 davraniginin temeli, arzularin disa
vurumu ve bunlarin karsilanma ihtiyacidir. Kullanicilar ayni zamanda tiikketim igin
ayarlanmig birer arzu nesnesi konumundadirlar. Kullanicilar kendi gosterge degerleri
tizerinden toplumsal degerleri tiretmekte ve tiiketmektedirler. Giiniimiizde, bu oyunlar
kurumsallagsmis bir haz sisteminin pargasidir. Bu oyunlarin yarattigi her tiirlii duygu-
mutluluk, heyecan, beklenti, yenilme, aidiyet, tatmin, degisim v.s. bu sanal sistemin
ayrilmaz bir pargasi olarak goriilmeye baglanmistir. Bu oyunlari tiiketen bireyler i¢in bu
duygular1 yasamak, haz almanin bir pargast gibidir. Second Life oyununda sanal
gerceklik edinimleri sanal tiiketimi olduk¢a degerli bir meta haline getirmektedir.

Ger¢ek yasamda sahip olunamayan iiriinlere sahip olabilme faktoriinde,
kullanicilarin gercek maddi deger karsiligi sanal iiriinleri ve hizmetleri satin aldiklari
goriilmiistiir. Tiim aragtirma tekniklerine gore, kullanicilarin Second Life oyununda en
fazla sanal kiyafetler, aksesuarlar, spor triinleri, mobilyalar, ev dekorasyon firiinleri,
temel ev esyalari, en az ise sanal malikaneleri ve arsalar satin aldiklar1 géze ¢arpmustir.
Bunun nedeni, en fazla tiiketilen irlinlerin gercek maddi degerlerinin daha diisiik
olmasidir. Ayn1 zamanda bu {riinler bir kullanicida ne kadar fazla sayidaysa, bu
kullanict diger kullanicilarin o derece ilgisini ¢ekmektedir. Sanal malikaneler ve
arsalarin tercih nedeni ise, bu iiriinlerin gergek maddi degerlerinin daha yiiksek tutarli
olmasidir. Maddi degeri yiiksek olan sanal iiriin ve hizmetlere sahip olan kullanicilar,
diger kisilerce begenilmekte, takdir edilmekte, zengin ve itibarli olarak algilanmaktadir.

Second Life oyunundaki sanal-ger¢ek bir tiiketimlerin kabullenilerek
benimsenmesi ve bu tiikketim ediniminden doyumlar saglanmasi, tiikketimde de
hipergergekliginin sanal uzama dogru siiriiklendigini gostermektedir. Kullanicilar
bazinda, sanal {irlin ve hizmetlere gergek olarak temas ederek onlara dokunmaktan
ziyade, bunlarin sanal uzamda kendilerine saglayacagi doyumlar 6nemli bir konuma
yerlesmektedir.

Farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme faktoriinde, kullanicilar gercek
yasamda sahip olmak istedikleri yasam tarzlarini Second Life oyununda tiiketim
araciligiyla doyurmaya caligmaktadirlar. Second Life oyununda kullanicilar, sanal
sosyal aktivitelerini gerceklestirirken gergek yasamin sanal bir kurgusu igerisinde
kendilerini bulmaktadirlar. Sanal evreni arzu ettikleri yasam tarzlar1 dahilinde
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yasayabilmektedirler (Bati, 2011). Arzuladiklar1 farkli yasam tarzlarina sahip
olamayanlar ya da birden fazla yagam tarzin1 ayni1 anda yasamak isteyen kullanicilar bu
yonde sanal evrende tiikketim egilimlerini gergeklestirmektedirler. Sanal gergeklik i¢inde
kaybolan bireyler, kimlikleri ve yasam tarzi bigimlerinde arzular1 giderek daha tutarsiz
bir hale gelmektedir (Baudrillard, 2008: 150). Kullanicilar sanal iist diizey, sanal orta
diizey ya da sanal geleneksel yasam tarzlarindan hangisini ya da hangilerini yasamak
istiyorlarsa tiiketimlerini de bu yasam tarzlarinin yasanmasi i¢in gereken sanal {iriin ve
hizmetleri satin alarak gerceklestirmektedirler. Arastirma sonuglari, kullanicilarin en
fazla st diizey sosyal yasam tarzinda olmak istediklerini gostermektedir. Bu durum,
kullanicilarin {ist diizey sosyal yasam tarzina sahip olmalar1 i¢in sanal yasamda da
gercek yasamdaki gibi daha fazla sanal iirlin ve hizmetleri ger¢ek para karsiliginda satin
alarak tiiketim yapmalarina neden olmaktadir.

Second Life oyunuyla kullanicilar kendilerine ger¢ek yasamin yerine ikame
edilebilecek ikinci bir yasam edinmektedirler. Ikinci yasamin siirdiiriilmesi, her seyin
arzulandig1 gibi degistirilmesi i¢in sosyal, ekonomik ve kiiltiirel yonden degisimleri
gerektirmektedir. Bu degisimleri gercek yasamda gergeklestirebilmek oldukca gii¢
olmaktadir. Gii¢liigii asabilmek i¢in gercek yasamda yogun bir ¢abanin sarf edilmesi
Oonem tasimaktadir. Kullanicilar Second Life oyununda, hayallerine ulasabilmek icin
yasam tarzi edinimlerini sanal uzamda daha kiicik maddi degerlerdeki tliketim
araglariyla saglama yolundadirlar. Sanal ortamda yasam tarzlari olusumlarinin tiiketim
tizerinden gergeklesmesi bu ortamin maddi yondeki etkinligini gozler Oniine
sermektedir. Ger¢ek yasamda oldugu sanal yasamda da kendine bir yer edinebilmek
maddi tiiketimden ge¢mektedir. Sanal ortamda yasam tarzlarinin gerektirdigi tim
tiketim edinimleri kullanicilar arasinda birliktelik olusturarak aidiyet olusumuna
katkida bulunmaktadir.

Aragtirma sonucunda, kullanicilarin kimlik yoniinden Second Life oyunu ile
karsilamak istedikleri ihtiyaclar1 su sekildedir: gercek yasamda fikirlerine gerektigi gibi
deger verilmemesi, gercek kimligi ile yeterince kabul gormemek, kendine olan
Ozglivenin arttirilmak istenmesi, arzu edilen fiziksel 6zelliklere, kisilik 6zelliklerine ve
genel kimlik 6zelliklerine sahip olma yoniinde kendini yeterli gormemek, karsi cinsi
yeterince anlayamamak, yakin duygusal iliskilerde ve iletisim kurmada kendini yeterince
Ozglr hissetmemek, baskalar1 tarafinda istenildigi gibi begenildigini hissetmemek. Tiim
bu etkenler kullanicilarin Second Life oyununda gercek ya da ger¢ek olmayan kimlik
olusturulmasina sebep olmaktadir. Kimlik yoniinden Second Life oyununda ihtiyaclari
doyurma yd&niinde ise elde edilen kullanimlar ve doyumlarin alt faktorleri su sekildedir:
arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma, kendini 6zgilirce yasama ve Ozgiivene
sahip olma, yakin duygusal iliskileri kolaylikla yasama.

Arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma faktériinde, ¢evrimici goriisme
sorularia ve Facebook bilgilerine gore, Second Life oyununu en sik ve en aktif olarak
kullanan kullanicilarin 18-45 yas arasindakilerin, medeni durumlarinda bekar olanlarin,
egitim diizeylerinde ortaokul ve lise mezunlarinin, mesleklerinde ev hanimi/igsizlerin
ve hobilerinde gercek sosyal yasam aktivitelerinin ve internet oyunlari oynamanin ve
de internette sohbet etmenin agirlikta oldugu goriilmiistiir. Ulasilan bu bilgilerin aksine,
kullanicilarin profillerinde olusturduklar1 kimlik bilgileri ve avatar goriintiileri ise daha
farklidir. Hobiler yoniinden kullanicilarin profil bilgileri ile Facebook bilgileri ve
verdikleri cevaplar uyumlu olarak goriilmiistiir.

Kullanicilarin kendilerini Second Life oyununda daha rahat ifade edebilmeleri,
onlarin kendilerine ger¢ek yasamda istedikleri bir sekilde yer edinemediklerinin bir
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gostergesidir. Kendine yer edinememek, kisilerin kendilerine olan 6zgiivenlerinde bir
tahribat yaratmaktadir. Bu durum, onlarin ger¢ek yasamdan soyutlanmalarina ve sanal
uzama siginmalarina neden olmaktadir. Second Life oyununa sigian kullanicilar, sanal
ortamda kendilerini daha mutlu hissetmektedirler.

Yakin duygusal iligkileri kolaylikla yasama faktoriinde, kullanicilar genellikle
kendilerine yeni kimlikler olusturarak yani ger¢ek kimliklerini saklayarak yakin
duygusal iligkileri ¢ok daha kolay ve rahat yasama egilimindedirler. Siber ortamdaki
bireyler  vyiizlerine  sayisiz  maskeler takabilmekte ve yeni  kimlikler
olusturabilmektedirler (Giirhani, 2004: 5). Baz1 kullanicilar kars1 cinsle daha iyi iligkiler
kurabilmek i¢in karsi cinsin cinsiyetine biirlinebilmektedirler. Ger¢ek yasamda yalniz
kalmama yoniindeki gercek sosyal yasam ihtiyaclari Second Life oyunu iizerinden
doyurulmaya ¢alisilmaktadir. Yakin duygusal iliskilerin sahte kimliklerle sanal bir uzam
tizerinden gerceklestirilmesi, bu iligkilerin ne derece gercek¢i yasanabildigi sorununa
vurgu yapmaktadir. Kisilerin yalmzliklarindan kurtulmalarinin  yapay iliskilere
baglanmasi toplumsal yonde bir degisimi temsil etmektedir. Bu yonde, ekranin sanallig1
iligkilerin olusumunda gergeklik algilayisini degistirerek duygusal iliski isteginin sanal
olanla doyurulmasi yoniinde toplumun bu iliskilere bakis agisini degistirmektedir.

Kullanicilar kendisini tanitacagi bi¢imde yalnizea salt oldugu kisi olarak degil,
aynt veya farkli zamanda olmak isteyebilecegi kisi olarak da tanitabilmektedirler
(Sunden, 2003). Kullanicilarin, ait olduklar1 sosyal gruplarin sayisini artirmalart igin
yeni kimlik olusumlaria yonelmeleri toplumsal bazda kimliklerin doniisiimiine neden
olmaktadir. Sosyal paylagim ve iletisim gruplar1 enformasyon ¢aginin yegane kildigi
mesrulastirict kimlikleri anlamli bir toplumsal sistem olarak geleneksel ve tekli ortak
kimlikleri eritir (Castells, 2006: 534). 40 kullanicinin %65°1 ger¢ek kimlikleri disinda
“olmak istedikleri” ve “bagkalar1 tarafindan goriilmek istedikleri bicimde” algilanmak
istediklerini belirtmiglerdir. Bu kullanicilarin hayallerindeki kimlikleri olusturma
amaglari, bagkalar1 tarafindan begenilir goriiniimdeki ve kimlik 6zelliklerindeki kisiler
olma yoniindedir. Peter, Second Life oyununda olusturulan sanal kimliklerin tiiketici
davraniglarina olan etkilerine yonelik yaptigi arastirmada, kullanicilarin tiiketim
davraniglarinda sanal kimlikler kullandiklar1 ve aligveris aliskanliklarinin avatarlar
arasinda iliskilerini gelistirmek ve kabul gdrmek i¢in yaptiklari sonucunu ortaya
cikarmistir. Arastirmaci, sanal kimliklerin kisilerin yasam tarzlar1 ve kendilerini sunma
calismalarinda olduk¢a dnemli oldugunu belirtmistir (Peter, 2010). Kullanicilar gercek
yasamlarinda sahip olamadiklar1 gorsel goriintiilerini avatarlariyla, sahip olmadiklari
yas, cinsiyet, medeni durum, egitim ve ekonomik durum gibi O6zelliklerini profil
bilgileriyle kendilerini yeniden yaratarak farkli bir kimlige biriinmeye
caligmaktadirlar. Second Life oyununun sagladigi bu olanak, kisilerin kendilerine
sayisiz kimlikler olusturabilmesine neden olmaktadir. Olusturulan kimlikleri gercek
meddi degerli yapilan tiikketimler desteklemektedir. Oyunda sahip olunan sahte
kimlikleri sanal {iiriin ve hizmetlerle desteklemek kullanicilarin kendisine olan
inanilirligr artirmaktadir.
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