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Oz: Hayatin vazgecilmez bir parcast haline gelmis olan teknoloji ve internet bireyi ve toplumu farkl
yonlerden etkisi altina alabilmektedir. Teknoloji ve internet sanal ¢evre diye bilinen yeni bir sosyal
diinyanin olusmasina neden olmustur. Sanal diinya, sinirlari neredeyse c¢izilemeyen bir cevre
sunmakta ve bu gevre iginde bulunan bireyleri, kurumlar: etkilemekte ve doniistiirmektedir. So6z
konusu etki, kimi yonlerden olumlu, kimi yonlerden ise olumsuzlasmaktadir. Sanal diinyadaki
iliskiler, kimlikler, etkilenmeler, saldirganliklar, suglar vb. durumlar da farklilasmaktadir. Sanal
diinyanin etkisi, bireylerin gelisim donemleri agisindan da cesitlilik gostermektedir. Kimlik
ediniminin s6z konusu oldugu erinlik ve ergenlik donemlerindeki bireyler tizerinde sanal diinya daha
yogun ve olumsuz etkilere neden olabilmektedir. Internet tabanl sanal arkadagliklar {izerinden veya
bilgisayar alt yapisi {izerine kurulmus oyun programlari ile oynanabilen oyunlar, sanal oyun
bagimlilig1 olarak bilinen yeni bir bagimlilik tiiriine de yol agmaktadir. Ortaya ¢ikan bu bagimlilik,
kisi tizerinde farkli goriintimlere, etkilere neden olabilmektedir. S6z konusu etkilerden biri de Proteus
Etkidir (Proteus Effect). Bu calismanin amaci sanal diinyada gergeklesen sanal oyunlar iizerinden
agiga cikan ve bireylerin sanal kimliklerinin gercek kimliklerinin dontismesine, farklilasmasina neden
olan Proteus Etkimin okuyucuya tanitilmasidir. Tanimi, nedenleri ve 6nlenmesi boyutlarinda ele
alinan Proteus Etki ulagilabilen literatiir baglaminda betimlenmeye ¢alisilmistir.
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The Effect of Ciber Personalities on Personality: Proteus Effect
(Definition, Causes and Prevention)

Abstract: Technology and the Internet, a part of life can affect individual and society in various ways.
Technology and the Internet have created virtual environment as known a new social world. Virtual
world provides an environment whose borders nearly cannot be drawn, and this environment affects
individuals and institutions, and converts them. The effect is both positive and negative. In Virtual
world relationships, identity, influences, aggressiveness, crime and so on are varied. The impact of
virtual worlds vary in terms of development periods. In the case of identity acquisition puberty and
adolescence, a virtual world may cause more intense and the negative effects on individuals. Games
by Internet-based virtual friendships or game programs based on computer give rise to a new kind of
addiction known as virtualgaming addiction. This addiction can cause different effects and causes.
One of the effects is the Proteus Effect. The purpose of thes tudy is to introduce the Proteus Effect
occuring in virtual world by virtual games, and causing the virtual identities to be convert real
identities to readers. The Proteus Effect was tried to describe in the context of the definition, causes
and prevention dimension in the context of accessible literature.

Keywords: The proteus effect; proteus; avatar; virtual environment; identity; personality; perception

Giris

Teknoloji, insan ve toplum {izerinde onemli etkilere sahiptir. bu baglamda teknoloji
sosyal, ekonomik, siyasal, kiiltiirel yapiy1 degistiren ve doniistiiren bir olgu olarak gormek
miimkiindiir (Bal, 2010). Uretim tekniklerini, bilgisayarlari, bilgi teknolojilerini icine alan
teknoloji insanlarin yasam tarzlarmi etkilemektedir (Aksoy, 2012). Yaygin olarak olumlu
etkilerine karsin, yogun teknoloji kullaniminin olumsuz etkileri de s6z konusudur (Rogers
ve Mynatt, 2003). Tek bir tusla diinyamin herhangi bir {ilkesine para transferini
gerceklestirebildigimiz gibi; farkli kiiltiir ve tilkelerdeki insanlarla, mesafeleri dikkate
almaksizin, tanisarak bilgi paylasimi ve olumlu kiiltiirel etkilesimler de kurabilmekteyiz.
Buna karsin, s6z konusu etkilesimler olumsuzlagsa bilmekte, kisiye ve topluma onemli

zararlar verebilmektedir.

Gectigimiz ylizyilla kiyaslanmayacak bicimde teknolojinin, ulagim, is, iletisim, saglik

ve eglence gibi alanlarda yasantimizin bircok yoniine derinden etkiler biraktig:

e
2




Online Journal Of Technology Addiction & Cyberbullying, 2015, 2(4), 1-19.

goriilmektedir (Rogers ve Mynatt, 2003). Giiniimiiz diinyasinda kisilerarasi iletisimin ¢ogu
mobil telefonlar veya internet tabanli teknolojiyi kullanan programlar tizerinden
gerceklesebildigi gibi alis verislerimizin de Snemli bir kismi teknoloji araciligiyla sanal
cevrelerde gergeklesebilmekte (Howard-Jones, 2011) ve bu durum gittikce de
yayginlagsmaktadir. Bunun ileride bireye ve topluma tam olarak nasil etki edecegi tam olarak

kestirilememektedir (Wilcox ve Stephen, 2012).

Glintimiiz toplumu, teknoloji ve sanal g¢evreyle sarmalanmis durumdadir. Bu
durumun kisilikler tizerinde olumlu ya da olumsuz etkileri s6z konusudur. Bu nedenle sanal
aglar ilgili daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ vardir ve diinya yazmina bakildiginda da son
yillarda calismalarin teknoloji ve sanal gevrenin etkilerine odaklandigi soylenebilir. Bu
calismalardan biri de Proteus Etki'dir. Proteus Etki'yle ilgili ¢alismalar, avatar ve sanal
oyunlarimn, kisilerin kendilerine yonelik algilarini degistirdigini gostermektedir. Bu nedenle
hayatin bir parcasi haline gelmis sanal ¢evreyi tanimak bu hususta ehemmiyet arz
etmektedir. Fakat yabanci yayinlarda “The Proteus Effect” diye gegen ProteusEtki’yle ilgili
Tiirkge yazinda bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu nedenle, Proteus Etkinin Tiirkge okuyan
okuyucuya erisebilir hale getirmek gerekmektedir. Calismanin amaci sanal diinyada
gerceklesen sanal oyunlar {izerinden agiga ¢ikan ve bireylerin sanal kimliklerinin gergek
kimliklerinin doniismesine, farklilasmasina neden olan Proteus Etkinin okuyucuya
tanitilmasidir. Tanimi, nedenleri ve Onlenmesi boyutlarinda ele alman Proteus Etki

ulasilabilen literatiir baglaminda betimlenmeye ¢alisilmistir.
Bilisim Teknolojileri ve Toplum

Aydinlanma Caguyla birlikte teknoloji ve teknoloji tabanl gelismeler, umut dolu bir
gelecek vaat etmesine ragmen teknolojinin sebep oldugu cevresel felaket ve yikimlar da 21.
Yiizyilin baglarinda teknolojinin etkileri olarak goriildii (Vergragt, 2006). Buna ragmen
teknoloji hizla ve yaygin olarak hayatimizdaki etkisi gittikge artirmaya devam etmektedir.
Neredeyse teknolojisiz bir yasamin nasil olacagma iliskin Ongoriilerimizi kaybetmis
durumdayiz. Bu agidan teknoloji yogunluklu yasam tarzlarmin en ufak sekteye ugradigi
durumlarda, ornegin mobil telefonumuzu evde unuttug§umuzda, bir siireligine internet
kesintisiyle karsilasildiginda, kaygili ve de 6fkeli bireyler haline ¢abucak dontisebilmekteyiz.

Buradan hareketle oOzellikle internet tabanli teknolojilerin birey {izerindeki olumsuz
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etkilerinin incelenmesi ve dogru bir bicimde tanimlanarak gerekli onlemlerin alinmasi

neredeyse artik kaginilmaz bir durumdur.

Teknolojinin pek ¢ok formu mevcut oldugu soylenebilir. Bunlardan en belirgin
olanlarmna bilgisayar, internet ve oyunlar1 6rnek olarak verilebilir. Fakat bilgisayar, internet
ve oyunlar da kendi igerisinde genis bir yelpazeye sahiptir. Bugiin akilli telefonlar, internet
tabanli oluslariyla ve bilgisayar destekli olmalariyla bireylere oyun oynama imkanida
sunmaktadir. Bos zaman aktivitesi, eglencenin ¢ogu, internet ve video oyunlariyla
kargilanmaktadir ve cep telefonlarimiz iletisim ve giinliik organizasyonlarimizin gerekli bir
parcast haline geldigi sOylenebilir. Bunlarin yani sira internet tabanli oyunlar bagimlilik
derecesinde bir¢ok insanin hayatinda yer almaktadir (Howard-Jones, 2011).3D kurulumlu
oyunlar her gegen giin geliserek masatistii bilgisayarlardan telefon ve tabletlere, CD ve
DVD'lerden flash disklere hatta telefon kablolar1 ve internet araciligiyla hayatin merkezine
girmis durumdadir. Bunun yam sira her gegen giin piyasaya ¢ikan telefonlar oyun
olanaklariyla miisteri ¢ekmeyi basardigi varsayilabilir. Ders aralarinda, hatta ne yazik ki
kimi zaman derste, yolculukta en az birinin telefonuyla oyunlar oynadigini gormek
miimkiindiir. Bunlarin yam sira Facebook, Myspace, Twitter gibi sosyal paylasim
sitelerinden en az birinde hesabi olmayan birini bulmak neredeyse artik ¢ok zor oldugu

sOylenebilir. Biitiin bu formlar teknolojinin farkli goriintimleri olarak karsimiza gikmaktadir.

Bilgisayar, internet, internet tabanli oyunlar kisileraras: iletisimde etkili olan yeni
iletisim yollar1 olarak karsimizda durmaktadir (O’Donoghue, 2012). Fakat bu iletisim araglar:
yeni olanaklar sunuyor olsa da yakin, yiiz ylize ve duygu igerikli iletisimleri azalta
bilmektedir. Bu yoniiyle de teknoloji tabanli iletisim siiregleri olduk¢a olumsuz
olabilmektedirler. Oysaki derin paylasimi olan kisilerarasi iletisim, yalnizlik, depresyon ve
izole edilmis olma hissini ortadan kaldirarak bireylere daha kaliteli bir yasam sunmaktadir

(Rogers ve Mynatt, 2003).

Yasamin farli evrelerinde gegen insan, sosyal bir varlik olusuyla diger insanlarla
etkilesime ge¢mek zorundadir ve kisinin gelisim evrelerini, sosyallestigi diger bireyler
etkilemektedir. Bugiine kadar aile, arkadas, okul gibi farkli sosyal cevrelere (Senemoglu,
2010, s. 10) sahip olan birey su an sanal g¢evre (virtual environment) diye bilenen yeni bir

cevreye sahiptir ve bu yeni ¢evre olumlu ya da olumsuz bir sekilde kisiye ve dolayisiyla
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kisinin gelisim evrelerine de etki edebilmektedir. Fakat caligmalarin bir¢ogu, sanal gevrenin
bireye tam olarak nasil ve ne sekilde etki ettigini ortaya koymaktan uzaktir (Wilcox ve
Stephen, 2012). Fakat teknolojinin de tipki sahip olunan diger gevreler gibi bireye olumlu ve

olumsuz etkilerinin oldugu sdylenebilir (Slany, 2010).

Cocuklar, evde ve okulda siirekli olarak teknolojiyle i¢ ice bulunurlar. Televizyon,
DVD, internet ve akilli telefonlarin hepsi ¢ocuklarin gelisim doneminde sekillendirici bir rol
oynar. Ayn1 zamanda gelisim psikologlari, “kim oldugumuzu” deneyimlerimiz tarafindan
belirlendigini sdyler. Teknolojiyi de tipki gidalar gibi diisiinmek miimkiindiir. Hangi giday1
nasil ve ne kadar aldiginiz bilissel ve fiziksel olarak iizerinizde etkisini gosterecektir. Benzer
sekilde nasil ve ne tiir bir teknolojik forma ne kadar siireyle maruz kaldiginizda bilissel ve
fiziksel olarak sizi etkileyecektir (Bavelier, Green ve Dye, 2010). Bugiin kimi uzmanlar
teknolojiyle/internetle uzun zaman geciren bireylerin gittikce ayna noronlarini
kaybedeceklerini ve bdylelikle empati becerilerinden mahrum olacaklarini sdylemektedir

(Greenfield 2010).

Online sosyal aglar her giin yiizlerce kisi tarafindan ziyaret edilmektedir; fakat
onlarin davranislar: tizerindeki etkileriyle ilgili cok az sey bilinmektedir (Wilcox ve Stephen,
2012). Calismalar, kendini yalniz hisseden ve yas yasayan insanlarin internette girdigini ve
Facebook gibi internet siteleri aracilifiyla acilarini paylasmaya basladigini gostermektedir
(Wandel, 2009). Bu durum bizlerin ne kadar ¢ok teknolojiye ve internete gomiildiigiimiizii
gostermektedir. Ozellikle tiniversite ogrencilerinin interneti, eglence, sosyal etkilesim
amaglariyla kullanmalar1 problemli internet kullanimi agisinda risk tagimaktadir (Ceyhan,
2011). Uzun siire devam eden internet bagimlilig1 beyinin dikkatle ilgili yapilanmasina zarar
verebilmektedir. Ozellikle kronik Dikkat Eksikligini artirdigi bilinmektedir (Yuan, Qin,

Wang, Zeng, Zhao, Yang, Liu, Liu, Sun, von Deneen, Gong, Liu ve Tian, 2011).

21. ylizyilin basinda bireyler oyun kusag1 olarak yetisiyor. Onlar, artik oyunsuz ve
internetsiz bir diinya diisiinmez durumdalar (Rooji, 2011). Her online oyuncunun, oyunlar:
oynama durumu, yasi, motivasyonu, cinsiyetine gore farklilik gosterebilmektedir (Yee, 2007).
Fakat oyun bagimhihginin etkisi, aileye ve ikili iligkilere olumsuz olarak yansimaktadir.
Yakin iliski 6zel bir ilgi ister; fakat oyun bagimlilig: iliskinin ihmal edilmesine sebep

olmaktadir. Evlilige ve gercek yasam iligkilerine zarar verebilmektedir. Oyun ve internet
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bagimliligi olan ailelerde bosanma ve okulu birakma gibi olumsuz sonuglar

gozlenebilmektedir (Young, 2009).
Proteus Etki

Birgok yetigkin igin oyun, eglenceli bos zaman aktivitesidir. Bugiin bircok ergen ve
¢ocugun da yetigkinler gibi online/sanal oyun oynadiklar: bilinen bir durumdur. Fakat, uzun
siire ve yogun olarak sanal oyunlara vakit ayirmak, oyun bagimmliligina sebebiyet
vermektedir (Kuss ve Griffits, 2012). Bugiiniin djjital diinya, her bireye kendini gdstermenin
bir¢ok yolunu sunuyor (Yee, 2007). Sanal ortam, belirgin bir sekilde kisilerin kendi
kimliklerini degistirmelerine olanak saglamaktadir. Daha da Onemlisi, bir¢ok ¢alisma,
Proteus Etki diye bilinen ve kisilerin sanal ortamdaki profillerine gore kendilerine kimlik
se¢gmeye basladiklar1 bir duruma isaret etmektedir (Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009).
Proteus Etkinin ortaya c¢ikisini agiklayan iki teori vardir; Kendini algilama teorisi (Self-

PerceptionTheory) ve kimlik belirsizligi teorisi (Deindividuation Theory).

Kendini Algilama Teorisi:-Kendini Algilama Teorisi'ni ilk ortaya koyan Daryl Bem gore,
kisi, kendi duygularini, tutumlarin ve inanglarini yine kendi davranislarini ve davranislarin
ortaya koydugu kosullarda inceleyerek anlar. Kendini Algilama Teorisine gore, kisi kendi
duygu veya tutumlarindan emin olmadigi ya da bu konuda belirsizlik yasadigr zaman bu
duygu ya da tutumu, davranis1 ve baglami inceleyerek ¢ikarsama yapmaya calisir (Bulut,
2012). Bagka bir degisle, kisi kendini, kendi davraniglarim1 ve tutumlarimi gozlemler. Bu
teoriye gore, birey kendini iiglincii bir kisini goziiyle yine kendisi degerlendirir (Yee,

Bailenson ve Ducheneaut, 2009).

Bem'e (1972) gore, insanlar kendi tutumlarini, duygularini, davraniglarini ve diger
durumlarin1 bir bagkasini inceler gibi inceler ve kendi davraniglarindan yola ¢ikarak
kendisiyle ilgili baz1 cikarsamalar yapar. Ornegin, bir kisi aciktiginda, "Ben actktim”, der, Bu
insan aciktigini nasil anlar? Bu bir gozlem midir?, Bir ¢ikarsama midir?, Direk bir bilgi
midir?, Kisi yaniliyor mu yoksa bunu tanimlamas: imkansiz midir?". Bu tiir sorulardan yola
cikarak, kisinin kendisiyle ilgili {iglincii bir kisinin goziiyle kendine yonelik alg:
olusturmasina drnek veren Bem, kendi algilama teorisini kisinin kendi davranislarindan yola

¢ikarak kendini algilamaya ¢alismasina dayandirir. Davramisciliga gore tasarlanmis kendini
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algilama teorisi, davraniggiliktan farkli olarak davranisin meydana geldigi durumu ve sosyal
cevreyi de onemser. Davranisi, sosyal gevre igerisinde degerlendir. Diger bir deyisle, kisi
kendi davranislarini sade bir gozlemle ele almaz, davranisin ortaya ¢iktig1 sosyal durumu da
goz oniinde bulundurarak kendine yonelik bir alg1 gelistirir. Kendini algilama teorisine gore
kiginin duruma yonelik kendini gozlemlemesi, kendi davraniginin degiskenlerini kontrol
etmesinin ortaya ¢ikisidir. Kendini, algilama teorisine gore kendi davranislarini gozlemeyen
birey, kendi davranislara yonelik bir alg1 olusturur ve kendi davraniglarini degistir (Fazio,

Zanna ve Cooper, 1977).

Kendini Algilama Teorisinden dogan (Fox, Bailenson ve Tricase, 2012) Proteus Etki,
kisinin, avatarina gore davranis ve tutumlar gelistirmesi ve bu tutum ve davranislarini da
dogru bulmasidir. Calismalar, Proteus Etkinin sanal ortamda belirgin oldugunu
gostermektedir (Yee ve Bailenson, 2007). Proteus Etki, bireyin, kendini algilama sekline bagl
olarak avatarimin fiziksel goriintimiine gore istedigi davranislar1 ortaya koymas:
durumudur. Ornegin, uzun boylu avatara sahip bireyler, gercekte uzun boylu olmasalar da
sanal ortamda daha fazla 6zgiiven davranis: sergiler ya da kisa boylu avatar kullanicilar
daha az 6z giiven davranisi ortaya koyarlar (Yee ve Bailenson, 2007; Yee, Bailenson ve

Ducheneaut, 2009; Fox, Bailenson ve Tricase, 2012 ).

Kendini algilama teorisinden anlasilacag1 tizere kisi, kendini disarindan birini
gozlemliyormus gibi gozlemler ve davranislarina gore kendi tutum ve duygularina yonelik
bir alg1 olusturur ve sanal ¢evrede, kisinin avatarini disaridan goriip ve ona gore kendine
yonelik bir alg1 olusturmasi daha kolaydir (Yee ve Bailenson, 2007). Bu nedenle Proteus Etki
meydana geldigi zaman, kisi kendi fiziksel Ozelligine benzemeyen avatarin goriimiine
yonelik kendi i¢inde tutum ve inanglar gelistirir ve kisi, kendi gergek goriiniisiine gore degil
avatarin goriiniisiine gore kisilik gelistirir (Fox, Bailenson ve Tricase, 2012). Kisacasi, kisi,
avatarin goriintimiine gore kilik degistirir ve aslinda kendisine goriiniim olarak benzemeyen
avatara gore bir kisilik olusturur. Ornegin, kisi gercekte kisa boylu ama girdigi sanal gevrede
uzun boylu avatar: segiyorsa bir siire sonra uzun boylu biri olarak kendini algilar ve ona
gore bir kisilik 6zelligi sergiler. Kullanici, sosyal gevrede kendi asil goriiniime gore degil;
avatarinin gériiniimiine uygun tutum ve inang sergiler. Ornegin, gekici bir avatar kullanicisi,

aslinda kendi gercek goriiniimiinii ¢ekici bulmasa da kendi asil goriintimiinii yok sayarak
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sanal ¢evrede avatarmin goriiniimiine gore bir alg1 gelistirir ve kendini gekici olarak algilar
bu yiizden de diger insanlara karsi daha agik bir kisilik sergiler ve digerlerine daha yakin

davranir (Yee ve Bailenson, 2007).

Kimlik Belirsizligi Teorisi:Kimlik Belirsizligi Teorisine gore, birey, sanal ortamda gercek
ismini sakladiginda (anonymity), kimlik belirsizligi (deindividuation), kisinin bireysel
kimligini onun kendi bireysel kimligine uydurmaktan ziyade toplumun kimligine
uydurur.Baska bir deyisle, kisi, girdigi sosyal grubun kimligine biirtintir. Bu durum, Kimlik
Belirsizligi Etkisinin Sosyal Kimlik Modeli (The Social Identity Model of Deindividuation
Effects) olarak adlandirilir. Bu agidan, kimlik belirsizliginin son basamagi, kendini algilama
teorisine bir hayli benzemektedir. Kisi kimlik belirsizligi yasadiginda, kendi giyiminden
kigiligiyle ilgili ipuclarmi igeren yerel kontekstin sosyal normlariyla iligkili davraniglarmni
onaylar. Ornegin, hemsire kiyafetinde kimligi belirsizlesen bireyler, hemsirelerin sosyal
roliinii onaylamaya baslar (Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009). Kimlik Belirsizligi
Teorisine gore, kimlik belli bir grupta ya yok olur ya da engellenir. Kimlik belirsizliginde,

kisi, 6z-diizenlemesi yokmus gibi davranir (Reicher ve Postmes, s. 167-168)

Kimlik belirsizligi, kendini algilamay1 aciklayabilmektedir. Ilk bakista birbirlerine
benzeseler de aslinda her ikisi de birbirinden farkli kavramlardir. Kendini algilama teorisi,
kendini gozleme dayanirken; kimlik belirsizligi teorisi, bireyin kisiligi (the self) silindiginde

ortaya ¢ikar (Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009).

Proteus Etki, birey, baska insanlarin beklentisini varsayarak bilingli bir sekilde
davranislarim1 degistirdiginde ortaya cikar (Sherrick, Hoewe ve Waddell, 2014). Bu nedenle
sanal gevrede, kisi kimlik belirsizligi yasarak i¢cinde bulundugu sanal gevreye gore bir kimlik
secer ve davranislarini bu dogrultuda sergiler. Ayrica, kisi kendini {i¢iincii birinin goziiyle
ve icinde bulunulan ¢evrenin 6zelligiyle algilayabilir. Bu da sanal ¢evrede kullanilan avatarla
daha kolaydir. Bu nedenle sanal gevre kisiye kolay bir sekilde olmak istedigi kimlige
biirtinme olanagini sunar (Yee, 2007; Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009). Avatarin karakter
ozelligi kisiye etki eder ve kisi kendi avatarmin Ozelligini sergiler (Yee, Bailenson ve

Ducheneaut, 2009).
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Proteus Etki: Tanim

Proteus ismi, Yunan Mitolojisindeki bir tanrmnin adidir. Yunan Mitolojisindeki,
Proteus Tanris;, ingilizcede sifat olarak kullanilan "protean" kelimesinden tiiremistir (Yee ve
Bailenson, 2007). Bu kelimenin, Tiirkce karsiligi; cok yonlii, degisken, donek anlamlarina
gelmektedir (Tureng). Yunan Mitolojisindeki tanrilardan biri olan Proteus Tanrisi, bir¢ok
farkli kimligi, 6zii temsil edebilme yetenegine sahiptir (Yee ve Bailenson, 2007). Bir diger
deyisle, birden ¢ok kimlige, kisilige biirtinebilmektedir. Yunan Mitolojisinde, Proteus
Tanrisi, denizlerin, nehirlerin ve okyanuslarin tanrisidir ve bu tanri kihiktan kiliga girerek

sekil degistirebilmektedir (Stoltzfus, 2014).

Yunan mitolojisinde, kolaylikla kilik degistirme 6zelli§ine sahip Proteus tanrisindan
gelen Proteus Etki, Yee'nin 2007 yilina ait olan "Proteus Etki: Behavioral Modification
ViaTransformation of Digital Self-Representation” adli doktora tezine dayanmaktadir.
Proteus Etki, siradan insanlarin sanal ¢evrede kolaylikla kimlik degistirmesi manasinda
kullanilmaktadir. Siradan biri olan kisi, sanal ¢evrede istedigi avatar1 se¢ebilmektedir ve kisi,
sanal cevrede sectigi avatarin dis goriiniimiine bagli olarak davranislar sergilemektedir.
Ornegin, kadin avatar segen bir erkek daha feminen, erkek avatari segen bir bayan ise
maskiilen davranislar sergilemektedir. Fakat kisi sanal g¢evrede tek bir tusla istedigi avatar:
secebilmekte ve boylelikle de sekil degistirdigi gibi de kimlik de degistirebilmektedir (Yee ve
Bailenson, 2007; Sherrick, Hoewe ve Waddell, 2014).

Proteus Etki: Nedenler

Sanal oyun ve internet tabanli sayfalarin kisiye sundugu avatarProteus Etkinin ortaya
¢ikmasinda basat role sahiptir.Avatar, kelimesi koken olarak Hint mitolojisinden
gelmektedir. Hint mitolojisine gore, tanrilar, yeryiiziine insan kiligina biiriinerek
inmektedirler (Vikipedi, 2014). Tanrilarin insan kiligina girerek yeryiiziine inmesine, bir
bagka deyisle tanrinin insan viicudunda sekil bulmasina avatar denir (Tureng). Bilgisayar
islemciligi ve internet icin de kullanilmaya baglanilan avatar kelimesi, kisinin sanal ortamda
kendini tanimlamak icin sectigi resim ya da simgelerdir. Kisilerin avatarlari, resim olabildigi
gibi grafik seklinde de olabilmektedir (Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009). Bireyleri, 6zel

olarak tasarlanmis ya da kendilerinin olusturduklar1 avatar, bilgisayar oyunlarinda temsil
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etmektedir (Yee, 2009). Kisi, eger isterse kolaylikla avatarini tek bir tusla sekilden sekle
sokabilmektedir (Yee, 2007).

Avatar, Proteus Etkini agiklamak i¢in kullanilmaktadir ve avatarlar, Proteus Etkinin
olusmasinda temel faktordiir. Calismalara gore, avatar, bireyin kisiliginin degismesine etki
etmektedir. Avatarimiz, etkilesime girdigimiz diger insanlara gore kimligimizi
degistirebilmektedir. Calismalara gore, birden farkli avatar kullanan bireylerin davranislar:

degisebilmektedir (Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009).

Kisiler, avatarindaki gekici bir fotografin insanlara etki edecegini diistinmektedirler.
Kisilerin, sanal ortamda kullandiklar1 avatarlarin goriintimii, kendilerini algilama sekillerine
bagh olarak davranislarina etki eder. Baska bir degisle, kullanicillar kendi avatar
gortiiniimlerinden, kendi davranis ve tutumlarmi olusturabiliyorlar (Yee, Bailenson ve
Ducheneaut, 2009). Bu da ProteusEtkisi'in kendini algilama teorisiyle olan iligkisinin bir
parcasidir. Ciinkii, kendi davraniglarindan ¢ikarsama yaparak kendi davranisini degistiren
bireyin durumuna vurgu yapan kendini algilama teorisi, bu durumun sanal cevrede
avatarlar araciligiyla daha kolay oldugunu gosterir. ProteusEtkisi'in ortaya ¢ikmasina etki
eden durum da budur. Ciinkii, sanal ¢evrede birey, avatarinin goriintimiinden yola ¢ikarak
kendine yonelik bir alg1 olusturur ve bu alg1 dogrultusunda davranis sergiler (Fox, Bailenson

ve Tricase, 2012).
Proteus Etkinin Olumsuz Sonuglarn

Insan, yasami boyunca siirekli bir degisim gegcirir (Atak, 2011) ve bu degisim
boyunca, bazi gelisim gorevlerini yerine getirmek zorundadir. Insanin yasami boyunca
gecirdigi evrelere ve bu evrelerin 6zelliklerine deginen Erikson gibi kuramcilar, gelisim
donemlerine kimi noktalarda benzer kimi noktalarda da farkli agiklamalar getirselerde
kuramcilarin gelisimle ilgili ortak goriislerinin ortak bir noktasi vardir (Burger, 2006).
Gelisimle veya kisilikle ilgili yorum yapan kuramcilara gore, yasamin dénemlerinde bireyin
yasamsal gorevini yerine getirmesi gerekir ve her donemde bireyin yerine getirmesi gereken
gelisimsel gorevler vardir (Senemoglu, 2010). Eger, birey gelisim gorevlerini zamaninda
yerine getirmez ya da kazanmasi gereken Ozellikleri kazanmazsa yasamin sonraki

evrelerinde bazi sorunlarla karsilagabilir. Ornegin, Erikson’a gore insanlar Ergenlik

10



Online Journal Of Technology Addiction & Cyberbullying, 2015, 2(4), 1-19.

Doneminde, yogun olarak kimlik arayisi yasarlar. Bu donem Erikson’a gore “kimlik
kazanimina karst rol karmasas1” evresidir. Eger birey bu donemde kimlik kazanimini
saglayamazsa ileriki donemlerde kimlik karmasasi yasar (Senemoglu, 2010; Erden ve

Akman, 2012; Burger, 2006).

Sosyal medyanin temel taslarindan biri olan kimlik ise insanlarin bir sosyal medya
platformu igerisinde kendilerini belli olgliler dogrultusunda ortaya koyma durumlaridir.
Kullanicilarin, kimliklerini ortaya koyma yarayan bilgiler arasinda isim, yas, cinsiyet,
meslek, yasadiklar1 yer vardir. Bunlara ek olarak, kisiler, sevdikleri, sevmedikleri ve ilgi
duyduklari seyleri de kimlik bilgileri arasinda paylagirlar(Anadolu Universitesi, 2013, s., 16).
Teknoloji sayesinde birden fazla sosyal cevreye girebilen birey, farkli kimlik profiline sahip
olabilmektedir. Bu baglamda, son zamanlarda kullaniminda artis gosteren sosyal ag siteleri
hem bireyin hem de toplumun {izerinde onemli ve temel bir etkiye sahiptir (Wilcox ve
Stephen, 2012). Sanal gevrenin bir etkisi olan “Proteus Etki”, kisilerin sanal ortamdaki
avatarlarina gore kendilerine kimlik se¢meye basladiklar1 bir duruma isaret etmektedir (Yee,

Bailenson ve Ducheneaut, 2009).

Avatarin fiziksel 6zelliklerine gore davraniglar sergileyen kisi bu davraniglarini sosyal
ortamin disindaki gercek hayatta da devam ettirmektedir (Yee, 2007; Fox, Bailenson ve

Tricase, 2012). Calismalar, avatarmi, disaridan {iglinci bir kisinin goziiyle inceleyen

0 Uzun boylu avatara sahip kisiler, daha fazla 6zgiiven sergilemislerdir.
0 Cekici avatara sahip bireyler, daha arkadas canlis1 davranmistir (Yee ve Bailenson,

2007; Yee, Bailenson ve Ducheneaut, 2009).

Sanal ortamda en yaygin olarak kullanilan avatarlardan biri olan kadin avatari, (Fox,
Bailenson ve Tricase, 2012) segen bireyler, sanal ¢evrede kadinsi davranislar sergilemislerdir
(Sherrick, Hoewe ve Waddell, 2014). Baska bir calismada ise, uzun boylu ve ¢ekici avatar:
segen kisilerin oyunda daha yiiksek seviyelere gectikleri bulunmustur (Yee, Bailenson ve

Ducheneaut, 2009).

Proteus Etki, kendini en fazla ¢oklu online oyun sitelerinde gosterir. Kisi, bu sitelerde

mimiklerini kullanabilmekte ve istedigi gibi hareket edebilmektedir. Bu ytizden, kolaylikla
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sectigi avatarin kimligine biirtinmektedir (Janssen, 2015). Kisi, birden fazla siteye girip
birden fazla avatara sahip olabilmektedir ve calismalar, avatarin, kisinin davranisina etki
ettigini gostermektedir. Ornegin, 1rka dayali avatari segen bireylerin, irka baglh davranislar
sergiledigi goriilmiistiir (Stoltzfus, 2014).Bunlar da kimlik edinimine olumsuz olarak
yansiyabilir. Kimlik karmasasinin yogun bir sekilde yasandigi evrede ergenin kimlik
edinimine geciktirebilir, kimlik edinimin saglikli olusmasina engel olabilir ve bireyin

kendine ve kimligine yonelik olumsuz algiya sahip olmasina sebebiyet verebilir.

Proteus Etki ve Akademik Basari: Sanal cevrede, kendi gevre olusturan birey sanal
diinyada fazla vakit gegirerek derslerini ihmal etmekte ve bu da akademik basarida diistise
sebep olmaktadir. Calismalar, , sosyal ag1 ¢ok kullanan ¢ocuklarin akademik basarisinda

diistislerin gozlendigini gostermektedir (Greenfield, 2012).

Oyunda, olumsuz puan alan ya da oyunu kaybeden &grenciler, kendine yonelik
olumsuz diistince gelistirirler ve Ozgiivenleri zedelenir. Bu durum c¢ocugun akademik

yasantisina olumlu olarak yansimaz (Young, 2009).

Proteus Etki ve Sosyal Iliskiler: Algi, bireylerin cevrelerini anlamlandirabilmek
adma, duyumsal izlenimlerini diizenleme ve yorumlama siireclerine verilen isimdir
(Robbins ve Judge, 2013, s. 168). Anlasilacag: tizere, alginin olusmasinda cevre temel
faktordiir. Kisinin algisi, iginde bulundugu cevreye bagh olarak sekillenir.Buradan hareketle,
kisinin gercege yonelik olusturdugu algi sosyal gevresinin iiriiniidiir. Sosyal gergeklik,
demokrasi ya da birey hakkinda gercek olarak sdylenilen seylerin, insanlar arasinda, o
toplumda ya da o kiiltiirde insa edilip tiretilmesidir. Sosyal gerceklik, insanlar arasinda
tiretilen anlamdir ve insanlar bu anlam {izerinden agiklama yapip uygular ve bunlar1 aym
anlam tizerinden sergiler. Kisacasi, kisinin iginde bulundugu sosyal g¢evre neyse kisinin
gercegi odur (Arkonag, 2012, s. 44). Bu yiizden, sosyal gevre degistiginde kisinin gergeklik
algis1 da degisiklik gosterir. Bu durumda, kisinin gergeklik algis1 girdigi cevreyle gesitlenir.
Sosyal gergekligin bir iiriinii olan kimlik ve kisilik ve kimlige kars1 alg1 da gevrenin bir tiriinii
olur. Bilindigi gibi, kisilikte gen O6nemli olsa da sosyal ¢evre genetik Ozelliklerin ortaya
¢itkmasina yardim eder. Bu nedenle sosyal bir gerceklik olarak kabul edilen kisiligin genetik
ozellikleri da kisinin i¢inde yer aldig1 sosyal grup igerisinde sekillenip ortaya ¢ikar. Yani,

kisiligi, sosyal gevre olusturur. Insanlar ofkelenmeyi, kibar olmayi, siipheyi, kendini
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yliceltmeyi ve gurur gibi karakteristik Ozellikleri, bu davraniglar1 yonlendiren diger
insanlara bagli olarak sergiler. Bir diger deyisle, kisiyi, kisi yapan kisilik 6zellikleri sosyal
cevre tarafindan sekillenir. Buna bagl olarak, gerceklik algisi, sosyal gevreyle benzer
anlamdaysa kisinin gerceklik algis1 ve gerceklik algisinin bir parcasi olan kimligi ¢evrenin

ortak algisidir (Allport, s. 127-128; Burger, 2006).

Proteus Etki ile yapilan ¢alismalar, kisinin girdigi grubun normunu aldigidir. Birey,
grup tarafindan reddedilmemek i¢in onlarin sahip oldugu normu benimser (Van Der Heide,
vd., 2012). Daha oncede deginildigi gibi Proteus Etki sanal diinyada ortaya ¢ikan bir
durumdur. Birey, internet ve gelisen teknoloji sayesinde hizli ve kolay bir sekilde bir¢ok

gruba girebilir. Bu kolaylik kisinin sosyal iligkilerinin bozulmasina neden olabilir.

Proteus Etkinin Onlenmesi

Kimlik edinim evresi olan ergenlik donemi, bireyler igin oldukga zor bir dénemdir.
Kisi bu donemde, dis goriiniimiiyle her zamankinden fazla ilgilenir. Gelisim donemindeki
bireysel farkliliklar g6z oniine alindiginda, gortintimiiyle ilgili olumsuz algilara sahip kisi,
hayalindeki goriiniime sanal cevrenin sagladig1 avatarla sahip olmaya calisabilir. Proteus
Etkiyle ilgili yapilan ¢aligmalar, kisinin sanal ¢evrede kendine yonelik olusturdugu alg: sanal
cevreden ayrildiginda da devam etmektedir. Sanal ¢evrede kendi temsil etmek igin ¢ekici bir
avatar segen kisi sanal ¢evreden ayrildiktan sonra da sectigi avatarin etkisinde kalarak kendi
gekici olarak algilamaya devam eder (Yee, 2007). Bu durum bireyin kendine yonelik
algilarma zarar verebilir. Ciinkii bireyler, bir siire sonra, sahip olduklar1 avatarin
goriinimiinde oldugunu diisiinmeye baslayabilirler. Bu nedenle anne-babalara 6nemli
gorevler diismektedir. Cocuguna ergenlik donemi ve Proteus Etkinin 6zellikleriyle ilgili bilgi
vermelidir. Cocugun segecegi avatarin kendi cinsiyetine ve gergekte sahip oldugu
goriiniimde veya goriiniime yakin avatar se¢meleri noktasinda bilgilendirici olmalidirlar.
Ornegin erkek ve kisa boylu bireyin, erkek ve kisa boylu avatar1 segmesi tegvik edilmelidir.
Ciinkii kisinin kendi cinsiyetine uygun avatari se¢mesi, kabul goren bir durumdur (Fox,

Bailenson ve Tricase, 2013).

Bireyler, girdikleri gevreye gore sosyal gerceklik olustururlar (Arkonag, 2012).

Bugiiniin insan1 i¢in yeni bir ¢evre olan internet, bireyin kendine 6zgii sosyal bir gergeklik
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olusturmasina sebebiyet verebilir. Nitekim Proteus Etki bunun bir ornegidir (Yee, 2007).
Buradan hareketle internette, milyonlarca siteye, giren ergen ve ¢ocuklar girdikleri cevrede
kendilerine uygun olmayan sosyal gerceklige sahip olabilecegi ve bu sosyal gercekligin
onlarin gercek cevreleriyle uyumunu bozabilecegi soylenebilir. Bu nedenle, anne-babalar
miimkiin oldugu kadar ¢ocuklarinin yiiz yiize etkilesimin fazla oldugu cevrelere girmesini
saglanmalidir. Ciinkii Sosyal Ogrenme Kuramina gore, kisi sosyallesmeyi ve toplum icinde
hayatinda ona yardimcr olacak bilgileri, sosyal cevresini gozlemleyerek 6grenir (Bayrakgi,

2007).

Eger bireyler Proteus Etkinin davrams tizerindeki etkilerini bilirse, kullanic1 onlarla
ilgili bilince sahip olacaktir; ¢iinkii Proteus etki argiimanlari, davranis segilmeden once kisi
tiglinci bir kiginin onaymi/hayranhigini kazanmak icin davramis sergiledigini soyler
(Sherrick, Hoewe ve Waddell, 2014). Bu sebeple egitimciler hem 6grencileri hem de anne-
babalar1 Proteus Etkiyle ilgili bilgilendirmelidir. Proteus Etkinin nasil ve neden ortaya
giktigini Ogrencilere anlattiklarinda Ogrencinin durumla ilgili farkindaligr olusacaktir.
Boylelikle Proteus Etkinin ¢ikmasi engellenmis olur. Ciinkii Proteus Etki, kisinin sanal
ekranda kendi sectigi avatarda goriir ve kendi davranislarini tiglincii bir kisinin goziinden
bakarak se¢mesiyle ortaya c¢ikar. Yani kendini bir baskasina begendirmeye c¢alisir.
Egitimciler, bunu o0grencileriyle paylastiklar1 zaman kisi, davranislarini bir baskasina
begendirmek icin sectigini fark eder ve bu konuda bilingli olacagindan Proteus Etki onlenmis

olacaktir.

Problemleri olan bireylerin, daha sik sanal oyun oynadiklar1 bilinmektedir (Kuss ve
Griffits, 2012). Egitimciler, oyun bagimlilig1 oldugunu diisiindiikleri 6grencileri ya da
internette yogun olarak vakit gegiren 6grencilerle yakindan ilgilenmeleri, gozlemledikleri
durumlar1 anne-babalarla paylasarak isbirligi igerisinde Ogrenciye gerekli destek
verilmelidir. Bu tiir 6grencilerin neden internette ya da sanal oyunlarda daha fazla vakit

gecirdigini tahlil ederek soruna yonelik gerek bireysel gerek grupsal destek saglanmalidir.

Proteus Etki gibi sanal ortamin neden oldugu kavramlar, bilimsel yayin yapan
cevreler tarafindan Tiirk¢e yazimina kazandirilmali alinmasi gereken onlemler konuyla ilgili
uzmanlarla paylagilmalidir. Ornegin, Proteus Etki ve sanal cevrenin ozellikleri ve etkileri

Milli Egitim destegiyle Ogretmenlere gerek seminerler gerekse workshoplar araciligiyla
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anlatilmalidir. Ozellikle okulda rehberlik gérevi sunan dgretmenlere, bu konuda yonetici

roller verilmesi faydali olabilir.

Bireyin, kisilik olusumunda 6nemli bir etkiye sahip olan okul (Senemoglu, 2010, s. 39)
cocuk igin 6nemli bir koruyucu faktordiir. Okulun koruyucu gorevini yerine getirmesinde
ogretmenlerin rolii dnemlidir. Ogretmenler, bu koruyucu gorevlerini internetin olumsuz
etkilerini onlemede de yerine getirebilirler. Ogrencilere, sanal cevrenin olasi etkilerini
ornekler vererek anlatmalari faydali olabilir. Bunun yani1 sira 6gretmenlerin, Proteus Etki'yle

ilgili velileri bilgilendirmeleri faydali olabilir.

Yukarida sayilanlarin gelistirilebilmesi ve daha etkili sonuglarin alinabilmesi biiyiik
ol¢lide arastirmalara diismektedir. Cilinkii bugiin kisilerarasi iletisimin ¢ogu ve alig veris gibi
ginliik ihtiyaglarimizin o6nemli bir kismi teknoloji araciligiyla sanal cevrelerde
gerceklesebilmekte (Howard-Jones, 2011) ve bu durum gittikce de yayginlagsmaktadir. Bunun
ileride bireye ve topluma tam olarak nasil etki edecegi tam olarak kestirilememektedir
(Wilcox ve Stephen, 2012). Bu sebeple arastirmacilarin yapacagi calismalar hem 6gretmenlere

hem de egitimin diger paydaslarina biiyiik destek saglayabilecegi diisiintilmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Kisinin kimlik ediniminde sosyal ¢evre olduk¢a 6nemlidir (Erden ve Akman, 2012, s.
39). Bireyin, kisiligi aile, akran ve okul gibi gevreler vasitasiyla olusur (Senemoglu, 2010, s.
10). Bugiin, sanal diinya diye bilinen yeni bir sosyal olgu aile, akran ve okul gibi sosyal
cevreye eklenmistir. Bu yeni olgu, tipk: aile ve akran gibi kisinin, kisilik gelisimine sekil
vermektedir. Bu nedenle, bu sosyal ¢evrenin nasil bir alan oldugunun bilinmesi
gerekmektedir. Sosyal agla ilgili yapilan bir¢ok ¢alisma, son zamanlarda kullaniminda artis
gosteren sosyal ag sitelerinin, hem birey hem de toplum iizerinde énemli ve temel bir etkiye
sahip oldugunu gostermektedir (Wilcox ve Stephen, 2012). Yapilan calismalar, internet
kullaniminin birey {izerinde olumlu ve olumsuz etkileri oldugunu vurgulamaktadir (Yuan,
vd., 2011). Sanal ¢evrenin olumsuz etkilerinden biri olan Proteus Etki de bu agidan aileler ve
egitimciler tarafindan tanminmalidir. Bireyin kendine yonelik algilarmi degisme durumu
olarak tarif edilen Proteus Etki, son zamanlarda popiilarite kazanan online destekli oyunlar

ve diger sosyal aglar ve avatar kullanimi sunan 3G'li video oyunlariyla yaygimn bir hal
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almistir (Fox, Bailenson ve Tricase, 2012; Yee, 2007). Fakat bu duruma, Rogers'in benlikle
ilgili goriisleri goz oniinde alinarak bakildiginda Proteus Etkisi'in taninmasi ve bu yonde
onlemlerin alinmas gereklilik kazanir. Benlik algisinin sosyal gevreyle olustugunu belirten
Rogers, kisinin benlik kavramimin onun yasantilara bagh oldugunu ifade eder (Erden ve
Akman, 2012, s. 99). Buradan hareketle, kisinin kendine yonelik gercekgi bir alg1 olusturmasi
icin ProteusEtkisi'in yerini ytiz ylize etkilesimler almalidir. Bunun iginde kisinin sanal
alemde gegirdigi siire kontrol altinda olmalidir; ¢iinkii kisinin sosyal agda gegirdigi siire de
bireyin, sosyal ag denilen ¢evreden ne kadar etkilenecegini belirleyecektir (Bavelier, Green

ve Dye, 2010).

Sanal g¢evrede ¢ok fazla zaman harcayan ergenler, internetin sagladigi kolaylik
nedeniyle birbirinden farkli gruplara katilabilir ve her bir grubun normuna uygun avatar
segebilir (Yee, 2007). Bu duruma Sosyal Kimlik Teorisinden bakildiginda, Sosyal Kimlik
Teorisi, insanlarin kendilerini belli bir grubun 6zelligiyle tanimlayabildiklerini ve kendilerini
de iginde yer aldiklar1 sosyal grubun 6zelligine sahip bir kisi olarak gordiiklerini sdyler; bu
baglamda kisinin yer aldig1 sanal gevre, kisinin kisiliginin belirsizlesmesine sebebiyet
verebilir. Bu durum hentiz kimlik arayisinda olan geng i¢in bir tehlikedir; ¢linkii sanal ¢evre,
kisinin, birbirinden farkli gruplarda yer alabilmesini kolaylastirir ve bunu yani sira sanal
gevre bireye bazi programlarin yardimiyla istedigi kiliga ve goriintime girebilme imkanini
da sunar (Yee, 2007; Arkonag, 2012, s. 196; Yee ve Bailenson, 2007). Bilisim teknolojilerinin
olmadig1 bir diinya hayali yersizdir. Sonug olarak, bu teknolojilerle yasamay1 6grenmeyi ve
kendimizi, ¢ocuklarimizi korumay:r miimkiin kilacak yollar1 bulmay: basarmaliyiz. Bu

¢alisma bu yonlii bir ¢cabanin sonucu olarak ortaya konmustur.
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