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Second Life (SL), diger li¢ boyutlu sanal diinyalarin
ozelliklerini  tasiyan ve iletisim arastirmalarina
konu olan popller bir sanal diinyadir. Bununla
birlikte SL, kendisine 06zgli ekonomisi, kulttrel
yapisi, deger sistemi, iletisim modlari ve kullanici-
lar tarafindan olusturulan avatarlari ile sanal bir
sosyal sistemdir. Bu dlnya, kullanicilarina yeni
insanlarla tanismak, aligveris yapmak, flort etmek,
sosyal aktivitelerde bulunmak gibi imkanlar sun-
maktadir. Arastirmacilar, SL'in gevrimigi iletisimin
gelecegini  yansittigina  inanmaktadirlar.  Bu
¢alismada Second Life sanal yasam dinyasi
kullanicilarinin genel profilini gikararak, onlarin
sanal diinyada sergiledikleri bireylerarasi iliskileri
belirlemek ve bu iligkilerin ylz yize ortamlarla
karsilastirllmasini yapmak amaclanmistir. Arastir-
mada sanal etnografya yontemi ise kosulmus ve
veriler, sanal gozlem, gevrimigi goriisme ve ylzyi-
ze gorisme olmak Uzere oniki kisi ile gorisme
yapilarak toplanmistir. Toplanan veriler timeva-
rim analizi kullanilarak yorumlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Dinya, Second Life,
Bireylerarasi iletisim, Sanal Etnografya

Comparing Second Life User Profile and Interper-
sonal Relations with Real Life

Abstract

Second Life (SL) is a popular virtual world that
contains the core characteristics of other 3D
virtual worlds and has been the subject of com-
munication research. It is a social system with
specific economy, cultural structure, values,
communication modes and personalized avatars.
The main things that can be done in Second Life is
to meet others, talk to them, participate in social
events. Researchers believe Second Life represents
the future of online communication. The aim of
this study was to determine the genaral profile of
Second Life virtual worlds' participants, and to
compare the interpersonal and face to face rela-
tionships. The method of the study was virtual
ethnography. The study involved participant
virtual observation, online and face to face inter-
wiews with twelve residents. The transcriptions
were analyzed by using induction analysis.

Keywords: Virtual World, Second Life, Interper-
sonal Communication, Virtual Ethnografya.
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1. Giris

internet, coklu ortam, etkilesim, eszamanlilik, hiper metin 6zellikleriyle diger ileti-
sim formlarindan ayrilmaktadir (Wood ve Smith, 2005). internet, bugiin insanlarin
zamanlarini harcadigl yeni bir “yasam” alani olarak da algilanmaktadir. Bu sosyal
ortamda yeni bir toplum tiiri ortaya ¢ikmakta, insanlar yeni sanal topluluklar igin-
de, fiziksel bir diinyadaymiscasina degerlerini, kimliklerini ifade edebilmekte ve
yeni yasam tarzlarini deneyimleyebilmektedir (Whang ve Chang, 2004). internet’in
belirgin karakteristikleri ve postmodern kimligi tesvik edici yani gbz ardi edilme-
melidir. Bu ortamda kimlik ifadeleri geleneksel ylz ylize ifadelerinden anlaml
sekilde farkhlik gostermektedir. Kimlikler yeniden yaratilabilmekte ya da sekille-
nebilmektedir. Yeni teknolojiler, kullanicilarina izleyici ya da topluluk karsisinda
imajlarini vurgulamalarina ve kendilerini ortaya ¢ikarmalarina izin verir. Bazi insan-
lar icin sanal ortam araclarini kullanmak, yiz yize iletisim bicimlerinin yerini alma-
sindan ziyade destekleyici bir islev olarak gorilmektedir. Bunun yanisira, siberu-
zamda, yliz ylize ortamda bulunan fiziksel goriiniim, dilbilgisi ve s6zsiz ipuclarinin
ya olmamasi ya da giictiniin azalmis olmasi, yliz ylize ortamlarda duygu ve hisleri-
ne glvenerek hareket eden iletisimcileri sinirlayabilir. Sanal sohbet iletisimcileri,
anlam lretmek ve onu yonetmek icin sadece elektronik ortama bagli kalmaktadir
(Becker ve Stamp, 2005).

Bilgisayar aracili iletisimle gelen ve mevcut gerceklik tanimina alternatif olarak
gelisen sanal gergeklik uygulamalari icinde sanal diinyalar popdilerlik kazanmakta-
dir (Timisi, 2003). Sanal yasam alanlarinda, diinyadaki anlamlarindan ve yan an-
lamlarindan bagimsiz olarak alternatif imajlar ve benzesimler ortaya koyulmakta-
dir (Robins, 1999). Sanal diinyalardan beklenti zaman harcamaya deger olmasiyla,
yani gercek yasama Ustinliik saglayip saglamadigiyla iliskilidir. Bu durumu bir aras-
tirmanin bulgulari desteklemektedir. Arastirmaya gore, ¢evrimici topluluklara tye
olan internet kullanicilarinin %43’i sanal topluluklarda yaptiklari edimleri gercek
topluluklarda yapiyormus gibi glicli bir duygu hissettiklerini belirtmislerdir. Bu
kisiler sanal diinyalarin gercegiyle yarismaya hazir unsurlar sundugunu iddia et-
mektedirler (Castronova, 2003). Castronova (2001) bu sentetik diinyalarin gercek
diinyadan farkli olarak, firsat esitligi sundugunu, herkesin burada parasiz dogdu-
gunu ve herkesin yeteneklerini, cinsiyetini, ten rengini segme 6zglrligiine sahip
oldugunu bu nedenle popiilerliginin artigini sdyler. insanlarin bu yeni sentetik
diinyalarinda sadece eski geleneksel diinyanin sinirlarindan ve tuzaklarindan kag-
madiklarini, ayni zamanda, yeni bir yasama da basladiklarini belirtir. Gunkel ve
Gunkel (2009) boylece, eski diinyanin gelenekleri ve kurumlarin sinirlarinin sorun
olmadigi Gtopik yeni diinyanin, teknolibertan diisiincenin bitin sozlerini yerine
getirme vaadinde bulunundugunu ileri siirer. Onlara goére, yeni teknoloji belirgin
bir sekilde daha dnce gelen her seyden farkli, geleneksellikten, kiiltirel baglamdan
ve de gecmisten kolay bir kagis yeridir.
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Sanal dlinyalar icerisinde Second Life (SL) son yillarda gerek kullanici sayisi gerekse
uygulamalari yoniinden popiiler olan bir diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir. SL,
bilgisayar aracil iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalar olarak kullanicilarina
alternatif ve ideal bir 6teki diinya yaratmalarina, diger insanlarla gercek yasamdaki
gibi etkilesime girebilmelerine, sunulan gelismis gorseller icinde gercek diinyaya
benzer tutum ve davranislarini siirdiirmelerine imkan tanimaktadirlar. SL, gelismis
gorselligi ile kullanicilarina istedikleri tarzda mizigi dinleyebilmeleri, eglenceli
aktivitelerde bulanabilmeleri, rol oynama oyunlari igerisinde istedikleri rollere
blrlinebilmeleri, para kazanabilmeleri, cesitli yarislarla macera icine girmeleri,
yabanc dillerini gelistirilebilmeleri gibi sunumlariyla diger ¢cevrimici ortamlardan
farkhlasmaktadir. Ozellikle avatar olarak isimlendirilen sayisal sunumlarla, istedik-
leri gorinlimlere biriinebilmelerine ve bdylece sanal ylizler ve bedenlerle kendile-
rini ifade edebilmelerine; anonim kimlikler icerisinde arzuladiklari benlikleri 6zgtir-
ce kurarak gesitli kendini sunum davranislarinda bulunabilmelerine olanak tanin-
maktadir (Uzun, 2011).

SL kullanici profilinin belirlenmesi (Fetscherin ve Latteman, 2007; Messinger,
Stroulia, Lyons ve meslektaslari, 2009); SL'ta bulunma nedenleri (Boellstorff, 2008)
hakkinda yapilan arastirmalar olmakla birlikte konuyu derinlemesine inceleyen ve
sanal etnografya ise kosan calismalarin alan yazinda sinirh oldugu gérilmustdr.

1.1. Amag

Bu calismada Second Life sanal yasam diinyasi kullanicilarinin genel profili ¢cikarila-
rak, sanal diinyada gerceklestirdikleri bireylerarasi iliskileri belirlemek ve bu iliski-
lerin yliz ylize ortamlarla karsilastirilmasinin yapilmasi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda su sorulara cevap aranmistir:

SL kullanicilarin genel profili nasildir?
SL kullanicilarinin SL't tercih etme ve burada bulunma nedenleri nelerdir?

SL kullanicilarin sanal diinyada sergiledikleri bireylerarasi iliskileri nasil sekillen-
mekte ve bu iliskilerin yiiz ylize ortamlarla ne gibi farkhliklari olmaktadir?

1.2. Onem

Arastirmanin; Second Life sanal yasam diinyasinin genel 6zelliklerini, tercih edilme
nedenlerini ortaya koymasi suretiyle sanal bir yapilanmaya dogru degisen toplum
dinamiklerini acgiklamaya yardimci olmasi konusunda toplum bilimcilere; sanal
ortamlarda gergeklesen ¢evrimici etkilesimi,bireyler arasi, grup ya da kdlturel ileti-
sim baglaminda sergilenen iletisim davranislarini anlamada iletisim bilimcilere,
sosyologlara,sosyal psikologlara ve psikologlara Second Life hakkinda arastirma
yapmak isteyen arastirmacilara ve uygulamalara isik tutmasi agisindan katki sagla-
yacagl dusinllmektedir.
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2. Kavramsal Cergeve

Yeni medya, ¢ok sayida iletisim tarzinin sayisal, ag baglantisi ile tlimlestirilmesine
dayali yeni bir iletisim tlridir. Geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon,
sinema) farkl olarak, etkilesimsellik ve multimedya bicemine sahip olan yeni med-
ya, cesitliligi, cok tarzliigi ve verimliligi ile biitlin anlatim bigimlerini, deger ve im-
gelem farkhliklarini kucaklayip bitiinlestirebilmekte, iletisim uzaminda karsilikhhk
veya ¢ok katmanl iletisim olanag kazandirabilmektedir (Binark, 2007; Castells,
2002). Teknolojiyle aracilanmis iletisimde kullanilan araglar iliskinin dogasi ve tek-
nolojinin karakterine gore degismektedir. Dolayisiyla birlikte yapilan her iste kulla-
nilan teknolojik araclar, kisilerarasi iliskiye konu oldugu andan itibaren kisilerarasi
iletisimin araci olurlar. Kisilerarasi iletisimde istekleri yerine getirme, gereksinimle-
ri giderme, kendini ve digerlerini tanima, kimlik olusturarak bunu strdirme, iliskiyi
dizenleme ve tamir etme, catismayl 6nleme veya ¢6zme, sosyal bilgi kazanma
amag ve sonuglar olabilmektedir (Erdogan, 2005). Bugiin, yeni medya ortaminda
iletisim ya da bilgisayar ortaminda iletisim (CMC-Computer Mediated Communica-
tion) denildiginde internet ortami, internet arayiizlerinde sunulan tiim yazilim
hizmetleri, sanal oyunlar, sanal diinyalar, i-podlar, cep telefonlari, PDA’lar (izerin-
den gerceklesen iletisim etkinlikleri akla gelmektedir.

Yeni medya, sadece mesaj Ureten, toplayan ve dagitan bir teknoloji olarak degil;
birey-birey, birey-grup, grup-birey etkilesimlerine olanak taniyan bir toplumsal
iletisim ortami olarak gorilmektedir (Timisi, 2003). Bu yeni iletisim ortaminin bir
yandan kullaniciyr bireysellestirirken; 6te yandan da onu sanal uzamda yeni bir
sekilde toplumsallastirdigl iddia edilmektedir (Binark, 2007). Castells (2002), bu
yeni iletisim sisteminin insan yasaminin temel boyutlari olan uzam ve zamani kok-
ten donlisime ugrattigini, kisilerin artik burada kendi kurduklari gérsel diinyalariy-
la mucizeleri gerceklestirebilme inanglari oldugunu sdylemektedir. Yeni medya
toplumun iletisime bakis acisini da degistirerek, iletisimin elektronik temelli ileti-
sim ve araglari olarak algilanmasini saglamistir. Bu disiinceyle enformasyon tek-
nolojileri, bilgisayar ortaminda iletisim, siberuzam, sanal uzam, sanal gergeklik,
sanal topluluklar gibi bircok kavramin giindelik konusma igerisine yerlestigi gorul-
mektedir. Rheingold (1992), siber uzami, “kelimelerin, insan iliskilerinin, verinin,
zenginligin ve giiciin bilgisayar ortamli iletisim teknolojilerini kullanan kisiler tara-
findan ortaya koyuldugu kavramsal bir uzam” olarak tanimlar (p. 5). Bell (2001)
siberuzami, yeni benlikler ve yeni diinyalar insa eden insanlarla bilgisayarlar ara-
sinda yaratilan uzam olarak aciklar. Siberuzamin psikolojik 6zelliklerine deginen
Suler (1999) ise, bu ortamlarda viicut dili, ylz ifadeleri ile duygusal deneyimleri
ifade edebilmenin azaldigini vurgular, ancak burada kullanilan metin temelli ileti-
simin getirilerinin géz ardi edilmemesi gerektigini de ekler. Kullanicilarin bilgisa-
yarlarinin basinda eszamanli olarak paylasimlarda bulunabildigi ve sosyal cesitlili-
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gin s6z konusu oldugu bu ortamda, her sey kayit altina alinabilmekte (Timisi, 2003)
ve kullaniciya geri bildirimde bulunabilme olanagi saglanmaktadir (Binark, 2007).

Popiiler medya araci internet’in kullanim amaglarindan birisi olan sanal oyunlar,
her yastan kullaniciya hitap etmektedir. Sanal ortamlarda ayni anda binlerce insan
etkilesime girerek, bos zamanlarini degerlendirmekte, stres atmakta ve eglenmek-
tedir. Sanal oyunlarin ve sanal diinyalarin liye sayisi artmakta, tirlerinde cesitlilik
gbzlenmektedir (Uzun, 2011).

2.1. Sanal Diinya

Sanal dinyalar, bilgisayar aracili iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalardan-
dir. Sanal diinyalarin daha iyi anlasilmasi i¢in, kavramsal yapisina ve gelisimine
bakmak gerekir. Sanal diinyalarin yaratilmasinda, esin kaynagi olarak Stephen-
son’un 1992 yilinda yazdigi Snow Crash adli bilim kurgu eseri ve burada gecen
“metaverse” ifadesi gosterilmektedir (Featherstone ve Burrows, 1995). Metaver-
se, eserde (¢ boyutlu teknoloji sayesinde, avatarlarin birbirleriyle etkilesime gire-
bilmesi olarak sunulmustur. Boyle bir diisiincenin 6zlinde kullanicilarin kendi bakis
acilariyla deneyim ve etkilesimde bulunma imkani saglamasi yatmaktadir. Bu esin
kaynagi kitap sonrasinda bircok sanal diinya yaratilmistir. Aslinda sanal gergekligin
ideali de, alternatif ve ideal bir 6teki diinya yaratmaktir (Robins, 1999). Popdilerligi
giderek artan bu sanal diinyalari agiklamada genel olarak benzer tanimlar yapil-
maktadir.

En genis tanimla, sanal dlnyalar, “uzamda yaratilan hayallerin resimlerle ya da
kelimelerle yansimasi ve kisiye yeteri kadar o dlinyanin icindeymis hissi veren yer-
ler” olarak agiklanmaktadir (Damer, 2008: 2). Castronova (2005: 6), tarafindan bu
ortamlar igin “sentetik diinya”, “Dinya’ya alternatif”, “yenidlinya” kavramlari
kullanmistir. Kuramciya gore, bazi insanlar, bilgisayarlar tarafindan hazirlanmis
sanal dlinyalara coskuyla dalmakta, gercek Diinyaya gore burayi daha cekici bul-
maktadir. Baska bir ifadeyle, insanlar bu sanal kolonilerde sosyal, ekonomik ve
siyasal hayatlarinin bliylk bir bélimini gecirmektedir. Baska bir tanim da Kos-
ter’'den gelmektedir. Koster (2004) sanal diinyalari, eszamanli, sirerliligi olan, ava-
tarlarla temsil edilen, aga bagh bilgisayarlarla ulasilan yer olarak tanimlamakta ve
tanimlamasinda Ug¢ anahtar bileseni vurgulamaktadir. Sanal diinyalarin en énemli
ozelliklerinden biri de kullanicilarin avatar olarak isimlendirilen sayisal sunumlarla
kendilerini ifade edebilmelerine olanak tanimasidir. Avatar sanal ortamda kullani-
cinin animasyonlu, sayisal sunumudur (Holzwarth vd., 2006). Avatarlar sanal soh-
bet, sanal alisveris, sanal ofis ve c¢evrimici egitim gibi ortamlarda tercih edilebil-
mekte, kullanicilarin psikolojik ve algisal olarak bu ortama dalmalarini saglamakta-
dir (Chung vd., 2003). Sanal dinyalar, kullanicilara genis 6zgilrlikler tanimaktadir.
Ornegin, alternatif kimliklere biirinmek, teknolojik olanla insan kimligini birlesti-
rerek benligi butliniyle yeni bir seye donlstiirmek mimkin olmaktadir (Robins,
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1999). Yiz yuze etkilesimde, insanlar kisiligini cinsiyet, irk ya da giyinme tarzi gibi
tercihlerini, sézel olmayan kodlarini ifade edebilirler. Bu durumu sanal ortamlarda
yansitmak zor gibi goziikse de, internet teknolojilerinin sundugu imkanlarla kulla-
nicilar, sanal ortamlarda karsisindakine iliskin edinebilecegi bilgileri kontrol ede-
bilmektedirler (Wood ve Smith, 2005). Bugiin popller olan oyunlar ve sanal din-
yalar Lineage, World of Warcraft, EverQuest, Second Life, Active World ve Habbo
oyunculara farkli deneyimler sunmaktadir. Second Life bu kategoride, yaklasik 20
milyon Uyesi ile dikkat ¢eken bir yapilanma olarak rol tistlenilen oyunlarla benzer
nitelikler tasimakla birlikte sosyal ag iceren yapisi ile digerlerinden farklilasmakta-
dir (Moon, 2007; www.sl.com, 31.08.2011).

2.2. Second Life Sanal Yasam Diinyasi

Second Life (SL), gercek diinyaya alternatif bir Utopya olarak (Harrison, 2009),
Philip Rosedale tarafindan olusturulmus ¢ boyutlu sanal bir dinyadir (Moon,
2007). Book’a (2001) gore, hem oyun hem de sosyal sanal diinyalarin tasidiklari
benzer 6zellikler; ayni anda bir ¢cok oyuncu tarafindan paylasiimasi, grafik arayiz-
leri icermesi, etkilesimin gercek zamanda gerceklesmesi olarak listelenmistir.

Sanal diinyalar, kullaniciya icinde bulunduklari diinyayl degistirme olanagi sun-
makta, ekonomik, toplumsal, kiiltiirel ve yasal alanlarda gercek hayat ile iliski
kurmaya firsat tanimaktadir. Second Life bir sanal oyun gibi algilanmasina ragmen
aslinda sanal bir yasam dinyasidir, ¢linkli onu oyunlardan farkl kilan yani savasgl,
biyici, dahi gibi rollerin ya da bolgeyi ele gecirme, birisini kurtarma, seviye atla-
ma, puan toplama gibi misyonlarin bulunmamasidir. Bunun yerine, binalar kurma,
isyerinde terfi etme, sirket kurup milyoner olma gibi gercek hayatin yansimalari
vardir. Ucu acik bir diinya olan Second Life'ta tek sinir kisinin zamani, meraki ve
yaraticihgidir (Moon, 2007; Tapley, 2008). SL'nin bir olay 6rgiisii, gidisati ya da
belirlenmis bir hikayesi yoktur. iceriginin belirli bir konu cercevesinde kodlanma-
mis olmasindan dolayi, hicbir tye avatarinin gelecegini bilmemektedir. Diger sanal
oyunlarda var olan kazanma motivasyonlari, oyunu oynayan kiside hirs yaratarak
basarili olmaya zorlayici bir ruh haline sokarken; Second Life’ta vakit geciren biri-
nin daha ¢ok yaraticilik yonlni kullanarak hicbir tanimlanmis role bagimli kalma-
dan aynen gercek hayatta oldugu gibi kendiliginden gelisen bir “yasam” slirme
gayreti icine girdigi gorilur (Tlter, 2007). Bu diinya, kullanicilarina yeni insanlarla
tanismak, alisveris yapmak, flort etmek, evlenip bosanmak, ev ya da arsa satin
almak, giysi, aksesuar ya da mimari tasarim yapmak, hatta bunlari pazarlamak,
degisik islerde calisarak para kazanmak gibi olanaklar sunmaktadir (Second Life
Starter Guide, 2003). Second Life gercek diinyaya da benzemektedir. SL sakinleri,
bu diinyay! adeta gercek bir mekani ziyaret edermis gibi ziyaret edebilmekte, diger
sakinlerle karsilasip, kisisel ve toplu etkinliklere katilabilmekte ve boylece sosyalle-
sebilmektedirler. SL sanal sohbet, video oyunlari, sanal magaza, kullanici temelli
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icerik ve sosyal ag gibi yeni medyanin popller unsurlarini tasimaktadir (Siklos,
2006). SL'de yeni insanlarla tanismak ve gercek zaman iginde birlikte bir seyler
yapmak her zaman mimkiindir (deNood ve Attema, 2006).

Kapitalist sistemin unsurlarini tasiyan bu sanal ortamin kendine 6zgl ekonomisi
vardir. Ornegin dalgal kur sistemi kullanilmakta, Linden olarak isimlendirilen para
birimi gecerli olmaktadir (1 Amerikan Dolari ortalama 262 Linden dolarina esde-
gerdir.). Second Life’in gelir kaynaklarini reklam, Grin tanitimi, erisilebilirlik, fizibi-
lite calismasi, musteri gorislerini sekilendirme gibi nedenlerle sube acan firmalar
ve Uyelerin kredi kartlariyla yaptiklari demeler olusturmaktadir. Firmalar moda,
dekorasyon, seks, emlak, otomotiv, yat ve ucak sektorlerinde yer almaktadir. Uye-
ler ise firmalarin sundugu bu hizmetlere hesaplarindaki Linden dolarlariyla erise-
bilmektedir (Second Life Turkiye, 2009; Topguoglu, 2007).

SL'de diger kullanicilarla iletisime girmenin “genel ve 6zel sohbet” olarak iki yolu
vardir. Genel sohbet alani, iki ya da daha fazla avatar arasinda belli bir mesafe
icerisinde yazili ya da sézlii gerceklesir. Ozel sohbet ise iki avatar arasinda olabile-
cegi gibi gruplarin kendi icindeki yazismalari da icerebilmektedir. Ozel sohbette
avatarlar arasindaki mesafe 6nemli degildir. Bunun yanisira sanal diinyada sesli
konusmak da olanakhdir (White, 2008). Bu sayede yeni insanlarla tanismak, arka-
daslar edinmek mimkiindiir. Second Life' ta boyle bir nitelikle, sakinler avatarlari
araciligiyla sosyal davranislarini deneyimlerken giicli bir sosyal bulunusluk hissine
girebilirler (Moon, 2007).

Linden Lab.'a gore, kullanicilar yazili mesajlarinda her glin ortalama 600 milyon
kelime kullanmaktadirlar. Bu kullanicilardan aktif olanlari, SL'de ortalama 100 da-
kika vakit gecirmekte, kimi kullanicilarda bu durum giinde 12 saate ¢ikmaktadir
(Sass, 2010). Normal bir giinde sisteme 35 bin ile 50 bin arasinda kullanici girmek-
tedir. Bu kisilerin ise genelde yas ortalamasi 35'tir (Condic, 2009).

Gercek hayatin dijital animasyonu olarak ifade edilen bu yapay diinyaya lye olan-
lar ilk basta bir karakter yaratmakta ve bu karakteri ¢cevrimici ortamda yasatma
olanagl bularak, bu sayede fiziksel bir gerceklige gereksinim duymadan yeni
mekanlar, yeni roller ve yeni kimlikler olusturulabilmektedir (Waskul ve Douglass,
1997). Video oyunlarinin ve diger avatar sekillerinin aksine SL'de yaratilan avatar-
lar aractan daha fazla anlam icermektedir. SL sakinleri kendi diinyalarini ve gercek-
liklerini burada avatarlar araciligiyla gerceklestirmektedirler (Williams, 2008). Sa-
nal diinyada bazi kullanicilar, avatarlarini farkh cinsiyet ya da sekillerde yapabilme
OzglrlGgline sahiptirler. Erkeklerin kadin, kadinlarin erkek, yetiskinlerin cocuk,
engelli kisilerin ylrlyen ve insanlarin havyan-furry- (Boellstroff, 2008), canavar,
vampir ya da bunlarin kombinasyonlari seklinde tercihleri s6z konusu olabilir (Har-
rison, 2009). Sakinlerin avatar yaratmasindaki ilk amag, sosyal etkilesimi gercekles-
tirmektir. Arastirmalara gore kullanicilar yarattiklari avatarlarla, gercek yasama ek
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ve sanki gercek sosyal uzamdaymiscasina davranislarini siirdiirebilmektedir (Harri-
son, 2009). Siber alanin garpici bir 6zelligi olan gerek yazili gerek sozli iletisimle
kisinin kendini sunumunun kontrolii bu grafiksel sanal diinyalarda daha da 6nemli
olmaktadir. Avatar, kullanicinin teknolojik obje ve viicudunun birlesimidir ve sanal
ortami gercege yakinlastirmaktadir (Boellstroff, 2008). Burada benligin ve alanin
sinirlari yok olmustur (Cheal, 2004). Sahip olunan ya da olunmak istenilen kisiligin
hayat buldugu avatar araciligiyla yas, kilo, boy, sag, ten rengi, géz rengi ya da etnik
ozelliklerine yonelik dis gériinimler (Edwards vd., 2008) ve kiyafet tercihleri sekil-
lenmekte, yine istenilen zamanda (icretsiz olarak degisiklik yapilabilmektedir (Se-
cond Life, 2007). Bu degisiklikler SL'deki goriinim menisu ile yapilmaktadir (Bo-
ellstroff, 2008). Sakinler bilingli olarak kendilerini temsil edecek avatarlarini olus-
turmaktadirlar. Bu yaratilan avatarlar kisilerin kendilerine benzeyebilecegi gibi
ideal imajlarini da yansitabilir (deNood ve Attema, 2006). Sonug olarak kullanicilar
burada kim ya da ne olmak istiyorlarsa olabilmekte, hatta kendilerini yeniden ta-
nimlayabilmektedirler. Béyle bir diinya icinde karsi cinsten olmak, gercektekinden
daha konuskan biri olmak ¢ok daha kolaydir (Jones, 2006).

Hollanda’da EPN adinda bir diisiince kurulusunun Second Life ile ilgili yapmis ol-
dugu arastirmada insanlarin gergek hayatlarindaki mutluluk ve basarilari ile Se-
cond Life’taki mutluluk ve basarilari arasinda pozitif bir korelasyon bulunmustur.
%40 bagimhlik dizeyinin belirlendigi arastirmada, aktivitelerin genelde aksam
saatlerinde, 6glen is aralarinda ve hafta sonlarinda ciddi artis gosterdigi ve genel-
de uzun sireli vakit gecirenlerin kadinlar oldugu ayrica, Uyelerin ¢ogunlukta Uni-
versite diizeyinde egitim sahibi olduklari sonuglarina varilmistir. Second Life’ta
gecirilen slirenin o insan i¢in terapi 6zelligi tasidigl vurgulanmaktadir.Tam anlamiy-
la bir orta sinifin olmadig Second Life'ta insanlar ya fakir ya da zengin sosyo-
ekonomik sinifin icerisinde yer almaktadir (Tter, 2007).

3. Yontem

Arastirmada Second Life sanal yasam diinyasi kullanici profilinin ortaya koyulmasi,
tercih edilme nedenlerinin belirlenmesi ve bireylerarasi iliskilerin saptanmasi,
boylece cevrimici ve yliz ylize ortamlar arasindaki farklarin ortaya koyulmasi ama-
ciyla sanal etnografya yontemi ise kosulmustur. Bunun yani sira arastirma amacla-
rina ulasmak icin kullanicilardan derinlemesine bilgi almanin sanal etnografyadan
gectigine inaniimaktadir.

Gay vd. (2006) sanal etnografyada arastirmacinin topluluk icerisinde aktif olarak
bulunmasiyla, kisilerin davranislarini dogrudan gézlemleyebildigini, kisilerle konu-
sarak davranisin gerisinde yatan nedenleri ortaya cikarabilecegini, dolayisiyla kisi-
lerin farkinda olmadan edindikleri aliskanliklari anlamada 6nemli ipuclari elde
edilebilecegini ileri strer.

ESKISEHIR OSMANGAZi UNiVERSITESi iiBF DERGISi



Sanal uzam, sosyal bir sistem gibi kendi kendine yetebilen bir ortamdir. Kendi ku-
rallari, adetleri, deger sistemi, iletisim modlari, ekonomisi, resmi ve gayri resmi
politikasi olan bu ortamlarda kullanicilar avatarlari araciligiyla yasamlari hakkinda
endise duymaksizin (sanal ortamda) var olabilmektedirler (Jordan, 2010). Bu dog-
rultuda sanal ortamda olusan cevrimici etkilesim ve topluluk kendi kavramlari,
anlamlari, paylasilan degerleri ve ¢evrimici ortamdan dogan 6zel baglamlari ile
birlikte ele alinarak analiz edilmelidir (Gajjala, 2000; Hine, 2005). Sanal etnografya,
gelisen bir arastirma yontemi olarak, sanal kiltiirliin icine dalmayi ve etkilesimli
web sitelerini ve sanal topluluklari gbézlemlemeyi icerir. Sanal etnografya, arastir-
macilarin ¢evrimici ortamlarda gerceklesen etkilesim ve olusturulan topluluklar
anlamak icin uyguladiklari bir yontemdir (Jones, 1998). Sanal etnografyanin veri
toplama araglari olarak geleneksel etnografyanin metodolojik yaklasimi genisle-
tilmis ve yeniden formile edilmistir. Sanal etnografyada kullanilan bu kavramlarin
ve tekniklerin bircogu geleneksel etnografya ile iliskisini stirdlirmektedir (Kozinet-
te, 2002). Sanal etnografya geleneksel etnografyaya benzer nitelikler tasimasina
ragmen, farklilasan yanlari da bulunmaktadir. (Ward, 1999). Sanal etnografya,
sanal topluluklarin geleneksel topluluklara kiyasla nasil pargalanmis ve sireksiz
oldugunu izah eder. Bunun yanisira katilimcilarin uzun sire bir grubun Gyesi olma
gibi zorunluluklarinin olmamasi da bu durumu mimkin kilar. Sanal ortamda ¢a-
lisma sireci devam etse bile, calisilan konular hakkinda geriye doniip konusabil-
meye imkan tanir. Katilimcilarla geriye donik konusma sanal etnografya sirecinin
bir parcasidir. Geleneksel etnografyada, etnograflar kulaklarina ve hizli yazma
yeteneklerine glivenmek zorundadir. Burada etnograf, algilarinin sinirhhigr nede-
niyle, cok iyi kayit alamama sorunuyla karsilasabilir. Sanal etnograf da bilgisayar
araciligiyla kaydettigi cok fazla miktarda verinin karsisinda sikilabilir. Yine de veri
toplamada gorilen bu durum, geleneksel etnografyaya kiyasla birtakim kolayliklar
saglamaktadir (LeBesco, 2004).

Second Life kendisine 6zgl ekonomisi, kiltlirel yapisi, deger sistemi, iletisim mod-
lari, kullanicilar arasinda etkilesime izin veren teknolojik donanimi ve kullanicilar
tarafindan olusturulan avatarlari ile sanal bir sosyal sistemdir. Sanal etnografyaya
yonelik yapilan agiklamalar dogrultusunda bu arastirmada, Second Life sanal ya-
sam dinyasinin tercih edilme nedenlerini ve sergilenen bireylerarasi iliskilerinin
nasil sekillendigini ortaya koymanin en iyi yolunun sanal etnografya calismasindan
gectigine inanilmaktadir. Bu sanal diinyada cevrimdisi ve ¢evrimigi veri toplama
araglari birlikte ise kosularak, ¢evrimici ve cevrimdisi yasamlar arasindaki iliskiyi
anlamada kapsamli ve zengin bilgi toplanabilecegi diisiinilmektedir.

Arastirmanin amacina yonelik olarak arastirmada katilimci (sanal) gozlem, yiz
ylze gorisme ile ¢evrimici gorisme teknikleri kullanilarak veriler toplanmistir. Bu
arastirmada, arastirmaci sanal etnograf niteligiyle bir kadin avatar olusturmus ve 2
yil sanal diinyada kullanicilari gdzlemlemistir. Gozlemler sonrasinda katilimcilarin
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belirlenmesinde amagli 6rneklem esas alinmistir. Boylece belirlenen kisiler arasin-
dan galismaya katilmayi kabul edenlerle goriisme yapilmistir. Arastirmada 12 kul-
laniciyla gorisme yapilmistir. Arastirmacinin gérismecilere verdigi takma isimler
ve gortisme tirl su sekildedir:

Tablo 1: Katilimcilarin Gériisme Tiiriine Gore Dagilimi

Gorlisme Turd Kadin Erkek Toplam

Yuz ylze Gorisme 2 (Menekse, Sinem) 4 (Merve, Davut, Tarik, 6
Atila)

Cevrimici Gorisme 4 (Ebru, Aylin, Nur, Ceyda) 2 (Erkan, Zeki) 6

Toplam 6 6 12

Yiiz ylize goriismeler istanbul (2 kisi), Denizli (2 kisi), Antalya (1 kisi) ve Adana (1
kisi) sehirlerine gidilerek yapilmistir. Arastirmaci, gériisme 6ncesinde eger goris-
mecinin tercih ettigi bir yer yoksa ilgili sehirlere dnceden giderek gériisme yerini
belirlemek icin kesif yapmistir. Bu yerler belirlenirken kamuya acik, ancak goris-
menin akisini bozmayacak, dikkati dagitmayacak yerler olmasina dikkat edilmistir.
Kisiler, telefonla aranarak goriisme yeri ve zamani hakkinda bilgilendirilmistir.
Gorlisme yerine kararlastirilan saatten once gidilerek ortam goriismeye hazirlan-
mistir. Yz ylze gorismelerde, gérlismecinin sorulara verdikleri cevaplarin eksiksiz
kaydedilebilmesi ve bunlarin daha ayrintili degerlendirilebilmesi amaciyla ses kay-
di alinmistir. Goriisme dncesinde gortismecilere ses kaydinin alinacagi, bu kayitla-
rin dokidmlerinin uzlasma calismasinda yardimci olacak bir uzman disinda hig kim-
se tarafindan dinlenmeyecegi, gériismecilerin her tirli gercek yasam bilgilerinin
gizli kalacagy, istedikleri zaman goriismeden cekilebilecekleri ya da gériisme metni-
ni gorebilecekleri bilgilerinin verilmesi, ayrica kullanicilarin sanal ve gergek yasam
isimlerinin gizli tutularak takma isimlerle ¢calismada yer almalari arastirmacinin etik
yonden aldigi 6nlemler arasindadir. Bununla birlikte Second Life sanal diinyasinda
5 kullanici ile ¢evrimigi goriisme ve 1 kisi e-posta araciliglyla gériisme gercekles-
migtir.

Arastirmada veriler timevarim analizi kullanilarak yorumlanmistir. Timevarim
analizi, birbirine benzer verilerin kavramsal ¢ercevede siniflandiriimasi, kavramlar
arasindaki iliskinin ortaya koyulmasi (Strauss ve Corbin, 1990), boylece gelistirilen
Ozet temalar ya da kategorilerle karmasik verilerin anlasiimasi (Thomas, 2003) ve
okuyucunun anlayabilecegi sekilde diizenlenerek yorumlamasini iceren bir analiz
turadur (Yildinnm ve Simsek, 2006). Kuram olusturma, yazili metnin satir satir kod-
lanmasi, benzerliklerin ve farkliliklarin sirekli karsilastirilarak kategorilerin tanim-
lanmasiyla baslar. Bunlar da daha kavramsal ve yorumsal diizeyde kategoriler olus-
turmak icin siniflanirilir veya birlestirilir. Bu kategoriler verinin tekrar ayrintili olarak
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incelenmesi icin kullanilir (Burck, 2005). Ortaya ¢ikan kodlar ve bu kodlar arasindaki
iliskiler (temalar), verilerin altinda yatan olguyu ya da kurami agiklamada yardimci
olur (Simsek ve Yildirnm, 2006). Ses kayitlarinin dokiimi ve gevrimici yapilan go-
rismeler ile elde edilen veriler, li¢ situndan olusan bir forma aktariimistir. Bu for-
mun basina, tarih, saat, gorisulen kisinin avatar ismi ve goriisme tiirQ, ilk stitununa
bilgilerin siniflandig1 kategoriler, ikinci ve orta siituna gorisme dokimleri, Gglnci
slituna ise arastirmacinin konu hakkindaki duygu, yargi ve goruslerinin yer aldigi
yorumlar eklenmistir.

Timevarim analizi sonucunda birbirleriyle iliskili kategoriler bir araya getirilmistir.
Buna gore arastirmada belirlenen temalar su sekildedir:

A. Second Life'in Kullanim Ozellikleri

e Second Life'a tiye olma siiresi
e Second Life kullanici profili
e Kullanicilarin Second Life'ta bulunma ve SL’1 tercih etme nedenleri
e Kullanicilarin diger kullanicilarin Second Life'ta bulunma nedenleri hakkin-
daki gorisleri
B. Second Life Bireylerarasi iliskiler
e Kullanicilarin SL'ta arkadaslik iliskileri ve gercek yasamla karsilastiriimasi
e Kullanicilarin SL'ta romantik iliskileri ve gercek yasamla karsilastirilmasi

3.1. Gegerlilik ve Giivenilirlik

Etnografik arastirmada birden fazla veri toplama teknigi ayni anda kullanilabilmek-
tedir. Bu hem verilerin tutarlik ve gecerlik degerlendiriimesine olanak vermekte
hem de arastirma bulgularinin gesitliligini artirmaktadir (Arnould ve Wallendorf,
1994). Boylece arastirmada veri cesitliligi de saglanmistir. Arastirmanin amacina
yonelik olarak arastirmada katihimci (sanal) gbzlem, yiiz yiize goriisme ile ¢cevrimigi
goriisme teknikleri kullanilarak veri toplanmistir. Bunun yani sira givenirligi sagla-
mak amaciyla baska bir arastirmaci da rasgele secilen yliz ylize ve g¢evrimici go-
rismelerden birer tanesini alarak, ana basliklar ve bu basliklar altinda sorulabile-
cek sorular gercevesinde yeniden kodlamistir. ilgili arastirmaci kodlamalara bas-
lamadan 6nce alanyazini bir kez okumus ve kavramlar hakkinda 6n bilgi edinmistir.
Buna gore, kodlama glivenirligi (intercoder reliability) asagidaki formil kullanilarak
% 0,96 olarak hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Yildirm ve Simsek
(2008)’e gore kodlama glivenirliginin en az %70 olmasi gerekmektedir.

4. Bulgular ve Yorum

Arastirmadan elde edilen verileri asagidaki basliklar altinda degerlendirmek miim-
kinddr.
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4.1. Second Life Kullanici Profili

Arastirma kapsaminda yer alan kisilerin Gyelik stirelerinin 1 yil ile 4 yil arasinda
degistigi gorilmektedir. Kullanicilardan bazilari ilk zamanlarda SL'yi sevmedigini ve
kisa bir stire durup burayi terk ettiklerini sdylemisler, belirli bir siire sonra daya-
namayip geri dondiklerini de eklemislerdir. Gériismecilerden Ug kisi iki yildir diin-
yada yasadiklarini aciklarken; iki kisi bu slirenin dort yil oldugunu ifade etmistir. SL
gorismecilerinin yaslari 25-45 arasinda degistigi, egitim durumlarinin ilkokul, lise
ya da Universite oldugu, bununla birlikte isyeri sahibi, ev hanimi, doktor, memur,
tercimanlik gibi mesleklere sahip olduklari gortilmektedir.

4.2. Kullanicilarin Second Life'ta Bulunma ve SL’yi Tercih Etme Nedenleri

Yapilan gorismelerde kullanicilar Second Life'ta bulunma nedenlerini agiklamis-
lardir. Bu nedenler bazilari icin SL'de miizik dinleyip dans etmektir. Bununla birlik-
te, kullanicilar SL'de yeni insanlarla tanisabildiklerini ve arkadaslariyla burada vakit
gecirebildiklerini boylece, yalniz kalmadiklarini, diinyada rol oynama oyunlarinin
olmasini, para kazanma firsati sunmasini ve hayallerindeki avatari olusturabilmele-
rine imkan tanimasini nedenler icerisinde gostermislerdir. Bu sayede kullanicilar
arkadaslariyla sohbet edebilme ve diger kisileri yakindan taniyabilme sansina sahip
olabilmektedirler. Gorlismecilerin SL'yi tercih etme nedenlerinden biri de diinyada
tasarim ve insa (build) yaparak yeteneklerini gelistirebilmeleridir. Bazi gérlismeci-
ler, gercek yasamlarinda mutsuz olduklarini, ancak SL'de cesitli aktivitelerle ugra-
sirken mutlu olduklarini agiklamistir. Goérismeciler sanal diinyayl eglenceli bul-
makta ve buradan zevk almaktadirlar.

Gorusmecilerden Tarik, daha dnce bulundugu sanal ortamda deger verdigi arka-
daslarinin SL'ye ge¢mesiyle kendisini orada yalniz hissettigini ve bu nedenle eski
oyunu silerek kendisinin de SL'ye gectigini soylemistir. Tarik, SL’”de bulunma ama-
cinin eski oyundaki arkadaslarini bulmak ve diger kullanicilarla sohbet etmek oldu-
gunu soylemistir. Benzer bir sekilde Ebru da diger sanal ortamdaki arkadaslarinin
SL've gecmesiyle bu diinyaya yerlestigini sOylemistir. Ebru, SL'de gecirdigi zaman-
larin uzamasi ve SL hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmaya baslamasiyla buradan
zevk aldigini agiklamistir. Gergek yasaminda cok fazla arkadasi olmayan goriismeci,
SLl’de insanlarin sevgilisi ya da arkadasi olarak onlarin i¢ dinyasi hakkinda bilgi
sahibi olabildigini belirtmistir. Gérliismeci, sanal diinyada istedigi her yalani soyle-
menin kolay oldugunu ve bu nedenle bu diinyada bulundugunu eklemistir. Merve,
SL've baska bir sanal diinyada tanistigl partneriyle birlikte ge¢mistir. Merve, eski
sanal diinyadan sikildigini ve yeni bir eglence yeri olarak SL'yi tercih ettigini soyle-
mistir. Gercek yasamda heyecan veren ve farkli gelen seylerin insani mutlu ettigini
soyleyen katihmci, bu durumun SL'de de benzer oldugunu soylemistir. Sanal or-
tamda biyolojik bir riskle karsi karsiya kalinmayacagini belirten goériismeci, rol oy-
nama oyunlariyla ya da konusmalariyla karsisindakini etkilemekten mutlu oldugu-
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nu eklemistir. Gériismecilerden Nur, gercek yasamda resim bile ¢cizemezken SL'de
kendisini gelistirebilmesine imkan taniyan mendler araciligiyla tasarim/cizim yap-
mayI 6grendigini, burada cesitli kiyafet tasarimlari yaparak para kazandigini soy-
lemistir. Ceyda, SL hakkinda daha 6nceden bilgi sahibi olmadigini ve gercek ya-
samdaki partnerinin burada oldugunu 6grenmesiyle ona tepki amaciyla SL'ye gir-
digini belirtmistir. SL'de edindigi yeni partneri nedeniyle buradan vazgecemedigini
soyleyen gorliismeci, gercek yasaminda issiz ve mutsuz oldugunu, SL'de bunlari
unuttugunu eklemistir. Goriismecilerden Davut, muzik dinlemek ve arkadaslariyla
sohbet edebilmek i¢in burada bulundugunu séylemistir. Erkan, daha 6énce bulun-
dugu sanal dinyadan atildigini ve oradaki arkadaslarinin kendisine SL'de avatar
acmastyla bu diinyaya geldigini belirtmistir. ilk girdiginde SL'yi begenmeyen ve
baska bir diinyada avatar alan goériismeci, arkadaslarinin israri ve yonlendirmesiyle
burada yasamaya basladigini, zamanla SL'de edindigi arkadaslarini, sevgililerini
birakamadigini ve satin aldigi arazilerden para kazandigini belirterek, SL'nin eglen-
ce ortaminin ona cekici geldigini eklemistir. Sanal diinyanin sakinlerinden Aylin,
kendisini gercek yasaminda insanlarla birlikte olmaktan hoslanmayan asosyal bir
tip olarak tanimlamakta, giiniiniin is ve ev arasinda gectigini soylemektedir. Go-
rismeci, evde oldugu zamanlarda sikintisini gidermek ve zaman gecirmek icin
SL'ye girdigini soylemistir. Baska bir gorlismeci olan Atila ise SL'de olmanin hosuna
gittigini belirtmistir. Gergcek yasaminda arkadasi olmadigini belirten goérismeci
burada arkadaslik, sohbet icin bulundugunu, sanal diinyada vakit gegirirken zihnini
dagittigini ifade etmistir. Sanal ortamdaki strateji oyunlarini seven Menekse, issiz
kaldigi dénemde para kazanilabilmek amaciyla SL'ye girmistir. istedigi gibi para
kazanamayan gortismeci diinyada kalmaya devam etmesini su sozleriyle agiklamis-
tir:

“.. ondan sonra 6yle hosuma gitti. Sosyallesiyorsun sanirrm
orda. Insanlarla muhabbet ediyorsun. Hani evde bazen yal-
niz kalmaktan iyi gibi bir hali var. Ondan sonra, yani hosuma
gitti. Cok bol bos vaktim oluyor ve sikiliyorum evde gercek-
ten ve yalnizligi ¢cok giizel gideriyor benim igin...ama gergek-
ten miizik benim igin..beni cezbeden o. evde zaten miizik
dinlerken bir yandan sen onu sey yapiyorsun iste, dj lik yapa-
rak insanlara paylasiyorsun. bir de béyle insanlarin hosuna
gidince, giizel oluyor. Mutlu oluyorsun... Bunu yansitiyor-

”

sun.

4.3. Kullanicilarin Diger Kullanicilarin Second Life'ta Bulunma Nedenleri
Hakkinda Gorusleri

Gorlismeciler diger kullanicilarin neden SlL'de bulunduklarina dair yorumlarda
bulunmuslardir. Onlara gore diger kullanicilarin SL'de bulunma nedenlerinin ba-
sinda sanal partner edinmek ve siber seks yapmak gelmektedir. Bununla birlikte
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diger kullanicilarin gercek yasamlarinda yapamadiklarini SL’de yapabilmek icin
bulunduklarini belirtilmistir. Gorlismecilere gore, diger kullanicilar burada kendile-
rine ait bir dinya olusturarak gercek yasamdaki sorunlarindan kagmaktadirlar.
Bazi gortusmeciler, SL'de stres atmak ya da bos zamanini gecirmek icin bulunan
kisilerin oldugunu soylemistir. Kullanicilarin edindikleri izlenimlere goére gercek
yasamlarinda sosyal olamayan kisiler, burada arkadas edinerek onlarla sohbet
etmekte, sorunlarini paylasmakta hatta asik olmaktadir. Goriismeciler, diger kul-
lanicilardan bazilarinin kendileri gibi sadece eglenmek amaciyla diinyada oldukla-
rini ve kulliplerde dans ederek ya da mizik dinleyerek vakitlerini gecirdiklerini
belirtmislerdir. Burada sadece yeteneklerini gelistirmek ya da para kazanmak icin
bulunan kisilerin oldugu da ifade edilmistir.

Bir goriismeci, SL kullanicilarini siniflandirarak onlarin bulunma nedenlerini agik-
lamistir. Gorliismeciye gore, diinyada insanlari yonetme amacinda olanlar, sadece
eglence amacli girenler ve SL’ye neden geldiginin farkinda olmayan (g grup vardir.
Baska bir gorismeci, diger kullanicilarin SL’de bulunma nedenini gercek hayatla-
rinda hissettikleri eksikligi gidermek olarak agiklamaktadir. Bu SL sakini, Tanri gibi,
bir filmin basrol oyuncusu gibi sanal diinyada herseyi yonlendirebilme gicinin
kullanicilara gekici geldigi yorumunda bulunmustur. Bunun yanisira, goriismeci
gercek yasamda esiyle sorunlari olan kisilerin SL'ye kactiklarini ve sanal diinyada
aski aradiklarini ya da gercek hayatta yapmaya cesaret edemedikleri veya yapa-
madiklari seyleri, SL'de kolayca yapabilme rahatliginin onlari cezbettigini ileri siir-
mistir. Erkan, kullanicilarin SL’de desarj olduklarini belirtirken, Atila, diger kulla-
nicilarin kendisi gibi arkadaslik, sohbet, vakit gecirme, kafa dagitma gibi amaglarla
SL’de bulunduklarini disinmektedir. Gorlismecilerden Aylin, burada asosyal kisi-
lerin oldugunu ve genellikle can sikintilarini gidermek, siber seksle kendilerini tat-
min etmek, insa ya da tasarim yaparak (build) yeteneklerini gelistirmek ve para
kazanmak icin sanal diinyada yasadiklarini soylemistir. Ger¢cek yasaminda arkadasi
olmayan ve sanal ortamda bu eksikligi gidermeye calisan Ebru, diger kullanicilarin
dertlerini paylasmak icin SL’de bulundugunu, bunu onlarin sevgilisi ya da arkadasi
oldugunda daha iyi gordiglini sdylemis ve bir nevi glinah cikarir gibi kendisine
herseylerini anlatip rahatladiklarini dile getirmistir.

Merve, yabancilar ile Tiirk kullanicilar arasinda SL'nin kullanim farkhlihgini vurgula-
yarak, Tirklerin genelde kullplere takilip dans ortami olusturmaktan ya da adadan
adaya ucgup, kultplerde mizik dinleyip, avatarini dans ederken seyretmekten hos-
landiklarini s6ylemistir. Gercek yasamindan farkli cinsiyette bir avatari ile yabanci
kisilerden olusan rol oynama gruplari iginde olan ve Tirk kullanicilari elestiren
gorismeci, bazi kisilerin standart aktivitelerden artik sikildiklarini ve insa (build)
yeteneklerini gelistirmek ya da rol oynama oyunlari icerisinde liderlik gibi roller
Ustlenerek farkh arayislar icinde olduklarini belirtmistir. Menekse, insanlarin ne-
den SL' tercih ettiklerini su sozleriyle agiklamistir:
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“Gergekten uyku halindeki.. durumun ya da uyusturucu
almisken ki durumun gibi, o tamamen seni uyusturuyor
sen farkli farkli bir diinyanin icindesin. Cisin gelmiyor, ka-
kan gelmiyor, karnin acikmiyor iste ne bileyim ille paran
olmasi gerekmiyor. Istedigini yapabiliyorsun, muhtesem
manzaralar var. Harika her sey, tropik ormanlar filan ¢ok
glizel, ne istiyorsan ne varsa. E bazen oradan ¢ikmak iste-
miyorsun ¢linkii olmak istedigin yer orasi. Ayni riiyada
gordiigiin gibi ya da beynin farkli ¢alisirken ki, algilarin de-
gistiginde diinyayi farkli algilardin. Bence bu ¢ok ¢ekici ge-
liyor insanlara ve onun igine giriyorsun iste, bir seyler yapi-
yorsun, orada bir karaktersin. Herkesin mutlaka kendinden
bir seyleri var. Kimisi bunu yansitiyor, kimisi bunu yansit-
miyor.”

4.4. Second Life’ta Sergilenen Bireylerarasi iliskiler ve Gergek Yasamla Kar-
silastinimasi

Yapilan gorismelerde SL kullanicilarin sanal diinyada sergiledikleri bireylerarasi
iliskileri arkadaslik ve romantik iliskiler olarak ayirmak gerekmektedir. Kullanicila-
rin gerek arkadas gerekse romantik iliskilerinde farkli davranislar gosterdikleri, bu
davranislarin gergek yasamla gesitli yonlerden benzerlik ve farkliliklar tasidigi belir-
lenmistir.

4.4.1. Kullanicilarin SL’ta Arkadaslik iliskileri ve Gergek Yasamla Karsilasti-
rilmasi

Gorusmelerde kullanicilarin gergek ve sanal yasamdaki arkadas segim kriterleri,
arkadaslariyla iliskileri ve iligkilerini sona erdirme nedenleri ortaya koyulmustur.
Kullanicilardan Ebru, gercek yasaminda ¢ok fazla arkadasi olmadigini ve ¢evresinin
akrabalarindan olustugunu belirtmistir. Gorlismeci SL'de arkadas olarak listesine
ekleyecegi kisilerin, gercek yasam sinirlarina bagli kalmadan SL'nin amacina uygun
hareket eden, eglenceyi seven, yaratici, sikintili havayi degistirmeyi bilen ve her an
yapilacak bir aktivite bulabilen niteliklerde olmasi gerektigini soylemistir. SL'de
kendisine daha yakin gordigu kisilerin bes parmagi gecmeyecegini ifade eden
goriismeci, gercek yasaminda bir sirkette temizlik islerine bakmakta, ancak SL'de
kendisini sirket mudirid olarak tanitmaktadir. Gorlismeci arkadaslarindan gercek
yasaminda ne yaptigina degil, SL'de ne yaptigina 6nem vermesini beklemektedir.
Ebru, bazi arkadaslarinin dul, cocuklu ve maddi sikintilari olmasi nedeniyle kendi-
sine acidiklarina ve bu nedenle kendisine sevgi beslediklerine inanmaktadir. Kulla-
nicl, yeni insanlarla tanismak i¢in ¢aba harcamadigini, onlarin kendisini buldugunu
belirtmistir. Ebru, kendisine kotl s6z soyleyen kisilerle arkadasligini sona erdirdi-
gini belirtmistir.
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Nur, SL'nin korunakli bir yer oldugunu, gercek yasaminda asla konusamayacagi
kisilerle burada risk olmadan rahatc¢a konusabilecegini ya da arkadas olabilecegini
soylemistir. Gorlsmeci, Turklerin genelde egitimsiz ve geng, amaclarinin ise siber
seks olmasindan dolayi ¢ok fazla Tirk arkadas edinmedigini, cogunlukla yabanci
kisilerle arkadashk kurdugunu aciklamistir. Arkadas seciminde kendisine uygun
dislincede olan kisileri tercih eden gorlismeci, sanal diinyada olmanin verdigi
rahatlikla aykiri kisilerle de sohbet edebildigini ve onlari kesfetmekten hoslandigini
soylemistir. SL'de ilk zamanlarinda yeni insanlarla tanismak icin kulliplere giden
katihmci, dort yillik bir Gyelikten sonra artik boyle bir cabasinin olmadigini, yeterli
sayida arkadasi oldugunu ve nadiren yeni insanlarla arkadaslik kurdugunu ifade
etmistir. SL'de arkadashk kurmada daha rahat olan kullanici, gercek yasaminda
daha dikkatli oldugunu ve yeni insanlarla tanismak icin farkh ortamlara katilmadi-
gini belirtmistir.

Gorusmecilerden Merve hem sanal hem de gercek yasaminda arkadas sec¢imi igin
onceden belirlenmis kriterlerinin olmadigini ama sanal dinyada kendisini oldu-
gundan farkh gosteren kisilerle iliskisinin olmayacagini soylemistir. Gergek yasa-
minda erkek olan, ancak kadin avatarla diinyada gezen SL sakini, kendisine 6zel
mesajla gelen arkadaslik tekliflerini kabul etmedigini, arkadas olarak gérmesi icin
once o kisiyle sohbet edip onu tanimasi gerektigini ileri sirmustir. Arkadaslk ilis-
kisinin dogaclama gelismesine inanan katilimci, gercek yasamda da bunun boyle
oldugunu ve hi¢ tanimadig bir kisiyle iliski kurmanin riskli olabilecegini belirtmek-
tedir. Gergek yasamindaki arkadaslarinin meslek gevresiyle sinirli oldugunu séyle-
yen goérismeci, ¢ok samimi arkadaslarinin olmadigini ve mesafeli davrandigini
soylemistir. Kullanicinin arkadaslik iliskilerindeki bu tutumu sanal diinyadan olduk-
ca farklidir. Bilindigi gibi goriismecinin erkek ve kadin olmak tzere iki avatari bu-
lunmaktadir. Erkek avatarini gercek kendisi ile bir tutan gorlismeci bu avatarin
listesinde tipki gercek yasamindaki gibi ¢ok kisinin olmadigini séylemektedir. Oy-
saki gercek yasamindan farkh kisilik ylkledigi kadin avatarinin arkadas listesi ol-
dukca kalabaliktir. Kullanici, Merve adiyla olusturdugu avatara gelen 6zel mesajla-
rin kimi zaman doldugunu ve hepsine cevap yazamadigi icin kendisine sitem edil-
digini belirtmektedir. Gorlismeci, SL'ye erkek olarak girdigi ilk zamanlarda yeni
kisilerle tanismak icin 6zel caba harcamanin gereksiz oldugunu, gercek yasamdaki
gibi 0zel caba harcamadan, avatarin adada birsey yapmadan sadece durmasiyla
bile arkadaslar edinilebilecegini vurgulamaktadir. Merve, kadin avatariyla bulun-
dugu yabanci rol oynama takimlarinda sirekli birileriyle tanistigini ve role birin-
me edimi sirasinda insanlarin kendilerini bigtikleri rolleri gérme ve o kisilerin di-
siince yapilarini anlama sansina eristigini soylemistir. Kullanici, gercek yasamda
arkadaslarini kolayca silemeyecegini ama sanal diinyada istedigi anda o kisiyi en-
gelleyebilecegini ya da listesinden silebilecegini soyleyerek iki yasam arasinda
karsilastirma yapmustir.
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Gorusmecilerden Ceyda, ilk sanal diinya deneyimi olan SL’de herkesi tanidigini,
ama menfaatlerine cevap vermedigi kisiler tarafindan sevilmedigini soylemistir.
Gorusmeci, kendisini SL’nin diger kullanicilarindan gerek giyim tarzi gerekse yasam
tarzi agisindan farkli gormekte ve bu nedenle de bir¢ok kisiyle anlasamadigini ifade
etmektedir. Katimci, diger kisilerle cok fazla etkilesimde bulunmamak icin, kendi-
sine yakin gordigl arkadasi ile kendilerine ait bir ev almislardir. Ceyda, genellikle
kalabalik ortamlarda konusmalara ¢ok fazla girmemekte, bir kosede olan biteni
izlemektedir. Bu durum kendisine iliskin olumsuz bir durum oldugunda ya da ken-
disine soru soruldugunda degisebilmektedir.

Zeki, ortak oldugu adaya gelen herkesi karsilamakta ve insanlari o adada tutmak
boylece de adada trafik saglayarak kazang elde etmek icin bir¢ok kisiyle yakin iliski-
ler icinde olmak durumundadir. Katilimci SL’deki yasami sliresince deneyimledigi
seylerden dolay kisilerin genel (local) konusmalarina 6nem verdigini ve pozitif
enerji aldigi kisilerle arkadaslik iliskisine girdigini soylemistir.

Davut, SL'de gercek dostluklarin kurulabilecegini 6ne siirerek, bu kisilerin zevkleri-
nin uyustugu ve distncelerini paylastigl kisilerden olustugunu belirtmistir. Kulla-
nicl, sanal diinyada arkadas olarak kabul edecegi kiside herhangi birsey olmaya
calismayan, dogal olma gibi 6zellikler aradigini séylemistir. Davut sanal diinyadaki
arkadasliklarini ikiye ayirdigini; bir grubun sadece selam verdigi kisilerden, diger
grubun ise hatirini sordugu ve birlikte SL'de birseyler yapmak istedigi kisilerden
olustugunu dile getirmistir. Gériismeci SL'de iliski kurmadan 6nce diger kullanicila-
rin sergiledikleri davranislari izledigini ve onlara 6nce mesafeli yaklastigini da ek-
lemistir. Gerek sanal diinyada gerekse gercek yasaminda kolayca arkadaslarini
silemedigini ifade eden goérismeci, bu kisilere zaman harcadigini, belirli seyler
paylastigini, bu nedenle onlari kaybetmek istemedigini agiklamistir.

Sinem, gercek hayatta da SL'de de gercek arkadas diyebilecegi kisileri sinirh tut-
mustur. Arkadasliklarda en 6nemli seyin gliven duygusu, yani paylastigi sirlarinin
sanal diinyada baskalarina anlatilmamasi oldugunu distinen goérismeci, diger
kullanicilarla iliskisinin ylizeysel oldugunu séylemekte, béylece iliskilerini sinirh
tutmaktadir. Kullanici SL'ta bir¢cok kisinin asiri samimi oldugunu ve bundan hos-
lanmadigini belirtse de elestirdigi davranislari kendisinin de sergiledigi gbzlenmis-
tir. Diger kisilerle tanismak icin caba harcamadigini séyleyen Sinem, kendisini ek-
leyen kisilerden cani istedigi kisileri listesine eklemekte bunun icin de kendisine
ol¢it koymamaktadir. Katihmci, kendisini oldugundan farkli gosteren, yalan soyle-
yen kisilere dayanamadigini, aldatilmaya, haksizliga tahammiil edemedigini, bu
nedenle bu nitelikteki kisileri listesinden hemen sildigini soylemektedir. Gorlismeci
bazen ¢ok kizdig1 ya da cani istedigi icin tim listesini sildigini de belirtmistir.

Menekse, SL'de samimi arkadaslklar kurdugunu séylemistir. Sohbet edecegi ve
arkadas olacagi kisilerin akilli olmasi gerektigini belirten katilimci, 6zellikle tanima-
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digi kisilerden gelen “nasilsin, kag¢ yasindasin, neredensin” sorularindan sikildigini
ifade etse de DJ olarak calistigi kulliplerde yayinlara ¢agirmak icin herkesi listesine
eklemektedir. Gériismeci, yeni insanlarla tanismayi su sekilde anlatmistir:

“orada her sey ¢ok rahat o rahathk belki, ya insan, in-
sanda da biraz doyumsuzluk var ya birilerini kesfede-
yim, kesfedeyim, daha da kesfedeyim bunu kesfettim
bitti, bunu ¢épe atayim simdi yenisi gelsin falan éyle bir
psikoloji var herhalde.”

Erkan, gercek yasama dair her tlrli bilgisini saklayan bir kullanici olarak SL'de
sadece bir sanal oyuncuyu kendi sinirlari icerisine almis ve onunla herseyini pay-
lasmistir. Gorlismeci, bu kisiyi, lizerinde para olan avatarlarini ve sifrelerini vererek
test ettigini; boylece ona giivendigini aciklamistir. SL’deki sanal arkadaslariyla di-
ger cevrimici ortamlarda da goristigind ifade eden katilimci, borg¢ para verdigi
kisilerle yasadigi bazi olaylardan dolayl herhangi bir aciklama yapmadan onlarla
arkadasligini sona erdirdigini soylemistir. Gercek yasamindaki arkadas sayisi ile
SL’taki arkadas sayisini karsilastiran kullanici, sanal diinyada daha fazla arkadasinin
oldugundan bahsetmistir. Aylin ise, hem sanal da hem de gercek yasamda cok
fazla arkadasinin olmadigini séylemistir. Atila, kullip ¢alistirmasindan dolayi bircok
kisiyle iliski icerisinde bulunmustur. Atila, bu iliskilerini agabey-abla-kardes dong-
sliinde aciklamaktadir. O da diger kullanicilar gibi arkadas, dost ayrimina gitmekte
ve dilediginde rahatlikla, aciklama geregi duymadan arkadaslarini listesinden sil-
mektedir.

4.4.2. Kullanicllarin SL’de Romantik iliskileri ve Gergek Yasamla Karsilasti-
rilmasi

Gorismelerde, kullanicilardan bazilari SL’de sanal partner edinerek onlarla duygu-
sal iliski icerisine girip, evlenip ¢ocuk sahibi olurken; bazilari sadece eglenmek icin
partner bulmakta ve evlilik, cocuk sahibi olma gibi olaylari sagma bulmaktadir.

Gergek yasamda esini kaybeden, iki cocuk annesi 32 yasindaki Ebru, sanal diinyada
kendisiyle sevgili olmak isteyenleri lezbiyen oldugunu ya da sevgilisinin bulundu-
gunu soyleyerek kendinden uzaklastirdigini belirtmektedir. Aslinda SL’de lezbiyen
iliski stirdiiren gortismecinin bu savi yalan degildir. SL'de birisiyle sevgili olmasi
halinde kisinin kendisinin herseyi olacagini sdyleyen Ebru, partnerinden sikilsa bile
onunla birlikte olarak onu kandiracagindan endise duymaktadir. Sanal diinyada
evlilige ve ¢ocuk sahibi olmaya olumsuz bakan, ama bir¢ok partner edindigini soy-
leyen gorismeci, diger kullanicilarin evlenmelerini de elestirmektedir. Kullanici,
evliligin siber seks i¢in bir anahtar oldugunu ve kadin avatarlarin bu sayede yaptik-
larini mesrulastirdiklarini; ¢cocuk sahibi olmayi ise kadinlarin erkek partnerlerini
elde tutmak amaciyla tercih ettiklerini soylemistir.
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Gergek yasaminda bekar olan Nur, SL'ye ilk girdigi zamanlarda asla duygusal bir
iliskiye girmeyi disinmedigini, ancak beklenmedik bir sekilde yabanci bir kisiyle
sevgili oldugunu, bu iliskinin de 3 yil strdglinii séylemistir. Sanal partneriyle SL'de
uzun sohbetler ettigini, onun kendisini gercek yasamindaki kisilerden bile daha iyi
tanidigini ve anladigini séyleyen kullanici, bu iliskiyi derin ve sarsici olarak tanim-
lamakta ve hem SL hem de gercek yasamdaki evliliklerden daha saglam oldugunu
iddia etmektedir. Gorlismeci, partneriyle SL'de ¢cocuk sahibi olmadigini, bu fikrin
komik geldigini eklemistir. Sanal partnerinden ayrildiktan sonra ¢ok mutsuz oldu-
gunu belirtirken ve baska hi¢ kimseyi sevgili olarak kabul etmeyen Nur, bu duru-
mun gercek yasamini da etkiledigini; hem sanal hem de gergek yasaminda kendi-
sini isiyle avuttugunu séylemistir.

Erkek oldugu halde kadin avatara sahip olan Merve, SL'de sevgili edinmek i¢cin 6zel
bir caba gostermedigini ve amacinin sevgili bulmak olmadigini séylemis, baska bir
sanal diinyada edindigi yabanci partneriyle olan iliskisini SL'de strdirdigiini be-
lirmistir. Gozlemlerde kullanicinin avatarinin cinsiyeti ne olursa olsun partneriyle
dans, siber seks, evde yasama gibi cesitli etkinlikleri birlikte gerceklestirdikleri
belirlenmistir. Yabanci sanal partneriyle duygusal bir iliski icine girdigini, onunla
telefon, Messenger gibi ortamlarda da gorustiglinii, ama bu kisiyle sanal diinyada
surekli ayrihp barismaktan sikilarak Gg yillik iliskisini sona erdirdigini belirtmistir.
Gergek yasaminda evli ve U¢ kiz cocugu babasi olan katilimci, SL’de bu partneriyle
hi¢c evlenmemis, ancak sanal diinyada partneri erkek bebek icin kendisine baski
yapmistir. Gorismeci bu durumu gercek yasaminda sahip oldugu kiz ¢cocuklardan
farkh olarak bir erkek ¢ocukla, partnerinin onu kendisine baglama dislincesinde
oldugunu agiklamistir.

Ceyda, ayrilmadan Once sanal partnerinin en iyi arkadasi oldugunu ve tim giiniini
onunla gecirdigini belirtmistir. Partnerinden ayrildiktan sonra gercek yasaminda
depresyona girdigini ve kimseyle gorlismedigini sdyleyen goriismeci, yeni bir sanal
partnerle de birlikte olmamustir.

Gercek yasaminda evli olan ve ¢ocuk sahibi olmayan 42 yasindaki Zeki, sanal diin-
yada hi¢ evlenmemekle birlikte, bircok kisinin evlenmesine araci olmustur. Go6-
rismeci, sanal sevgiliyi gercek yasamdaki anlamiyla karsilastirarak, bu anlamuyla,
diinyada ¢ok az sevgilisi oldugunu soylemistir. Avatarinin gériinimiinden etkilene-
rek tanistigl yabanci bir kadin ve ¢ dort tane yerli kullanici ile partner iliskiyi ya-
samistir. Zeki, SL'de romantik iliskilerin gercek yasam iliskilerine benzedigini ve
partnerlerinin kendisine baski yaparak, yonlendirmek istediklerini séylemistir.
Gergek yasamdaki esinin kendisini bu kadar kiskanmadigini soyleyen kullanici,
hesap vermekten de rahatsiz oldugunu agiklamistir. Katilmci, sanal diinyada ¢ocuk
sahibi olmay1 sagma bulmakta, ama ¢ocuk sahibi olan arkadaslarini elestirmemek-
tedir.
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Davut da SL’de duygusal bir iliski yasayan kullanicilardan biridir. Gergek yasaminda
evli ve bir cocuk sahibi olan goérismeci, kendisi gibi evli olan sanal partneriyle bir-
¢ok paylasimlarda bulundugunu yasadigi iliskinin kendiliginden gelistigini soyle-
mistir. Sanal partnerinin bulundugu sehre giderek onunla yiz yiize goristiglini de
belirten kullanici, bu gériismede partnerine gercek yasamdaki evliligini sona er-
dirmemesi konusunda uyarilarda bulundugunu séylemistir. Daha sonra baska bir
partnerle de birlikte olan Davut, bu kisi tarafindan aldatildigini ve bu kisinin 250
bin Linden dolarini alarak kendisini kandirdigini aktarmistir. Gériismeci, yakin ¢cev-
resinden bir 6rnek de vermistir. SL’de evli olan iki yakin dostunun gercek yasamla-
rinda da evli olduklarini ve sanal evliliklerinin gercek esleri tarafindan bilindigini
soylemistir. Gorlismeci, arkadaslarinin sanal evliliklerini terapi olarak goérdiklerini
ve bunun gercek yasam iliskilerini olumlu etkiledigini ifade etmistir.

Sinem, her hafta baska bir kisiyle partnerlik iliskisi yasadigini séylemistir. Evli ve
cocuk sahibi goriismeci, SL'de yanliz kalmamak ve dans edebilmek icin yakin iliski-
lere girmektedir. Gorlsmeci bir kisi ile SL’de 5 ay birlikte oldugunu ve onunla iki
kere yiz ylize goristliglni soéylemistir. Gercek yasamdaki esinden bosanip, bu
sanal partneriyle evlenme planlari kuran kullanici, sanal partnerinden ayrildiktan
sonra onun avatarini gérmeye dayanamadigini ve bir donem ¢ok tzildugind soy-
lemistir. Kullanici sanal diinyada evlenmis ve ¢ocuk sahibi olmustur. Cocuk isteme
nedeni, partnerinin kendisine ait oldugunu gostermek ve diger kullanicilarin arka-
daslik tekliflerine karsi 6nlem almaktir. Gériismecinin sanal hamilelik siireci hak-
kinda verdigi bilgiler, bu siirecin gercek yasamdan ¢ok da farklilasmadigini goster-
mektedir. Kullanici hamilelik slirecini soyle anlatmustir:

“4 hafta hamile kaldim. Doktora yolluyorsun shapini o sana hamile
olarak geri yolluyor. 4 tane iste 1. 2. 3. 4. hafta. Hamilelik siiresini
kendin ayarlayabiliryorsun istedigin kadar. Istersen 3 giin hamile
kal istersen 6 ay hamile kal... Gercek hamilelik gibi ayni. iste atiyo-
rum giinliik vitamin alman gerekiyor. iste localde uyari geliyor.
Aciktim susadim. Yok e iste bilmem ne vitamini lazim yok bilmem ne
ilaci lazim, yok bebek oyun oynamani istiyo yok bebek sarki séyle-
meni istiyor. Ondan sonra fazla yorulunca otur dinlen diyor sana.
Dogum da gergek dogum gibi. ben bebedi paket aldim... Elimi tuttu
ben dogururken. Tabi canim toplar var éle. Sen yatiyorsun agiyor-
sun. Bebek normal dogum nasil oluyorsa bebek de d&le ¢ikiyor. Cok
ilging ya ben sasirmistim. Ultrason giinleri filan da oluyordu. Bi ke-
re gittik biz ultrasona.”

Menekse, sanal diinyada birisine asik oldugunu ve kendisini bu duruma kaptirdigi-
ni sdylemistir. Gergek yasamdaki nisanlisinin durumu anlamasi Gzerine diinyayi
terkeden katilimci bir siire sonra diinyaya geri donmustir. Gorlismeci, asik oldugu
sanal partnerinin baska bir sevgili buldugunu 6grendigini ve lGzuldUglinG sdylemis-
tir.
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Sanal diinyada 7-8 kez evlenen Erkan, gercek yasamda bir kizi oldugundan bah-
setmekte, ancak esi ve hayati hakkinda bilgi vermekten kaginmaktadir. Aylin, sanal
diinyada romantik iliskiler yasadigini sdylemekle birlikte, partnerlerinden gocuk
sahibi oldugunu da eklemektedir. Gorlismeci bu isteginin nedenini, icinde kalan
annelik duygusunu bastirmak olarak agiklamaktadir. SL'de yiiziin(i dahi gormedik-
leri diger kullanicilarin avatarlarinin goriiniimiine aldanip, asik olduklarini séylerek,
bu davranisinin hesap vermek ya da iliskiyi gercek yasama aktarmak zorunda ol-
mamanin rahathgindan kaynaklandigi yorumunda bulunmustur.

Sanal diinyada romantik bir iliski yasayip, evlenen ve bu iliskiden etkilenen goris-
mecilerden birisi de Atila'dir. Baskalariyla da evlendigini, ancak sadece tek bir ki-
siyle digin yaptigini sdyleyerek iliskisini digerlerinden farkhlastiran goriismeci,
farkli sehirlerde olmalarindan dolay! bu kisiyle bosandiklarini séylemistir. DUglin
yaptigl partneri ile farkl cevrimici ortamlarda siber seks de yapan katilimci, part-
nerinin sanal ¢ocuk igin israr ettigini ifade etmis, ancak pahali olmasindan dolayi
alamadigini eklemistir. Gercek yasamda evlilik icin yasinin kigik oldugunu di-
sinmektedir.

5. Sonug ve Tartisma

Bu calisma kapsaminda SL kullanici profili ¢ikarilarak, kullanicilari bu sanal dinyayi
tercih etme nedenleri; diinyada bireylerarasi iliskilerinde ve romantik iliskilerinde
sergiledikleri tutum ve davranislar hakkinda yorumlari ortaya koyulmustur.

Buna gore; kullanicilarin SL'de bulunma nedenleri olarak, sanal partner edinmek,
sanal sohbet ederek yanlizliklarini gidermek, siber seksle kendilerini tatmin etmek,
cinsiyet degisikligi, fiziksel gériinim, giyim tarzini degistirebilme, arkadas edine-
bilme, isyeri agma gibi gercek hayatta yapmaya cesaret edemedikleri veya yapa-
madiklari seyleri SL’de kolayca yapabilmek, kendilerine ait bir diinya olusturarak
gercek yasamdaki sorunlarindan kagmak, SL'de stres atmak ya da bos zamanini
gecirmek, insa ya da tasarim yaparak (build) yeteneklerini gelistirmek, para ka-
zanmak, muzik dinlemek, dans etmek, evlenmek, cocuk sahibi olmak gosterilmek-
tedir. Benzer sekilde Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaslari (2009) da aras-
tirmalarinda SL'nin kullanim nedenlerinin, arkadas bulmak, diger Ulkeler, sehirler
hakkinda bilgi sahibiolmak, gercek diinyada yapamayacaklari seyleri kesfetmek,
glzel yerleri gormek ve anonim olarak sosyal ortamlara katilmak, bunun yanisira,
diinyanin egitim, eglence, oyun, ¢opcetanlik, dedikodu yapma amach kullanildig
belirlenmistir. Boellstorff (2008)'de SL'nin kullanicilar i¢in gercek yasamlarinda
kesfedemeyecekleri seyleri kesfedildikleri icin 6nemli oldugunu ortaya koymustur.
Fetscherin ve Latteman (2007), SL'nin kullanim motivasyonlarini 6nem sirasina
gore, sanal yerleri gezmek, sanal diinya hakkinda bilgi sahibi olmak, oyun oyna-
mak, insanlarla tanismak ve son olarak kimlik degistirmek olarak belirlemistir.
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Genel olarak internet'in kullanim nedenleri benzer egilimler tasimaktadir. Kara-
ca'nin (2009) da belirttigi gibi internet'in kullanim nedenleri genellikle, iletisim,
sanal iliski, oyun, eglence, merak, zaman gecirme, gilinlik sorunlardan uzaklasma,
ilgi alanlari ve hobi amacli olmaktadir.

Arastirmada yapilan gozlemlerde SL'de yapilan bir anket sonuglari SL'nin kullanim
amaclarini 6zetler niteliktedir. Nasil bir aktivite istenildigine dair sorunun bulun-
dugu tabelaya tiklayanlarin %50'si yarismalar, %20'si daha sik balo, %10’u camide
dini bilgilendirme, %10’u insaa (built) 6grenimi, %10’u ingilizce kursu, %0'l ise si-
yasi tartisma istemektedir. Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaslari (2009) da
kullanicilarin hukuk, saglik, hiikiimet etkinlikleri gibi konularda bilgi edinme amag-
lari olmadiklarini saptamislardir.

SL gorismecilerinin yaslari 25-45 arasinda degistigi, egitim durumlarinin ilkokul,
lise ya da Universite oldugu, bununla birlikte isyeri sahibi, ev hanimi, doktor, me-
mur, terciimanlik gibi mesleklere sahip olduklari gériilmektedir. Messinger, Strou-
lia, Lyons ve meslektaslari (2009) arastirmalarinda kullanicilarin ortalama 30,5
yasinda olduklarini sdylerken; Fetscherin ve Latteman (2007) yas araligini 19 ile 77
arasinda belirlemislerdir. Bunun yanisira arastirmacilar, cogunlukla tyelerin kadin
(%53) oldugunu saptamislardir. Bu ¢alismada amacgli 6rneklem esas alindigi icin SL
Uyelerini cinsiyet yoniinden degerlendirmek ve ortaya bir oran gikarmak glctdr.
Ozellikle cinsiyet degistirerek diinyaya girme, birden fazla avatar hesabi alma gibi
nedenlerden 6tiril ortaya koyulacak boyle bir bilginin eksik kalacagi diistinilmek-
tedir.

Arastirma kapsaminda yer alan kisilerin Gyelik stirelerinin 1 yil ile 4 yil arasinda
degistigi gériilmektedir. internet kafeden baglanan bir kisi disinda, kullanicilar SL'a
evlerindeki masaustl bilgisayarlarindan baglanmaktadirlar. Bu sonug, Fetscherin
ve Latteman'in (2007) arastirmalarinda ortaya koyduklari kullanicilarin %90'in 1
yildan daha az siredir SL'ye lye olduklari sonucuyla farkhlassa da; kullanicilarin
%54'nln evlerinden masalsti bilgisayarlariyla baglanmalari yoninde benzerlik
gostermektedir. Arastirmada gortsmecilerin SL'de cevrimici olduklari ortalama
slire 5 saat olup genelde aksamlari yogun olarak girmektedirler. Hafta sonu ise
tim glin SL'de bulunabilmektedirler.

SL, arkadashk kurmada korunakli ve risk olmadan rahatca herkesle konusabiline-
cek bir ortam olarak gortlmektedir. Kullanicilar kendisini oldugundan farkh goste-
ren kisilerle arkadaslik iliskisi kurmaktan kaginmaktadirlar. Yine de kendilerinin de
elestirdikleri davranislari sergilemekte ve kendilerini istedikleri sekilde tanimlaya-
bilmektedirler. Bu dislinceye ragmen sanal ortamda samimi iliskilerin kurulabile-
cegine inanilmaktadir. Kullanicilarin arkadas segimlerinde kendi dislince ve dav-
ranis yapilarina benzer kisilere yakinlik gosterdikleri gorilmektedir. Boellstorff
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(2008) da sanal diinya icinde goristligu kisilerin, SL'de gercek yasamlarindan daha
yakin arkadasliklar kurduklarini belirtmektedir.

Bunun yanisira gercek yasamlarinda arkadas sayisi az olup, SL'de ¢ok fazla arkadasi
olan kisiler bulunmaktadir. Utz (2000) utangac ve sosyal iliski kurmada zorluk ¢e-
ken kisiler icin internet'in, bu zorluklari asmada firsat sagladigini séylemektedir.
Arastirmada, SL kullanicilarinin, gercek yasamda arkadaslarini kolayca silemezler-
ken, sanal diinyada istedigi anda o kisiyi engelleyebilme ya da listesinden silebilme
ve ya istemedigi ortami terk etme 6zglirliiglinin onlari rahat hissettirdigi gorul-
mektedir.

Kullanicilarin SL’de sanal partner edinerek onlarla duygusal iliski icerisine girip,
evlenip ¢cocuk sahibi olduklari ve bu iliskinin bitiminde gercek yasamlarini da etki-
leyecek sekilde mutsuz olduklari gortlmustiir. Bu durum gergek yasaminda evli
olan kullanicilarda da hissedilmistir. Sanal dinyadaki romantik iliskilerin sireci
gercek yasam iliskilerine benzetilmekte, gercek yasamdaki gibi kiskanma, yonlen-
dirme, baski yapma davranislari siirdiiriilmektedir. Ozellikle sanal evlilikler cevreye
partnerine sahip oldugu izlenimi yaratmak icin yapilmaktadir.

SL'de bulunma nedenlerinden biri olarak gosterilen siber seks sorgulandiginda
kullanicilarin hepsinin SL'de siber seks yaptigl 6grenilmistir. Yine de siber seks
yapmanin tanimini agtiklari ve kendilerine yakin hissettikleri ve birseyler paylastik-
lari kisilerle siber seks yapmaktan hoslandiklari, diger kisilerle yaptiklarinin sadece
piksel (grafiksel gorintil) sevismesi olarak gorildigla belirlenmistir. Boellstorff
(2008) bazi kulllanicilarinin SL'de bulunmalarinin asil nedeninin seks oldugunu
soyler.
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