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0z

Toplumsal bir varlik olan insan, biyolojik gelisimini tamamlarken, toplumsal
normlarla biitiinlesmekte ve kisiligi bu toplumsallagma siirecinde olugmaktadir.
Iletisim, kisinin kendini gergeklestirebilmesi ve toplumsallasabilmesi igin hayati
dnem tagimaktadir.  Ozellikle kisi, iletisim araciligryla kendi fikirlerini ifade
edebilme, digerleriyle paylasabilme ve kiyas yapabilme olanagi bulur. Ciinki
iletisimle yalnizca anlamak, anlasmak ve anlagilmaktan &te, kendini ifade edebilme
ve bagkalarini anlayabilme miimkiindiir. Yeni iligkilerin kurulmasi ve olan iligkilerin
devam etmesi iletisimle saglanir. Iletisim sayesinde kurulan iliskiler bir yasam
pratigi kazandirmakta ve giindelik hayata dair anlayis1 da belirginlestirmektedir.
Giindelik hayat ve yasam pratigi yoniinden iletisimin kendisi kadar iletisim araglari
da etkin bir rol oynamaktadir. Yeni iletisim ortamlarmmn getirisiyle iletisim ve
iliskilerin dogasi da degismistir. Web 2.0 ile birlikte yeni kitle iletisim ortamlarinda
eglence islevinin vurgusu artarak, hayatimizla ilgili her alanda etkili uygulamalar
giinliik hayatin vazgegilmezi olmustur. Insan hayatimin Snemli bir pargast olan
oyunun, giiniimiiz teknolojisine es olarak dijitallesmesi, oyun karakterleri ve
alanlarinin/mekanlarinin yeniden sorgulanmasimi da beraberinde getirmistir. Dijital
oyunlarm dijital ortamlarda en ¢ok tercih edilen pratiklerden biri haline gelmesi en
temel gostergedir. Sosyal yasamda ve kisisel gelisimde etkili olan dijital oyunlar
benlik ve benlik sunumunda da 6nem arz etmektedir. Bu oyunlarda kimlikler ve
hayatlar iiretmekte, bireyler bedenlerinden ayrilarak dijital ortamda yeni bir hayat,
yeni bir kimlik kurmakta ve sanal bir uzamda dijital bir kiiltiirii tiiretmektedir.Bu
calismada, giindelik hayatta benlik sunumu olgusu, Goffman’in Giindelik Hayatta
Benligin Sunumu kavramu referans alinarak, dijital oyunlar merkezinde benligin
sanal sunumu incelenmistir. Calismanin aragtirma evreni The Sims 4 oyunu olarak
belirlenmistir. Oyun, giindelik yasam pratiklerinin simiile edildigi bir evrene sahip
olmast ve benlik sunumu teorisine Ornek teskil etmesi nedeniyle secilmistir.
Tiirkiye’de daha dnce The Sims 4 ve benlik sunumu iizerine yapilmis akademik bir
yayin olmamasi arastirmanin 6nemi vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Benlik Sunumu, Dijital Oyunlar, Erving Goffman, The Sims 4.
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ABSTRACT

As a social being, human being completes his biological development, integrates
with social norms and his personality is formed in this socialization process.
Communication is vital for self-realization and socialization. In particular, the
person has the opportunity to express his / her own ideas, to share with others and
to compare by means of communication. Because communication is more than
just understanding, understanding and understanding, it is possible to express
oneself and to understand others. The establishment of new relations and the
continuation of the relations are ensured through communication. The relations
established through communication give a life practice and make the
understanding of daily life clearer.In terms of daily life and life practice,
communication tools play an active role as well as communication itself. With the
return of new communication environments, the nature of communication and
relations has also changed. With Web 2.0, the emphasis on entertainment function
in new mass media has increased and effective applications in every field of our
lives have become indispensable in daily life. The digitalization of the game,
which is an important part of human life as the technology of today, has brought
about the questioning of the game characters and fields / spaces again. The most
important indicator is that digital games become one of the most preferred
practices in digital environments. Digital games which are effective in social life
and personal development are also important in self and self presentation. In these
games, they produce identities and lives, individuals separate from their bodies,
establish a new life, a new identity in the digital environment and derive a digital
culture in a virtual space.In this study, the concept of self-presentation in daily
life, the virtual presentation of self in the digital games center is examined with
reference to Goffman's Presentation of Self in Everyday Life. The universe of this
research is The Sims 4 game. This game has been chosen because it has a
universe in which everyday life practices are simulated and it sets an example to
the theory of self-presentation. Turkey before The Sims 4, and a lack of academic
publications made on self-report emphasizes the importance of research.

Keywords: Self Presentation, Digital Games, Erving Goffman, The Sims 4.
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GIRIS

Huizinga nin esere adim veren “Oynayan insan” ifadesi, oyunun toplumsal islevini imlemektedir. Oyle
ki toplumsal hayat oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek sayginlik veren biyoloji-iistli bigimler olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Topluluk ise bu oyunlarla, hayat1 ve diinyay1 yorumlama bigimini ifade etmektedir
(Huizinga, 2006: s. 70). Bu da bizlere kiiltiiriin ilk asamalarindan itibaren oyunun ¢izgiselliginde
gelistigini gosterir. Kiiltiir ile oyunun bu ikili birlikteliginde oyun, nesnel olarak gézlenebilen ve somut
bicimde belirlenen ilksel unsuru meydana getiren bir fonksiyona sahiptir.

Oyun, yarigma, temsil, 6grenme ve hosga vakit gegirme bigimi olarak her kosulda yasamsal alanda
etkindir. Oyunun genel karakteristiklerine bakildiginda gerilim ve belirsizlik basi ¢ekmektedir. Ayrica
basar1 olgusunu da beraberinde tasir. Oyunun zorluk oranina gore seyircilerin gerilimi artar. Eger oyun
bir estetik veya giizellik iiretirse kiiltiirel agidan daha biiyiik deger kazanmaktadir (Wang; Sun, 2011,s. 1-
15). Oyun, tasidig fiziksel, entelektiiel, ahlaki ve ruhani degerler sayesinde kiiltiire doniisiir. “Kazanacak
bir sey var” ifadesi Huizinga’ya gére oyunun 6ziinii ifade eder (Huizinga, 2006, s. 75). Bu bazen golle
gelen bir zaferdir, bazen bir kupa ya da ddiildiir. Ancak kazanilacak seyin illaki maddi bir degere sahip
olmasi gerekmez. Onemli olan “ideallesmis basar” duygusunun kendisini tatmaktir. Basar1 en 6nemli
unsurudur (Henricks, 2011, s. 157-185). Bu nedenledir ki kazanma fikri oyunla ¢ok siki iliski i¢indedir.
Kazanmak, oyunun simirlarini asarak beraberinde itibar ve onur duygusu getirir. Oyunsal alana konulan
simgesel nesneye Latince vadium (gilivence) denmesinin sebebi de budur. Bu nedenle de “kazang”
olgusu semantik olarak ekonomik miibadele alanina ait bir terim iken oyun alanina da dahil olmus olur.
Benlik sunumu ingasia imkan veren oyunlarda ise kazanilan “ideal benlik” tir (Tandaggiines, 2015, s.
253-281).

Oyunun; 6grenme, sosyallesme, eglence ve dinlenme araci olarak gecmisten gliniimiize olduk¢a 6nemli
kiiltiirel islevlere sahip olusu, yaygin tanimiyla sadece ¢ocukluga oOzgii bir ifade olmaktan Otesi
oldugunun gostergesidir. Bu bakis acisi, yeni bir etkinlik alani olarak dijital oyunlarin, giiniimiizde
bireylerin giinlilk yasam pratiklerinde ne kadar 6nemli bir alana sahip oldugunu anlamay1 kolaylastirir.
Vaktinin biiylik bir boliimiinii sanal ortamdaki bu oyunlarda geciren giiniimiiz modern bireyleri, oyun
etkinligi esnasinda sadece eglence ve zevk gibi duygusal unsurlar1 deneyimlemez. Sanal mecrada oyun
oynamaya baslayan birey icin bu sanallik, kimi zaman gercek diinyadan bir kagis iken, kimi zaman
hayalindeki kimlige biiriindiigli ve yasamak istedigi hayatta ideal benlik sunumun ifadesi haline
gelmektedir (Yurdigiil ve Sekmen, 2015, s. 131). Bu anlamda internet ortaminda sanal kimliklerin
yaratilmasinda ve benligin sunumunda iki ayr1 olguyla karsilagmaktayiz. Birincisi, sanal kimligin gercek
diinyadaki uzantis ile birlikte incelenmesiyken; ikincisi yalnizca sanal diinyadaki kimligin incelenmesi
seklindedir (Binark, 2007, s. 24). Dijital oyunlarin etkilemek, iletmek boyutu tagimasi ve bunu da —istes’
likle yaparak karsililik kazandirmasi (iletisim-etkilesim), kisilerin gercek diinyada olmak isteyip de
olamadiklar1 her seye ulagsma imkani saglamasi, kazanma tutkusunu, basar1 ve sahip olma giidiisii
olusturmas dijital oyunlar1 daha 6nemli bir noktaya tasimaktadir (Ogel, 2012). Bu ¢alismada Erving
Goffman’in benlik sunumu kavrami, dijital oyunlarda benlik sunumunun degerlendirilmesinde referans
alinmstir. (Mead, 1934; Goffman, 1959). Bu baglamda ilgili literatiir taramas1 yapildiginda rastlanilan
Sait Giilsoy’un dijital oyunlar ve benlik sunumu kullanimini tartigtigi bildirisindeki, video oyunlarinin
sosyolojisine yonelik kavramsallastirma Onerisi bu ¢aligmanin ortaya ¢ikisinda etkili olmustur.

Oyle ki “Gofmann’a gére hepimiz bir birey olarak dogariz, kisilik sahibi oluruz ve sonunda kisi olarak
yagamimizi siirdiiriiriiz. Kisi iizerine diisen bu goérevde bir oyuncu kisiligi bile sergilese 6zdesim kurdugu
kadar, kendi sergiledigi performansa inanacaktir. Benlik sunumunun ana yapi olarak oyun seklinde
goriilme nedeni, oyuncu kisiligi ile bireyin kendi kisiliginin birbiriyle ne kadar ortiistiigiidiir. Ciinkii
giinliik hayatta benlik sunumu olarak sergilenen davranmislar performans olarak goriilmekte ve biitiin bu
performanslar toplumsal rolleri icermektedir. Bu performanslarin sergilendigi alanlar toplumsal uzamla
es diizeydedir” (Giilsoy, 2015, s. 1074-1075).

Bu baglamda Goffman, benlik sunumu olarak kavramsallasgtirdigt dramaturji ile ‘oyuncu benligin
sunumu’, ‘takim performanslar’’, ‘oyun takimlari’, ‘oyuncu kisiligin performansi’, ‘sanal vitrinler’,
‘oyuncunun takima katilim performansi’ video oyunlari iizerinde bu kavramlari kullanmanin yolunu
agmaktadir. Bu galigmada, biitiin diinyada dijital oyunlar arasinda popiiler olan ve en ¢ok serisi olan The
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Sims 4 dijital oyunu iizerinden inceleme yapilmistir. Bu oyunun secilmesinde hayat simiilasyon oyunu
olmasi ve bu calismanin da giindelik hayatta benlik sunumunu icermesi nedeniyle ozellikle etkili
olmustur.

1. BENLIK KAVRAMI

“Bir bilinglilik hali olarak kisinin kim ve ne oldugu, etrafindakiler tarafindan nasil bilindigi sorusunun
yanit1” olarak tanimlanan (TDK Ruhbilimleri SozIigii) benlik, iletisim siireci i¢inde olusan bir
kavramdir. Insamin kendine ve digerlerine, baskalarimin goziiyle bakabilmeyi Ogrenebilmesi olarak
Ozetlenebilir (Ertiirk, 2010, s. 93). Cogunlukla psikolojik bir terim olarak yorumlanan benlik, yalnizca
psikolojinin kavramlariyla degerlendirilemez; toplumsal, kiiltiirel etkenlerin de degerlendirilmesi
gerekmektedir. Benlik sosyal hayatta kazanilan bir edinimdir. Oyle ki diinyaya geldigimiz an itibariyle
diinyay1 tanimaya calisiriz. Diinyay1 tanimaya calisirken kendimizi ve etrafimizdakileri de tanimlayip
ona uygun sekilde kendimizi konumlandirmaya galigiriz. Heniiz ¢ocukken diinyay1 ve etrafimizi tam
tantyamadigimiz bir slire¢ soz konusudur. Yavas yavas toplumsal hayata dahil olmaya baslayip
etrafimizi anlamlandirmaya calistigimiz donemler tam olarak ayrimi goremedigimiz dénemler olarak
ifade edilmektedir. Toplumsal hayatta bir yer edinmeye basladik¢a 6nce kendimizi, sonra etrafimizi
tanimayla toplumsal hayatta var olmaya calisiriz. Bu siiregte de ilk olarak aile kavramini Ogrenir,
ayrimlar gelistiririz, ardindan birlikte yasadigimiz insan topluluklarini, mahalleyi, egitim gordiigiimiiz
ortamlar1 &grenir, bu ortamlara dahil oluruz. Ortamlarin getirisi olan davraniglar1 da gerceklestirmeye
baslariz (Giiney, 2016, s. 223).

Diger bir tanimla benlik denilen kavram, kisinin kendisini algilama bi¢imidir. Ozellikle psikolojik olarak
kendini algiladig1 ve sosyal hayatta tecriibe edindigi bir kavram olarak ifade edilir. Ciinkii kisi hayatinda
ben ve otekiler diye bir kavram olusturur. Kendi ve otekiler icin hangi davranmislari ne sekilde
sergileyecegini 0grenir, buna uygun davranig Orlintiileri gelistirir (Mutlu, 2012, s. 45). Biitiin bunlara
bakilarak benlik kavramini incelerken kisinin davraniglarinin  tamammin  gézlemlenmesi ve
yorumlanmast gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Kisinin kendi fiziksel 6zellikleri, aile yapisi, kimligi, tutum
ve davranislari, becerileri ve ilgileri, ruhsal durumlart ve 6tekilerle kurdugu iletisimleri de benlik ingas1
stirecinde etkilidir. Bahsi gegen biitiin evrelerin degisim, doniisiim ve gelisim gecirebilecegi durumlari
g0z oniinde bulundurularak tanimin ¢ercgevesi iliskiler baglaminda yorumlanabilir. Digerleriyle ve kisinin
kendiyle olan iletisimi benligi de etkilemektedir. Benlik bireyi iceren; ama bireylerin birbiriyle olan
iletisimleriyle sekillenen bir siirectir. Birey bu insa siirecinde kendisi diginda kalan “6tekiler” ile ilgili
fikir, duygu, davranis ve deneyimleri de referans alir. Bu siirecteki ortak nokta iletisim ve etkilesimden
beslenerek degisim gosterebilecek olmasidir. Benlik, kisiyi 6tekilerden ayiran biitiin her seydir. Bu bakis
acistyla, sosyal hayatin en ufak birimi olan aileden, toplumu meydana getiren biitiin unsurlara kadar her
detay benlik olusumunda ayr1 bir role sahiptir denilebilir.

1.1. Benlik, Kimlik insasi1 ve Benlik Sunumu

Anthony Giddens, psikolojik siireglerin ve ihtiyaglarin disinda, benligin olusumunu destekledigi ya da
onu tehdit ettigi hallerde toplumsal olanin da etkili oldugunu sdyler. Giddens’e gére modern ¢agda ilk
kez “benlik” ve “toplum” kavramlar1 kiiresel bir ortamda karsilikli yogun bir iliskiye girmistir. Yani
denilebilir ki ¢ogunlukla psikolojiye ait bir terim seklinde kabul edilen benlik, yalnizca psikolojinin
kavramlariyla degerlendirilemez; toplumsal, kiiltiirel etkenlerin ve iletisimin de degerlendirilmesi
gerekir. (Giddens, 2004, s. 42). Bu nokta toplumsallasma siirecinde olusan kimlik kavramina da
deginmek gerekmektedir. Kimlik insanin toplumsal yagamda var olabilmesi i¢in insa edilen, benligi i¢ine
alan, onu smirlandiran ve toplumla uyumlu hale getiren bir kavramdir. Benligimizi giinliik yasamda
sunma bi¢imimiz, kimligimizle olur. Cilinkii insan i¢inde bulundugu her sosyal ortama bir anlam yiikler
ve bu sosyal ortama uygun davraniglar gelistirir. Kisi, yaratacagi izlenimi sekillendirmek igin
davraniglarim kontrol altinda tutmaya ¢alisir (Giddens, 2010, s. 130).

Insanlar dogar dogmaz bir benlik kazanmazlar. Dogduklar1 yapi igerisinde o yapmn dzelliklerinden
etkilenerek benlikleri sekillenmeye baslar. Toplumsal varlik olan insan dahil oldugu sosyal yapinin
icerdigi sistemin toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik siireclerinin de iginde oldugu bir biitiinlesmeyle
benligini insa eder. Insanin sosyal varlik olarak sosyallesme siirecinde toplumda yasanan birgok
degisimden etkilenmesi de olagandir. Biitiin bu olaganligin yaninda etkilesime gecerek etkilendigi gibi,

IBAD Sosyal Bilimler Detgisi / IBAD Journal of Social Sciences, (7), Yaz/Summer 2020

238



Giindelik Hayatta Benlik Sunumunun Dijital Oyunlar Uzerinden Incelenmesi “The Sims 4 Oyunu Ornegi”

birgok seyi de etkilemesi insan1 diger canlilardan ayirmaktadir. Oyle ki otekilerden etkilenme ve dtekileri
etkileme siirecinde Otekileri denetim altinda tutma, etkileme ve izlenimlerini yonetme istekleri de bu
durumu olaganlastirmaktadir. Benlik sunumu 6tekilerine yonelik olusturulan izlenimi denetleme olarak
adlandirlir (Taylor, Peplau ve Sears, 2007, s. 132).

Goffman’in, bireyin otekilerle bir arada oldugunda, otekilerin bireyle ilgili bilgi edinme g¢abasina
giristikleri ya da var olan edinilmis bilgilerini kullanarak etkilesime gegtiklerini ifade etmesi (2004),
Giddens’in “Kisinin yalnizca kamusal alanda etkilesim kurmasi ve iletigime gegmesi yeterli olmaz. Ayri
yerlerde ayr1 anlarda da onaylanan davranislar1 devam ettirmesi kisiden istenir (2010, s. 133)” sozlerinin
tamamlayicisi gibidir. Ciinkii benlik sunumu, bireyin kendiyle ilgili paylastig1 bilgileri ve sergiledigi
performanslar otekilere aktarma ve bunu siirdirme eylemi olarak degerlendirilmektedir. Benlik
sunumu, nasil giyildiginden, araba siiriis tarzina, Oteki insanlara yonelik korkulari saklamak igin
sergilenen davranislara, yiiriiyiis tarzina kadar detayli bir siireci icerir. Degisen ve gelisen olanaklar
dogrultusunda yeni iletisim teknolojilerinin sagladig1 yeni iletisim olanaklar1 benlik sunumu i¢in yeni bir
ortam olarak hayatlara dahil olmustur (Baumeister ve Bushman, 2014, s. 106). Denilebilir ki bireylerin
benlik sunumlart bir ihtiyactir, bu ihtiyaglarin1 da giindelik yasantilarindaki sosyallagsme siireglerinde
karsilastiklar1 gergek veya sanal biitiin ortamlarda karsilamaktadirlar. Bir bireyin, kendisi disinda olan
cevresi tarafindan algilanma sekli benlik sunumu olarak tanimlanmaktadir (Leary, 1996). Bireyin,
kendini ifade etmede sergiledigi davranmislarin planli olmasi, bireyler arasi ve toplumsal iliskilerin
temelidir (Bacanli, 1990). Bireyler, benlik sunumlarinda birgok ydntemi kullanabilmektedir. Oyle ki hi¢
tanimadigr birine hi¢ olmadigi biri gibi davranabilir, demografik, sosyal ve bireysel bilgilerini
carpitabilir, degisiklige ugratarak sunabilir. Iletisimini de bu temel iizerine sekillendirebilir. iletisim
stireci senaryolastirilarak kimlikler ve benlikler insa edilebilir(Timisi, 2003, s. 172). Kitle iletisim
araglar1 birgok toplumda birgok farkli amaglar i¢in kullanilmaktadir. Gelisen teknoloji, degisen ¢ag ve
kitle iletisim araglarindaki farkliliklar sosyal hayatta yer alan ihtiyaclar da diisiiniildiigiinde kitle iletisim
araclarini, araglari kullanma sekillerini, bireylerin huylarini, glinliik rutinlerini ve birbiriyle iliskili bircok
seyi de doniistiirmektedir (Soydas, 2018, s.203). Biitiin bu bilgiler 1s18inda benlik ingas1 ve benlik
sunumlarmin da benzer siireglerden etkilendigi ifade edilebilir.Son yillarda dijital sosyal ag sitelerinin
kullaniminin yayginlagmasiyla insanlar, kendilerini bagkalarina g¢esitli yonleriyle sunabilecekleri yeni
platformlara kavusmustur. Giinlimiiziin insanlar1 Facebook, Instagram gibi sosyal ag sitelerinde bir
yandan bagka kisilerin paylagimlarini takip ederler, bir yandan da kisisel sosyal ag profillerinde kendileri
hakkinda paylasimlarda bulunarak benliklerini baskalarina sunarlar (Young ve Quan- Haase, 2009).
Kisilerin sosyal aglarda kendileriyle ilgili bilgiler paylasirken benliklerini ¢esitli agilardan sunduklari
bilinmektedir: Sosyal aglarda isterlerse ger¢ek benliklerini sunabilirler; isterlerse yiiz yiize ortamlarda
sergilememis olduklart yeni yonlerini kesfedip sunabilirler ya da yine eger isterlerse, aslinda hi¢ sahip
olmadiklar1 o6zelliklere sahipmis gibi kendilerini tanitip sosyal aglari baskalarini kandirmak igin
kullanabilirler (Michikyan, Subrahmanyam ve Dennis, 2015).

Benlik algisi, bireyin kendini algilamaya baglamasi ve otekilerin de onun hakkindaki goriisleriyle
sekillenen bir siiregtir. Bu siiregte, birey digerlerine yonelik olumlu bir imaj olusturarak, bu olumlu imaj1
stirdiirmek ve devamliligini saglamak adina davranmiglarda bulunmaktadir. Gerekirse birey kendini rol
yaparken de bulabilmektedir. Digerleri tarafindan onanmak igin rol yapmak birey i¢in olagan bir durum
olarak karsilanabilmektedir. Birey bunu giinliik yasantisini siirdiirmek ve otekiler arasinda yer edinmek
icin kendini mecbur hissedebilmektedir. Goffman’in “Giindelik Yasamda Benlik Sunumu” adli eseri,
bireylerin giinliik hayatlarinda benliklerini sergileme sekillerini, muhtemel davranmislardan hangisini
sergileyeceklerine dair segimlerini ve benlik sunumuna dair goriislerini anlamak i¢in bu ¢alismanin temel
izlegi olacaktir.

Oyuncularin kendilerini ifade etmeyi biraksalar bile ifade yaymay1 birakamayacaklar1 (Goftman, 2004, s.
109) s6zii, Goffman’in ¢alismasinin 6nemli vurgularindan biridir. Goffman, tiyatro perdesi metaforu ile
performans diistincesini giindelik durumlar i¢inde “bireyin kendini baskalarina sunus tarzi, baskalarinin
onun hakkinda (zihinlerinde) bi¢imlendirdikleri izlenimleri ve onlarin huzurunda yapabilecegi ve
yapamayacagl seyleri diizenleyis ve kontrol edis bigimi” olarak tanimlamakta ve hayatla tiyatronun
kiyaslamasin1 yapmaktadir. Goffman'a gore bireyler, Gtekilerine yonelik insa etmek i¢in izlenimleri
denetlemek icin sergiledikleri eylemlerde bulunur. Bu eylemlerle kendini ortaya koyma durumuna
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“Benlik Sunumu” (self-presentation) denmektedir. Kendini ortaya koyma, kendini gerceklestirme ve
toplumsal hayatta var olmay1 saglar (Tedeschi, Lindskold ve Rosenfeld, 1985).

Bireylerin benligini sergiledigi toplumsal alanlar1 Goffman sekiz siifa ayirir. Bu siiregleri anlamak i¢in
park, bank ve restaurant gibi bireyle birlikte hareket eden “ben merkezli 6zel alanlar”in varhigindan
bahseder. Bunlar genellikle uzun dénemli alanlardir. Birincisi, kisinin kendisinin bulundugu ortam olan
onu memnuniyetsizlik gostermeye ve hatta bazen geri gekilmeye ittigi bazen de sikistirilmis hissettigi
alanlar1 ifade eden “kisisel mekan”lardir. Plaj havlusunun iizeri, telefon kuliibesi, manzarali bir masa
veya bos bir baraka gibi durdugu alanlar1 ifade eden “park yeri”leri bir digeridir. Bireyin
etrafinda/oniinde bulunan alan olarak, sergideki bir resmin Oniinden gecerken Otekilere gostermesi
gereken saygiyr sergiledigi yerler ise ‘“kullanim mekani”n1 ifade eder. Yas, cinsiyet veya etnisiteyle
kategorize edilen alanlar1 ise “sira mekani” olarak tanimlar. Bedeni kaplayan giysiler ve bedenin farkli
uzuvlarinin tasidigi sembolik anlam “kilif ” olarak tanimlarken bunlarin sergilendigi alanlar1 “6zel
mekanlar” olarak tanimlar. “Sahip olunan mekan”lar ise, bireyin benligiyle 6zdeslesme kurdugu,
kullanimina ait biitiin nesneleri kapsayici veya bedenini siislemek i¢in kullandig: biitiin kisisel esyalarini
ifade eden kapsayici bir alandir. “Bilgi 6zel alan1” bireyin 6tekileri etkilemek icin sahip oldugu bedenin
kilift gibi goriiniir olmayan; cilizdan, mektup gibi gorece daha gizil objeleri ifade eder.” Son olarak
“Sohbet 6zel alan1”, sinif ve erke gore degisen alanlari ifade eder. Bu alanlarda bireyin mevkii
yiikseldik¢e benligin, mekanlarin boyutu ve sinirlarin {izerindeki etkisi artmaktadir (Goffman, 2017, s.
54-66).

Ozetle, bireyler toplumsal iletisimde etrafindakileri etkilemek ve izlenim yonetmek igin roller
edinmektedirler. Bu roller geregi performanslarini sergilemekte ve bu sergileme igin “maskeler”
kullanmaktadirlar. Bu maskeler birey i¢in birer benlige donlismektedir; Ciinkii bireyler ayr1 ortamlarda
ayr1 amaglarla ayr1 ayr roller oynamak durumunda kalmaktadirlar.

2. GUNDELIK YASAMDA BENLIiK SUNUMU VE DiJITAL OYUNLAR

Insanlik iletisim kurmak, kendini ifade etmek, digerleri tarafindan da anlasilir olmak icin ¢ok farkli
yollar denemistir. Biitiin ¢abalar1 daha ¢ok bireylerarasinda kalmistir. Degisen teknoloji ve gelisim
gdsteren hayat kosullar1 insana farkli kapilari aralamistir. Ozellikle yeni icatlarla ve buluslarla bilginin
kapis1 aralanmig, Sanayi Devrimi bu aralanmanin baslangici sayilmistir. Hayatin her alaninda goriilmeye
baglanan degisiklik ve gelisim iletisimde de kendisini géstermistir. Bilginin iletimi igin geleneksel
yontemlerle haber kurmaya g¢alisan insan tellerle baglanan yapilarla daha seri bir iletime gegis yasamustir.
Cografi zorluklar ve zaman kisit1 geligsen teknolojiyle biiylik oranda asilmaya baslanmistir. Kablolar ve
tellerle yer iistiinden birbirine baglanan iletisim aglari ilerleyen teknolojiyle goriinmez baglarla daha seri
ve hizli ulagim saglayacak sekilde ayrica bir ivme kazanmigtir. Gorlinmeyen bu kablolar yer altindan
biitiin diinyay1 birbirine baglayacak ve her degisikligin birbirini etkileyecegi gibi birbirinden
etkilenebilecegi bir giiclin de simgesi olarak toplumda yerini almistir.

3

Giinliimiizde yasanan teknolojik degisimler biitiin iletisim terminolojisinde “yeni” ifadesiyle karsilik
bulur. Oyle ki yeni iletisim teknolojileri, insanlarin giinliik yasam pratiklerine de sirayet etmistir.
Bireylerin interneti, bireysel ve kamusal alan seklinde kullanilmasi ve oturduklari yerden kipirdamadan
ag lizerinden kontak kurmalar1 bu goriisii destekler niteliktedir (Lefebre, 2007, s. 65). Giinliik yasantinin
igerisinde kendini konumlandirmada birgok noktaya deginen bu teknolojik yaklasim sayesinde,
bireylerin ¢cok sayida bilgiyi ayni anda iletebilme ve birgok kitleye ulasabilme giiciinii elinde tutabilmesi,
sadece iletmek islevinin haricinde hiper metinsellige uzanan bir siirecin ispat1 olmustur (Binark, 2007, s.
21).

Teknolojiyle yasanan bu gelisim ve degisim, iletisimi, sosyal iletisimi ve Kkitlelerin iletigimini bile
degisime ugratarak doniisim yasamasini saglamaktadir (Binark, 2007, s. 22). Sadece bilgilenme olarak
degil, iletisimsel olarak da sosyal iliskiler, arkadasliklar, dahil olunan gruplar, evlilikler, ikili Gzel
iligkiler, benlik, kimlik, aidiyet, izlenim y&netmek (benlik sunumu) seklinde iletisimin bigimlendigi bir
baska yapiya evrilmistir (Gligdemir, 2010, s. 39). Bu yeni ortam sadece yeni iletisim teknolojilerinin
sagladigr araglarla kalmamus, toplumsallasma aract olan oyun oynama giidiimiinde de kendisini
gostermistir. Sokak aralarinda oynanan aktiviteden teknoloji uzammyla sekillenen bir bigime
biiriinmiistiir. Her yastan her kesimden insanin oynadig1 oyunlar ¢aga adim veren kavram olarak “dijital”
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ortamlarda, yeni hayatlarin insast ve bu hayatlarin sunumu olarak da ele alinmalidir. Giindelik hayatlarin
teknoloji sayesinde dijitale tasindigi gilindelik olanin dijitalle normallestigi bu stirecte dijital oyunlar
vasitasiyla bireyler kimlikleri insa edilmekte, ¢esitli toplumsal gruplara iiye olabilmekte, aidiyet ve
benlik sunumunda bulunabilmektedir.

Giliniimiizde geleneksel oyun anlayisi yerini yeni iletisim teknolojileriyle birlikte dijital ortamlara
birakmaktadir. Bu yeni ortamlarin getirisi olan oyun kavrami “dijital oyun” olarak ifade edilmektedir.
Bu baglamda dijital oyun kavraminin, giindelik yasmadaki benlik sunuma etkisinin tam olarak
anlasilabilmesi i¢in iletisim alaninda yapilacak ¢aligmalar 6nem arz etmektedir (Turkle, 1999).

lletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte bireyler zaman ve mekandan bagimsiz olarak internet
tizerinden cesitli dijital oyunlar1 farkl kisilerle oynama imkani bulmaktadir. Teknolojinin gelismedigi
zamanlarda sokakta arkadaglarla birlikte oynanan oyunlar atik bilgisayar basinda veya teknolojik
cihazlarla oynanmaktadir. Oyun artik sanal bir aktivite haline gelmistir (Meredith, 2014; Horzum, 2011).
Her yas grubundan insanin oynadigi dijital oyunlar yalnizca ¢ocuklara 6zgili olmaktan ¢ikmistir. Dijital
oyunlar1 oynayan kisilerin kendilerini oyun kahramanlar1 yerine koydugu hatta onlarin yasadig: dijital
ortamdaki hayati gercek diinyada yasamaya calistiklar1 veya gergek diinyada yasayamadiklar1 durumlar
dijital ortamda yasamaya c¢alistiklar1 goriilmektedir. Bu durum dijital oyun igeriklerinin giinliik yagantida
da 6nemini agiklamaya yardimci olmaktadir.

Genel olarak bilgisayar vasitasi ile (masa {istii veya diz istii), kollarla olusan konsol oyunlari, cep
telefonlar1 vb. elektronik cihazlarla oyun oynamak seklinde ifade edilen dijital oyunlar (Whitton’dan
aktaran Erboy ve Vural, 2014, s. 41) insanlarin yagaminin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir.
Dijital oyunlarin, farkli demografik ozellikteki ¢ok sayida bireyin giindelik hayatinda etkili oldugu
yapilan aragtirmalarla bilinmektedir. Bu durumda bireyler, dijital oyunlar icerisinde gizlenen ve farkinda
olmadan agilanmaya c¢alisan fikirlerin etkisinde kalarak, sosyal yasamlarmin, karakterlerinin
sekillenmesinde ve benlik sunumlarinda biiyiik rol oynamaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2008).

Dijital oyunlara olan ilgi her gegen giin daha da yogun olmaktadir. Oyunlarin ses, goriintii kalitesinin
yiikselmesi ve oyunculara atfedilen roller bu durumlari daha da etkin kilmaktadir (Argan ve Akin, 2007).
Diger bir ifadeyle teknoloji gelistikce sanal ortamda yasananlar gergek yasam ortamina birebir
aktarilmakta veya gercek yasamda yasanamayanlar sanal ortamda yasanmakta ve insanlari oyun
oynamaya yonlendirmektedir. Dijital oyunlar 6zelliklerine gore; Tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore
Ag, Aksiyon, Macera, Motor Sporlar1 ve Yarig, Rol Yapma/ Canlandirma Oyunlari, Simiilasyon, Spor ve
Strateji Oyunlari olarak siniflandirilmaktadir (Giircan, A. v.d., 2008, s. 4).

Yapilan tanimlamalarin ardindan genel olarak dijital oyunlarin 6zellikleri su sekilde siralanabilir (Solmaz
v.d., 2015, s. 80):

Teknoloji ilerledikge imkanlarin siirekli kendini yenilemesi

Oyuncunun oyun ile kendisini i¢sellestirmesi ve kisisellestirmesi

Ses, goriintii efektlerinin grafik tasariminin gergege yakin olmasi
Senaryonun oynanabilirlik diizeyi ve cogu oyunda ger¢ege yakin olmasi
Tekrar tekrar oynanabilme ( oyuna kaldigi yerden devam edebilme)
Cok kullanic1 olmasi ve bagka oyuncularla etkilesimde bulunulmasi

YVVVVY

Teknolojinin uzantis1 olan erisilebilirlik ve ulasilabilirlik dijital oyun sektoriinde de etkili olmaktadir.
Ozellikle en popiiler iletisim teknolojilerinden biri olan dijital oyunlar da ¢evrimici benlik sunumu adina
etkili bir iletisim ydntemi sayilabilir. Insanlarm zamanlarinin gogunu dijital oyun platformunda gegirdigi
diistiniildiigiinde ses, sz, goriintii gibi birgok yoniiyle iletisim kurulan bireylere, kendiyle ilgili imaj
olusturmasi, kendi kimligini yansitmasi ve benligini sunmasi daha da kolaylagmaktadir. Bu arastirmada
da c¢evrimigi benlik sunumunu 6rneklendirmek adina yogun bir ilgiyle oynanan hayat simiilasyonunu
iceren bir dijital oyun se¢ilmistir.
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2.1. Erving Goffman’in Terminolojisinden Dijital Oyunlara: “The Sims 4 Oyununa Genel
Bir Bakis

Goffman insanlarin giinliik yasantilarinda &tekilerle olan iligkilerini siirdiirmek ve iletisim kurmak i¢in
giindelik hayati bir tiyatro sahnesine benzetmistir. Bu davranislara bulunanlari oyuncu, sergiledikleri
davranigi rol ve bunlarin sunumunu bir performans olarak gérmiistiir. Bu c¢aligmada, Goffman’in
terminolojisine dayanarak dijital oyunlar 6zelinde “The Sims 4 Oyunu” iizerinden degerlendirmek
amaclandigi icin Goffman’in teorisine daha yakindan bakilacaktir. Buna gore;

1- “Performans”, kisinin otekileri etkilemeye yonelik tiim faaliyetleri;

2- “Aktor” davranigi gerceklestiren ya da kendine bigilen roller igin performansta bulunan kisiyi;
3- “Sahne”, tiim faaliyetlerin sergilendigi alani;

4- “Seyirciler veya gozlemciler” performansin sunum esnasinda o ortamda var olan 6tekileri,

5- “Rol veya rutin” davranisi gergeklestirme sunumunda gergeklestirilecek davranis ve etkinlikleri
(Goffman, 2004, s. 28) ifade eden kavramlardir.

Performans, mesaji ileten bireyin niyetli, niyetsiz biitiin eylemlerini ifade etmektedir. Otekini etkilemek,
degistirmek, bilgilendirmek veya farkli bir niyet i¢in yapilan tim eylemleri igermektedir. Goffman
performans kavramini ve performansi sergileyen kisinin karsisindakini etkilemek ve kendisiyle ilgili
olumlu imaj insa etmek, olumsuzsa olumluya dondiirmek ya da gergek niyetinin anlagilmasini saklamak
icin bunu yaptigini ifade eder. Diger bir goriisii ise “iletisimin siirmesi ve etkilesim i¢in kandirmak,
savsaklamak, kafa karigtirmak, onanmak, meydan okumak veya algak gormek gibi durumlar seklinde
eylemde bulunmak gibi eylemleri de dahil etmektedir” (Goffiman, 2004, s. 17). Performansin 6ziinii 6teki
diye ifadelendirilen baska insanlarin eylemleri ve kisinin kendisine nasil davranacaklarina dair kontrolii
saglamak ve bunu siirdiirmek olusturmaktadir. Giindelik hayatta insanlar sosyal hayatin icerisine dahil
olduklart her ortamda benlik sunumu gergeklestirirler. Aile igindeki eylemlerinden, okuldaki
eylemlerine, mahalle arasinda kurduklar1 arkadaslik iligkilerinden, profesyonel iliskiler kurduklari is
hayatlarina kadar iletisimde bulunduklar1 her ortamda benliklerini yonetirler. Benliklerinin sunumu
olarak eyleme doktiikleri performanslar amag, ortam, zaman, mevkii, kisiler ve gruplar gibi bircok
yapidan da etkilenmektedir (Goffman, 2004, s. 140). Giindelik hayatta benlik sunumuna iliskin bu
perspektif arastirma konumuz olan dijital oyunlar lizerine yerlestirildiginde, The Sims 4 Oyunu
kullanicilarinin hesaplarinda olusturmus olduklari tiim igerikler, oyundaki karakter hakkinda olusturmus
oldugu bilgiler, sosyallesmek i¢in dahil olduklar1 ortamlar ve digerlerini etkilemek icin sergiledikleri
davranislara karsilik geldigi goriilmektedir.

The Sims 4 Oyunu, oynayanlarin giinliik yasamlarinda sergiledikleri biitiin eylemler, oyunculara
toplumsal bir ¢evre sunmaktadir. Ve bu sosyal ¢evre sanal olarak sunulmaktadir. Bu durumu da dijitalin
bir izdiigimii olarak gormek yanlis olmayacaktir. Oyuna dahil olmak i¢in olusturulan karakterden,
karakterin olusumunda kullanilan/ kullanilmayan biitiin detaylara kadar tiim tercihler performans olarak
kabul edilmektedir. Bu da benlik sunumu olarak yorumlanmaktadir. Kullanici yarattifi oyun
karakteriyle, yaptig1 her davranisiyla sanal ortamda dahil oldugu toplumsal yapida bir performans
sergiler. Giindelik hayatta karsilasilabilecek iletisim hatalari, etkilesiminin karsilik bulmamasi gibi
durumlar, The Sims 4 Oyunu {izerinde sundugu sinirsiz zaman, oyunu tekrar bastan oynamak gibi bir
Ozelligin olmasi sayesinde performans sergilenmeleri siirekli diizenlenebilir. Olusturulmak istenilen
karakterin biitiin detaylarinin secilerek eklenmesiyle, istenmeyenlerin oniine gecilir. Bu sayede istenilen
kisilik 6zelliklerinin 6n plana ¢ikmasi saglanir ve kendi sanal karakterinin sanal iletisim siirdiiriilir.

Performansin zamani, siiresi, igerigi kullanicinin elinde oldugu igin oyundaki karakter iizerinde
degistirme yapilabilmesi, performansin sergilenecegi grubun kullanicinin elinde olmasi ve ortamin
secilebilir olmas1 The Sims 4 Oyunu’nun tercih edilme sebeplerinin bazilaridir. Goffman, performansin
ti¢ 6nemli rol iizerinden isledigini ifade eder: performansi sahneleyenler- oyuncular, performans
tarafindan hedeflenenler seyirciler ve performansta rolii olmayan- gdzlemlemeyen disaridakiler
(Goffman, 2004, s. 140).
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Biitiin bu kavramlart The Sims 4 Oyunu iizerinden yorumladigimizda performansi sergileyen oyuncu;
dijital oyunu oynayan hesap sahibi, seyirci; oyunu oynayanin hesap olusturdugu arkadas cevresi ve
karakterin dahil oldugu herkes, gézlemlemeyen disaridakiler ise erisim hakki verilmeyen veya The Sims
4 Oyunu oynamayan herkes olarak goriilebilir.

The Sims 4 Oyunu’nu oynayan oyuncu, performansi sergileyecek olan oyuncunun, - kullanicinin-
Seyircisini (izleyicisini) belirlemesinde giinliik yasantisina oranla daha etkin bir hakimiyet olusturur.
Goffman’in belli kisiler toplulugunun daimi bir sekilde kisilerin kars1 karsiya oldugu bir olaydaki biitiin
iletisim ve etkilesim seklinde ifade ettigi “karsilasma” kavrami (2004, s. 27) net bir sekilde
karsilayamamaktadir. Bu terim oyuncunun etkilesime gecmek adina toplumsal yasama karistigi kismi
icerir. Toplumsal yasama girmeye calisan oyun karakteri iizerinden ifade edildiginde oyunu oynayan kisi
iki ayr1 6zneye sahit olmaktadir: ben ve onlar (6tekiler). Ozel bir iletisim kurulmadigi, etkilesime
gecilmedigi siirece dijital oyunda yer alan tiim ‘“arkadaslar”, “onlar”, “Otekiler” kategorisindedir.
Performansin sergilendigi alan olarak sahne olusturmaya yardimci mobilyalar, dekor, fiziksel alan ve
fiziksel alanin ardinda kalan (arka plan) biitiin seyler “set” seklinde gorilmektedir (2004, s. 27).

The Sims 4 Oyunu’nda, karakterin bulundugu biitiin mekanlarda kullanilan biitiin mekanlar, mobilyalar
ve dekorasyon araglari, olusturulan icerikler olarak karsilanabilir. Giinliik yasamda oyuncularin arzu
ettikleri benlik goriintiisiinii olusturabilmek adina tercih ettikleri ve sergiledikleri performanslar, dijital
ortamda fiziksel olarak yer almamaktadir. Bu durumu da oyun karakteri kullandig1 esyalar ve dekore
ettigi ortamlarla gostermeye c¢alismaktadir. Karakterin, olusturdugu, kullandig1 her sey igerik olarak
kargimiza ¢ikmaktadir. Karakter oyunda her ne paylasimda bulunuyorsa o seklinde yorumlamaktadir
(Schau ve Gilly, 2003, s. 385). Yas, cinsiyet, irk, fiziksel dig goriiniis, konusma big¢imleri, viicut sekli,
jest ve mimikler kisisel vitrinin unsurlari olarak (2004, s. 27) Gofmann’in terminolojisinde
detaylandirilmistir.

The Sims 4 Oyunu’nda biitiin unsurlarin tamami oyun karakteri olusturulurken rahatlikla degistirilecek
performans ve vitrin unsurlarinin baginda gelmektedir. Oyunu oynayan kisi bu dijital oyunu oynamak
adima, performansi1 sunabilmek icin istedigi bicimde karakterler olusturabilir, onu paylasabilir, farkl1 bir
cinsiyet ile karakter yaratabilir. Icerikle ilgili paylasim yapilmasi kisinin kendisinin yerine degis- tokusu
olarak goriilmesi (Gearhart, 2009), arzu edilene yonelik ulagsmay1 olanakli hale getirmektedir. Yiiz
ifadesi olarak gecen jest ve mimikler oyunu oynayanin istedigi dogrultuda ayarlanabilir ve duygu
durumlarinin sunumu olarak goriilebilir. Giinliik yagsamda kisiden (Goffman terminolojisiyle “oyuncu”)
roliinii gerceklestirirken oyuncunun toplumsal konumuna gore hareket etmesi performansini konumuna
uygun gergeklestirmesi beklenir. Mesleki itibarin1 ve mevkiini toplumdaki konumuna etkisinin farkinda
olarak performans sergileyen oyuncu, sunumunu, yeterli oldugunu ispat etmelidir. Bu durum The Sims 4
Oyunu i¢in disiiniildiigiinde de devam etmektedir. Oyuncunun goriiniisii en basta toplumsal konumunu
olusturmak ve bunu siirdlirmek tizerinedir. Gergeklestirecegi rolde ve paylasim yapacag icerikte mesleki
olarak gergeklestirdigi aliskanliklarimin, mevkiinin ve yeterliliginin izlerini gérmek miimkiindiir
(Goffman, 2004, s. 57).

Seyirci paylasilan igeriklerde tutarlilik arayacaktir. Kullanici, gergek hayatta sahip olmadigr 6zelliklerine
sahipmis gibi kendini gostermeye ugrastiginda veya oyunu oynarken oyuna dahil ettigi karakter iizerinde
seyircinin onaylamayacagi durumlar olusturdugunda, kinanir, ayiplanir veya yok sayilir. (Ancak serinin
The Sims 4 Oyunu bu anlayisi biraz tersine ¢evirmis gibidir. Ciinkii yaratilan karakterlerin ¢ocuk sahibi
oldugu boliimlerde diinyaya gelen canli normal bir insan seklinde karsimiza g¢ikmamaktadir. Bunun
yerine bir yaratik, uzayl olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktadaki ayiplama kavrami yerini farkl
olanin da arzu edilmesi ve tepkilerin Olgiilmesi olarak yorumlanabilir). Giinlik yasamda bireylerin,
performanslarini sergilemelerinde arzu edileni gergeklestirmediklerinde goz ardi edilecek ya da benlik
sunumlarmi gerceklestiremeyeceklerini olgularla aktardigi gibi oyun oynayanlarin oynadiklari dijital
oyunlarda da sunmayi arzu ettikleri benlikleri giiclendirecek ve inandirici kilacak paylagimlarda
bulunurlar. Bu performanslar gercek hayatla uyumlu olabilecegi gibi, tamamen arzu edilen benlik
sunumuna gore uyarlanmig da olabilir.

Giddens, her kiiltiirde, her toplumda, her sosyal yapida bireysel ve sosyal yapilarda benliklerin
sunumunda performanslarin hepsinin birbirinden farkli oldugunu ifade eder (Giddens, 1956). Bu ifadesi
dijital oyunlar iizerinden yorumlandiginda The Sims 4 Oyunu bireysel ve sosyal performansin ayr1 ayri
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siirlarinin silindigi birbirinin i¢ine gegerek, mahrem ve kamusal arasinda bir yapida kendine yer
buldugu séylenebilir. Giinliik yasamda performansini gergeklestiren kisi, kendi kendisinin izleyicisi olan
veya baska bir izleyicisinin var oldugu arzusunu tasiyan oyuncu agisindan dijital oyunlar kisinin
kendinin izleyicisi oldugu sanal diinyanin hayallerinin ger¢ek kanit1 gibidir.

3. YONTEM

Bu caligmada, ger¢cek yasamda toplumsallagma siirecinde insa olan benlik sunumunun dijital oyun
evreninde sanal benlik olarak nasil yeniden sunuldugunu anlamaya yonelik bir arastirma
amaclanmaktadir. 12 boliimden olusan bir seri olan The Sims 4 Oyunu, biitiin diinyada ¢ok yogun ilgi
goren ve gilindelik hayatta benlik sunumunu desteklemesi bakimindan tek ornek oldugu igin,
aragtirmanin sonuglart iletisim ve sosyal psikoloji alanina katki agisindan ayrica bir onem tagimaktadir.
Bauman ve Raud (2018), benlik siirecini ifade etme stireci her bireyin farkli anlarda farkli sekillerde yer
aldig iki farkli evren olarak gérmektedir. Oyle ki bu siireci ¢cevrimigi ve cevrim dis1 evrenler (online ve
offline) diye tanimlayarak benlik kavraminin sanal ve hakikat arasindaki yapisin1 vurgulamaktadir. Zhao
ve arkadaslarinin (2008), Goffman’in terminolojisini referans alarak Facebook odakli gergeklestirdikleri
calismalarinda, bireylerin gercek kimliklerini gizlemekten, kendilerini sakinmaktansa baskalarinin
kendilerini bilmelerini istedikleri hallerini kimlik olarak insa etmeye ugrastiklarini ifade etmektedirler
(Zhao vd., 2008, 1817-1818). Baumeister ve Bushman (2014) iiniversite Ogrencilerinin sosyal ag
vasitasiyla benlik sunumunda Facebook’u tercih ettikleri sonucuna ulasnuslardir. Ulkemizde ise, Calisir
(2014), “Construction, Presentation and Consumption of Individualism in Social Media” baglikli
caligmasinda sosyal medyanin benligin insasi, benlik sunumu ve tiiketiminde bireyin toplumsallagma
stirecinde etkili oldugunu ifade etmektedir. Bireyin fiziksel ihtiyaglarini kargilamak igin yagama anlayisi,
bireyin sosyal platformlarda var olmak i¢in yasama anlayisina dogru evrildigi bir stirece dikkat
cekmektedir. Ozdemir’in (2015) Goffman’1 referans alarak yaptigi “Sosyal Medyada Kimlik Ingasinda
Yeni Akim: Ozcekim Kullanimi” baslikli calismasinda sosyal aglarda benlik sunumunu dzgekim
fotograflart {izerinden degerlendirmistir. Calismada, bireylerin 6z¢ekimi yasamin merkezine aldigi,
sosyal hayata karismak, dikkatleri {izerine toplamak ve digerlerinden farklilagmak amaci giittiikleri
sonucuna ulasnustir (Ozdemir, 2015: 128). Béylelikle benlik ve benlik sunumu hizla iiretilen, tiiketilen,
degisime ugratilan bir meta olarak konumlanmistir. Algiil (2018) “Sosyal Ag Kullanicilariin “Abartili
Paylasim”, “Benlik Sunumu” ve Mahremiyet Tiiketimleri” baslikli ¢alismasinda gelisen olanaklarla
yasam pratiklerindeki degisimleri gozlemlemenin miimkiin olabilecegini bunun da en biiyiik
gostergelerinden birinin sosyal aglar oldugunun sdylenmesinin yanlis olmayacagini ifade etmistir.
Cakmak (2018) “Online Benlik Sunumu ve Narsizm Arasindaki Iligki: Universite Ogrencileri Uzerinde
Bir Arastirma” baglikli ¢alismasinda ise online ortamlarda benlik sunumu davraniginin ne oldugu ve
tiniversite dgrencilerinin goriisleri dogrultusunda benlik ve sanal ortama benlik kavramina vurgu yaptigi
goriilmiistiir. Ozdemir ve Yildirim (2019) ise “Dijitallesen Iletisim Ortamlarinda Kimlik Insas1 ve Benlik
Sunumu: letisim Fakiiltesi Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma” bashkli ¢alismada, benlik olusumunun
duragan bir evre olmadig1 ve sosyal medya gibi dijital iletisim platformlarinda, sinir kavrami olmadan
etkilesim olanagi saglayan yapilanmalar bireylerin benlik ve kimlik ingasinda etkili olurken benlik
sunumu i¢in birer ortam haline doniistiigiinii vurgulamaktadir. Biitiin bu bilgiler 15181nda benlik ve benlik
sunumuna yonelik giincel arastirmalarm varligi konunun énemini ortaya koymaktadir. Oyle ki yapilan
biitiin literatiir taramalarinda benlik sunumu ve dijital oyunlar lizerinde bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu
oyun Ozelinde benzer bir ¢alismanin yapilmamis olmasi nedeniyle iletisim alaninda 6zgiin bir ¢aligma
olmasi amaglanmaktadir. incelemeden elde edilen sonuglari yorumlamak amaciyla betimsel bir arastirma
yapilmigtir. Bu dogrultuda The Sims 4 djjitial oyunu {izerine, Erving Goffman’m Benlik Sunumu
teorisine dayal: literatiirden elde edilen modellemeye dayanarak, nitel igerik analizi yapilmustir. Igerik
Analizi Yontemi, bilgi degeri tasiyan her tiirli verinin arastirma amaci dogrultusunda taranmas,
smiflandirilmasi, Ozetlenmesi, bulgularin arastirmanin amaglart dogrultusunda ¢dziimlenmesi ve
yorumlanmasi islemlerini kapsayan bir yontem olarak arastirmanin amaci igin uygun gorilmiistir
(Yurtseven, Erkul ve Morkog, 2013, s. 73; Neuman, 2008).

The Sims, Will Wright’in bir yangin sirasinda biitiin mal varligim ve evinin kaybini yasadigi
deneyiminden dogmustur. Yasadigi zorlu durum sonucunda yasamin bir tiir simiilasyonunu olusturma
diistincesiyle, hayalini oyunlastirarak gerceklestirmistir. Bu dijital oyun, sanal bir sehir yasami ve bu
sehrin sakinlerinin giindelik yasam deneyimleri olusturma temasi iizerine kurulmustur. ilki 2014 yilinda,
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Sim City adiyla Electronic Arts tarafindan kurulmus olan oyun, 2017 yilinda serinin 4. siinii piyasaya
surmiuisttir.

The Sims Oyun formatinda, oyunu oynayan herkesin kendi hayatin1 kurgulayabilecegi bir icerik vardir.
Bu durum birgok farkli karakteri bir¢ok farkli sekilde gergeklestirme ve oyuna dahil etme seklinde
goriiliir. Karakterlerin hedef kitleleri farklidir ve bu karakterlerin belirli kimlikleri ve yagam bigimlerini
temsil ettikleri goriiliir. Goffman’in alan tanimlamasindaki gibi, Sim City evrenindeki oyun kurgusu,
mahrem alandan kamusala alana kadar benlik sunumun inga oldugu biitiin mekanlarda ge¢mektedir.
Oyun, gercek insanlarin sanal benlikleriyle kendilerini var ederek sosyallestikleri, secimleri
dogrultusunda farkli senaryolarin tiiretildigi ve etkilesimsiz kurgusuyla tekrar tekrar var olabildikleri
sanal bir toplumsallasma mekani1 sunmaktadir.

The Sims Oyunu ayr1 ayr1 pargalar icermektedir. Bu oyunda yer alan parcalar bir sonraki parcayla
kurguyla baghdir. Agik uglu anlatimlara sahip olan oyunda, yasanan catismalarin yogun duygulara
dayandigi goriiliir. Olaylardan ¢ok meydana gelen olaylarin sebep oldugu durumlar iizerine bir anlam
yiikklemenin 6nemli oldugu gozlenir. Olaylar karsisinda karakterlerin sik sik sorun yasamalari, maddi-
manevi siirecte her insanin hayatinda yasadigi inis c¢ikiglar1 goriip, buna karsi direnme ya da
vazge¢meleri, oyunu oynayanlarda oyunun gergeklik duygusunu ve algisii arttirir. Boylece oyunu
oynayanlar The Sims Oyunu’ndaki anlatinin i¢ine ¢ekilir ve bu sirada oyuncular ile karakterler arasinda
Ozdeslesme saglanmig olur. Anlatinin iginde yer alan oyunu oynayanlar artik Sims’lerin giindelik
hayatlarina, aile ortamlarina, catismalarina, kiiltiirlerine en 6nemli taniklaridir. Bu ortamda hem kendi
olusturduklar1 karakterlerle bir kimlik inga etmekte, hem de sosyallesme siirecinde benliklerinin
sunumunu gerceklestirmektedirler. Ancak oyuncu/katilimcilar farkinda olmadan moda tercihleri, yeme
icme kiiltiirleri, bos zaman aktivitesi, evcil hayvan bakimi gibi modern sehirli birey aktivitesinin
simiilasyon senaryolar ile bilingaltina toplumsal davrams kaliplariyla ilgili rol modeli olacak mesajlar
vermektedir. The Sims bir yagsam simiilasyon oyunudur.

4. BULGULAR

Bu kategoriler, daha 6nce yapilmis benzer ¢alismalar incelenerek ve aragtirmanin evrenini olusturan
dijital oyunun boéliimleri izlenerek yapilan 6n arastirma sonucunda olusturulmustur. Kategorilerle ilgili
ayrintilar asagidaki sekildedir (Goffman, 2004, s. 28).

Tablo 1. The Sims 4 Kiinyesi

Oyunlar
Tamm-Oyun Detaylari- Ozellikleri
Yayimcilar Electronic Arts, Maxis
Yapimcilar Electronic Arts, Maxis
<« Seri The Sims
n Tarih 2014
% Tiir Yasam Simiilasyonu
L Cinsiyet Sehir yaratma séz konusu oldugundan her iki cinsiyete yer verilirken
E kadin ve erkek belirgin rollerle birbirinden ayrilmaktadir
Kullanilan Yeni yasam alani yaratmakta ve insanin ihtiyag duyabilecegi biitiin
araglar araclar tuslarla sunulmaktadir.
Teknolojik Dijital platforma gercek hayat insas1 olmasi ve insanin giindelik hayatta
araclar ihtiyac  duyabilecegi, benlik sunumunda kullanabilecegi biitiin
teknolojik araglar yogunluktadir.

Oyun; Sehir Yasami, Toplanma, Ise Baslama, Evcil Hayvanlar, Masaj Giinii, Vampirler, Aksam
Yemekleri Torenleri, I"ererti, Dinlenme, Bowling Bulusmalari, Ebeveynlik, Emekleme Donemi
Geciren Bebeklik, Cocuk Odasi, Mevsimler, Videolu Sohbet Ortamlari, Sihirli Seyler, Arka Bahge
Orman Macerasi isimli boliimlerden olugsmaktadir.

The Sims 4 Oyunu’ndaki igerik, Goffman’in terminolojisi referans alinarak; Aktor, Performans, Sahne,
Seyirci, Rol ve Vitrin kategorilerine gore Benlik Sunumu agisindan asagida degerlendirilmistir:
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Tablo 2. Erving Goffiman in Benlik Sunumu Kategorileri

Kategorilerin THE SIMS 4
boliimlere — — —
girre 1. Bolim 5. Bolim 9. Boliim
incelenmesi 2. Bolim 6. Bolim 10. Boliim
3. Boliim 7. Boliim 11. Boliim
4. Boliim 8. Boliim 12. Boliim
Simlerin bulustugu, artik Simler’in yasadig1 Sim
Yeni yasam alan sosyal insan olma sehrinin diinyaya agilan
yaratmak ve sosyal bolimlerinin eklendigi kapisi ve o kapinin
Performans J ortama dahil olmak i¢in | mekan anlayisi yaratmak moderniteye ayak
sergilenen davranislar icin sergiledikleri uydurabilen bir yagam alani
davraniglar olmasi.
Sim sehrinde goriintiiye Oyunun yogunlukla
dahil olan birgok kostiim vurgu yaptig1 sanal Sim sehrinin dokularin
ve objeleri kullanan insanin”’gercek yogun oldugu yerlerdeki
kisiler ve 6zellikleri ( hayatlara” 6zgii degerler hayat bi¢imine, sahitlik
AKtor Yas, cinsiyet, irksal ve objelere sahip olma etme arzusu dogurmaya
ozellikler, yiiz ifadeleri, arzusu yaratma yonelik mesajlar1 olusturan
viicut yapilari egiliminde bulunan bireyler
bireyler.
Simler’in Simler’in benliklerini
performanslarini Simler’in performans sergilemek i¢in kullandiklar
Sahne sergiledikleri sergiledikleri kamusal ve | alanlar (Kafe, kiitiiphane,
sosyallestikleri biitiin oOzel alanlar kapsar. bar, v.b. alanlar)
alanlar.
Perfomansi sergileyen Simler’in etkilegim Simler’in davranig
Simler’ in katilim kurmak i¢in dahil kaliplarini ve benlik
Seyirciler/ gosterdigi alanlarda olduklart alanlarda yer sunumlarini takip edenler.
Gozlemciler performansin disinda alan ve “Otekiler” olarak
kalanlar. ifade edilenler.
Simler’ in kendilerini Simler’in inga edilen alanda
Simler’in giinliik gerceklestirirken sahip (meslek, egitim, is, kariyer
Rol/ Rutin hayatlarinda olduklar1 konumlar1 ve | ve statii durumlarina) uygun
sergiledikleri biitiin konumlarina uygun davranma halleridir.
eylem ve davraniglar. davranma egilimleri

Aktor: Sanal gergekligin sonucunda karakterlerin fiziksel goriiniimleri tamamen oyunu oynayanin
elindedir. Fiziksel 6zellikler tamamen ayarlanabilir. Istege gore geng ve giizel, istege gore yash ve
sisman bir Ozellik secilebilir. Oyunda insan ve insana dair biitiin fiziki karakteristik biitiin 6zellikler
segilebilmektedir. Insan yiiziindeki her detay ayarlanabilmektedir. Oyunda oyunu oynayan karakterlerin
beden dili, jest ve mimiklerine kadar miidahale hakki vardir. Ornegin, karakterin yiiriiyiis ve durusuna
kadar se¢im hakki verilmektedir. Oyunda ten renkleri de segime sunulmaktadir. Bu Ozellikler
dogrultusunda olusturan Sanal Karakterin sanal kimligine kadar kaydi olusturuluyor. Oyun
baslangicinda 20.000 sims parasi verilmektedir. Oyuncu / aktor farkli farkli karakterler yaratabiliyor.
Yaratilan her karakter i¢in 2.000 sims paras1 veriliyor.

Rol / Rutin ve Statii: Kisisel olarak olusturulan fiziksel 6zelliklerin yaninda sosyo- ekonomik statiiler
de oyunu oynayanin istedigi yonde degistirilebilir. Cekici, gizemli, utangag, etkileyici goriiniim
secenekleriyle bedensel goriiniimleri ve duruslari belirlenebiliyor. Ornegin Simler’in yiiriiyiisiinden
duygu- durumlar1 hakkinda yorum yapmaya olanak tanimaktadir. Oyle ki mutsuz olan Sim kamburu
cikmus, bast yere egik, eylemlerine daha zor odaklanabilen ve agir ylirliyiis sergileyerek kendisi hakkinda
bilgi vermektedir. Oyuncunun tasarisina birakilan karakter oyunun kurgusunda sunulan seceneklerle
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siirlandirilmis farkli segenekler icin farkli senaryolar gelisiyor. Cok fazla secenek olsa da 6ziinde
tamamen bir Ozgiirlik s6z konusu degildir. Ornegin karakterlerin dogum giinlerini kutlamayinca
moralleri bozulmaktadir. Ve bu da bir yapay zeka aracilifiyla gercek yasamdaki toplumsallagsma
stireclerinin sanal bir ortamda karakterleri insanlastirma simiile edildiginin gostergesi olarak okunabilir.

Sim’lerin ihtiyaglarin1 gidermek igin calisabilecekleri igleri vardir. Sim’lerin kariyerlerinde de olagan
hayat akis1 vardir. Kariyerde yiikselmek ve gelismek i¢in Simler yeniliklere uyum saglamaktadir.
Teknolojinin getirisi ile yeni meslekler ve meslek tanimlar1 Simler’de de goriilebilmektedir. Sim sosyal
medya uzmanlig1 gibi bir alana da yonelebilmektedir. Farkli meslek dallarinin se¢imini yaptiginda farkl
senaryolarla karsilagilmaktadir. Ise ge¢c kalmalarda veya okula devamsizlik yaptiklarinda moral
bilgisinde motivasyondan kaynakli olumsuzluklar olmaktadir.

Ideal Benlik: Kisi gercekte oldugu gibi bir oyun karakteri olusturabilecegi gibi, olmay1 arzu ettigi
karakteri de oyunda olusturabilir. Bu sayede “umut edilen kimlikler” iireterek, umut edilen benlik
sunumunu gerceklestirebilir. Oyunda bir insanin yasaminda sahip oldugu biitiin siiregler vardir. 3 giin
stireyle yasanan bir hamilelik vardir. Karakterlerin dogum, biiyiime, 6liim siiregleri canlandirilmaktadir.
Idealize bir diinyanin sunumunu gorebilmekteyiz.

Sahne: Oyuna baglarken olusturulan karakterlerde yasam sosyal ortamda (mahalle, kiitiiphane, kafe,
cadde, toplantt ortamlarinda ve davetlerde)devam ettirilir. Modern ve ideal bir sehir yasaminda, sosyal
canhihigin, toplumsallasmanin, karsihkh iletisimde bulunmanin ve benlikleri sunmanin alam
olarak parklar, yiiriiyiis parkurlari, bahgeler, kafeler, barlar bu oyunda goze ¢carpmaktadir. En
biiyiik 6diil hayat iksiridir. Oyundaki b6liimiin igerigine gore farkli etaplarda bu 6diil veriliyor, boylece
karakter 6lmeden oyuna devam etme sansi elde ediyor. Diger yapay zekalarin yonettigi Sim’lerin
bulundugu 2 tane mahalleden 1 ev veya arsa satin alip ev yapilmasi istenir. Tercihe gore sosyal ortama
katihm saglanir. Mahallede oyun zamam akmaya bagladiktan sonra evin Oniinden gegen her
Sim’le(yapay zeka) iletisime gegebilmek miimkiindiir.

Performans: Oyunda Simler’in komsuluk ve arkadaslhik kurmasina olanak verilir. Karakter olusturma,
ev sahibi olma, kariyer ve aile iligkileri de oyunda ayrmtili olarak sunulmaktadir. Her hamlede
karakterlerin duygulari, diigiinceleri ve motivasyonlar1 hakkinda bilgi igermektedir. Beraberinde
karakterlerin burclari, begendikleri yiyecekleri, begenecekleri miizigi, favori gordiikleri renkleri bile
oyunu oynayanin kendisi belirleyebilmektedir. Dogum izni, nisanlanma, evlenme gibi ritiiellerle birlikte
flort, romantik iliskiler, aldatma ve bosanma da var. Simler’ in de 6zel giinleri var ve bu ozel
glinlerine ayrica dikkat ettikleri goriilmektedir. Diigiin, toplanti, konser, dogum giinii gibi giinlere 6nem
vermekteler ve bu 6zel giinlerin hatirlanmamasi Simler’ i ¢ok tizmektedir.

Yasadiklart duygu durumunu ifade edecekleri duygu halleri oyunu ayrica gergekei kilmaktadir.
Simler’in de kendilerine gore korkulari, istekleri ve ihtiyaglari vardir. Onlarin da onanma, sevgi gérme
ve aidiyete yonelik istekleri oldugunu gostermektedir. Oyunda yalan sdylemek eklentisiyle, Sim’lerle
iletisimdeyken kariyerleri hakkinda yalan soyleyerek kendini 6vebilmektedir. Bugiin gergek hayattaki
insanlari da iletisim sekline ve kariyer siirecine bir ayna tutmaktadir. Oyunda emeklilik kavrami da
yer almakta ve bir Sim dogal yollardan 6lebilmektedir. Ornegin bir aile bireyi oldiigiinde Simler
depresyona girebilmekte, digerlerinden kagmak i¢in yorgan altina girip aglayabilmekte ve iiziintiiden
oOlebilmektedir.

Simslerin  “Sanal Karakter Olusturma Kategorileri” asagidaki tabloda oyundaki sirasinda
gosterilmektedir.
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Tablo 3. Sanal Karakter Olusturma Kategorileri

Oyundaki

Kategoriler Karakter Ozellikleri

Karakter Karakter isimlendirilir ve soyadi verilir.

Yaratma

Cinsiyet Kadin-erkek ve de yashihik segilebiliyor. (¢ocuk-geng-geng yetiskin-
- yetiskin-yagsl). Oyunda gegen her 20 giinde evreler ilerler.
wn Yiirityiig Normal, negseli, kibirli, havali, kadinsi, sert, aptalca, halsiz, yasam dolu
= secenekleri
3 Ses tonu Ince-kalinlik ayar: yapilabilir. Kadin karakterde: melodik, sarkici, tath.
E Erkek karakterde: samimi, temiz, atilgan

Aile Secilebilen bir ozellik seklindedir. Basaril, soylu, mutlu biiyiik bir aile

Bilge Zeka kiipii, bilgisayar dehasi, kitap kurdu.

Dogal Miize miidiirii, balikgi.

Ask Seri romantik, ruh ikizi.

Popiiler Parti delisi, sakac:

Yaranci Ressam, sair ruhlu, miizik dehasi

Yemek Icki ustasi(yaratici kokteyller), usta as¢i

Duygusal Aktiflik, aptallik, dahi, kendinden emin, yaratici, hiiziinlii, kizgin, neseli

ozellikler

Hobiler Kitap kurdu, caliskanlik, sanat asig, miikemmelliyetci, yemek yemek

Sosyal Dost, kotii, yardimsever, huysuz, uyumlu, ¢ekimser, aile odakl

ozellikler

Fiziksel Zayyf, sisman, kaslh, normal ( detayli olarak biitiin fiziksel ozellikler

ozellikler verilebilmekte)

Intiyaclar Maslow un ihtiyaglar hiyerarsisindeki biitiin ihtiyaglar mevcut.
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fletisim Kurma Sekli: Derin konusma (muhabbet), giin hakkinda konusma, sakalasma, dedikodu olarak
goriilmektedir. Sim’lerle iletisim, bulunulan mekéana, esya ve nesnelere gore samimiyet yoniinden farkli
sekillerde oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Ikili iliskileri gorebilmek, durumun ne diizeyde oldugunu
sohbet ederken goriintiilenmektedir. Kalabalik sohbet gruplari olusturulup, herkes birbirinin arkadag
cevresiyle kaynagabilmektedir. Bir kere “selam” denilen Sim diger Sim’in evine rahatlikla
gelebilmektedir ve bu komsuluk kiiltiiriinii isaret etmektedir. Sosyallesmek i¢in gidilen mekanlarda higbir
sekilde ayakta yemek yenilmemektedir. Fast food kiiltiiriine verilen savas mesaj olarak verilmektedir.

Seri halindeki oyunda her bir boliim digerinin devami ve teknolojinin getirisiyle yeni eklemelerle de
dikkat ¢ekmektedir. Oyle ki oyunda aile hayatma ve aile igi iletisime kadar birgok detay goze
carpmaktadir. Simler’in aile hayatinda olumsuzluk varsa ve ev halkinda genel bir mutsuzluk varsa
onlarin kalbini kazanmak i¢in bozuk esyalari tadilata sokmak, esyalar1 tamir ettirerek, evde cesitli
tadilatlar yaparak mutsuzlugu dagitmak miimkiin olmaktadir Bu da aile olabilmek i¢in aile adina bir
seyler yapmanin gerekliligi olarak yorumlanabilir. Giin i¢inde sinirlenen Simler’ in moral bozuklugu
dolayh yoldan davranislarma da yansimaktadir. Ornegin buzdolabmin kapagim agip kapatirken sertge
vurmalari bu duygu- durumlarini gériiniir kilmaktadar.

Simler’in bebekleri de ayr1 bir degerlendirme noktasidir. Bir bebek ne kadar yiiksek sesle aglarsa aglasin
anne ya da baba miihim bir isle ugrasiyorsa bebeklerin aglamalarini umursamazlar. Yalniz bu davranis
siklikla tekrarlanirsa Sosyal Giivenlik Hizmetleri bebegi ailenin elinden almaktadir. Burada da
subliminal olarak giiniimiiz modern insanina vurgu ve sorumluluklarin yerine getirilmedigi takdirde
otoritenin devreye girecegi mesaji verilmektedir.

Modern insana vurgunun yogun bir sekilde verildigi bir diger detay da Simler umursamaz degil, yogun
calismaktalar mesajidir. O kadar ¢cok sorumluluk ve gorevieri vardw ki bu da onlart kismen medeni
ilgisiz hale getirmektedir diye yorumlanabilir. Yine c¢agin tartistigi ¢oklu yetenekleri Simler’de de
gormek miimkiindiir. Siirekli bir seylerle ugrasan Simler bu yeteneklerini giindelik hayatlarina da
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tasirlar. Oyle ki televizyon karsisinda yemek yerken hem oray takip etmek hem de beslenme ihtiyacini
karsilayabilmektedir. Ya da kitap okurken, miizik dinleyebildikleri, bir yandan telefonla konusurken, bir
baska islerini halletmeye calistiklar1 goriilmektedir.

Telefonla fotograf ¢ekilmek ve dz ¢ekim (selfie) Gzellikleri ayrica dikkat ¢ekmektedir. Daha 6nceki
boliimlerde gazeteci cocuk tarafindan gazete getirilirdi. Gazeteden is ilanina bakip, is secilirdi. Oyunda
konvansiyonel medya yerini yeni medyaya birakmakta ve is basvurusu da bunda dogrudan
etkilenmektedir. Giindelik yasamdaki gelismelerin yansimalari oyundaki tasarilarda goriillmektedir.

5. SONUC

Teknolojide meydana gelen degismeler bircok gelisimi de beraberinde getirmistir. Hiz ve ulasilabilirlik
teknoloji ile birgok seye etki etmistir. Oyle ki insanlar giinliik yasamim siirdiirmek igin de teknolojiyi bir
ara¢ olarak kullanmanin oOtesine ge¢mistir. Teknoloji yasamlarinin her saniyesini ve her yerini
etkileyerek bir yagsam pratigi olarak kabul edilmistir. Teknolojinin gevre ile iletisim saglamada, yasami
devam ettirmede, yasamlarda degisiklige gitmede ve gergegi sanalla ikame etmede bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Kisinin, yalmzca gergegi paylasmakla kalmamakta, arzu edilen kisi olmak adma da
dolayli yollarla etkilesimini siirdiirmek icin teknolojiyle i¢li dishh oldugu iddiasi hakimdir. Tarim
Toplumu’ndan Sanayi Toplumu’na uzanan siirecte teknoloji ile yasanan ve ¢aga ismini veren Bilisim
Toplumu dijital olarak da bir degisim yasatmustir. iletisim ve iletisim teknolojilerinde yasanan degisimler
bireyleri, bireyler arasindaki iletisimi ve toplumsal iletisim anlayisini da degisime ugratmistir. Bireyin
var olmak, ihtiyag¢larini karsilamak i¢in kurdugu iletisimden teknolojik uzantilarin isaret ettigi bir iletisim
anlayigina egilim olmustur. Bireyi digerlerinden ayiran, bireyin kendini ifade etme bi¢imi ve biitliniin
toplamu diye ifade ettigimiz benlik kavram teknolojik uzamda da yeni bir yone evrilmistir. Kendini ifade
etmek isteyen, anlagilir kilmak isteyen birey, digerleriyle etkilesime gecerek iletisim kurma yoluna
gitmistir. Benlik siirecini olustururken kendisini “ben” yapan biitiin fiziksel ve duygusal 6zelliklerini
geleneksel bir anlayis ile digerlerinin arasina karigarak “toplumsallagarak™ gerceklestirmekteydi. Bir
davette, bir toplantida, bir yemekte, kamusal alanda veya bireysel alanlarda davranislarini goriiniir
kilarak digerlerini etkileme ¢abasindaydi. Nasil algilanmak istiyorsa o sekilde eylemlerde bulunarak
benlik sunumunu gergeklestirmekteydi. Ancak iletisim teknolojilerinde yasanan degisim ve geligmeler
bu siireglerin boyutunu da etkilemistir. Eskiden karsilagsma alani olan “toplumsal hayat ve mekanlar”
yerini internet uzantili alanlara birakmustir. Birey; benlik insasi, kimlik ve benlik sunumu igin disar
¢ikmadan disarida olma imkam bulmustur. Internet uzantili yeni iletisim teknolojileri ile sanal
ortamlarda var olmaya baglamustir. Internet uzantili yeni iletisim teknolojileri ile sanal ortamlarda var
olmaya baslamistir. Gelenekselden yeniye uzanan bir siire¢ olarak tanimlayacagimiz ve dijital evrim
olarak goérecegimiz bu yaklagimla bireyler sanal ortamlarin gercek bireyleri, sanal bireylerin gercek
ortamlar1 gibi bir yanilsama evreninden var olma ¢abasi ile benlik olusturma, benlik sunumu ve kimlik
kavramlarim daha da énemli kilmustir. Oyle ki dijital evrende olusturulan sanal siireclerin bireye, bireyin
var olmasina, benlik ingasina ve kimlik olusumunda etkisi goz ardi edilemez boyuttadir. Biitiin bu
bilgiler 1s18inda dijital oyunlarda da benlik insasi, benlik sunumu ve kimlik olusturma gibi siirecleri
gozlemlemek miimkiin olmaktadir. Bu doniisiimle yeni iletisim teknolojileri sayesinde bireyler de
benliklerini ve imajlarmi sanal ortamda kurgulayarak arzu ettikleri bigimde sunabilmektedirler. “The
Sims 4 Oyunu”, cevre ile iletisimde kanal gérevi goren, hatta sanal alemle gergek alemin birbirinin
yerine degis- tokus edildigi popiiler bir dijital oyun olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Hem bir oyun alani
hem de bir oyun araci olarak The Sims 4 Oyunu, yaratilan karakterlerin kurucu/oyuncu sayesinde bir
araya gelip etkilesime gececekleri ve iletisim kurabilecekleri ortamlar sunmaktadir.

Sanal ortamda simdiki zaman ifadesinin habitusu olarak karsilik bulan ve iiglincii bir ortam seklinde
goriilebilecek bu ortam, kullanicilarina verdigi ortam yaratma, igerik olusturma ve paylasma, gergek
yasamda sahip oldugu veya sahip olmay1 arzu ettigi her seyle iliskili baglarimi siirdiirme imkaniyla
birgok dijital oyundan ayrilmaktadir. Oyun karakteri i¢in bir kimlik olusturarak profil agmay1 zorunlu
kilan The Sims 4, oyunu oynayanlarin ger¢ek yasamlarindaki sosyal sermayelerini bir platforma
tasidiklant Ol¢lide yasamlarmin bir pargasi, sicak ve soguk iliskilerini kurguladiklar1 bir yapi, benlik
sunumu insa ettikleri sanal bir ortam haline gelmistir.

Bu sebeplerle Erving Goffman’in “Giindelik Hayatta Benlik Sunumu” kavramui dijital oyunlar tizerinde
kavramsal cerceveye oturtularak bir yasam simiilasyon oyunu olan The Sims 4 Oyunu 6zelinde

IBAD Sosyal Bilimler Detgisi / IBAD Journal of Social Sciences, (7), Yaz/Summer 2020

249



Giindelik Hayatta Benlik Sunumunun Dijital Oyunlar Uzerinden Incelenmesi “The Sims 4 Oyunu Ornegi”

incelenmistir. Bu Ornek, internetin bir uzantis1 olarak hayatlara dahil olan dijital oyunlarin sadece
eglenmek, rahatlamak, bos zaman ge¢irmek, motive olmak ya da bircok problemden kagmak igin
oynanmasimin Otesine gectigin Oonemli gostergesidir. Dijital ¢agin gergek insanlarinin, dijital
diinyalarinda alternatif bir yasam tasarlayarak dijital kiiltiirlerini yasadiklar1 veya kurguladiklar
kimlikleriyle benliklerini sunduklari bir platform haline evrildigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Ancak
bu benliklerin sunumu da sonsuz segenege sahip degildir, sadece gercegin izdiisiimii alternatifler
sunmaktadir. Giindelik hayatlarin izdiisiimiine denk gelen dijital oyunlar, ideal benlik sunumu ve
performanslarin sergilendigi bir yapr olarak kisileraras: iletisim ve sosyal psikoloji alami agisindan
iizerine diistinmeye deger veriler sunmaktadir.
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