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Oz

Kisilerin benliklerinin 6énemli bir araci olarak kabul edilen avatarlar, sanal diinyada ol-
dugu kadar gergek diinyada da kisinin deneyimlerinin araci roliinii iistlenmekte ve sa-
hiplerini temsil etmektedir. Kisiler s6z konusu avatarlari araciligiyla benliklerini genis-
letebilmektedir. Calismada kisilerin benliklerinin kisisel 6zelliklerinden etkilenebilecegi
varsayimuiyla, kisilerin farkli olma ihtiyaci ile materyalizm egilimlerinin genisletilmis ben-
lik tizerindeki etkisi ele alinmaktadir. S6z konusu iligkide diisiinme ihtiyaci degiskeninin
diizenleyici rol oynadig diisiiniilmektedir. Bu kapsamda, diisiik ve yiiksek diisiinme ihti-
yaci seviyeleri i¢in model test edilmistir. Calismanin 6rneklemi kartopu 6rneklem yontemi
ile belirlenen 253 kisiden olusmaktadir. Orneklem, “Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol
Yapma Oyun”larint (MMORPG) oynayan ve bu oyunlarda avatar olusturmus kisilerden
olusmaktadir. Hipotezler PASW 18 programi tarafindan ¢oklu regresyon analizi ile deger-
lendirilmistir. Analiz sonuglarina gore, farkli olma ihtiyaci ve materyalizm degiskenleri-
nin sahip olunan avatar kapsaminda genisletilmis benlige etkisinde diisiinme ihtiyacinin
diizenleyici etkisi istatistiki olarak anlamli bulunmustur. Buna gore diisiinme ihtiyacinin
disiik seviyeleri i¢in materyalizm degiskeni ile genisletilmis benlik arasinda istatistiki
olarak anlamli bir iligki bulunurken, yiiksek diisiinme ihtiyaci seviyelerinde farkli olma
ihtiyaci ve genisletilmis benlik arasinda istatistiki olarak anlamli bir iliski bulunmustur.
Ayrica modelin agiklama giicii diisiinme ihtiyacinin yiiksek seviyelerinde diisiik seviyele-
rine gore 6nemli 6l¢iide yiikselmektedir.
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THE EFFECT OF NEED FOR UNIQUENESS AND
MATERIALISM ON EXTENDED SELF

ABSTRACT

The avatars, which are considered as an important tool of the self, act as a mediator of
one’s experiences and represent its owners, in the real world as well as in the virtual world.
People can expand their self through their avatars. The study deals with the impact of the
need for uniqueness and materialism tendencies on the extended self. In this relationship,
the need for cognition is thought to play a moderator role. In this context, the model has
been tested for low and high need for cognition levels. The study sample consists of 253
people identified with the snowball sampling technique. The sample consists of people
who create an avatar in “Massive Multiplayer Online Role Playing Games” (MMORPG).
Hypotheses were evaluated with multiple regression analysis via PASW 18. According
to the results, to consider the need for cognition as a moderator variable for the relation
between need for cognition, materialism tendency, and extended self within online context
is statistically significant. Accordingly, a statistically significant relation was found
between materialism and the extended self for the low levels of the need for cognition,
while for high levels of need for cognition, a statistically significant relation was found
between the need for uniqueness and the extended self. Also, the explanatory power of
the model is dramatically increased for high levels of need for cognition, compared to the
lower levels.

Keywords: Need for uniqueness, need for cognition, extended self, materialism, avatar.
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1. Giris

Benligimiz ve tiikettiklerimiz birbiriyle oldukga ilintili kavramlar olarak deger-
lendirilmektedir (Elliott, 1997). Mevcut literatiiriin bir boliimii sahip oldugumuz
benligimize uygun tiikketim pratiklerine sahip oldugumuzu 6ne siirmekte (Shan-
kar, 2000), bir diger dnemli kism1 ise kisinin benliginin tiikettikleri ile tekrar
tekrar olusturuldugunu, genisletildigini 6ne siirmektedir (Belk 1988; Elliott ve
Wattanasuwan, 1998; Firat, 1991; Kellner, 1998; Perez vd., 2010). Birinci yakla-
simda benlik statik ve verili bir olgu olarak degerlendirilirken ikincisinde birey-
lerin benliklerini olusturmakta aktif rol oynadiklar ifade edilmektedir. Boylece
tilketim kavrami, modern toplumdaki “yok etme, ortadan kaldirma” gibi anlamla-
rindan ziyade artik tiretken bir siire¢ olarak degerlendirilebilmektedir (Goulding
vd., 2002).

Hangi yaklasim benimsenirse benimsensin, kisilerin tiikettikleri, sahip olduklari
ve bunlarin benlik ile iliskisi literatiirde yaygin olarak incelenen bir konudur. S6z
konusu iliskinin sanal diinya i¢in de miimkiin oldugu, baska bir ifadeyle, bu iligki-
nin sanal diinyaya genisletilebilecegi one siiriilmektedir. Buna gore kisiler, sanal
diinyada benliklerini ifade eden “avatar’lartyla benliklerini genisletebilmektedir.
Bu kapsamda ele alinan Belk (1988)’in Genisletilmis Benlik (Extended Self) kav-
ramina gore, kisilerin benlikleri, gercek ve sanal diinyada sahip olduklari ve geg-
misleri ile genislemektedir. Burada, kisilerin farkli olma ihtiyaci, diistinme ihtiya-
c1 ve materyalizm egilimi gibi kisisel 6zelliklerinin genisletilmis benlik lizerinde
etkisinin bulunabilecegi diistiniilmektedir. Kisilerin sahip olduklar ve tiikettikleri,
benlikleri ile yakindan iligkilidir, bu baglamda kisilerin sahip olduklar digerlerin-
den farkliliklarin1 ve benzersizliklerini sergilemenin bir yoludur (Lim ve Reeves,
2009; Belk, 1988). Diisiinme ihtiyaci benligi olusturan ve zamanla etkileyen bir
unsurdur. Diistinme ihtiyacinin yiiksek veya diisiik olmasi benligi farkl diizeyler-
de etkileyebilmektedir (Berzonsky ve Kuk, 2000). Tiiketime ve sahip olmaya ve-
rilen 6nemin bireyler arasinda farklilik gosterdigi ve materyalistler i¢in sahibinin
prestijini, goriiniimiinii gelistiren veya degistiren nesnelere daha fazla deger atfet-
me ihtimalinin yiiksek oldugu ¢aligmalarda sunulmustur (Richins, 1994). Baska
bir ifadeyle, ger¢ek diinyada benlik ile iliskili olarak degerlendirilen s6z konusu
kavramlarin sanal diinyada da kisilerin benlikleriyle iliskili oldugu one siiriilebilir.

Buna gore mevcut ¢alismada kisilerin farkli olma ihtiyaglar ile materyalizm egi-
limlerinin genisletilmis benlik {izerindeki etkisi ele alinmaktadir. S6z konusu mo-
del i¢in diigiinme ihtiyaci degiskeni diizenleyici degisken olarak degerlendirilmek-
te; diistlik ve yiiksek diistinme ihtiyaci seviyeleri i¢in modelin farkli isleyebilecegi
onerilmektedir. Benlik kavrami bir¢ok farkli eksende genisleyebildiginden (Belk,
1988), calismada kisilerin sanal diinyada sahip olduklar1 avatar ve avatarin sahip-
likleri kapsamindaki benlik kavramlari ele alinmaktadir. Sanal diinyada, 6zellik-
le avatarlarin kisisellestirilmelerinin ¢ok énemli oldugu “Devasa Cok Oyunculu
Cevrimigi Rol Yapma” (MMORPG) tipi oyunlarin strateji ve dolayisiyla diistinme
odakli olmasinin, s6z konusu oyunlarda kullanilan avatarlar kapsaminda bu ilis-
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kinin 6nemini artirdig1 diisliniilmektedir. Buna gore, ¢aligmada oncelikle benlik
kavraminin sanal diinyada genigletilmesi konusu ele alinmakta, daha sonra farkli
olma ihtiyaci ile materyalizm egiliminin sanal diinyadaki genisletilmis benlige
olan etkisi degerlendirilmektedir.

2. Benligin Sanal Diinyada Genisletilmesi

Sanal diinyada sahiplerini temsil eden iki veya {li¢ boyutlu gorsel karakterleri ifade
eden avatarlar, kisilerin benliklerinin 6nemli bir araci olarak degerlendirilmekte-
dir (Bélisle ve Bodur, 2010). Bunun nedeni avatarin sahibinin sanal diinyadaki be-
deni olarak degerlendirilmesi ve bu nedenle sanal diinyada bagkalariyla iletisimi
avatar lizerinden kurmasidir (Castronova, 2004). Bunun yaninda, kisilerin gercek
hayattaki benliklerinin avatar i¢in olusturduklar1 benlik ve bedenden etkilendigi
ifade edilmektedir (Yee ve Bailenson, 2007).

Boylece, kisinin sahip oldugu avatar, sadece sanal degil gercek diinyadaki de-
neyimler i¢in de araci olarak goriilmektedir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Daha da
ileri gidilirse, kimi avatar sahiplerinin avatarlarinin sahip oldugu bedeni kendi
gergek hayattaki bedenlerinden daha fazla benlikleriyle iligkilendirdikleri 6ne
sirilmektedir (Taylor, 2002). Bunun i¢in ger¢ek benliklerine uygun bir avatar
olusturmanin da gerekmedigi ifade edilmektedir (Sabah, 2017). Bagka bir ifadey-
le, benliklerinin diginda bir avatar olustursa bile, s6z konusu avatarin benliginin
bir uzantisi olarak degerlendirildigi ifade edilmektedir. Kendi benliginden farkli
hatta tamamen diginda, ¢ogunlukla ideal benliklerini yansitan, avatar olusturul-
dugu durumlarda dahi s6z konusu avatarlarin kendi benliklerinin bir temsilcisi
olarak goriildiigii 6ne siirmektedir (Wolfendale, 2007). Baska bir ifadeyle kisiler
avatar olustururken sanal olmayan hayattaki hem gercek benliklerine uygun, hem
de sanal benliklerine uygun olarak avatar benliklerini sekillendirebilmektedir (Sa-
bah, 2017). Bunun da 6tesinde, avatarin sadece ya ideal ya da gergek benliklerin
ifadesi olarak diigiiniilmeyebilecegi de One siiriilmektedir. Ag¢iklamak gerekirse;
ideal-gercek benlik kavramalarinin “ya o, ya da o” seklinde degil ama farkl se-
viyeleri olabilecek bir eksenin iki ucu olarak goriilebilecegi, boylece kimi boyut-
lar itibariyle gergek kimi boyutlar itibariyle ise ideal benlige yaklasan avatarlarin
olusturulabilecegi one siirlilmektedir (Schultze ve Leahy, 2009). Sadece tek bir
avatar olusturmay1 tercih etmeyen ve ayni platform i¢inde dahi birden fazla ava-
tar olusturan kullanicilarin birbiriyle gelisen kimliklere de bu sayede sahip ola-
bildikleri ve her yeni avatarin yeni bir benlik olarak degerlendirilebilecegi ifade
edilmektedir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Bu kapsamda, 6zellikle sanal diinyada
benligin, modern diinyada 6ne siiriildiigii gibi tutarli ve sabit oldugu yaklasimi
gecerli goriinmemektedir (Sabah, 2017). Boylece tutarli ve sabit olmak zorunda
olmayan benligin her boyutuyla sanal diinyada avatar tarafindan temsil edilmesi
ve ayni zamanda da genisletilmesi miimkiin olabilmektedir.

S6z konusu benlik- sanal diinya iliskisinin en 6nemli unsurlarindan birini tiiketim
olusturmaktadir. Buna gore, gercek hayatta oldugu gibi kisilerin tiiketimleri ve
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sahiplikleri sanal diinyada da benligin olusumunu sadece etkilemekle kalmayip
genisletilmesinde de 6nemli rol oynamaktadir (Belk, 2014). Bdylece, sanal diin-
yada kisinin olusturdugu avatarinin sahip oldugu kiyafetler, aksesuarlar, bedenine
yaptirdigt dovmeler vb. hem sanal hem gercek benliginin bir unsuru olarak deger-
lendirilebilmekte, boylece, sanal benlik ve gercek benlik i¢ ice gecebilmektedir
(Sabah, 2017). Bunun nedeni, sadece ger¢ek hayatta gerceklestirilen tiikketimlerin
degil, sanal diinyada avatar i¢in gergeklestirilen tiilketimin de benligin bir kaynagi
olarak ele alinmasidir (Landay, 2008). Snyder ve Fromkin (1977) tarafindan 6ne
stirilen 6zgiinliik teorisine gore; birey kendini diger insanlardan farkli gérme ih-
tiyacindadir ve sosyal olarak digerlerine ¢cok benzer oldugunu diistiindiigi durum-
larda rekabet ederek 6z saygisini geri kazanmaya ve ayirt edici olmaya cabalar.
Bu benzersizlik durumuna iliskin maddi ifadeler 6zellikle degerlidir ¢iinkii birey-
ler benzersiz olma isteklerini gesitli bigcimlerde (6rnegin, sahiplik) gosterebilirler
(Belk, 1988). Boylece mevcut toplumda tiiketim ile iligkilendirilebilen kavramlar
olan materyalizm ve farkli olma ihtiyacinin sanal diinyada da benlikle iligkili ola-
rak degerlendirilmesi miimkiindiir.

Ozetle avatar, sadece sanal diinya i¢in degil, genel olarak benligin bir parcasi ola-
rak degerlendirilmektedir (Belk, 2014). Buna gore, kisilerin sanal diinyada sahip
olduklar1 avatarlar1 kapsaminda gerceklestirdikleri benlik genisletmelerinin; fark-
I1 olma ihtiyaci, diigiinme ihtiyaci ve materyalizm egilimi gibi gercek diinyadaki
kisisel ozelliklerinden etkilenebilecegi diisiiniilmektedir. Calismada diizenleyici
degisken olarak diisiinme ihtiyacinin se¢ilmesinin nedeni, bireylerin bir seye dahil
olma ya da sahip olma konusunda bilgiyi ve gorevini nasil ele alacagi ve ne se-
kilde bir biligsel ¢caba gosterecegi konusunda tutumunu agiklayama destek olacagi
diistintildiigii i¢cindir (Cacioppo vd., 1984).

3. Hipotez Gelistirme / Hipotezler ve Arastirma Modeli

Digerlerinden farkli olma ihtiyaci, kisisel ve toplumsal kimligi gelistirmek ama-
cryla kisilerin, {irinlere sahip olma, iiriinleri kullanma ve onlardan fayda saglama
yoluyla digerlerinden farkli olma ¢abasini ifade etmektedir (Tian vd., 2001). Bu
kapsamda kisiler, diger insanlardan farkli olmak amaciyla bir takim maddi esyalar
edinir ve bunlarn sergilerler, bu sekilde benzersiz olma algilarini artirmay1 hedef-
lerler.

Farkli olma ihtiyaci kisiden kisiye degismekte ve farkli davranissal tepkiler bigi-
minde ortaya ¢ikabilmektedir. Ancak s6z konusu farklilasmaya ragmen, kisilerin
sahip olduklar1 ve tiiketimleri, kisilerin farkli olma istegini genel olarak yansit-
makta ve s6z konusu farklilik da benligi etkilemektedir (Belk, 1989). Baska bir
ifadeyle, kisilerin sahip olduklar1 ve tiikettikleri, benlikleri ile yakindan iliskilidir.
Ayni1 zamanda bu sahiplikler “ben” in benzersizligini sergilemenin bir yolu olarak
kullanilabilmektedir (Lim ve Reeves, 2009). Dolayisiyla kisiler sadece kendile-
rini bagkalarindan ayirt etmek icin bazi iirlinlere sahip olabilmektedirler (Belk,
1988). Benzersizligin bir ifadesi olarak da kullanilabilen sahiplikler, genisletilmis
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benligin bir par¢asidir. Dolayisiyla benzersiz anlamlara sahip tiriinlerin kullanimi
ve se¢imi de benzersizligi gliglendirmenin ifadelerinden biridir (Belk, Wallendorf
ve Sherry, 1989). S6z konusu durum, benligin sanal diinyadaki temsilcisi olan
avatarin ve onun sahip olduklarinin farklilastirilmasi kapsaminda, sanal diinya
icin de gecerli olabilecegi diisiiniilmektedir. Buna gére mevcut ¢calismada asagi-
daki hipotez onerilmektedir:

HI: Farkli olma ihtiyact ile sanal diinyada genisletilmis benlik arasinda pozitif
bir iliski vardur.

Kimileri i¢in sahip olma, benliklerinin en dnemli unsurlarindan biridir ve en genel
tanimiyla bu durum materyalizm olarak adlandirilmaktadir (Richins ve Dawson,
1992). Buna gore, materyalizm egilimi yiiksek bireylerin sahipliklere materya-
lizm egilimi diisiik olanlara kiyasla daha fazla 6nem verdikleri ifade edilebilir (Ri-
chins ve Dawson, 1992). Buna ek olarak Belk (1988) kisilerin sahiplikler yoluyla
benliklerini genislettiklerini ileri stirmiistiir.

Materyalizm {iizerine yapilan son c¢alismalar, materyalizmin bireysel bir 6zel-
lik oldugunu ortaya koymaktadir (Richins ve Dawson, 1992). Benligin anla-
silmasinda tiikketime ve sahip olmaya verilen 6nemin bireyler arasinda farklilik
gosterdigi ve genel olarak sahiplige 6nem veren bireylerin, genisletilmis ben-
liklerine belirli bir nesneyi/kisiyi dahil etmelerinin daha muhtemel olacag: ileri
sirtilmiistiir (Sivadas ve Vankatesh, 1995). Materyalistler i¢in prestij, basari,
statii, gibi faktorler en 6nemli degerlerdir ve prestij saglayan, sahibinin goriinii-
minii gelistiren nesnelere deger verme ihtimallerinin yiiksek oldugu deneysel
caligmalarla kanitlanmistir (Richins, 1994). Dijital diinyada ise bu durum ben-
ligi etkileyebilen ve insa edebilen avatarlara yayilmistir. Sanal diinyadaki ge-
nigletilmis benlikteki bu yansimalar hem daha fazla kisiye ulasma hem de anlik
geri bildirime daha miisait oldugundan, materyalist egilimlerin a¢iklanmasini
kolaylastirmistir (Belk, 2014).

Buna gore genigletilmis benlik ve materyalizmin arasinda pozitif bir iliski ifade
edilmekte ve bu kapsamda, mevcut ¢alismada asagidaki hipotez 6nerilmektedir:

H2: Materyalizm ile sanal diinyada genisletilmis benlik arasinda pozitif bir iliski
vardur.

Bireylerin kisisel 6zelliklerinden olan ve benlik ile iligkili bir diger kavram, dii-
siinme ihtiyacidir. Diisiinme ihtiyact biligsel olarak zahmet gerektiren konulardan
hoslanma ve bdyle konulara yonelik egilim olarak tanimlanmaktadir (Dickhéduser
ve Reinhard, 2006; Polyorat vd., 2005). Diistinme ihtiyac1 yiiksek olan kisilerin
icgiidiisel olarak diistinmekten hoslandiklari, diigiik olanlarin ise biligsel faaliyet-
ten kagindiklar ifade edilmektedir (Haugtvedt vd., 1992).

Kisilerin diisiinsel kapasite ve sistemlerinin genel olarak benligin hem olusumun-
da hem de benlikteki degisimlerde etkili oldugu 6ne siiriilmektedir (Berzonsky,
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2008). Gegmis deneyim ve hafiza ile elde edildigi ve degistigi One siiriilen dii-
siinme ihtiyacinin (Cacioppo vd., 1996), kisilerin benliklerindeki zamana bagl
degisimleri de etkiledigi ifade edilmektedir (Njus ve Johnson, 2008). Ayrica, dii-
siinme ihtiyacinin entelektiiel alanin disinda benlik {izerindeki etkisinin dolayli
oldugu ifade edilmektedir (Dollinger, 2003). Bu kapsamda, farkli diisiinme ihti-
yaci seviyelerinin kisisel benligin unsurlarini (Berzonsky, 1994) ve benligi farkli
bigimde/diizeyde etkiledigi one siiriilmektedir (Berzonsky ve Kuk, 2000). Sanal
diinyada, 6zellikle avatarlarin kisisellestirilmelerinin ¢ok 6nemli oldugu “Devasa
Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma” (MMORPG) tipi oyunlarin strateji ve do-
layisiyla diistinme odakli olmasinin, s6z konusu oyunlarda kullanilan avatarlar
kapsaminda bu iligkinin 6nemini artirdig1 diigiiniilmektedir. Buna gore, ¢calismada
asagidaki hipotez 6nerilmektedir:

H3: Diisiinme ihtiyaci;, materyalizm, farkli olma ihtiyaci ve sanal diinya-
da genisletilmis benlik arasindaki iliskide diizenleyici rol oynamaktadr.

Farkli Olma
Thtiyact

Genisletilmis
Benlik

Materyalizm

Diistinme
Thtiyaci

Sekil 1. Arastirma Modeli

Buna kargilik materyalizm egilimleri yiiksek bireylerin basart ve mutlulugu disiin-
sel olarak zorlayici aktivitelerden zevk almaktan ziyade tiiketimle iliskilendirdikleri
ifade edilmektedir (Dickhéduser ve Reinhard, 2006; Polyorat ve Alden, 2005; Ric-
hins ve Dawson, 1992). Bu kapsamda diistinme ihtiyacinin yiiksek seviyeleri i¢in
materyalizm ile sanal diinyada genisletilmis benlik iligkisinin (H2b) anlamsiz olaca-
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&1 beklenebilir. Diisiik diisiinme ihtiyaci seviyelerinde farkli olma ihtiyaci ile sanal
diinyada genisletilmis benlik arasindaki iliskinin (H1a) pozitif yonde anlamli olmas1
beklenmektedir. Yiiksek diistinme ihtiyaci seviyesindeki iliskinin (H1b), diisiik dii-
stinme ihtiyaci seviyesine gore (H1a) daha giiclii olmasi beklenmektedir. Yiiksek
diistinme ihtiyaci seviyesi i¢in materyalizm egilimi ile sanal diinyada genisletilmis
benlik arasindaki iliskinin anlamsiz olacagini diistiniilmektedir.

S6z konusu diizenleyici etkisi kapsaminda ¢alismanin hipotezlerini asagidaki bi-
c¢imde tekrar ifade edilebilir:

Hla: Diisiik diistinme ihtiyact seviyesi i¢in farkll olma ihtiyaci ile sanal diinyada
genisletilmis benlik arasinda negatif bir iliski vardir.

H1b: Yiiksek diisiinme ihtiyaci seviyesi i¢in farkli olma ihtiyaci ile sanal diinyada
genisletilmis benlik arasinda pozitif bir iliski vardir.

H2a: Diisiik diisiinme ihtiyaci seviyesi i¢in materyalizm egilimi ile sanal diinyada
genisletilmis benlik arasinda pozitif bir iliski vardr.

H2b: Yiiksek diisiinme ihtiyaci seviyesi i¢in materyalizm egilimi ile sanal diinyada
genisletilmis benlik arasinda negatif bir iliski vardir.

Bu kapsamda Arastirma Modeli Sekil 1°de sunulmaktadir.
4. Tasarim ve Yontem

Alan aragtirmasi (survey) yontemi kapsaminda gerceklestirilen ¢alismada veri
toplama teknigi olarak anket kullanilmigtir. Analizler kartopu drneklem yontemi
ile belirlenmis 253 kisilik 6rneklem verisi ile gergeklestirilmistir. Buna gore or-
neklem, MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) olarak
bilinen, Tiirk¢e’deki yaygin kullanimiyla “Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol
Yapma Oyun”larin1 oynayan ve bu oyunlarda avatar olusturmus kisilerden olus-
maktadir. Kartopu 6rneklemin olusturulmasinda oncelikle s6z konusu oyunu oy-
nayanlarin olusturdugu {iniversite topluluklartyla goriisiilmiis, anketi farkli oyun
gruplariin ¢evrimigi hesaplari iizerinden ve oyunu oynayan arkadagslar ile pay-
lagsmalari istenmistir. Hipotezler PASW 18 programi tarafindan ¢oklu regresyon
analizi ile degerlendirilmistir.

Diisiinme ihtiyac1 (DI) lgegi i¢in Cacioppo, Petty ve Feng Kao (1984); Farkli
Olma Ihtiyaci1 (FOI) igin Tian, Bearden ve Hunter (2001) ile s6z konusu dlgegin
kisaltilmis bi¢cimi olan Ruvio, Shoham ve Brencic (2008) ve Materyalizm (M)
Olcegi icin ise Wong, Rindfleisch ve Burroughs (2003) ile Richins ve Dawson
(1992)’un makalelerinden yararlanilmigtir. Sanal diinya i¢in Genisletilmis Ben-
lik (GB) kavraminin 6l¢limiinde, literatiirde genisletilmis benlik kavraminin nicel
olarak oOlclldiigii baska bir ¢calismaya rastlanilmadigindan, Dodson (1996)’nin
“Dag Bisikletine Sahip Olanlar i¢in Genisletilmis Benlik” dlgegi uyarlanmistir.
Calismada kullanilan 6lgekler Ek.1°de verilmistir.
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5. Bulgular

Regresyon analizine gegcmeden Once faktdr yiiklerini kontrol etmek i¢in PASW
18 tarafindan Agiklayic1 Faktor Analizi (AFA) uygulanmis bunun i¢in Temel Bi-
lesenler (Principal Components) yontemine dayanilmis, Varimax rotasyon yonte-
mi uygulanmustir. Orneklem yeterliligini degerlendirmek amaciyla Kaiser-Meyer
Olkin (KMO) testi geceklestirilmistir. KMO degerlerinin 0,70’in iizerinde olmasi
(FOI igin, 0.818; DI i¢in, 0,722; M igin, 0,850; GB i¢in 0,939), verinin faktor ana-
lizine uygun oldugunu gostermektedir (Dziuban ve Shirkey, 1974). AFA kapsa-
minda faktor yiikii i¢in kabul edilen sinir degeri 0,40 olarak belirlenmistir. Bartlett
kiiresellik testi sonuglari kapsaminda degiskenler arasinda faktor analizi yapmaya
yeterli diizeyde bir iliski bulundugu 0,000 anlamlilik diizeyinde desteklenmekte-
dir (Dziuban ve Shirkey, 1974).

Faktor analizi sonrasi her bir faktdr igin Cronbach alfa katsayisi degerleri kontrol
edilmistir. Faktor yiikleri i¢in yapilan belirlemeye uymayanlar ile giivenilirlik kat-
say1 degerleri (cronbach alfa katsayisi degerleri) uygun olmayan degiskenler elen-
mistir. Boylece tek boyutluluk gegerliliklerinin saglandig1 goriilmiistiir. Diistinme
Ihtiyaci Olgegi igin Cronbach Alfa katsayisi1 degerleri giivenilirlik degeri 0,70 nin
¢ok az altinda ¢ikmistir (0,698) ancak s6z konusu degisken modelin dlglimiinde
diizenleyici degisken olarak yer almaktadir. Sanal Diinyada Genisletilmis Benlik
(0,944), Farkl1 Olma Ihtiyac1 (0,841) ve Materyalizm (0,818) degiskenlerinin gii-
venilirlik degerleri 0,70’in iizerinde ¢ikmistir (Nunnally ve Bernstein, 1994).

Tablo 1. Pearson Korelasyon Katsayilar

DI FOI M
Diisiinme Ihtiyac1 (DI) 1
Farkl1 Olma Ihtiyac1 (FOI) 0,154%%* 1
Materyalizm (M) 0,012* 0,152%%* 1

*0,01 diizeyinde anlamli; ** 0,05 diizeyinde anlaml.

Gtivenilirlik testi sonrasinda korelasyon testi yapilmistir. Bagimsiz degiskenler ara-
sindaki korelasyon degerleri 0,012 ile 0,154 arasinda degismektedir (Tablo 1) ve
diistik korelasyonu gostermektedir. Bu durum ¢oklu baglanti sorununun (multicol-
linearity) olmadigini isaret etmektedir (Roth, 1995). Ayrica, Varyans Artis Faktorii
(VIF) ve tolerans degerleri ile Kosul Indeksi (CI) degerleri kontrol edilmistir. Bu
degerler de ¢coklu baglant1 sorununun olmadigini ifade etmektedir (Tablo 2 ve 3).

Calismanin hipotezlerinin test edilmesinde Coklu Regresyon Analizinden yarar-
lanilmistir. Oncelikle “Diisiinme ihtiyac1” (DI) degiskeninin tiim model igin dii-
zenleyici etkisinin anlamli olup olmadigi {i¢ bagimsiz degisken (FOI, M ve DI) ile
DI degiskeninin diger degiskenlerle carpiminin dahil edildigi regresyon analizi ile
gerceklestirilmistir. Buna gore dncelikle bagimsiz degiskenler sonra bagimsiz de-
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giskenlerin ¢arpimiyla olusturulan etkilesim terimi regresyon modeline dahil edil-
mistir. Regresyon sonuglar1 anlamli ¢iktigindan (AR?=0,003, sig.0,000), DI’'nin
model lizerinde diizenleyici etkisinin bulundugu sdylenebilir (Sharma vd., 1981).
Bdylece diistinme ihtiyacinin; farkli olma ihtiyaci, materyalizm egilimi ve sanal
diinyada genisletilmis benlik arasindaki iliskide diizenleyici etkisi oldugunu ifade
eden H3 hipotezi desteklenmistir. Ayrica, DI degiskeninin farkli diizeylerinin ele
alimmasinin 6nemli sonuglar saglayabilecegi diisliniildiiglinden, veriler DI’nin dii-
siik ve yiiksek diizeyleri i¢in ikiye ayrilmis ve her bir diizey icin regresyon analizi
tekrarlanmistur.

Tablo 2. Diisiik Diisiinme Ihtiyac1 Seviyesi icin Regresyon Sonuglari

Beta/Sig. VIF

(t-degeri) (Tolerans degeri) ¢l
. 0,118/0,153 1,001
Farkli Olma Ihtiyac1 (FOI) (1,438) (0,990) 5,601
. 0,214/0,010 1,001
Materyalizm (M) (2,601) (0.990) 9,765
R? 0,061
Diizeltilmis R? 0,047
Sig. F 0,013

Y=Sanal Diinyada Genisletilmis Benlik (GB)

Disiik DI seviyesi i¢in gergeklestirilmis regresyon analizi sonuglarina gore (Tablo
2), sahip olunan avatar kapsaminda genisletilmis benligin, farkli olma ihtiyaci
ile materyalizm ¢ercevesinde ele alinmasi (R>=0,047) istatistiki olarak anlamlidir.
Regresyon sonuglarina gore, FOI ile GB arasindaki iliski diisiik DI seviyesi i¢in
desteklenmezken; M ile GB arasindaki iliski ise 05 anlamlilik diizeyinde destek-
lenmektedir. Baska bir ifadeyle, H1a hipotezi desteklenmezken H2a hipotezi 0,05
anlamlilik diizeyinde desteklenmistir.

Tablo 3. Yiiksek Diisiinme Ihtiyac1 Seviyesi i¢in Regresyon Sonuglart

Beta/Sig. VIF CI
(t-degeri) (Tolerans degeri)
Farkl1 Olma Ihtiyac1 (FOI) 0,484/0,000 1,143 6,830
(5,132) (0,875)
Materyalizm (M) 0,099/0,294 1,143 8,670
(1,056) (0,875)
R? 0,278
Diizeltilmis R? 0,262
Sig. F 0,000

Y=Sanal Diinyada Genisletilmis Benlik (GB)
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Yiksek DI seviyesi i¢in gergeklestirilmis regresyon analizi sonuglarina gore (Tab-
lo 3), sahip olunan avatar kapsaminda genisletilmis benligin (GB), farkli olma
ihtiyaci (FOI) ile materyalizm (M) gercevesinde ele alinmasi (R?=0,262) istatistiki
olarak anlamlidir. Regresyon sonuglarina gore, FOI ile GB arasindaki iligki yiik-
sek DI seviyesi i¢in 0,000 diizeyinde desteklenirken; M ile GB arasindaki iligki
ise desteklenmemektedir. Ozetle, arastirma sonuglar1 kapsaminda H1b hipotezi
0,000 anlamlilik diizeyinde desteklenmistir. Arastirma sonuglar1 beklenildigi se-
kilde M ile GB arasindaki iliskiyi desteklememektedir.

6. Sonuc¢

Genisletilmis Benlik kuramina gore benlik, sahip olunan bir¢cok nesne ile genisle-
tilebilmektedir. Buna gore kisilerin sanal diinyada sahip olduklar1 avatarlar da bu
kapsamda degerlendirilebilir. Bunun yaninda farkli olma ihtiyaci, materyalizm ve
diisiinme ihtiyaci gibi kisisel dzelliklerin benlik iizerinde etkisinin bulundugu ifa-
de edilmektedir. Bu kapsamda mevcut ¢alismada farkli olma ihtiyaci ve materya-
lizm egiliminin benlik {izerindeki etkisi modele dogrudan dahil edilirken diisiinme
ihtiyact modele diizenleyici degisken olarak eklenmistir.

Analiz sonuglarma gore, farkli olma ihtiyaci ve materyalizm degiskenlerinin sahip
olunan avatar baglaminda genisletilmis benlik bagimli degiskenine etkisinde, diisiin-
me ihtiyacinin diizenleyici rolii oldugu bulunmustur. Buna gore, diisiinme ihtiyacinin
diisiik seviyeleri i¢in materyalizm degiskeni ile genisletilmis benlik arasinda istatisti-
ki olarak anlamli bir iliski bulunurken, yiiksek diistinme ihtiyaci seviyelerinde farkli
olma ihtiyact ve genisletilmig benlik arasinda istatistiki olarak anlamli bir iliski bu-
lunmustur. Ayrica modelin agiklama giicii diigiinme ihtiyacinin yiiksek seviyelerinde
(R?>=0,262) diisiik seviyelerine (R=0,047) gore 6nemli dlgtide yiikselmektedir.

Diislinme ihtiyac1 daha ¢ok entelektiiel alanda benlik {izerinde etkisi bulundu-
gu diistiniilen bir kavram olarak ifade edilmektedir (Dollinger, 2003). Buna gore
farkli olma ihtiyacinin entelektiiel olarak bir karsiligi bulunmaktadir ve farkli
olma ihtiyacinin yiiksek diistinme ihtiyaci seviyelerinde benlik tizerinde etkisinin
bulunmas: teorik olarak anlamlidir. Her iki kavramin da yaraticilik ile iliskisi-
nin bulundugu (Dolinger, 2003) ve bu anlamda kisisel benligin yaratim siirecinde
yiksek diisiinme ihtiyacinin farkli olma ihtiyaci ile etkisinin bulunabilecegi diisii-
niilmektedir. Buna karsilik materyalizm entelektiiel alanin disinda konumlandiril-
maktadir. Materyalizm egilimleri yiiksek bireylerin sahiplik ve tiikketimi hayatla-
rinin merkezine koyduklari, kisisel bagart ve mutlulugu diisiinsel olarak zorlayici
aktivitelerden zevk almaktan (Dickhduser ve Reinhard, 2006; Polyorat ve Alden,
2005) ziyade tiiketimle iliskilendirdikleri ifade edilmektedir (Richins ve Dawson,
1992). Dahasi, materyalizm ve hedonizm gibi daha ¢ok tiikketim kiiltiiriine ilis-
kin kavramlarin, yliksek diistinme ihtiyac ile iliskili olmadig1 ifade edilmektedir
(Lins vd., 2015). Bu kapsamda, mevcut ¢calismanin hem gegmis literatiirle uyumlu
hem de onu genisletici boyutlarinin bulundugu diisiiniilmektedir.
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Ayrica mevcut literatiirde, hem farkli olma ihtiyaci (Belk vd., 2009 gibi) hem de
materyalizm egiliminin (Richins ve Dawson, 1992; Richins, 1994; Sivadas ve
Vankatesh, 1995; Belk, 2014 gibi) benlik {izerindeki etkisini ifade eden ¢aligsmalar
bulunmaktadir. Ancak her ne kadar farkli diisiinme siirecleri ile benlik arasindaki
iligkinin ele alinabilecegini One siiren ¢alismalar bulunsa da (Hunt vd., 996), s6z
konusu iliskinin sanal diinyada benligin genisletilmesi iizerindeki etkisini ele alan
calismalara rastlanilmamistir. Bu anlamda s6z konusu sonucun literatiir agisindan
onemli olabilecegi diisliniilmektedir.

Ozetle ¢aligma, benligin sanal diinyadaki boyutunu ele almast ve bunun farkl
kisisel ozellikler ile iliskisini tartismasi bakimdan 6zgilin sonuglar sunmaktadir.
Ayrica, sirketlerin oyunlarda kullandiklar ger¢cek markalar, s6z konusu platform-
larda verilen reklamlar ve ¢evrimici satislar agisindan ¢alismanin bulgularinin de-
gerlendirmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Buna gore, yiliksek diistinme
ihtiyac1 gereken MMORPG tarz1 oyunlarda kisilerin benliklerinde farkli olma ih-
tiyacinin etkili olmasindan hareketle, s6z konusu oyunlarda farkli olma ihtiyacina
yonelik iiriin ve markalarin reklamlarmin yapilabilecegi diigiiniilmektedir. Daha
diisiik diistinme ihtiyaci gerektiren oyunlarda ise kisilerin materyalizm egilimle-
rine yonelik reklamlarin daha anlamli olabilecegi varsayilabilir. Bununla birlikte
calismanin cesitli kisitlar1 bulunmaktadir. Calismada genisletilmis benligin sanal
unsuru olarak avatarlar ele alinmigtir. Gelecekte yapilacak ¢aligmalarda sanal ben-
ligin baska unsurlarmin (sahiplikler, kayiplar, sanal benligin sunum tiirleri vb.)
ve benlik iizerinde etkili olabilecek baska ozelliklerin de degerlendirilmesinin
faydali olacagi distiniilmektedir. Bunun yaninda kisisel unsurlardan farkli olma
ve diisiinme ihtiyaci ile materyalizm egilimi disindaki faktorlerin (narsisim, reka-
bet, sosyal karsilastirma vb.) genisletilmis benlik ile iligkili olarak ele alinmasi da
onemli sonuglar saglayabilecektir.
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EK.1. Olceklerde Yer Alan ifadeler

Diisiinme Ihtiyac1 (Cacioppo, Petty ve Feng Kao 1984)

1. Basit problemlerden ¢ok, karmasik problemleri tercih ederim.

2. Cok fazla diigiinme gerektiren durumlarda sorumluluk almaktan hoslanirim.
3. Diistinmek benim eglence anlayisima gore degil. R

4. Diigiinmemi gerektirecek bir eglence anlayisi bana gore degil.

5. Cok diisiinmemi gerektirecek bir is yerine ¢ok az diisiinme gerektirecek isleri
tercih ederim. R

6. Eger kacinma sansim varsa, bir konu hakkinda yogun diistinmemi gerektiren
durumlardan kaginmaya calisirirm R

7. Bir konu iizerinde ayrintili ve uzun uzun diisiinmek beni tatmin eder.
8. Zorunda kaldigim kadar yogun diisiiniiriim. R

9. Uzun donem plan ve projeler yerine kiiciik ve giinliik projeleri diislinmeyi ter-
cih ederim. R

10. Bir kere 6grendikten sonra ¢ok az diistinme gerektiren isleri tercih ederim. R
11. Kendi yolumu ¢izmek i¢in diisiinme fikri, bana ¢ok ¢ekici gelir.

12. Sorunlara yeni ¢ozlimler getirebilecek islerle ugragsmaktan ¢ok hoslanirim.
13. Diisiinmek i¢in yeni yollar 6grenmek bana ¢ekici gelmez. R

14. Hayatimin benim ¢dzmek zorunda oldugum bulmacalarla dolu olmasini tercih
ederim.

15. “Soyut diisiinme” fikri bana ¢ekici geliyor.

16. Diisiinsel, zor ve 6nemli isleri, bir boyutuyla 6nemli fakat ¢ok fazla diistinme
gerektirmeyecek iglere tercih ederim.

17. Zihinsel anlamda ¢ok fazla caba gerektirecek bir isi bitirince, tatminden ¢ok
rahatlama hissederim. R

18. Islerin bir sekilde diizelmesi benim igin yeterlidir, bunun i¢in kullanilan y&n-
temin neden ve nasil calistigryla ilgilenmem. R

19. Beni kisisel olarak etkilemese bile kendimi ¢esitli konular hakkinda diistintir-
ken buluyorum.
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Genisletilmis Benlik (Dodson 1996)
1. Avatarimin olmasinin hayatimda 6zel bir yeri vardir.

2. Avatar kullanimi (Avatarimla ilgilenmek, degisiklikler yapmak vb.) hayatimda
Ozel bir yer tutar.

3. Benim kim oldugumu tanimlayan en temel sey Avatarimdir.

4. Avatarimi kullanma (Avatarimla ilgilenmek, degisiklikler yapmak vb.) kim ol-
dugumla ilgili siireci tanimlama konusunda merkezi bir yer tutar.

5. Avatarima duygusal olarak bagl hissediyorum.

6. Avatarim, gercekte kim oldugum ve aslinda olmak istedigim kisi arasindaki
boslugu doldurur.

7. Avatar olusturmak olmak istedigim kisi olmama katki saglar.
8. Avatarimi kullanamadigim ortamlarda bir parcamin eksik kaldigini hissederim.

9. Mevcut Avatarimda degisiklik yapma imkanim olmadiginda bir parcamin eksik
kaldigin1 hissederim.

10. Avatarim olmasa ben baska bir insan olurdum.
11. Benim Avatarima benzer Avatarlarin olma olasilig1 beni endiselendirir.

12. Teknik nedenlerden dolayi kisa siireligine bile olsa Avatarimin kullanilamiyor
olmasi, hayatimda bir seylerin eksik oldugunu hissettirir.

13.Avatarimu siirekli tercihlerim dogrultusunda degistirmek, diizeltmek benim
i¢in ¢ok 6nemlidir

14. Avatarima iyi baktigimi diistinliyorum.

15. Belli bir zamandan sonra Avatarim1 degistirmek istersem benimle benzer tarz-
daki birine vermek isterim.

16. Essiz ve kendime 6zgii Avatarimla taninmak hosuma gider.
17. Avatarimin beni en dogru ve en iyi tanimlayan Avatar olduguna inantyorum

18. Sahip oldugum Avatarlardan ¢ok Avatar olusturup onu gelistirmek ve siirekli
kullanmak benim i¢in daha 6nemlidir.

19. Avatarimda degisiklik yapacak olsam, mevcut olanda radikal degisiklikler
yapmam, 6ziinii korurum.

20. Biiytik ¢abalarla hazirladigim Avatarimin yeterince dikkat cekmedigini ve be-
nimle 6zdeslestirilmedigini gorlirsem Avatarimin beni yar1 yolda biraktigini dii-
suntirim.
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Farkh olma ihtiyaci (Tian vd., 2008)
Yaratici tercih

1. Cogunlukla sahip oldugum farkl: iiriinleri dyle bir araya getiririm ki, bu bana
taklit edilemeyecek bir kisisel imaj saglar.

2. Orijinal olmaktan hoslandigim i¢in herkesin sahip oldugu siradan tiriinlerin
farkli bir modelini bulmaya calisirim.

3. Ozel iiriin ve markalar alarak kisisel olarak herkesten farkli olmaya calisirim.

4. Herkesten farkli bir imaj yaratmak i¢in ilging ve farkli iiriinleri incelemek fay-
dali oluyor.

Popiiler Olmayani Tercih Etme

1. Konu, satin aldigim iriinler ve onlar1 kullanma bi¢imine geldiginde var olan
kurallar ve gelenekleri ¢ignerim.

2. Bulundugum sosyal ¢evrenin “ne satin alinir ve neye sahip olunur” tarzindaki
kabul edilmis kurallarini genellikle ¢ignerim.

3. Bulundugum sosyal ¢evrenin “hangi iiriinlerin ne zaman ve nasil kullanilacagi-
na dair genel kurallarini genellikle ¢ignerim.

4. Tanidigim insanlarin kabullenmeyecekleri seyleri satin alarak onlarin sahip ol-
duklar1 hakim zevklerin aksi davranislarda bulunmak hosuma gidiyor.

Benzerlikten Kacinma

1. Eger sahip oldugum bir {iriin toplumda popiiler olursa, o iiriinii daha seyrek
kullanmaya baglarim.

2. Toplum tarafindan genel olarak (genellikle) satin alindigim bildigim iiriin veya
markalar1 kullanmam.

3. Kural olarak, herkes tarafindan sik¢a satin alinan iiriin ve markalari sevmem.

4. Toplum tarafindan bir iiriin veya marka ne kadar yayginsa, onu satin alma ko-
nusunda o kadar isteksiz olurum.



Avatarin Kadar Konus: Farkli Olma ihtiyaci ve
Materyalizm Egiliminin Genisletilmis Benlik Uzerindeki Etkisi (Arastirma) 137

Materyalizm (Wong vd., 1992)

Basan

1. Pahal1 ev, araba ve kiyafetlere sahip kisilere hayranlik duyarim.

2. Hayattaki en dnemli basarilardan biri maddi seylere sahip olmaktir.

3. Kisilerin sahip olduklart maddi seylerin miktar1 onlarin hayatta basarili oldu-
gunu gostermez.

4. Sahip olduklarim hayatta ne kadar basarili oldugum konusunda ¢ok fazla bilgi
verir.

5. Bagkalarini etkileyen seylere sahip olmaktan hoslanirim.
6. Bagkalarinin sahip oldugu maddi seylerle ¢ok ilgilenmem.
Merkezilik

1. Genellikle sadece ihtiyacim olan seyleri alirim.

2. Maddi seylere sahip olma noktasinda hayatimi miimkiin oldugu kadar sade tut-
maya caligirim.

3. Sahip oldugum maddi seyler benim i¢in ¢ok dnemli degildir.

4. Pratik olarak ihtiyacim olmayan seylere para harcamak hosuma gider.
5. Bir seyler satin almak bana ¢ok biiylik haz verir

6. Yasamimda liiksii ¢ok seviyorum.

7. Maddi seylere tanidigim birgok kisiden daha az 6nem veririm.
Mutluluk

1. Hayattan keyif almak i¢in gereken her seye sahibim.

2. Sahip olmadigim kimi seylere sahip olsaydim hayatim daha iyi olurdu.
3. Daha giizel seylere sahip olsaydim daha mutlu hissetmezdim.

4. Daha fazla sey satin alma imkanim olsaydi daha mutlu olurdum.

5. Hosuma giden her seye sahip olamamak kimi zaman beni ¢ok rahatsiz ediyor.
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THE EFFECT OF NEED FOR UNIQUENESS AND MATERIALISM ON
EXTENDED SELF

1. Introduction

What people consume and have, and their relationship with self is a widely
studied issue in the literature. It is suggested that the mentioned relationship is
also possible for the virtual world, in other words, it can be extended to the virtual
world. Accordingly, people can extend their selves with “avatars” expressing their
selves in the virtual world. According to the Extended Self-concept of Belk (1988)
discussed in this scope, selves of people extend with what they have in the real and
virtual world and also with their pasts. At this point, it is thought that the personal
characteristics of individuals, such as the need to be different, the need to think,
and the tendency to materialism may affect the extended self.

Accordingly, in the present study, the effects of individuals’ need to be different,
and their materialism tendencies on the expanded self are discussed. For the
mentioned model, the variable of the need to think is considered the moderator;
it is suggested that the model can work differently for low and high levels of the
need to think. Since the concept of self can extend to many different axes (Belk,
1988), concepts of self within the scope of the avatar people have in the virtual
world and what the avatar has been discussed in the study.

2. Conceptual/Theoretical Frame

Avatars displaying two or three-dimensional visual characters representing their
owners in the virtual world are considered an important means of people’s selves
(Bélisle and Bodur, 2010). An individual’s avatar is considered not only a virtual
tool but also a tool for real-world experiences (Vicdan and Ulusoy, 2008). Thus,
the avatar is interpreted not only for the virtual world but as part of the self in
general (Belk, 2014). According to this, it is thought that the self extensions
performed by individuals within the context of their avatars in the virtual world
may be influenced by real-world personal characteristics such as the need to be
different, the need to think, and the tendency to materialism.

The need to be different varies from person to person and can emerge in the form of
different behavioral responses. However, in spite of the mentioned differentiation,
what individuals own and their consumption generally reflects the desire of people
to be different, and this difference affects the self (Belk, 1989). In other words,
what individuals have and consume is closely related to the self. At the same
time, these possessions can be used as a way of demonstrating the uniqueness
of the “self” (Lim and Reeves, 2009). Therefore, people can have some products
only to distinguish themselves from others (Belk, 1988). Possession, which can
also be used as an expression of uniqueness, is part of the extended self, and
therefore the use and selection of products with unique meanings is one expression
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of strengthening uniqueness (Belk et al., 1989). Accordingly, the following
hypothesis is proposed in the present study:

HI: There is a positive relationship between the need to be different and the
extended self in the virtual world.

Recent studies on materialism have revealed that materialism is an individual trait
(Richins and Dawson, 1992). In the digital world, this situation has spread to
avatars that can influence and build self. These reflections on the extended self
in the virtual world have made the explanation of materialist tendencies quite
complex as they both have a more widespread presentation and instant feedback
(Belk, 2014).

Accordingly, a positive relationship between extended self and materialism is
expressed, and in this context, the following hypothesis is proposed in the present
study:

H2: There is a positive relationship between materialism and the extended self in
the virtual world.

Another concept related to the self, which is one of the personal characteristics
of individuals, is the need to think. The need to think is defined as to subjects
which require cognitive challenges and to have a tendency towards these subjects
(Dickhéuser and Reinhard, 2006; Polyorat and Alden, 2005). It is stated that people
with a high need to think instinctively like to think and those with low refrain from
cognitive activity (Haugtvedt et al., 1992). Accordingly, the following hypothesis
is proposed in the present study:

H3: The need to think plays a moderator role in the relationship between
materialism, the need to be different, and the extended self in the virtual world.

On the contrary, it is stated that individuals with high materialism tendencies
associate success and happiness with consumption rather than enjoying challenging
activities (Dickhduser and Reinhard, 2006; Polyorat and Alden, 2005; Richins
and Dawson, 1992). In this context, it can be expected that for the higher levels
of the need to think, the relationship between materialism and the extended self
in the virtual world (H2b) is insignificant. The relationship between the need to
be different and the extended self in the virtual world (H1a) is expected to be
positively significant at a low level of the need to think. The relationship at a high
level of the need to think (H1b) is expected to be stronger compared to the one at
a low level of the need to think (H1a). It is thought that the relationship between
the tendency towards materialism and the extended self in the virtual world is
insignificant for a high level of the need to think.
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Figure 1. Research Model
3. Method

The analyses were performed with 253 sample data determined by the snowball
sampling method. Accordingly, the sample consists of people who play MMORPG
known as “Massively Multiplayer Online Role-Playing Games™ and create avatars
in these games. In the formation of the snowball sample, first of all, the university
communities formed by the people who play the game were interviewed, and they
were asked to share the survey over their online accounts and with their friends
who play the game. Hypotheses were evaluated by PASW 18 program through
multiple regression analysis.

For the scale of the Need to Think (NT), the article of Cacioppoet al. (1984) was
used; for the Need to Be Different (NBD), the article of Tian et al. (2001) and
the shortened version of the mentioned scale of Ruvio et al. (2008) were used;
and for the scale of Materialism (M), articles of Wong et al. (2003), and Richins
and Dawson (1992) were used. Since there is not any other study on quantitative
operationalization of the extended self in the literature, Dodson’s (1996) scale for
“Extended Self for Mountain Bike Owners” was adapted in the measurement of
the concept of Extended Self (ES) for the virtual world.
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4. Findings and Discussion

Before carrying out regression analysis, Exploratory Factor Analysis (EFA)
was conducted through PASW 18 in order to check the factor load; Principal
Components method was used for this, and the Varimax rotation method was
carried out. To assess the sample sufficiency, Kaiser-Meyer Olkin (KMO) test
was carried out. Having KMO values over 0.70 (for NBD, 0.818; for NT, 0.722;
for M, 0.850; for ES 0.939) indicates that the data is appropriate for factor analysis
(Dziuban and Shirkey, 2007). The limit value accepted for factor load within the
scope of EFA was determined as 0.40. Within Bartlett’s sphericity test results, the
fact that there is a sufficient correlation between the variables for factor analysis
is supported at 0.000 significance level (Dziuban and Shirkey, 2007).

After factor analysis, the remaining variables and Cronbach’s Alpha values for each
factor were checked. Those which did not comply with the determination made
for factor loads and the variables whose reliability values (Cronbach’s alpha) were
not appropriate were excluded. In this way, it was observed that unidimensionality
validity was established. For the Scale of the Need to Think, Cronbach’s Alpha
reliability was found to be under 0.70 (0.698); however, the mentioned variable
is the moderator variable in the measurement of the model. Since the reliability
values of the variables of Extended Self in Virtual World (0.944), the Need to Be
Different (0.841), and Materialism (0.818) were over 0.70, in the study, there was
no need to raise questions for the variables at this stage (Nunnally and Bernstein,
1994).

Table 1. Pearson Correlation Coefficients

NT NBD M
The Need to Think (NT) 1
The Need to Be Different (NBD) 0.154%%* 1
Materialism (M) 0.012%* 0.152%** 1

* significant at 0,01 level; ** significant at 0,05 level.

A correlation test was carried out after the reliability test. Correlation values
between independent variables vary from 0.012 to 0.154 (Table 1), and indicate
a low correlation. This situation indicates that there is not any multicollinearity
problem (Roth, 1995). In addition, Variance Increase Factor (VIF), tolerance
values and Condition Index (CI) were checked. These values also indicate that
there is not any multicollinearity problem (Table 2).

Multiple Regression Analysis was used to test the hypotheses of the study. Firstly,
whether the moderator effect of the Need to Think (NT) variable was significant
for the whole model was determined by hierarchical regression analysis which
included the multiplication of the three independent variables (NBD, M, and NT)
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and the NT variable with the other variables. Accordingly, firstly independent
variables and then the interaction term formed by multiplying independent
variables were included in the regression model. Since regression results are
significant (AR>=0.033, sig.0.000), it can be stated that the NT has a moderator
effect on the model (Sharma et al., 1981). Furthermore, since it is thought that
considering different levels of the NT variable can provide important results, data
were divided into two for low and high levels of the NT, and regression analysis
was repeated for each level.

Table 2. Regression Results for Low Level of the Need to Think

Beta/Sig. VIF I
(t-value) (Tolerance value)
The Need to Be Different 0.118/0.153 1.001 5.601
(NBD) (1.438) (0.990) '
- 0.214/0.010 1.001
Materialism (M) (2.601) (0.990) 9.765
R? 0.061
Corrected R? 0.047
Sig. F 0.013

Y=Extended Self in Virtual World (ES)

According to the results of regression analysis carried out for low NT level (Table
2), it is statistically significant to consider the extended self (ES) in the scope of
the owned avatar within the frame of materialism (M) and the need to be different
(NBD) (R*=,047). In this context, according to the results of regression, while
the relationship between NBD and ES was not supported for low NT level, the
relationship between M and ES was supported at 0.05 significance level.

Table 3. Regression Results for High Level of the Need to Think

Beta/Sig. VIF I
(t-value) (Tolerance value)
The Need to Be Different 0.484/0.000 1.143 6.830
(NBD) (5.132) (0.875)
. 0.099/0.294 1.143 8.670
Materialism (M) (1.056) (0.875)
R? 0,278
Corrected R? 0,262
Sig. F 0,000

Y=Extended Self in Virtual World (ES)

According to the results of regression analysis carried out for high NT level (Table
3), itis statistically significant to consider the extended self (ES) in the scope of the
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owned avatar within the frame of the need to be different (NBD) and materialism
(M) (R?=.262). According to regression results, while the relationship between
NBD and ES was supported at 0.000 level for low NT level, the relationship
between M and ES was not supported at 0.05 level.

5. Conclusion and Suggestions

According to the extended self-theory, the self can be extended with many
possessed objects. Accordingly, the avatars that people have in the virtual world
can be evaluated within this scope. In addition, it is stated that personal traits such
as the need to be different, materialism and the need to think have an effect on the
self. In this context, in the study, while the effect of the need to be different and
materialism tendency on the self was included directly in the model, the need to
think was added to the model as a moderator variable.

According to the results of the analysis, it was considered to be statistically
significant to discuss the effect of the need to be different and the materialism
variables on the extended self-dependent variable in the context of the avatar
within the moderator effect of the need to think. Accordingly, while there is a
statistically significant relationship between materialism variable and extended
self for low levels of the need to think, a statistically significant relationship was
found between the need to be different and extended self at a high level of the need
to think. In addition, the explanatory power of the model increases significantly
at high levels of the need to think (R*=.262) compared to low levels (R?>=.047).

The need to think is expressed as a concept that is thought to have an effect on
the self more in the intellectual field (Dollinger, 2003). Accordingly, the need
to be different has an intellectual equivalence, and it is theoretically significant
that the need to be different has an effect on the self at high levels of the need to
think. Both concepts are thought to have a relationship with creativity (Dolinger,
2003), and in this sense, it is thought that a high level of the need to think may
affect the need to be different in the creation process of the personal self. On
the contrary, materialism is located outside the intellectual sphere. In individuals
with high materialism tendencies, ownership and consumption are at the center of
their lives, and it is stated that they associate personal success and happiness with
consumption (Dickhiuser and Reinhard, 2006; Polyorat and Alden, 2005) rather
than enjoying challenging activities (Richins and Dawson, 1992). Moreover,
it is stated that concepts related to consumer cultures such as materialism and
hedonism are not related to the high level of the need to think (Lins et al., 2013).

According to this, there are studies which reveal the effects of both the need to
be different (such as Belk et al., 1989; Lim and Reeves, 2009) and materialism
(Richins and Dawson, 1992; Richins, 1994; Sivadas and Vankatesh, 1995 and
Belk, 2014) on the self. However, although there are studies that suggest that the
relationship between different thinking processes and self can be discussed (Hunt
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et al., 1996), there are not any studies that discuss the effect of the mentioned
relationship on the extended self in the virtual world. In this sense, it is considered
that the mentioned result is important for the literature.

The study presents original results in terms of addressing the dimension of the
self in the virtual world and discussing its relationship with different personal
characteristics. In the study, avatars are discussed as the virtual element of the
extended self. It is considered that it shall be useful to evaluate other elements
of the virtual self and other personal traits that may have an impact on the self in
future studies. In addition, discussing the factors of personal traits other than the
need to be different, the need to think, and the tendency towards materialism in
relation to the extended self can provide important results.



