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Tahsin Eren SAYAR? ve Seckin OZMEN?

Oz

Yasamin her alaninda kendisine yer bulan oyun oynama eylemi gelisen internet teknolojileriyle birlikte dijital bir forma
kavusmustur. 1960’ yillardan itibaren kiltirden ekonomiye kadar ¢ok sayidaki yagam pratiginde kokli degisikliklere neden
olan dijitallesme siirecinin oyun oynama eylemi tizerindeki etkisi, bugtin halen tartisilagelen ve akademik ilgiye mazhar olan
bir disiplin olarak éne ¢tkmaktadir. Ozellikle giiniimiizde Steam ve Play Station Store gibi popiiler platformlar araciligtyla
petformans sergileyen dijital oyunculatin/kullanicilatin olusturduklari sanal kimlikler, yani avatatlar ise sunduklart yeniden
tretilen kimlik modeli ile dijital oyunlari psikoloji bilimi ile yakin temasa sahip interdisipliner bir alan haline getirmistir. Bu
baglamda dijitallesme siireci ¢atist altinda oyun ve kimlik tartismalarint coklu eksende yiiriiten bu ¢alismanin sorusu “Dijital
oyunlarda belirlenen avatarlar kisilerin gercek yasamdaki kimlikleri ile nasil bir iliskiye sahiptir?” olarak belirlenmistir.
Calismanin amact ise kullanicilarin sectikleri avatarlarin kisilerin  kimlik ve benlik yapist Uzerinde ne tir etkiler
olusturdugunu ortaya cikarmaktir. Odak Grup Gorismesi yonteminin kullanddigr calismada Srneklem olarak Yalova
Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Tletisim Sanatlart 3. smnif 6grencileri ve Yalova Universitesi Mithendislik Fakiiltesi
Bilgisayar Mithendisligi 4. siuf 6grencilerinden toplamda 12 kisi secilmistir. Yapilan arastirma neticesinde avatarlarin
kisilerin kimlik yapilarinda sanal kimlige sahip olma arzusu, anonimlik, coklu kimlik, liderlik ve aidiyet duygusunu gelistirme
gibi etkiler olusturdugu sonucuna ulasilmustir.

Anabtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Kimlik, Benlik, Avatar

Avatar-Identity Relationship in Digital Games: A Study on University Students

Abstract

The act of playing games, which finds its place in all areas of life, has gained a digital form with the developing internet
technologies. The effect of the digitalization process, which has caused radical changes in many life practices, from culture
to economy since the 1960s, on the act of playing, stands out as a discipline that is still debated and attracts academic
attention today. Virtual identities, namely avatars, created by digital players/users performing through popular platforms
such as Steam and Play Station Store today, have made digital games an interdisciplinary field with close contact with the
science of psychology, with the reproduced identity model they offer. In this context, the question of this study, which
carries out the game and identity discussions on multiple axis under the umbrella of the digitalization process, is "What
kind of relationship do the avatars determined in digital games have with the identities of people in real life?" has been
determined. The aim of the study is to reveal what kind of effects the avatars chosen by the users have on the identity and
self-structure of the people. In the study in which the Focus Group Interview method was used, a total of 12 students
from Yalova University Art and Design Faculty Communication Arts 3rd year students and Yalova University Engineering
Faculty Computer Engineering 4th year students were selected as a sample. As a result of the research, it was concluded
that avatars create effects such as the desire to have a virtual identity, anonymity, multiple identity, leadership and sense of
belonging in the identity structures of people.
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Giris

Yasamin varligi kadar eski olan oyun oynama eylemi, yalnizca insanlar i¢in degil, ayni zamanda
hayvanlar icin de i¢giidisel bir eylemdir. Bireysel oldugu gibi topluluk halinde de icra edilebilen oyun, canlt
varliklarin hayatta kalma giidiilerine hizmet eden, eglence ve sosyal amaglt fiziki ve ruhsal eylemler olarak
tanimlanmaktadir. S6z gelimi, hayvanlarda yasamin sirekliligi icin gereken avlanma davranisi olarak
kodlanan oyun, ilk insanlarda ise kilttrel 6geleri toplum yasantisina yetlestirme ve dini ayinler seklinde
kurgulanmis ve uygulanmustir. Zaman igerisindeki uygulamalarinin yant sira oyunun bilime konu olusu
Antik Cag’da Aristo ve Platon ile baglamistir. Modern dénemlerde ise Hollandalt filozof Johan Huizinga
ve Fransiz entelektiiel Roger Caillois basta olmak tizere pek ¢ok diigtiniiriin esetleri ile kuramsallasan oyun
kavrami, bugilin gelisen teknolojinin rizgarini arkasina alarak kiiresellesme stirecine girmis ve dijitallesme
evrimini biiyiik dl¢tide tamamlamugtir.

Dijital oyunlar, ¢evrim ici veya ¢evrim dist segenekleri ile bireysel ve yapay zekaya karsi ya da ¢oklu ve
birbirlerine karst oynanabilmektedir. Bu yoniiyle klasik oyun taniminin sinirlarini asarak insan-makine
etkilesiminin bir ¢tktist olan dijital oyunlar, katl bir endistriye déntismus ve ticari bir olgu olarak da yer
etmeye baslamustir. Kiresel 6lgekte en hizl biyliyen sektorlerden biri olan dijital oyun sektdrii, biytime
hizinda otomotiv ve enetji gibi temel sektorleri ve eglence alaninin amiral gemisi kabul edilen sinema
sektoriini geride birakmustir (Giivenli Internet Merkezi, 2019, s. 8). Kisisel bilgisayar, oyun konsolu ve
mobil cihazlar tizerinden icra edilen dijital oyunlarin, 2018 yilinda yaklagik 138 milyar dolar seviyesinde
olan pazar buyukliginin, 2021 yilinda ise 180 milyar dolara yaklasacagt tahmin edilmektedir (Newzoo,
2018). S6z konusu pazar buyikligh arz-talep dengesi kapsaminda degerlendirildiginde diinya genelinde
dijital oyun oynayanlarin istatistiki verilerine iliskin ctkarimlar yapilabilmektedir. Dinyada bir milyarin
lizerinde insan, dijital oyun oynarken (Bilgi Teknolojileri Kurumu, 2018) tlkemizde 2019 itibariyle 30
milyon insanin dijital oyun oynadig1 saptanmistir (Giivenli Internet Merkezi, 2019, s. 10). Bu yoniiyle gesitli
alanlardan gelen arastirmacilarin ¢alismalarinda yer bulan dijital oyun kavrami, akademik ilginin de odag
olmustur. Ozellikle kamuoyu arastirmalarindan elde edilen veriler 1s15inda 16-24 ile 25-34 yas araligindaki
erkek bireylerin dijital oyunlart yogun olarak kullanmasi, kisisel 6zellikler tzerinde diisinme gerekliligini
dogurmustur. Bu kisisel 6zelliklerin en dikkat ¢ekenlerinden biri kullanicilarin dijital oyunlarda yarattiklar
avatarlar ile sergiledikleri tutum ve davraniglarin altyapisinda yatan nedenler olarak gorilmektedir. S6z
gelimi, kullanicilarin gercek yasamdaki egilim ve 6zelliklerinin, dijital oyun oynama tercihlerine olan
etkisinden bu oyunlarda sergiledikleri profillerin tutum ve davranislarina, hatta bu tutum ve davranslarin
gercek yasamdaki kimlikleri ne 6lgiide yansittigina kadar uzanan ve genis bir yelpazede cevaplanmasi
gereken bir dizi olgu bulunmaktadir.

Giniimiizde Steam ve Play Station Store gibi bir¢ok dijital oyun platformu araciligiyla dijital
oyunlarda olusturulan avatarlar i¢in satin almalar yapidmaktadir. Bu satin almalarin, avatarlara gorsel katki
saglayan unsutlar sunmasina karsin, baska hicbir avantaj saglamamast oyuncularin bu mecralarda nicin
satin alma gergeklestirdikleri sorusunu giindeme getirmektedir. Bu agidan bakildiginda dijital oyunlarda
belitlenen avatarlarin kisilerin gercek yasamlarindaki kimlik yapilati ile ne tir bir iligki igerisinde oldugu
tizerinde durulmast gereken bir husus olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu problemden yola ¢tkarak calisgmanin
amact kullanicilarin  segtikleri avatarlarin kisilerin  kimlik ve benlik yapisi tizerinde ne tir etkiler
olusturdugunu ortaya ¢cikarmak olarak belirlenmistir.

Calismada Odak Grup Gériismesi yontemi kullanilmistir. Orneklem olarak Yalova Universitesi Sanat
ve Tasarim Fakiiltesi Iletisim Sanatlart Bolimii 3. siif ve Yalova Universitesi Mithendislik Fakiiltesi
Bilgisayar Mithendisligi Bolimi 4. sinif 6grencileri segilmistir. Her iki bélimden de altt 6grenci belirlenmis
ve goriismeler altmis dakika olarak gerceklestirilmistir. Tletisim Sanatlart Bélimii yeni medya ve iletisim;
Bilgisayar Mithendisligi Boliimi ise internet teknolojileri, sayisallasma ve dijital oyun tasarimina yonelik
ders iceriklerine sahip oldugu icin secilmistir. Gérasmeler COVID-19 salgint nedeniyle dijital ortamda
yapilmis ve toplanan veriler betimsel analiz ile ¢6zimlenmistir.

Gelenekselden Dijitale Oyunlar ve Ozellikleri
Oyunun Tanimi ve Tarihgesi

Opyunun bilimsellesme siireci her ne kadar son yiizyilda sekillenmis olsa da tanimlamalar ¢cok daha eski
doénemlere dayanmaktadir. Ttrk Dil Kurumu’na gére (2020) oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir. Metin And ise Oyun ve Biigi adl
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eserinde oyun sézcliginiin dilimizde bir¢ok farkli anlama isaret ettigini belirtmektedir. And’a gore (2019, s.
36) Tirkce’de oyun ve oynamak sézctiginin pek ¢ok anlami vardir: Cocuklarin oyunu, dans, dramatik
gosterim, kagit, zar gibi baht oyunlari, sporla ilgili eylemler, hep oyun sézctigiyle belirtilmektedir.

Araplara Turkee’yi 6gretmek icin yazilmis ve uzun yillar boyunca referans bir kaynak olarak kullanilan
Divanu Lugati't-Turk’te de oyunlara iliskin 6nemli saptamalar ve kategorilestirmeler yer almaktadir. Burada
oyunlar “biyiklerin oynadiklart oyunlar” ve “cocuk oyunlart” olarak iki baglk altinda incelenmigtir
(Turktas, 1999: 62). Baslik altindaki oyunlara bakildiginda ise genel olarak top, asik, boynuz, tepiik, 6tis ve
iplemektir gibi ¢esitler ¢ctkmaktadir (Cicekli, 1970).

Ingilizce’de ise durum biraz daha farklidir ¢iinkii oyun sozcigi “play” ve “game” kelimelerine karstlik
gelmektedir. Oyun; Ingilizce’de play ve game gibi hem ismi hem de fiili karsilamaktadir. Play, oynama
fiilini karsilarken, game ise oyun ismini ifade etmektedir (Yengin, 2012, s. 83). Ingilizcenin play ve to play’i
semantik acidan 6zellikle dikkat cekicidir. Esas olarak oyun, oynamak ve ikincil olarak da, hizli hareket,
jest, el stkismasi, alkislama, bir miizik aleti calmak gibi bitin somut hareketleri ifade eden ve
Anglosaksonca bir kelime olan plega ve plegan’dan tiiremigtir (Huizinga, 2015, s. 62). Kendirli’'ye gore
(2019, s. 51) ise game anlamindaki oyun temel olarak “bir veya daha fazla oyuncu icin hazirlanan,
oyuncularin bir hedefe ulagsmak icin rekabet ettigi, bazt kurallar ve kisitlamalar iceren bir aktivitedir.
Barmanbek, Fidaner ve Merlin’in Kazant (2009, s. 361) ise oyunu (game) belitli kurallar dahilinde,
genellikle eglenmek ve psikolojik tatmin amactyla yapilan eylem toplulugu olarak tanimlamaktadir.

Opyuna iligkin sistemli ve kategorilestirilmis en 6énemli ¢alismalart yapan isimlerin basinda Hollandalt
filozof ve tarih profesérii Johan Huizinga gelmektedir. Homo Ludens adli ¢alisgmasinda oyun oynayan
insan tasviri yapan Huizinga, ayni zamanda oyunun kultirel islevi izerine Onemli saptamalarda
bulunmugtur. Oyunun kiltiirden daha eski bir formda oldugunu dile getiren Huizinga bu durumu, “Kultir
kavramini ne kadar daraltsak da, bu kavram her haltikirda bir insan toplumunun varligim gerektirir ve
hayvanlar kendilerine oyun oynamalatint 6gretmesi icin insanin gelmesini beklememislerdir” seklinde
aciklamaktadir (Huizinga, 2015, s. 16). Huizinga’nin burada oyunun kiltiirden daha eski oldugunu
anlatmasinin en 6nemli sebeplerinden biri insandan 6nceki dénemde dahi oyunun var olmasidir. Zira
Huizinga, hayvanlarin cesitli ritlielleri yerine getirmek icin stk stk oyunlara bagvurduklarint ifade etmektedir.
Bu nedenle Huizinga (2015) hem insan hem de hayvanlari kapsayan bir yapida oldugunu belirttigi oyunun
sadece insan alemiyle sinirlandirlamayacagini ifade etmektedir. Huizinga oyunun ayni zamanda ciddi
faaliyetlere yonelik hazithk safhasi iceren bir yapida oldugunu belirtmektedir. Nitekim taklit ve gevseme
ihtiyacinin oldugu noktada insanlar karsilarina cikacak engellere yonelik oyunlart kullanarak bir nevi
hazirlik  yapmaktadir. Bu durum sonucunda oyunun kiltiirel stire¢ ile olan iligkisi daha da
kuvvetlenmektedir. Bir¢ok ilkel topluluk kendine diinyanin esenligini giivenceye alma olana@i saglayan
kutsal ayinlerini, adaklarini, bagislarint ve térenlerini, kelimenin gercek anlamuiyla, basit oyunlar biciminde
gerceklestirmektedir (Huizinga, 2015, s. 20-21).

And’a gére (2009, s. 28) oyun, gercek yasamdan gegici olarak ¢ikist ve oyunun diinyasina girisi temsil
etmektedir. Buna karsin Berne ise icine girilen bu sanal dinyanin zamanla bireyin gercedi olabilecegini
belirtmektedir. Berne (2011, s. 19-20) her ne kadar oyunlart bir dizi hareket ve hile olarak tanimlasa da aynt
zamanda 6rnegin futbol gibi oyunlarin insanlar tarafindan asirt ciddiye alindigini ve bireylerin bu duruma
cokea 6nem atfettiklerini belirtmektedir. Ozdogan’a gére (2005, s. 44) ise oyun kendi iginde birtakim
zamansal sinirlara sahiptir. O, hayatin icindeki belitli bir zamanda baslamakta ve baska bir zamanda
bitmektedir. Aristo da benzer bir sekilde oyunun sagaltict yanlari oldugunu kabul etmektedir. Ama oyunun
Ozglir insan i¢in yasamin eregi olamayacagint da savunmaktadir (Oskay, 2001, s. 12).

Kapitalizm sonrast dénemde bir¢ok alanda yasanan degisimler, oyun kavraminin da evrilmesine yol
acmustir. Bu duruma elestirel bir bakis acist sunan Unsal Oskay, goniillii olarak katilinan oyun formunun
zamanla ortadan kalktigini ve 6nceden saglanmis bir diizen ve kalip igerisinde sunulan bir forma gecildigini
belirtmistir. Bunun sonucunda ¢agdas insanin oyunu gercek bir oyun olma 6zelligini yitirmistir ve eglence
endustrisi, tatil ve bayram gibi dénemlerde yapilan aktiviteler oyun olarak adlandirilmaya baslanmigtir
(Oskay, 2001, s. 18-19).

Sonug olarak oyun sézcliginiin hem etimolojik hem de felsefi a¢idan oldukeca fazla tanim ve anlami
oldugu gorilmektedir. Fiziksel anlamda bakildiginda oyun, insanlarin rahatlama gayesine hizmet ederken,
psikolojik agidan irdelendiginde, giindelik rutinlerin verdigi yorgunluktan kagcislarina yardimct olan bir
kavram olarak dikkat cekmektedir. Felsefi acidan bakildiginda ise bir yandan bos zaman kavramina hizmet
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eden bir yapida karsimiza ctkarken, kapitalizm sonrast donemde ise Ozellikle kiltir endustrisinin sundugu
bir olanak olarak gbze carpmaktadir.

Dijitallesen Oyun

Soguk Savas donemi sonrast her iki kutbun da teknoloji hamlelerine agirlik vermesi ve internetin hizlt
bir sekilde gelismesi farkli iletisim alanlarinin dogmasina neden olmustur. Internet ve uydu teknolojilerinin
gelismesi yeni medyayl ortaya ctkarirken bu dénemde dijital oyun kavrami da hayatimiza girmigtir.
Kavramsal olarak oyun tanimina baktigimizda karsimiza uzun bir tarihsel siire¢ ¢tkmasina karsin dijital
oyunlar bu gelisim siireci icerisinde yaklasik 60 yil gibi bir siirecte hizla geliserek literatiirde yer almaya
baslamistir.

Dijital oyunlar glintimiizde bircok farkli disiplin ile i¢ ice gecmis bir yapidadir. Yengin’e gére (2012, s.
111) djjital oyunlar yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modilerlik
Ozelliklerini barindiran ve bu &zellikleri oyun oynama edimine dahil eden bireysel iletisim ortamudir.
Sezen’e gore (2011, s. 145) ise dijital oyunlar pek ¢ok acidan ele alinabilecek teknolojik, kiltiirel ve
ekonomik yapitlardir. Dijital oyunlarin bu denli farklt disiplinlerden faydalanan bir yapida olmast 60 yillik
sertiveninde onu g6z ardi edilemeyecek bir konuma getirmistir. Siyasetten egitime, ticaretten kultiire kadar
bircok farkli alanda kendisine yer bulan dijital oyunlar, dijitallesme stirecinin hizlanmasiyla birlikte daha
fazla 6nem verilen bir alan haline gelmistit.

Dijital oyunlarin tarihsel sertivenine daha derinlemesine bir bakis atmadan 6nce geleneksel oyunlar ile
olan farklarini incelemekte fayda vardir. Zira dijital oyunlatin ortaya ¢ikardig: farkliliklar aslinda yeni medya
teknolojilerinin - sundugu giniimuz olanaklarina referans vermektedir. Dijital oyunlari geleneksel
oyunlardan ayiran en 6nemli farklarin baginda stiphesiz ki sanallik 6zelligi gelmektedir. Bagka bir deyisle
dijital oyunlar bizlere bir sanallik yaratir ve geleneksel oyunlarda her zaman belirgin olan bir mekan ve
nesneler vardir. Bireyler bu mekan ve nesneler araciligiyla oyunu icra ederken bu platformlarda gergek
yasamin sunamayacagi bir simiilasyon durumu s6z konusudur.

Dijital oyunlart geleneksel oyunlardan ayiran bir diger 6nemli husus Binark ve Bayraktutatan-
Sttcti’niin (2008, s. 49) tzerinde durdugu profesyonel yapilanmadir. Nitekim dijital oyunlar tretim
strecinin bir aract oldugu icin endistriyel ve maddi bir deger tasir. Oysa geleneksel oyunlarda bu tiir bir
kazanimdan s6z edilmesi mimkiin degildir.

Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlarin farkina degindikten sonra dijital oyunlarin tarihsel seriiven
icerisindeki degisim yolculuguna bakildiginda Sezen ve Sezen’in (2011, s. 249) su tanimlamasini aktarmakta
fayda vardir:

“60°l ve 70°li yillarda dijital oyunlar cogunlukla insan-bilgisayar interaksiyonn ve yapay zekd arastirmalarimda
yararlantlan bilimsel deneylerdi. Bu deneyleri yapanlar ve onlarmn takipeileri 8O°li yillarda onlar: teknolojik ve
kiiltiirel amalgamlara doniistiirdiiler. 90°l yillarda dijital oyuniar sektirlesme ile ticari olguniuga kavustular.
2000 yillarda ise arnk ticaret, kiiltiir, editim ve batta politika gibi alanlarda dikkate deder bir olguya
dondismiislerds.”

Dikkate deger bir olguya dontisen dijital oyunlar, 2000’li yillardan itibaren hizla akademik alanin ilgi
odagt olmaya baglamistir. 2001 yiinda oyun c¢alismalart tzerine cesitli uluslararast konferanslar
diizenlenmistir ve sahadaki ilk hakemli ¢evrim ici dergi olan Game Studies yaymlanmustir. 2002 ve 2003’te
ise, konferanslarin ve atOlyelerin sayisi istikrarhh bir sekilde artmaya devam etmistir. Dijital metin
calismalarinin bir alt kiimesi olarak erken bir baslangictan sonra, video oyunu calismalart kendi akademik
alanint bulmustur (Frasca, 2003, s. 221).

Dijital oyunlara iliskin literatiir bilgilerinden sonra tarihsel gelisimine yonelik daha somut bilgileri
vermek dogru olacaktir. Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu biinyesinde 2017 yilinda kurulan ve amacint
“cocuk ve gengleri internetin olumsuz etkilerinden korumak” olarak belifleyen Givenli Internet
Merkezi’nin 2019 yilinda yaymladigr Dijital Oyunlar Raporuna gore (2019, s. 6) dijital oyun enduistrisinin
temel gelisimleri Gi¢ ana kisma ayrilmaktadir. Bunlar mikro islemcilere gecis, oyun konsollarinin salonlardan
evlere tasinmast ve bilgisayar tabanl oyunlarin gelistirilmesidir. Ilk agama dijital oyunlarin temel dinamigi
olarak goriliirken ikinci asama ile birlikte oyun konsollart eve girerek insanlarin hayatlarinda yer edinmeye
baslamustir. Nihayet son asamada ise 6zellikle 2000°li yillarin baslarindan sonra gelisen bilgisayar oyunlar
sektori arttk hem bir ticari obje hem de tizerine digtnilerek yanlslarina yonelik ¢6ziim Onerilerinin
olusturulmasi gereken bir alan haline getirmistir.
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Dijital oyunlarin iiretim siirecine bakildiginda bilinen en eski interaktif oyun olarak karsimiza Thomas
T. Goldsmith Jr, ve Estle Ray Mann tarafindan tretilen katot 1s1n tiipti (cathode ray tube) ¢ikmaktadir. Bu
oyunun patenti 25 Ocak 1947°de alinmistir ve oyun 14 Aralik 1948’de yayimlanmustir (Tezel, 2016, s. 11).
Literatirde ilk etkilesimli oyun olarak ise 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin Massachusetts
Institute of Technology’de yapmus olduklart Spacewar kabul edilmektedir (Akbulut, 2009, s. 45). Daha
sonraki donemlerde ise Atari oyunlari popiiler hale gelmistir ve 70’li yillardan 90’larin sonuna kadar etkisini
sturdirmustir. Dijital oyunlar asil 6nemli atlimint ise 90t yillarin sonunda PC oyunlart ve gelisimini
hizlandiran Play Station ve Xbox gibi oyun konsollart sayesinde gerceklestirmistir. Bu dénemde tretilen
cok sayida oyun dijital oyun sektoriiniin hizla biylmesine ve gelismesine olanak saglamistir. Tim diinyada
hizla gelisen dijital oyun sektorii Tiirkiye’de de kisa bir siire icerisinde popiiler hale gelmistir. Ulkemizde
“Pusu” adli oyun, Hakan Yiksel ve Cem Uzunlar tarafindan gelistirilerek 2005 yilinda satisa sunulmustur.
2007°de ise PC oyunu olan Kabus 22 gelistirilerek Vestel tarafindan satisa sunulmustur. (Binark, 2009, s.
135-1306).

Dijital oyunlar yillar icerisinde yasadigi gelisimlerle birlikte birtakim siniflandirmalara ayrilmistir, Tlk
doénemlerde daha ¢ok eglence unsurlart Gzerinden aktarilan dijital oyunlar zamanla bir¢ok farkli sektdriin
icerisine girmistir ve ciddi oyunlar kategorisi altinda da degerlendirilmeye tabi tutulmustur. Eglence unsuru
alunda degerlendirilen oyunlar birtakim alt siniflardan olusmaktadir. Kukul’a gére (2013, s. 25-26) dijital
oyunlar; oyunun amacina gore, oynanma sekline gére, oynayan kisi sayisina gére ve oynandifi ortama gore
degismektedir. Kullanilan teknoloji géz 6ntine alindiginda ise dijital oyunlar; konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlari ve gevrim i¢i (online) oyunlar olarak siniflandirilmaktadir. Bu siniflandirma daha c¢ok dijital
oyunlarin fiziki yapist Gizerinden yapilmaktadir. Nitekim tarihsel gelisim siirecine bakildiginda 6nce konsol
oyunlari sonrasinda bilgisayar oyunlati alani domine eden ve dijital oyunlarin yayilim sahasiu belitleyen
o6nemli fiziki cihazlar olarak karsimiza ¢tkmistir.

Eglence unsuru olarak degerlendirilen dijital oyunlara iliskin bir diger siniflandirma Ogel’e aittir.
Ogel’e gore (2014, s. 51-53) dijital oyunlar 10 unsurdan olusmaktadir. Bunlar, Aksiyon Oyunlari, Macera
Oyunlar, Déviis Oyunlari, Bilmece Opyunlari, Eglence Turi Oyunlar, Rol-Oynama (RPG) Oyunlar,
Simiilasyon Oyunlari, Spor Oyunlari, Strateji Oyunlart ve Gorev Igerikli Aktivitesi Yiiksek Oyunlar’dir.
Bozkurt ise (2014, s. 6) bu oyunlart 5 ana unsur etrafinda sekillendirmistir. Bunlar; Aksiyon, Macera, Rol
Yapma Oyunlari, Simtlasyon ve Stratejidir. Bu siniflandirmalarin her biri ashinda tiretilen dijital oyunlarin
iceriklerine gbre yapilan siiflandirmalardir. Zira her oyun yapisi geregi birtakim hikdye ve igerik
barindirmaktadir ve bu 6zellikler o oyunun hangi tire daha yakin olduguna iligkin fikir vermektedir.
Bozkurt’a benzer fakat daha ayrintili bir siniflandirma ise Herz ve Poole’e (Kerr, 2000, s. 40) aittir. Herz ve
Poole oyunlart Aksiyon, Déviis, Spor, Bulmaca, Macera, Rol Yapma, Simiilasyon ve Strateji gibi alt dallara
ayirmaktadir. Bu dallarin her biri oyunlarin 6zelliklere iliskin fikir ve 6rnekler sunmaktadir.

Opyunlarin eglence unsurlarindan farklt olarak ciddi bir platform olarak adlandirilmasi askeri ve siyasi
alanlarda kullanimiyla tartisglmaya baslanmustir. Burada dikkat c¢eken kavramlar ashinda egitim ve
propaganda olmugstur. Sorensen ve Meyer’e gbre (2007) ciddi oyunlar, egitim tasarimi ve eglencenin
6tesinde bir giindemi olan dijital oyunlar ve ckipman olarak tanimlanir. Ciddi Oyunlar, anahtar kelime
olarak ayr1 bir 6neme sahiptir ve digerlerinin yani sira, 6grenme oyunlari, egitici oyunlar, egitim oyunlari, is
oyunlart ve fiziksel oyunu tesvik eden oyunlari icerir ve gesitli konulari, hedef gruplart ve baglamlari agatlar.
Bu acidan ciddi oyunlar aslinda insanlarin belirli konularda nasil distinmeleri gerektigine dair sablonlar
uretmekte ve bu sablonlar tzerinden islemektedir (Bayraktutan-Sttcti, 2009, s. 315). Michael ve Chen’e
gore (2006, s. 23) ise ciddi oyunlar, bir mesaj iletmek, ders vermek veya bir deneyim saglamak icin
oyunlarin sanatsal ortamini kullanan oyunlardir.

Ciddi oyunlar eglence oyunlart ile yukarida belirtilen &zellikler agisindan ayrilmaktadir. Ogrenme,
egitim, saglik, esenlik, degisim, ikna veya burada tartisildigi gibi, sadece deneyim veya duygu ciddi oyunlarin
temel unsurlarint olusturmaktadir (Marsh, 2011, s. 61). Bu acidan bakildiginda ciddi oyunlar ile eglence
oyunlarinin farklarina vurgu yapmakta fayda vardir. Susi, Johannesson ve Backlund (2007, s. 6) eglence
oyunlari ile ciddi oyunlari birtakim farklara gére ayirmaktadir. Bu farklardan ilki ciddi oyunlarin odak
noktasinin problem ¢bzme olarak belitlenmesidir. Ciinkl kullanim alanlarina bakildiginda aslinda amag
daha ¢ok egitimdir. Eglence oyunlarinda ise amag aslinda deneyim elde etmektir ve burada herhangi bir
Ogrenim amact bulunmamaktadir. Temel unsur eglence tzerine kuruludur. Ciddi oyunlar aslinda sistemli
calisan ve gerceklige yakin olan bir simiilasyon tizerine islemektedir. Eglence oyunlarinda ise bu siire¢ daha
basit bir dizeyde caligmaktadir. Son olarak iletisim 6gesine bakildiginda ise ciddi oyunlarda mitkemmel
olmayan, eglence oyunlarinda ise daha mitkemmel bir yap1 ortaya ¢ikmaktadur.
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Gelenekselden Dijitale Kimligin Déntigiimii
Kimlik ve Benlik

Bireylerin dogduklart andan itibaren hayata dair elde ettigi 6nemli kazanimlar sonucunda benlik
yapilarinin olusma siireci baslamaktadir. Tutar’a gére (2014, s. 65) benlik, her seyden 6nce, kendimize
iliskin inanglarimizin bitinidir. Dogumdan Sliime kadar olan strecte tecriibe edilen sayisiz olay ve diger
insanlarla olan iligkiler benlik tzerinde etkiye sahiptir. Tutar’a benzer bir baska tanimlama ise Kenc¢ ve
Oktay’a aittir. Onlara gbre (2002, s. 72) benlik, yasantilar sonucunda gelisen edinik bir yapidir. Bir bagka
ifade ile benlik bireyin dogdugu andan itibaren gecirdigi yasantilarin sonucunda edinilen ve bu yasantilarla
gelisen bir yapidir.

Dogumla birlikte baglayan diinyaya alisma stireci aynt zamanda bireyin kendisini ve diinyaya bakis
actsint belirler. Bu siire¢ icerisinde kisi kendisine dair anlamlandirma sirecini baglatmis olur. Hayati
boyunca yasadigt tim tecritbe ve birikimi yasamina aktaran kisi, hem bunlardan birtakim dersler cikarir
hem de bunlart kendi benliginin bir pargast haline getirir. Bu baglamda benligi sahsin kendisine bakis agist,
kendisini zihninde temsil edis bicimi seklinde tanimlamak mimkindir. Ayrica, benlik kavrami sahsin
kendisi ile ilgili algilamalarinin, kisisel atiflarinin (yiiklemelerinin), ge¢mis yasantilarinin, gelecekle ilgili
hedeflerinin, sosyal rollerinin onun zihninde temsil edilisi ve zihinde kavramsal ben olarak odaklasmasidir
(Aydin, 1996, s. 41).

Insanlarin birlikte yasamaya baslamastyla sosyal gevre ve toplumsal yapt kavramlart 6n plana ¢tkmistir.
Tarim toplumuna gecilmesiyle sosyal birliktelik artarken kisiler ayni zamanda hem birbirlerine bagl hem de
birbirlerinin uyart ve dislncelerini 6nemseyen bireyler haline gelmistir. Bu durum benlik kavraminin
olusumuna Onemli etkiler yapmustir. Boylece benlik olusumuna iliskin baskalarinin kisiye yansittigt
Ozellikler, kisinin kendisi hakkindaki gbzlemlerinden elde ettigi bilgiler gibi etkili olmustur. Kisi kendisi
hakkinda siklikla séylenen seyleri benliginin parcalart olarak goriir ve ifade eder hale gelmistir (Ozen ve
Gilact, 2010, s. 23).

Benlik tiirlerine baktigimizda karsimiza 5 ana baslik ¢ikmaktadir. Tutar’a gore (2014, s. 68-69) bu 5
ana baslik sunlardir:

e Viicut benligi: Insanin ¢ocuklugundan yashligina kadar viicudunda yasanan degisiklikleri anlamay1
saglayan benlik algisidir.

e Cinsiyete ait benlik: Kisinin ergenlik déneminde viicudunda yasadigt hizhi degisimleri fark
etmesiyle ilgili benliktir.

e Sosyal benlik: Aile, arkadas, sosyal gruplar, yiginlar, kategoriler ve toplumdaki diger insanlarla
iletisim kurma ile ilgili benlik algilamalaridr.

e Mesleki benlik: Kisinin kendilik saygisi, mesleki saygiyla, is ve meslek ahlakiyla ilgilidir.

e Ahlaki benlik: Tutum ve davramglarinin diger insanlari nasil etkiledigi, kendisi icin istedigi “iyi”yi
baskasi icin de isteyip istemedigi ile ilgili benlik algisidir.

Benlik algisinda 6n plana ¢tkan bu yaklasimlar kisinin toplum ve kendisi ag¢isindan 6ngérdigi kisilik
olusumuna dair ipuclart vermektedir. Kendisini uzun boylu yahut kisa boylu olarak tanimlayan bir kisi
kendi benligine dair yorumsama yaparken viicudunun bu 6zelliklerinden faydalanir. Yahut cinsiyetinin ona
atfettigi birtakim Ozellikler, onun toplum icerisinde ne tiir bir davrams kalibina girmesi gerektigine dair
yaklastm sunar. Mesleki ve sosyal benlik ise elde ettigi is, stati ve davranig kaliplarini bu yonde
belirlemesine uygun davranis kaliplart sunar. Ahlaki 6zellikleri hem kendisi hem de diger insanlara yonelik
tutum ve davranislarini sekillendirmesinde anahtar kavramlar olarak 6n plana ¢ikar.

Tim bu tanimlamalar ve kategorilesmeler birlikte dusiiniildiginde kisiyi kendisi yapan en 6nemli
Ozelliklerin baginda benligin geldigi ortaya ¢ctkmaktadir. Hayatimizin her evresinde var olan benlik kavrami,
insanin kimliginin ve kisiliginin en merkezi noktasinda bulunur ve onu kendisi yapmaktadir. Bu nedenle
benlik 6znellik ve kimlik konulartyla baglantilidir (Tutar, 2014, s. 66).

Kuramsal ve kavramsal acgidan bakildiginda tarih igerisinde toplumsal olaylarin benlik tzerinde
birtakim degisiklikler ortaya cikardigi gérilmektedir. Hogg ve Vaughan’a gére (2011, s. 138-139) benlik
kavrami, 16. Yizyil’dan itibaren degisimlere ugramaya baslamistir. Bu degisimler 4 baglik altinda
toplanmaktadur:
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Sekiilerlesme: Insanin tiim tmit ve beklentilerini 6liimden sonraki yasama erteleme diisiincesinin
yerini, onlart gercek kilmak icin bu diinyada etkin bir bicimde c¢aba harcanmast gerektigi yolundaki
distuncenin almast.

Sanayilesme: Insanlar artik caligmak iizere oradan oraya hareket eden birer Giretim birimi olarak
gorilmekteydi; dolayisiyla genis aile gibi statik toplumsal yapilara kenetli olmaktan ¢ikmaya, tasinabilir bir
sosyal kimlige sahip olmaya baslamuslardi.

Aydinlanma: Insanlar kendileri icin farkli/daha iyi kimlikler ve yasamlar organize ve insa
edebileceklerini diistniiyorlards artik; bunun igin de Ortodoks deger sistemlerini ve baskici rejimleri alasagt
etmislerdi (6rnegin on sekizinci ylizyilin sonundaki Fransiz ve Amerikan devrimleri).

Psikoanaliz: Freud’'un (6rnegin, 1921) insan zihnindeki isleyisine iliskin olarak gelistirdigi kuram,
benligin gercek anlamda anlagilamayacagl, cinkd onun bilingdisinin bilinmedik derinliklerinde yattig1
yolundaki distinceyi berraklastirmugtir.

Benlik degisimi tzerinde ilk dikkat ¢eken tanimlamalardan biri sekiletlesme tzerinedir. Modern
déneme kadar gelen siirecte insanlar yasama olan bakis acilarini dinyevi sistem Uzerine degil, dini
inanislatinin 6ngdrdig Slciide “ahiret” inanct Uzerine kurgulamaktaydi. Maddeden uzak ve dinyanin
sundugu “somut” nesnelere ihtiya¢c duymayan bu bakis acisi, bireylerin benlik olusumlarina da dogrudan
etki etmekteydi. Fakat 18. Yuzyil’dan sonra baslayan aydinlanma hareketleri ile birlikte pozitivist
yaklastmlarin 6n plana cikist, sekilerlesme mantiginin hizlanmasina yol acmistir. Bu dénemde insanlar
diger diinyadan ziyade yagadiklari hayati anlamlandirmak ve onun sundugu nimet ve zevklerden daha fazla
faydalanma ihtiyact duyar hale gelmistir. Boylece kisiler, benliklerinde eski kuralct ve kabul edici yapilardan
ziyade daha 6zglirlikeli ve maddeci bir yaklagima dogru evrilir hale gelmistir.

Sekiilerlesmeyle orantili olarak benlik degisimlerine etki eden bir diger unsur sanayilesme olmustur.
Avrupa’da Ingiltere’nin bast cektigi sanayilesme hamleleri 18. Yiizyil’da bas géstermistir. Bu dénemde tiim
dinyada buytk bir degisim siireci yasanirken bireylerin sosyal yasantilari da bu degisimlerden nasibini
almugtir. Sanayi 6ncesi dénemde tarim toplumu, bireyleri birbirine daha ¢ok baglayan ve genis ailelerin bir
arada yasadigt bir yapiyt olusturmaktaydi. Daha ¢ok kendi tretimleri i¢in ¢aligan kisiler sanayi hamleleri ile
birlikte fabrikalar ve buytk 6lcekli sirketlere hizmet eder hale gelmislerdir. Bu dénemde insan, bir meta
haline gelerek calismasi gereken, sadece tretim odaklt gériilen, gé¢ edebilir ve farkli toplumsal yapilarla
kaynasabilir hale gelmistir. Boylece bireyler farkli toplumlarin sosyal yap1 ve statiilerinden etkilenmislerdir.
Benlik yapilari bu sayede farkli toplumlarin yapi ve statiillerinden faydalanir bir yapiya kavusmustur.

Ortagag Avrupa’st her agidan kilise etkisinin yogun hissedildigi ve dini yaklagimlarin 6n planda oldugu
bir dénem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu dénemde kilisenin mutlak hakimiyeti kita Avrupa’sinda tekelci
bir yaklasimi 6n plana ¢ikarmustir. Bireyselligin arka planda kaldig: bir diinya yapist icerisinde her kisi,
tanrinin hizmetkar ve onun yeryiiziindeki temsilcisi olan kilisenin boyundurugu altinda olmast gereken
maddeler olarak gériilmistiir. Fakat Rénesans, Reform ve Aydilanma Hareketleri ile birlikte tiim diinyada
farkli bir diisiince dalgast olusmustur. Ozellikle 18. Yiizyll sonunda Fransa’da yasanan devrimle insanlar
bireysellesme yolunu se¢mislerdir. Kendileri icin yasama ve kendilerine ait bir yasam kurma gayesi igerisine
giren bireyler, benlik yapiarini da bu dogrultuda olusturma gayesine yonelmistir. Baskict rejimlerden
kurtulmak icin kitlesel isyanlara yonelen kisiler, pozitivizmin 6n planda oldugu akdcilik perspektifinde
dustince sistemine sahip olmustur.

Insanlarin bireysel yapilarinin olusumunda etkin olan bir diger énemli unsur kimliktir. Kimlik ve
benlik iliskisinin 6nemine dair yapilan arastirmalar iki kavramin birbiriyle i¢ ice bir yapida oldugunu ortaya
koymaktadir. Bilgin, kimligin olusumunda benligin 6nemine vurgu yapmaktadir. Ona gére (2014, s. 98)
cocuklar hayatlarinin ilk haftalarinda etrafindakinin rollerini alarak eglenmektedir. Sonrasinda ise 6grendigi
rolleri kendisine yerlestirmektedir. Bu durum sonucunda sosyal grubunu, kendi davranglarini yoneten
normlarin, tutumlarin, amagclarin 6rgiitlenmis bir toplulugu olarak algilamaktadir.

Kimligin olusumunda stiphesiz ki dogustan gelen kisilik 6zelliklerinin etkisi buyiiktiir. Fakat bunun
yani sira toplum igerisinde yasayan bireylerin bu yapidan aldiklart etkilesimler de bir hayli 6nemlidir.
Nitekim ¢ocukluktan itibaren insanlar, ¢evrelerinde gérdikleri her seyden etkilenir ve onu kendi yapilarina
uygun bir sekilde alarak isletler. Cocuklarda eglence islevi olarak baslayan bu siire¢ zamanla Ggrenmeye
dogru yonelir. Bu 6grenme sonucunda kimlik yapilari sekillenmeye baslar.

Cocuklara yonelik yapilan arastirmalarda ayna deneyimi fazlastyla dikkat cekmistir. Zazzo’nun
aragtirmalarina gbre ¢ocuklar iki yasina dogru aynadaki imgesini tantyabilir hale gelmektedir. Nitekim

326



MANAS Sosyal Arastirmalar Dergisi - MANAS Journal of Social Studies

cocuk kendi viicudu ile (organlari, heyecanlari, dokunma duyular) aynadaki kendi imgesinin dis
gorinistyle iliski kurdugu anda kimlik duygusunu kazanir (Bilgin, 2014, s. 103). Cocuklarin bu kimlik
yapilarinin olusumunda ilk ve en Onemli unsur ailedir. Cocuklar baslarda ebeveynlerinin tutum ve
davranislarint birebir kopyalarlar. Kendilerini bir birey olarak hissetmeleri ise genellikle kendi viicutlarini
tanimaya basladiklar1 zamanla es degerdir. Bu ayna stirecinde ¢ocuklar kendi fiziki yapust ile bir iliski kurar
ve kimlik olusumunun ilk adimlarint atmus olur.

Kimlige iliskin daha kuramsal ve kavramsal yakla§1mlara bakildiginda ortaya 4 temel unsur cikar.
Bilgin’e gore (2014, s. 84-85) bu 4 temel unsur “ayna” ben yani digerlerinin bana yansittifi ozelliklerdir.
Ikincisi bireyin kendisini digerleri ile karsilastirmast. Uclinciisii grup aidiyetlerini dile getirmek ve
sonuncusu sosyal stati ile gelen rollerdir. Her birey temelde ilk olarak kendi 6zelliklerinden beslenit.
Dogustan gelen bu 6zellikler (fiziki yapt gibi) bireye bir aidiyet yapist hissettirir. Mavi g6zIi olmak, acik bir
tene sahip olmak, uzun boylu olmak gibi bircok 6zellik kisinin ilk adimint olugturur. Daha sonra insanlar
cevresindeki kisilerle kiyas noktasina gecis yapar. Kiyaslar ayni zamanda insanlarin ne tiir bir cevrede var
olmak istediklerine yonelik 6nemli ipuglart sunar. Bunun devaminda ise elde edilen sosyal stati, kimlik
yapilarina iligkin veriler sunar.

Kimligin olusumunda bireylerin toplumsal agidan olusan norm ve degerlere iliskin hareket etmeleri de
son derece 6nemlidir. Erving Goffman, Gunlik Yasamda Benligin Sunumu (2012) adli eserinde kisilerin
toplumda kabul géren yapilara iligkin davranis degisikliklerinde bulunduklarini belirtmektedir. Bununla
birlikte taklit, benzemeye ¢alisma gibi ¢abalarin da kimlik olusumunda etkili oldugunu ifade etmektedir. Bu
durum kisileri kimlik yapistnin olusumunda toplumsal yapinin 6nemine yonlendirir. Toplumsal yapi
icerisinde her kisi, tek bagina yasamaya pek uygun degildir. Ginimiizde bir orman yahut 1ssiz adada
yasayan insan sayist oldukca azdir. Bu da kisileri topluluk icerisinde yasamak zorunda olan birer canllar
olduklart sonucuna ulastirir. Bu noktada Goffman’in yaklasimi 6nem kazanmaktadir. Zira insanlar var
olduklari ¢evre icerisinde bazen olmadiklari insanlar gibi davranmak zorunda kalabilitler. Bu durum onlart
zamanla var olmak istemedikleri kimlik yapilarina burindurebilir. Taklit ve benzemeye calisma olarak
adlandirilan bu yaklasim sonucunda insanlar “bulunduklart kabin seklini” alarak o toplum yapisinda kabul
goriirler. Kabul gérme insanlar i¢in son derece 6nemlidir. Cilinkdi kabul gérme toplumsal yapida var
olabilmenin anahtar unsurlarindan biridir.

Kimlik kavramina iliskin bir diger 6nemli yaklasim Sosyolog Anthony Giddens’a aittir. Giddens’a
gore (2010, s. 102-103) bireylerin kimlik olusum siirecinde tarihsel dénemlerin etkisi buytktir. Giddens,
Orta Cag Avrupa’sinda kimlik olusumunun kurumsallasmis stirecler tarafindan olusturuldugunu ifade
etmektedir. Ona gére bu “pasiflik” modern stregle birlikte degismeye baslamistr. Giddens’in burada
tizerinde durdugu unsur, sosyal yapt ve yonetim anlayislarinin bireylerdeki hakimiyetidir. Orta Cag
Avrupa’sinda kilise temelli bir yaklasim bireylerin yasam tarzlarina dogrudan etki etmekteydi. Bunun
sonucunda kisilerin yerine distinen, onlarin yerine karar veren ve onlara belirli bir kimlik yapist atfeden
statii bulunmaktaydi. Giddens’in pasiflik ile tabir etmek istedigi nokta tam olarak buraya deginmektedir.
Orta Cag sonrast donemde bu yap1 degisimlere ugramistir. Aydinlanma Cagt, ulus-devletgiligin yiikselmesi
ve Sanayi Devrimi gibi tarihsel olaylar kimligin yapisinda 6nemli farklhiliklar olusturmaya baslamustir.

Yukarida belirtilen tim bu sosyal yaklasimlar kimlik taniminin farklt alanlarla olan iliskilerini g6z
ontine sermistir. Bu nedenle “kimlik” tanimi ¢agdas sosyal bilimde psikanaliz, psikoloji, siyaset bilimi,
sosyoloji ve tarih gibi bir¢cok alanda kendisine yer bulmaktadir. (Stryker ve Burke, 2000, s. 284). Nitekim
ABDr’nin sosyo-kiltiirel baglamu iginde gelisen kimlik terminolojisi, tim diinyaya ihra¢ edilerek medyatik,
siyasal ve sosyal vokabiilere niifuz etmektedir. Giintimiizde kimlik kavrami, milliyetcilik, gb¢, din, cinsiyet
aragtirmalar ve etnisite arastirmalarinda neredeyse vazgecilmez bir hale gelmis durumdadir (Bilgin, 2014, s.
21). Sonug olarak kimlik, birbiriyle iliskili bircok toplumsal ve sosyal olayla baglantili bir tanimdir. Jenkins
(2014) bu durumu “insanin ‘kim’ oldugunu, digerlerinin sizin kim oldugunuzu bilmesi ve diger insanlarin
bizim kim oldugumuz hakkinda distinmesidir” seklinde yorumlamaktadir.

Klasik anlamdaki kimlik taniminin yant sira gelisen yeni medya ve internet teknolojileri bireylerin yeni
bir kimlik yapist yani “dijitali” olusturmalarina olanak saglamustir. Ozellikle sosyal aglar gercevesinde
gelisen yeni kimlik yapisi bireylere birtakim sosyal ve psikolojik nitelikler kazandirmistir. Bu baglamda
ortaya hem pozitif hem de negatif olan bazt kavramlar ¢ikmistir.

Internet teknolojilerinin gelismesi bireylerin yasam safhalarinda bircok farkli degisimi getirmistir.
Dijitallesmeyi hayatin her noktasinda hissetmeye baslayan insanlik, kimlik yapilarinda da birtakim
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yenilikletle karst karstya kalmistir. Klasik anlamda yapilan kimlik tanimlamalar insanlarin benlik ve 6zlik
iliskilerine génderme yaparken, dijitallesen kimlik bunlara ek olarak kisilerin olusturduklari yeni sanal
yapilara ve degisimlere isaret etmektedir.

Dijital kimligin olusumuna yonelik bircok farkli fikir ve dasiince ortaya atilmistir. Bunlarin en
onemlilerinden biri Spears ve Leanin (1994) ortaya koydugu SIDE (Social Identity Model of
Deindividuation Effects) teorisidir. Sosyal kimlik ve kimliklerin belirsizligi tizerine kurulan bu teoride
bilgisayar ortamli iletisimde hedef; benlik, kimlik ve gruplar arast iletisimi ortaya koymak olarak
belirlenmistir. Burada Spears ve Lea’nin 6n plana c¢ikarmak istedikleri birtakim temel unsutlar yer
almaktadir. Anonimlik ve kimlik belirsizligi Gizerinden olusan yeni dijital kimlik yapilarina génderme yapan
Spears ve Lea, kisilerin yeni dijital kimlik yapist icerisinde her gecen giin 6z kimliklerinden uzaklastiklarin
ve icerisinde bulunduklart grubun normlarina uyum saglamaya bagladiklarini ifade etmektedir. Bu teoride
6n plana ¢tkan bir diger unsur insanlarin yiiz yiize iletisimden uzaklagsmalart ve bununla birlikte mekansal
ve zamansal bir izolasyonun icerisinde yer almalaridir. Bu izolasyon sireci dijital kimlik unsuru ile
dogrudan bagdasmaktadir. Zira izolasyonla birlikte var olan anonimlik ayni zamanda bireyleri 6zglr
kilmaktadir. Bu 6zgtrlik sayesinde bireyler istedikleri tiirde bir kimlik yapisint tesis edebilmektedit.

Bireylerin olusturduklari anonim yapt icerisinde dijital bir kimlik sathasinin izdiisiimi olarak profiller,
kisilere biytk bir kolaylik saglamaktadir. Bu sayede dijital kimligi olusturmak son derece basitlesirken
kisilerin yas, cinsiyet gibi bilgileri paylasmak zorunda kalmamalari sanal kimliklerini istedikleri gibi
sekillendirmelerine olanak vermektedir. Bu baglamda distinildigiinde mecralar, bireyin yeniden kimlik
tretmesine imkan veren ve mevcut yarattugt dijital kimlikleri ag tabaninda saklayan bir sistemi barindirir
(Sartyar, 2019, s. 30). Yeniden retilen kimlik safhasi, bireylere olmak istedikleri kimlik yapisina yonelik
ipuglart sunar. Oyle ki uzun yillar boyunca hayal ettikleri bir kisilige yahut kimlige ulasmak isteyen bireyler,
bircok sorumluluktan kurtulmus olurlar. Bu sayede bireyler aile, sosyal sinif, cinsiyet, cografi bdlge gibi
etmenlerin getirdigi grup kimliklerinin ylikimltlukleri de dijital kimliklerde tasimak zorunda kalmazlar.
Dolayistyla dijital kimlikler kisilerin gercek hayatta sahip olmadiklari secenek ortamini sunmaktadir
(Giindiiz, 2014, s. 65).

Kisilere sunulan yeni kimlik yapilarinin tesis edilmesinde sosyal aglarin roli buytktir. Bir¢ok 6zelligi
ile sosyal aglar bireylere hem birtakim kazanimlar sunmaktadir hem de bazi problemlere neden olmaktadir.
2000’li yillarda hizla gelisen internet teknolojisi bireylerin birbirleri ile olan iletisim aglarini gliclendirmistir.
Once Web 1.0, sonrasinda Web 2.0 farkli alternatifler sunarken Google, YouTube ve Facebook gibi sosyal
medya mecralarinin var olmast insanlarin deneyimlerini diger kisilerle paylagmalarina olanak saglamugtir.
Diger yandan bu mecralarin ortaya cikist farklt cemaat ve gruplarin olusmasina 6n ayak olmustur.

Sosyal aglar ile ginimiizde bireyler, her tirli iletisimi saglayabilmektedir ve birbirlerine ait bilgilere
sahip olabilmektedir. Fakat burada olusan durum daha cok bireyin kendisini ne sekilde sundugu ile
baglantihdir. Zira sosyal aglar tzerinde bireylerin kendilerini istedikleri gibi sunabilme &zellikleri
bulunabilmektedir. Bununla birlikte kisiler olusturduklari profiller tzerinden yeni bir kimlik sunumu
yapabilmektedir. Bakiroglu’'na gére (2014) bireyler, olusturduklart bu profiller araciligiyla fotograflar,
paylasimlar yapmaktadir ve bunlarin timi bireyin olusturmak istedigi kimliginin bir pargasidir.

Sosyal aglar araciligiyla kimlik edinme suirecleri kisilere bircok farkli 6zgtirlik sunmaktadir. Bireylerin
cevrim i¢i ortamlarda fiziksel yonlerini gbstermek zorunda olmamalart onlara ayni zamanda birtakim
ayricaliklar sunmaktadir. Bu baglamda disinildiginde cevrim i¢i mekanlarda goriintir bedenlere sahip
olmamak, katilimcilara kendi temsillerini ve nasi taninmak istediklerini aktif olarak yapilandirmalar i¢in
bircok imkan sunmaktadir (Cizmeci, 2014, s. 393). Bu imkéanlar bazen istedikleri dijital kimligi
olusturmalarina izin verse de ¢ogu zaman kisiler uzun vadeli paylasimlarda 6z kimlik yapilarini ortaya
koymaktadir. Ornegin, bir ¢evrim ici tartisma sitesinde belili bir takma adla iliskilendirilen itibar, ¢evrim
dis1 kimlikten bagimsiz olarak sunulabilir. Fakat sonug olarak bakildiginda bireyin kendini gériintir kilmak
icin bir dijital kimlik olusturmasi gerekmektedir (Ellison ve Boyd, 2013, s. 4).

Olusturulmak istenen dijital kimlik yapisinda igerisinde bulunulan ortamin etkisi buytktir. Boyd’a
gore (2007, s. 13) bireyler bazt zamanlarda kimliklerini bulunduklari ortama gére inga ederler. Bunun temel
sebebi bireylerin girdikleri ortamda var olabilme ve kendilerini kabul ettirebilme durttleridir. Bunun
benzeri dijital ortamda da kendisini géstermektedir. Ornegin bir MySpace profili, bireyin kendisini
sunabilecegi bir dijital beden bicimine ddniisebilmektedir. Sonug olarak ne olursa olsun bireylerin dijital
ortamlarda var olma hisleri ortaya ¢ikmaktadir. B&ylesi bir ortamda bireyler “dijital bedenlerini” bir var
olma aract olarak kullanmaktadir. Insanlar, internet ortaminda her ne kadar cografi koordinat ve yasanilan
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yer gibi bilgilere ulasamasa da bireylerin kendi elleriyle sunduklari bu dijital bedenlere bir tus kadar
yakindirlar (Boyd, 2007, s. 9).

Dijital kimlik yapilarinin olusumunda kabul gérilen yeni simule evrenin katkist buytktir.
Baudrillard’in ortaya attugl simiilasyon evreni kavrami kisilerin zamanla kendilerini gercek olmayan
dinyanin bir pargast haline getirmeleri tzerine kuruludur. Bireylerin sosyal aglar vasitasiyla elde ettikleri
sanal kimlikler de bu kavram ile dogrudan értismektedir. Giintimiizde Second Life gibi yahut ¢evrim ici
olarak oynanan cok sayida bilgisayar oyununda gérildigi gibi bireyler kendilerini bir grubun ve hayatin
parcast halinde gérebilmektedir. Oyle ki zamanla bu grubun sadik birer tiyesi haline gelirler ve orada
kendilerine yeni bir sanal yasam insa edebilitler. Bu sanal yasam igerisinde glndelik hayattan uzaklasan
bireyler, zamanla bu gruplart sosyal yasamlarinin bir parcast haline getirebilmekteditler (Bargh ve
McKenna, 2004, s. 12).

Dijital Oyunlarda Avatar ve Kimlik

Yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle bireylerin yasadigt birtakim sosyal ve psikolojik degisimler,
dijital oyunlar araciligiyla giictind arttrmistir. 1990’k yilarda Web 1.0’in ortaya ¢ikmasiyla degisen sosyal
iligkiler insanlarin kimlik edinim siireglerini de etkilemeye baslamistir. Konuya iliskin cok sayida calisma
yapan sosyolog Sherry Turkle’ye gbre (2005, s. 132) ergenlikle birlikte kisiler kimlik olusturma stirecinde
bircok farkli materyalden faydalanmaya baslamistir ve bilgisayarlar sosyallesme ve kimlik olusturmada
onemli bir ara¢ haline gelmistir. Buna bagli olarak gelisen teknolojiyle birlikte olusan kisisel web
sayfalarinin da kimlik yansimast oldugunu belirten Turkle (1997, s. 258) kisilerin sayfalarinda ilgi duyduklari
miuzik, resim, fotograf benzeri igerikleri paylasarak kimlik olusturduklarini ifade etmektedir.

1997 yilinda yazdigt “Life on the Screen Identity in the Age of Internet” adli kitabinda dijital oyunlar-
kimlik iliskisine deginen Turkle, bir grup 6grenci ile gerceklestirdigi goriismede deneklerin ¢evrim ici
oyunlar araciligtyla olusturduklari sanal kimliklerinin ¢evrelerindeki insanlara kendilerini tanitmada buyik
yardimlart olduguna dikkat ¢ekmektedir (1997, s. 256). Bu acidan bakildiginda dijital oyunlarin insanlarin
cevreleri ile olan iligkilerini diizenlemede 6énemli bir rol oynadigi goérilmektedir. Nitekim Turkle (1997, s.
265) dijital oyunlarin kolektif kimlik duygusunu yeniden sekillendirdigini ifade ederek kisilerin kimliklerini
yansitmada bu platformdan faydalandiklarina dikkat ¢cekmektedir.

Dijital oyunlar araciligtyla yaratilan kimlik tartismalarinda en ¢ok dikkat ¢eken kavramlardan biri
“persona” olmustur. Binark ve Bayraktutan-Siitci’ye gore (2008, s. 57) sanal uzamda yaratilan ve dijital
oyun diinyasinda performe edilen kimlik son kertede, bireyin “persona”sinin bir uzantisidir. Bartle’ye gbre
(2001) ise persona oyuncu-gercek ayriminin sona erdigi ve oyuncunun bizatihi karakterin kendisinin
oldugu bir kavramdir. Ortada herhangi bir dolaylilik yoktur ve oyuncu karakteri oldigiinde ashinda
kendisinin de 6ldugini hissetmektedir. Yani personalar her ne kadar sanal bir diizeyde kisilerin hayatina
girse de zamanla bu sanallik yerini Boudrillard’in da isaret ettigi hipergerceklik’e birakmaktadir. Dolayistyla
birey bu diinyay: gercek olarak kodlamaktadir.

Personalar araciligiyla olusan kimlik insasi sirecinde Gzdeslestirmenin rolii son derece buytktiir.
Batr'ya gore (2011, s. 21) 6zdeslesmeyle birlikte kisi kendisini yapaya dogru yonlendirmektedir ve kisinin
yeni bir kimlik stireci baglamaktadir. Kisinin hayatinda yasadigt yeni duygular, heyecanlar ve yasanmighklar
da bu kaniyt desteklemektedir. Baym’a gbre (1998, s. 55) ise bu 6zdeslesme siireci tutarhhk icerisinde
gelismektedir. Clinkii cogu sosyal kullanict dijital alanlarda ¢evrim dist kimlikleriyle tutarl bir ¢evrim ici
benlik yaratmaktadir. Bu benlik ve kimlik yaratimiyla bitlikte bir yandan yeni mekanlar ve roller
olusturulurken (Waskul ve Douglass, 1997 Akt: Soyseckin, 2007, s. 252) diger yandan kisiler kendilerine
hile yoluyla “ideal” diinyalar yaratarak (Tetir, Kilic ve Topcu, 2020, s. 19) gercek sorunlardan kagis yolunu
secebilmektedit.

Dijital oyunlarin kimlik insast stirecinde 90’ yillarda son derece etkili olan ve tzerine birgok farkli
calisma yapilan Multi-User Dungeon (Cok Kullanicili Zindan) oyunu 6nemli bir yere sahiptir. Kisaca
MUD olarak aktarilan bu oyun, bir bilgisayar agi tizerinden birka¢ eszamanlt kullanicidan gelen baglantilari
kabul eden ve onlarla veri paylagimina izin veren bir programdir. Bu ortamda bireyler metinsel diizlem
lizerine kurulu sanal odalar arasinda dolagarak birbitleriyle etkilesime girebilmektedir (Bartle, 1999). Curtis
ve Nichols’a gore (1994, s. 193) MUD kullanicilari, genellikle ayni odadaki diger tim kullanicilar tarafindan
gorillen mesajlart yazarak, birbirleriyle gercek zamanli olarak dogrudan iletisim kurmaktadir. Tlk MUD
gelistiricilerinden Richard Bartle, bir MUD’a dalmanin ii¢ diizeyinden bahsetmektedir. 1lk asama olan
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“avatar’da sanal yaratik sadece emirleri yerine getirmektedir. Ikinci asamada karakter oyuncunun bir
uzantisint yani onun oyun diinyasindaki temsiliyetini temsil etmektedir. Ugiincii asamada ise karakter ile
duygusal bir bag kurulmaktadir ve bu persona durumu ile birlikte oyuncu avatari ile duygusal bag
olusturarak dogrudan oyundaki hayatin bir parcast olmaktadir (Fidaner, 2009, s. 233).

MUD’lar ve sanal kimlik iliskisi tizerine ¢ok sayida ¢alismast olan Sherry Turkle’ye gére (1997, s. 11-
14) MUD’lar, sanal kimligin ingasina yonelik ¢arpict bir 6rnektir. Zira kisiler MUD’lar araciligtyla sohbet
edebilecekleri, kesfedebilecekleri hatta insa edebilecekleri yeni sanal ortamlar elde etmektedir. Bu inga
stireci zamanla bireylerin yasaminda birincil bir rol elde ederek hayatlarini dogrudan etkilemektedir. Clinki
MUD’lar araciligtyla sanal ile gercek arasindaki iliski bulaniklasmaktadir ve benlik, rol ve simtlasyon gibi
bir¢ok kavram i¢ ice gegmektedir (Turkle, 1996, s. 157).

Turkle, MUD’lar araciligtyla olusan sanal kimliklerin zamanla kisilerin “gercek’” iliskilerini etkiledigine
dikkat ¢ekerek Ava adli bir karakterin bedensel engeline ragmen sanal kimligine agik olan bir kisi ile
iliskisini gercek hayata evrilttigini belirtmektedir (1997, s. 263). Bir bagka 6rnekte ise Fidaner, Orta Dogu
Teknik Universitesindeki MUD oyuncularinin  oyun icindeki karakter yapilarina goére arkadaslik
kurduklarini ve oyunun icinde yanina yaklasimayanlarin gercek hayatta da ayrt bir sosyal gruplasma
olusturduklarini belirtmektedir (Fidaner, 2009, s. 238). MUD’lar aracilityla olusan bu hiyerarsik yapi
birtakim elestirilere neden olmustur. Turkle’ve gére (1996, s. 157-158) MUD’lar geleneksel anlamdaki
kimlik taniminin altin oymaktadir. Cinkd kimlik, kisi ile kisilik arasindaki iligkiye isaret ederken
MUD’larda kisi birden ¢ok kisiligi temsil edebilmektedir. Dolayistyla MUD’larin sundugu ¢oklu kimlik
insast sayesinde insanlar hem kendi kimliklerini yaratma hem de yeni kimlikleri deneyimleyebilme
konusunda usta olmaktadir.

Dijital oyunlar-kimlik iliskisinde dikkat ceken bir diger kavram avatardir. Kékeni Hindu felsefesine
dayanan avatar kavramu “kisiligin gorsel temsili” anlaminda kullanilmaktadir (Dogu, 2009, s. 256).
Avatatlar, kisilerin kimlik temsiliyetlerini disa aktarmalarinda énemli bir aractir. Cinki kullanicilar avatar
secimini genellikle kendi imaj ve beklentilerine gore secerek Ozellestirmektedir (Teng, 2017, s. 601).
Avatarlarin oyunlarda kullanimiyla birlikte kimlik tartismalart daha fazla 6n plana ¢kmistir. Oyunlar,
kullanicilara bircok farkli avatar insa etme hakki tanimistit ve bu avatarlar ile kullanicilar karaktetleri
istedikleri formlara sokabilme sansina sahip olmustur (Waggoner, 2009, s. 9-11). Hatta zamanla oyuncular
avatarlar gibi diistinerek onlarla 6zdeslesmeye baslamistir (Norgard, 2011, s. 3).

Avatarlarin  oyunlar aracihigiyla gerceklestirdikleri kimlik insasi kisilere farkli kimlik yapilarini
kesfedebilme olanagt saglamaktadir (Dong, Liau ve Khoo, 2013, s. 9). Suh, Kim ve Suh’a gore (2011, s.
715) ise insanlar avatarlarla iligkili olarak kimlik insa etmektedir ve bu avatatlar tipkt insanlar gibi bir kisilige
sahiptir. Bu agidan dustnildiginde avatarlarin her biri sosyo-kiltiirel arkaplanlara sahiptir ve bireye
kendini bu mecra ile ifade etme olanag: saglamaktadir (Dogu, 2009, s. 256).

Tarihsel stirecte bakildiginda kullanicilarin avatarlarini degistirmelerine izin veren ilk oyun Quake’dir.
Bu oyunda kullanicilar bircok farkli tene sahip karakterleri kullanabilmektedir (Waggoner, 2009, s. 8).
Quake’in sistemli ilk avatar kullanilan oyun olmasina karsin avatar-kimlik iliskisinde en ¢ok dikkat ¢eken
oyun Second Life olmustur. Ug boyutlu bir grafik ortam1 olarak gelistirilen Second Life, internet tizerinden
kisilerin avatar olusturmasina ve bu avatar aracilifiyla giindelik yasamda gerceklesen bircok etkilesimi
yerine getirmelerini saglamaktadir (Mitra ve Golz, 2016, s. 4).

Second Life’ta temel olarak kullanicilara gercek hayatta sunulmayan ¢ok sayida 6zellik verilmektedir.
Kullanicilar oyun igerisinde istedikleri cinsiyeti segebilen, hayatlarint belirledikleri kurallar cercevesinde
dizenleyebilen yapiya sahiptit. Oyunda kisinin temsili avatarlar aracihiftyla gerceklestirilmektedir.
Avatarlarin gérintimii, gercekei insansilardan fantastik yaratiklara kadar tamamen Ozellestirilebilmektedir
ve bu avatarlar, arazi Gzerinde ugabilme ve bilylik mesafeler boyunca 1sinlanabilme gibi yart tanri gliclerine
sahiptir. Avatarlarin hicbir zaman yiyecek veya icecege ihtiyact yoktur ve World of Warcraft gibi bircok rol
yapma oyununda oldugu gibi yaralanma veya “6ldiriilme” olayr gerceklesmemektedir (Clark, 2011, s. 147).
Second Life’ta bireylerin olusturduklar kimlikler aynt zamanda onlara yeni birer “sanal beden” temsiliyeti
sunmaktadir. Avatarlar araciliiyla olusturulan bu kimlikler zamanla bireylerin sanal bedenlerine
doéntsmektedir. Bu sayede bireyler olusturulan bu diinyada istedikleri her tirli deneyimi gerceklestirebilme
sansina sahip olmaktadir (Jones, 2000, s. 26).

Opyuncularin sanal diinyada elde ettikleri yeni kimliklerin kisa siite icerisinde etki gOstermesi ve
kisilerin bu kimliklere ait glclii aidiyetler hissetmesinde sanal ortamlarda olusan topluluklarin payt
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buyiktiir. Bourdieu’nun ¢aligmalarinda sistemsellestirdigi habitus kavrami bu konuya dikkat cekmektedi.
Bourdieu’ya gére (1995: 23) habitus bir konumun ickin ve bagintisal 6zelliklerini birlikei [initer] bir yasam
stilinde, yani insanlarin, mallarin/varliklarin, pratiklerin tercihindeki bitlikei bir butiinde dile getiren can
verici ve bitlestirici kokendir. Bir diger tanimlamaya gére habituslar alanlarin yapisal/nesnel karakterlerinin
Ozne tarafindan igsellestirilmesi, pratikler olarak dissallastirilmasidir (Etil ve Demir, 2014, s. 339).

Habituslar sayesinde bireyler bedenlerinde igsellestirdikleri ve kabul ettikleri varolus stregleri
icerisinde kendilerine ait kalict habituslar yaratirlar. Bu habituslar ile bireyler ileriki yasamlarina iliskin
birtakim kurallar silsilesini hayatlarina yerlestiritler ve bunlart sistemli bir gekilde kullanurlar. Kisilerin
hayatlarindaki habituslar ayni zamanda oyunlar araciliiyla var olan dinyalarinda da  kendisini
gostermektedir. Sanal diinyalarda kendilerine yeni kimlikler yaratan bireylerin bu denli hizli ve kolay bir
sekilde stirece entegre olmalarinda olusan dijital habituslarin payt biytktir. Bu nedenle oyuncular glindelik
yasamda aile cevresinde, arkadaslk aglarinda, okul ve is yasaminda edindikleri Ozelliklerini ve
kazanimlarini, 6zellikle devasa ¢evrim ici oyunlarda kullanmakta bir baska deyisle cevrim dist habituslarint
cevrim icinde yeniden konumlandirmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Siitet, 2009, s. 277).

Oyuncunun sanal uzamdaki habitus’u, oyuncunun gercek yasam-sanal uzam arasindaki gecislerini ve
diger oyuncularla kurdugu toplumsal iligkileri de belirlemektedir (Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 306). Bu
sayede oyuncular ¢evrim i¢i oyunlarda olusturulan habituslar ile kendi i¢ kurallarini olusturmaktadir ve
kendi kahramanlarini yaratarak fiziksel diinyadaki duygu, disiince ve streslerini oyun igerisine
tasimaktaditlar (Kepenek, 2020, s. 204).

Bireyler, dijital oyunlar araciligiyla olusturduklart habituslarla ayni zamanda sanal statiiler elde
etmektedir. Sanal diinyada dijital habitusunu insa eden bireyler (Gtizel, 2016, s. 94) aynt zamanda klanlara
dahil olarak (Yurdam, 2018, s. 77) kimlik yaratim siireclerini daha genis bir topluluga yaymaktadir. Ornegin
cevrim i¢i oyunlarda olusturulan klanlarda oyuncular aynt etnik kékenden geliyorsa, tiye oyuncular arasinda
etnik kimlik ortakliginin sergilenmesi tizerinden kimlik dayanismast olusmaktadir ve klan tyeleri cevrim i¢i
grup iligkilerini gercek yasama da aktarmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 281). Bu sayede
bireyler olusturduklart sanal kimliklerini bir tist noktaya tastyarak ulus-kimlik benzeri bir kimlik siireci insa
etmekte ve bunu uluslararasi arenada bir tist kimlik olarak sunmaktadur.

Dijital oyunlar kimlik iliskisine yonelik tizerinde durulmasi gereken son 6nemli unsur Goffman’in
dikkat cektigi performans kavramidir. Goffman’a gbre (2012, s. 33) performans bir kimsenin belli bir
gozlemci kiimesi 6niinde stirekli bulundugu bir stire boyunca gerceklestirdigi ve gézlemciler tizerinde biraz
da olsa etkisi olan faaliyetler olarak adlandirilmaktadir. Performans ile bireyler bir dizi eylem meydana
getirmektedir. Bu eylemler genellikle bireylerin sectikleri bir vitrinde ya da bagka bir ifadeyle bulunduklar
vitrinin mahiyetine uygun bir hareketle gerceklestirilmektedir (Giilsoy, 2017, s. 100).

Goffman’in performans kavramini dijital oyunlar tizerinden degerlendirmek gerekirse platformlarda
yaratilan performansin ve olusturulan sanal kimligin bireyin personasini yansittigt séylenebilmektedir
(Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 306). Ctnki sanal uzamda ortaya koyulan avatarlar araciligiyla bireyler bir
dizi eylemde bulunmaktadir. Bu performanslar araciligiyla oyuncular sanal diinyadaki diger oyuncularin
zihinlerinde kendisi hakkinda bir izlenim yaratmaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 3006). Tipk: gercek
diinyada oldugu gibi bu performanslar neticesinde bireylere yonelik kanaatler olusmaktadir ve bu kanaatler
neticesinde kimlik ve kisilik belitlenimleri yaratilmaktadir.

Kisilerin yasamlarinda olugan kimlik yapilart sadece dogustan gelen Ozelliklerinden ibaret degildir.
Yasam boyunca elde edinilen tecriibeler, insanlarla kurulan iligkiler ve daha bir¢ok sosyal etmen kimligin
olusmasinda etkilidir. Dijital oyunlar araciligiyla olusturulan sanal evren de kisilerin yasamlarinda var olan
degisikliklere ve olusan sanal kimliklere iligkin bir¢ok ipucu sunulmaktadir. Bu agidan bakiddiginda dijital
oyunlarin olusturdugu yeni evrende kisilerin sahip olduklati yeni “sanal” kimlikleri onlara hem kendilerini
ifade etme hem de diger bireylerin onlara iligkin bir kanaat olusturmasinda etkili olmaktadir.
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Yontem

Ele alinan calisma avatarlar ile gercek yasamdaki kimliklerin nasil bir iliski icerisinde oldugu sorusu
tzerinden kurgulanmistir. Odak grup gbriismesi “nasil” sorusu Uzerinden yuritilen ¢alismalarda derin ve
detayli bir bilgi sunarak katilimcilarin fikirlerine ulagilmasini saglamaktadir. Bu baglamda her bir 6rneklem
calismanin amacina uygun olarak verileri karsilastirma imkani vermektedir. Calismanin amacina ve nasil
sorusuna cevap bulabilmek adina nitel bir aragtirma yontemi olan odak grup gbrismesi kullanidmistir.
Katilimcilann fikirlerinin alindigt ve verilen yanitlar dogrultusunda ¢alismaya uygun 6rintilerin kurulmasi
acisindan odak grup gérismesinin ¢alismaya zenginlik katacagt disinilmektedir.

Calismanin Amaci

Ginimiizde Steam ve Play Station Store gibi bircok dijital oyun platformu aracihigiyla dijital
oyunlarda olusturulan avatatlar icin satin almalar yapilmaktadir. Bu satin almalarin avatarlara gorsel katki
saglayan unsurlar sunmasina karsin, bagka bir avantaj saglamamast oyuncularin bu mecralarda ni¢in satin
alma gerceklestirdikleri soru isaretini giindeme getirmektedir. Bu a¢idan bakildiginda dijital oyunlarda var
olan avatarlarin kisilerin gercek yasamlarindaki kimlik yapilarina ne 6lgiide sirayet ettigi énemli bir sorun
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda ¢alisgma sorusu “Dijital oyunlarda belirlenen avatarlar kisilerin
gercek yasamdaki kimlikleri ile nasil bir iliskiye sahiptir?” olarak belirlenmistir. Calismanin amact ise
kullanicilarin sectikleri avatarlarin kisilerin kimlik ve benlik yapist tzerinde ne tiir etkiler olusturdugunu
ortaya ¢tkarmaktir.

Evren — Orneklem

Calismada 6rneklem olarak Yalova Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Tletisim Sanatlari 3. stif
égrencileri (SK ve SE) ve Yalova Universitesi Mithendislik Fakiiltesi Bilgisayar Mithendisligi 4. sinif
ogrencileri (ME) secilmistir. Iletisim Sanatlart Ogrencileri sosyal bilimleri, Bilgisayar Mihendisligi
dgrencileri fen bilimlerini temsil etmektedir. Ogrenciler amaglt rnekleme/ kartopu 6rnekleme yontemi ile
evrenden secilen 12 §grenciden olusmaktadir.

Amagl 6rnekleme zengin bilgiye sahip oldugu distntlen durumlarin derinlemesine ¢alistimasina
olanak vermektedir Bu anlamda, amach O6rnekleme yontemleri pek ¢ok durumda, olgu ve olaylarin
kesfedilmesinde ve agiklanmasinda yararl olur (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 118). Calismanin ana sorusu
“nasil bir etkiye sahiptir?” kavrami izerinden yiriitilmektedir. Bu nedenle ayrintili ve derinlemesine bir
aragtirma yapmak ve zengin bilgi elde etmek icin nitel ydntem olan amagl 6rneklem metodu secilmistir.
Amagl 6rneklemin alt yontemi olan kartopu yontemi ise tiniversite 6grencileri arasinda oyunlari oynayan
kisileri bulabilmek icin se¢ilmistit. Her iki bélimden de bulunan birer 6grenci Uzerinden ¢aligmanin
amacina uygun olan diger 6grencilere ulasilmustir.

Ogrencilere iliskin sosyo-demografik bilgiler Tablo 1’deki gibidir.
Tablo 1. Ogrencilerin Sosyo-Demografik Bilgileri

Takma Isim Yas Cinsiyet
SK-1 22 Kadin
SK-2 25 Kadin
SK-3 21 Kadin
SE-1 23 Erkek
SE-2 23 Erkek
SE-3 23 Erkek
ME-1 23 Erkek
ME-2 23 Erkek
ME-3 23 Erkek
ME-4 22 Erkek
ME-5 23 Erkek
ME-6 23 Erkek
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Bulgular ve Yorum

Calismada 6grencilere;

e “Dijital oyun oynarken avatar segiminde dikkat ettiginiz unsurlar nelerdir? Sizce hangi 6zellikler
6n plana ¢ikmaktadir?”

e “Avatar seciminde kendinizi nasil bir karakter olarak tanimlamaya ¢alistyorsunuz?”

e “Dijital oyunlarda sectifiniz avatarlarin gercek yasamdaki kimliginizi ne Olclide yansittigini
distntyorsunuz?”

o “Gereek yagamda sergilemediginiz/sergileyemediginiz davranglart dijital oyunlardaki avatarlar
araciligtyla ne 6lctide yansitabilmektesiniz?” sorulart yoneltilmistir.

Avatar Se¢ciminde Benzetme ve Hayal Etme Arzusu

“Yasam simiilasyonu oyunlarm: fazlaca oynuyorum. Avatar segiminde daha ¢ok kendime benzeyen karakterleri
tercib ediyorum. Yani kendime bengetmeye calistyornm. Dis goriiniis olarak ise kendimde olmayan ozellikleri
avatarima ekliyorum. Mesela kendimde ¢il olmasins gok isterdim ve karakterime bunu ekleyebiliyorum” (SK-3).

“Oyunlarda avatar seciminde kendime bengeyen karakterlere yonelmeyi seviyorum. Bunun disinda basar: odakls
diigiinen biriyim. Dolayistyla ber zaman beni basariya gotiirecek avatarlare secerim” (ME-6).

Calismada altt katthmct avatar se¢iminde karakterleri kendilerine benzetme hususuna 6nem
verdiklerini belirtmektedir. Benzetme konusunda en ¢ok dikkat cekilen kistaslar karakterlerin glicli ve
dayanikli olmasi, dis goriiniise 6nem verilmesi ve basart olmustur. Katllimcilarin benzetme konusuna bu
denli 6nem vermelerinin temel sebebinin strekli zaman gegirdikleri sanal karakterin basarist ile kendilerini
6zdeslestirme yoluna gitmeleri oldugu dustiniilmektedir.

“Ben oynadigim oyunlarda sokags yansitan, anarsist, aykirs giyim kugame olan, sokakta catismaya giren ve
dozellikle kadm olan avatarlar: seciyorum. Marjinal ve giiclii olan avatarlar daba cok hosuma gidiyor” (SK-1).

“Avatar segimim oynadydim oyunlara gire dedisse de temelde vazgegemedigim unsur segtidim avatarm higle
olmasider. Ciinkii segtigim oyunun oelliklerini bilmesem bile bu karakterlerin daba giiclii ve dayaniklr oldugunu
diigiinsiyorum. Ne kadar cevik olursak bana gore oyunlarda o kadar daba basarie olurnz. Bu nedenle avatar
segiminde bagsar: odakly hareket etmekteyim. Her gaman basar: getirece avatarlar: secerim” (SE-1).

Katilimcilardan besi verilen yanitlarda hayal etme olgusunu 6n plana ¢tkarmustir. Avatarlari yaratim
stirecinde hayal ettikleri tip ve karakterleri dizayn eden katthmecilar genellikle kendilerinde var olmasint
diledikleri &zellikleri avatarlara tanimlamaktadir. Katitimerdar bu durumu bagart ve begeni sifatlart
tzerinden degerlendirmektedir.

“Avatar segiminde igelliklere ok fagla takimryorum. Oynadidim oyun tiriine gire tercih yapayorum ama
avatarlarm oyunlara ¢ok fazla 6zellik kattigine da diisiinmiyorum” (SE-2).

Bir katilimei avatar seciminde 6zelliklere 6nem vermedigini belirtmektedir. Katiimer bu diigincesine
temel dayanak olarak avatarlarin oyunlarda ¢ok fazla bir katki saglamamasint géstermektedir.

Anonimlik, Grup Aidiyeti ve Liderlik

“Oyunlarda destekleyici bir karakter olarak yer almak hosuma gidiyor. En iyi bildigim avatar: secmek benim
igin daba rabatlatict oluyor. Hakarete maruz, kalmak can sikuct. Hele bir de cinsiyetiniz anlasilyyorsa kadinlara
genellikle hep agir sizler kullanilpyor. Birag cekingen olmamdan ve kadimlarm bu gyunlarda azinlikta
olmasindan dolay: ben kendini daha garantici bir karakter olarak tanimlamayr seviyornm” (SK-2).

“Oyunun hikdyesine bagly bir avatar segiyorum. Kendi duygularimla hareket ediyorum. Bu nedenle avatar
segiminde oyunun hikayesine bagle ve bir durnsu olan karakterleri segmeyi seviyornm” (ME-5).

Katilmcilardan ikisi avatar se¢imi sirasinda anonimlige 6nem verdiklerini ifade etmektedir. Bu
durumun temel sebebi oyun icinde yapilabilecek herhangi bir yanlis karsisinda diger oyuncularin
tepkilerinden kaginmadir. Oyuncularin, oyunu bu denli ciddiye almalart ve anonim bir yaptya sahip olmak
istemeleri var olan sanal dinyayr 6nemsedikleri ve kendilerini oraya ait hissettikleri sonucunu ortaya
koymaktadir.
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“Nisan alma giicii yiiksek olan, seri karakterlere biiriinmek hosuma gidiyor. Takim arkadagslarima bilgi ve
destek vermek bana giizel geliyor. Yani destek veren, catismalar: ugaktan yoneten bir karaktere biiriinmeyi
terciby ediyorum” (SE-1).

“Oyunilarda rakibine hasar verebilen ve dldiirebilen avatarlar: tercib ediyorum. Ciinkii takim arkadaglariom
tarafindan elestirilmekten korkuyorum. Bir oyunda yeterli performans gisteremezseniz asagilanmayla fars:
karsya Ralabiliyorsunug. Bu yiizden maksimum performans alabilecegim bir karakter olarak  kendimi
tanumlamaya  calistyorum.  Cok  fazla  soruminink  sahibi  olacak  Rarakterlerin bana - gore  oldugunu
diigiinmiiyorum” (SK-1).

Bes katilimct oyunlardaki sanal diinyayr 6nemsediklerini belirterek avatar se¢iminde grup aidiyetine
dikkat ettiklerini s6ylemektedir. Sorumluluk, takim arkadaslarina destek gibi unsurlara 6nem verdiklerini
ifade eden katilimcilar avatarlarint da bu dogrultuda olusturduklarina dile getirmektedir.

“Lider bir karakter olarak tanimlanmak hosuma gidiyor. Oyun iginde arkadaslarima direktif veren ve oyunn
siirekli bisseden bir karakter olarak kendimi tammiltyorum. Bu sayede oynndan daba fagla zevk aldigim:
diisiindiyorum. (SE-3).

“Avatar seciminde aksiyonu on planda tutarmm. Kendimi her zaman aksiyon iginde olan, dogrn hamleler
Yapmaya ¢alisan bir avatar olarak tanimlarmm. Giiglii olmak ve dogrn zamanda dogrn yerde duran bir avatar
olmatk benim icin onemlidir” (ME-2).

Dért katllimer avatar seciminde liderlik unsuruna 6nem verdiklerini ifade etmektedir. Oyun icinde
liderligin kendilerini daha iyi hissettirdigini belirten katilimcilar bu sayede oyuna olan baghliklarinin da
artugina dikkat c¢ekmektedir. Gofffman’in performans kavramindan hareketle bireylerin avatatlar
aracitligiyla  bulunduklart ortami Onemsedikleri ve buna uygun bir davranis bicimi sergiledikleri
gorilmektedir. Nitekim gruba ait olma istegi ve grupta liderlik roli dstlenme davranglart bu savi
desteklemektedir.

“Oyunda sectigim avatarla kendim arasinda herhangi bir bag kurmuyornm. Ciinkii aten kadin karakter
olusturdugnm igin kendimi ¢ok da fagla avatara ait bissetmiyorum. Bu yiizden gergekgi bir tanimlama yaptigimi
soyleyemem” (ME-1).

Bir katilimci avatarlar ile arasinda bag kuramadigini belirterek avatarlarin kendisine herhangi bir katki
sunmadigint dile getirmektedir.

Avatar Segimi ve Cinsiyet Iligkisi
“Kadim karakterleri segmeye daba egilimli oldugumn diisiinsiyornm” (SK-1).

“Djital oyunlarda avatar segiminde ben her zaman kadin karakter secerim. Nedeni ise saatlerce izledigim bir
seyin gorsel agidan estetik sunmasim isterim. Saatlerce efran basinda durdugum icin hemcinsimden iyade karsit
cinsimi seyretmek ve onunla basaryya nlasmak bana daba hogs geliyor (ME-1).

“Avatar seciminde karakterlerin hikdyelerini dnemsiyorum. Bazs oynnlarda avatarlarm gegmise dair hikdyeleri
oluyor ve bu benim karakterle bir bag olusturmama vesile oluyor. Diger yandan estetik agidan bakildiginda ben
de kadm karakterleri daba fazla tercih ediyornm ciinkii gorsel estetigi onemsiyorum. Ayrica oyunlarda kadin
karakterler genellikle daha hizle oluyor ki bu da benim icin dnemlidir” (ME-3).

“Oyunlardaki avatarlarin bana bengemesi hosuma gidiyor. Bu bana sanki ben de oyunun igindeymisim hissi
veriyor. Bu yiizden giinliik hayatima mygnn olan avatarlar: segmeye dikkat ediyornm. Bunlar dabha cok hosuma

gidiyor” (ME-4).
“Bder cinsiyetin oyuna bir etkisi yoksa genellikle kadin karakterler seciyorum. Ciinkii gorsel estetigi ben de

dnemsiyorum. Qyunda etki varsa fiziksel agidan giighi olan ve beni basarya gotiirecek olan avatarlar: secmeyi

tercihy ediyorum” (ME-5).

On bir katilimci avatar se¢iminde karsi cins deneyimine 6nem verdigini dile getirmektedir. Bu durum
iki Gist maddedeki benzetme ve hayal etme arzusu ile uyussa da Ozellikle erkek katiimciarin kadin
avatarlara daha fazla yonelim gostermesi katilimeilarin farkli bir kimligi deneyimleme arzusunun yaninda
gorsel unsurlar ve estetige de 6nem verdiklerini ortaya koymaktadir. Bir katiimet ise kadin ya da erkek fark
etmeksizin oyunun gidisatina uygun bir avatar se¢imi yaptigini séylemektedir.
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Eglence Motivasyonu

“Avatar segiminde kendimi basarile bir karakter olarak tanimlamay seviyorum. Ciinkii oyunlar bana gire bir
gerceklikten iyade sanal bir diinyada vakit gecirmeyi sadlayan seyler. Bu yiizden eglenceyi on planda tutarim
ama ayn: Zamanda basarsy: da onemserim” (ME-6).

“Oynadsgim dijital oyunlarda sectigim avatarlar genellikle hep deli ve ug karakterler. Ortalygs bombalyorlar,
kostiimleri replikleri cok delice ve edlenceli. Bu ozelliklerin hepsinin de gergek hayatima wygun oldugunu
diisiiniiyorum. Bu nedenle sectidim avatarlarin kimlik yapimi dogrudan yansittigine soyleyebilirim” (SK-1).

“Gergek hayatta eglenceli biriyimdir. Ama oyunlar: birag, ciddiye altyornm. Mesela giyim konusunda rnek
verecek olursam oyun iginde cok siislii seyleri tercih etmem, ciddi kuyafetlere yonelirim. Ciinkii oyunlar her ne
kadar bir eflence aract olsa da iginde ciddiyet ve disiplin de barmdursyor. Ben de gercek hayatta farkle diisiinsem
de oyunda bu meseleye biraz dnem veriyorum” (ME-2).

Goriigmecilerin ifadeleri eglence amactyla bu ortamlarda bulunduklari dolayistyla bir ihtiyaglarini
karsilayip hedonik bir doyum elde ettiklerini gdstermektedir. Katiimcilar ayni zamanda bu eglence
motivasyonunun kendilerini oyuna daha fazla bagladigini belirtmektedir. Zira oyun iginde yer alan ve
ginliik hayatta gerceklesemeyecek bircok “fantastik” seyi oyunlar araciliftyla yapabildiklerini dile getiren
katilimeilar bu durumdan hosnut olduklarini ifade etmektedir.

Coklu Kimlikler: Gergek/Sanal Kimlikler

“Oyunlardaki avatarlarm kimligimi yansittime diigiingiyornm. Ciinkii oyun dizayninda genellikle kendimi
yansitan seyleri tercih etmeyi seviyornm. Oyunlar: eflencesine oynasak da o3ellikle bikdyesi olan oyunlarda
kendimi yansttmay seviyorum. Bu sayede o diinyada var olabildigimi diigiiniiyornm” (ME-4).

“Oyun iginde avatarlarin ogelliklerini onemsiyorum. Ama ayni zamanda bu avatarlarm beni yansitmast
gerektigini de diigiinsiyorum. Ciinkii oyun iginde kendimi oyuna ait hissetmem icin avatarlarm benim kimlik
yapma nygun olmas: gerektigini dissiinityoruns” (ME-5).

Katilimcilardan yedisi dijital oyunlarda avatar secimi sirasinda gergek kimliklerine yakin Szellikleri
sectiklerini belirtmektedir. Avatarlarin oyun icinde var olan her tirli stati ve durumunu kendileriyle
bagdastiran katiimeilar karaktetlerin kendilerine benzemesini vazgegilmez bir kosul olarak gérmektedir.
Avatarlar ancak kendilerine benzedikleri takdirde sanal diinyada var olabildiklerini diistinen katilimeilar bu
sayede oyunlara anlam ytikleyebildiklerini séylemektedir.

“Gergek hayattaki kimligimle baglantily bir avatar sectigimi diisiinmiiyorum. Ciinkii oyunlarim gercek hayattan
Sfarkle olmast gerektigini diisiiniiyorum. Oyunlars gercek hayatla aym sekilde oynasak o aman edlence bunun
neresinde kalzyor ki? (ME-6).

“Benim oyundaki avatarimla gercek hayatimdaki kimligim arasmda bir baglants oldugunn diisiinniiiyorum.
Bana gire oynnlar normalde yapamayacagim seyleri yapmanmi saglayan, tamamen farkle bir kisi olmama firsat
verebilen platformlarder. Bu nedenle oyunlarda gercek yasamdaki kimligimi cok yansitmam. Ciinkii oyunilar:
Sfarkle bir diinya olarak gormek istiyorum ve farkls deneyimleri fecriibe ettidimde ne tir sonuglar alacagim
gormek istiyorum” (ME-3).

Dért katilimer avatar se¢iminde sanal kimliklere basvurduklarint séylemektedir. Gergcek hayattaki
kimlik yapilari ile avatarlar arasinda baglantt kuramadiklarini belirten katithmeilar oyunlart sanal bir diinya
olarak adlandirarak onlarin gercek hayattan farkli olmast gerektigini ifade etmektedir. Bu durumun temel
sebebi oyun-gercek arasindaki ayirimin yapilmasi ve oyunlarin tamamen bir sanallik igerisinde yer
almasidur.

“Avatar secimlerini onemsemedigim igin oyunun bana verdigi imkdnlar dogrultusunda hareket ediyorum.
Elimden  geldigince arkadaglarima yardim ediyorum. Rakiplerimi - zorlayarak  onlar: geride birakmaya
calszyornm ve bu durumnn gergek hayattaki kimlik yapimla da nyustugunu diisiiniyorum” (SE-2).

Bir katilimcr ise avatar secimlerini 6nemsemedigini belirterek oyunun sundugu imkanlarla sinirlt bir
deneyim gerceklestirdigini ifade etmektedir. Oyunu yalnizca vakit gecirme ve eglence kavramlar tizerinden
aktaran katilimet ekstra bir beklenti icinde olmadiginu dile getirmektedir.
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Gergek Yasam ve Gergeklik Algisi

“Mesela GTA oyununda hichir gorevi yerine getirmezdim. Sadece polis araglarmz tarayarak bile agryordum ve
helikopterle catilara cikarak sug seviyemi arttirmaya calistyordum. Qyundaki tek amacim buydu. Sanrim
gergek hayatta gergeklestiremeyecedim eylemleri djjital oyunlar araciligyla gercelestirmeye calszyornm” (SK-1).

“Oyunlarda kural digina cikmay: seviyornm. Ben de kendi dlemimde takilarak ve hile yaparak gercek hayatin
sunamayacags seyleri deneyimlemeye calisryornm” (SK-2).

Katilimcilardan altist dijital oyunlarda gercek dist sunulan yasamin kendilerine daha cazip geldigini
belirtmektedir. Bu durumu gercek yasamdan kacis olarak adlandiran katilimecilar, kural dist eylemleri
gerceklestirebilme 6zglrligini cazip bulduklarini dile getirmektedir. Oyunlardaki avatar se¢imlerinde de
gercek yasamdan bir kopus siirecine ulastiklarini belirten katithimcilar, Baudrillard’in tzerinde durdugu
similasyon evreni diinyasina gecis yapmaktadir.

“Oyun ortaminda i3girliigiimii yansitmak hosuma gidiyor. Qyunlar bence insanlara i3giirliik sunmaktadsr. Bu
03gdirliigii de bazen oyunlarda olagandisi seyleri yaparak sagleyorum. Zira bunlarim bircodunn gercek bayatta
yapmak her zaman miimkiin olmnyor” (ME-3).

“Normalde gondola bindigimde bayiacak  gibi oluyornm. Ama aksiyon oyunlarmda bu tir eylemleri
gergeklestirmek. hosuma gidiyor. Mesela catilardan atlyyorum, paragiit kullansyorum. Sanirim gercek hayatta
yapamadigim seyleri oyunlarda yapmak beni tatmin ediyor” (SE-2).

Dért katilimer oyunlarda 6zgiir davranslar sergilemenin 6nemine vurgu yapmaktadir. Oyunlar
Ozgurligin sunulabildigi platformlar olarak adlandiran katiimecilar olagan dist olaylarin kendilerine heyecan
ve oynama istegi sundugunu dile getirmektedir.

“Oyunilarda kendimi yansitan avatarlar: sectigim icin oyun icinde de beni yansitan davranisiar: sergilemeye
caliszyornm. Bu nedenle gercee hayatta yapmay: sevmedigim seyleri oyunlarda da ¢ok _fagla yapmam” (SK-3).

“Ben oyuniarda her ne olursa olsun gercekgi bir davranzs: tercih ederim. Ciinkii oyunlarda gercek dige
davransglar sergilendiginde bu bana siber zorbalik gibi geliyor. Gergek hayatta orbalgs hic sevmedigim igin
oyunlarda da bu dogrultuda hareket etmeyi tercib ederim” (ME-1).

Iki katlimer ise oyunlarda gercek hayata uygun davramslar sergilemenin elzem olduguna dikkat
¢cekmektedir. Aksi davraniglarin  siber zorbaliga kadar wuzanacak buylk bir sorunlar silsilesi
olusturabilecegine dikkat ¢eken katdimcilar oyunlarin sanal ortamlar da olsa birtakim kurallar dahilinde
oynanmasi gerektigini séylemektedir. Gergek hayatta yapmayacaklari seyleri oyunlarda da yapmayacaklarim
belirten katilimcilar aksi halde kisilik yapilarina ters davranslarla karst karsiya kalacaklarini ifade etmektedir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Bu calisma, “Dijital oyunlarda belirlenen avatarlar kisilerin gercek yasamdaki kimlikleri ile nasi bir
iliskiye sahiptit?” sorusu tizerine odaklanmustir. Katilimeilarin verdikleri yanitlar Gzerinden avatar-kimlik
yapist iliskisine bakildiginda 6 ana bashga ulasilmistir. Bunlar; “Avatar Se¢iminde Benzetme ve Hayal Etme
Arzusu”, “Anonimlik, Grup Aidiyeti ve Liderlik”, “Avatar Secimi ve Cinsiyet Tliskisi”, “Eglence
Motivasyonu”, “Coklu Kimlikler: Ger¢ek/Sanal Kimlikler” ve “Gercek Yasam ve Gergeklik Algisr’dit”.

Elde edilen bulgular neticesinde benzetme ve hayal etme arzusu; Erving Goffman’in Gunlik
Yasamda Benligin Sunumu adli eserinde tzerinde durdugu kisilerin toplumda kabul géren yapilara iliskin
davraniglar sergilemesi ve taklit, benzetme gibi kavramlarin kimlik olusumundaki etkisine vurgu
yapmaktadir. Katilimecilarin 6zellikle hayal ettikleri kimlik yapilarina ulasma arzusu aslinda toplum nezdinde
kabul gérme ve basarili insanlart taklit etme dogasina dayanmaktadir. Bu agidan bakildiginda benlik
kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Ken¢ ve Oktay’in (2002, s. 72) “benlik, bireyin dogdugu andan itibaren
gecirdigi yasantilarin sonucunda edinilen ve bu yasantilarla gelisen bir yapidir” ifadesi dijital oyunlari
oynayanlarin sectikleri avatar Uzerinden yeni bir benlik olusturma c¢abast igerisine girdiklerini
gostermektedir. Bu durum kendisini benzetme ve hayal kurma tizerinden sergilenmektedir.

Calismada elde edilen bir diger bulgu olan “anonimlik, grup aidiyeti ve liderlik” Bilgin’in (2014)
benlik tanimi sirasinda yer verdigi grup aidiyeti ve sosyal statli ile gelen rol kavramlarina vurgu
yapmaktadir. Katilimeilar sectikleri avatarlarda grup aidiyetine 6nem vermektedir. Ciinkii grup icerisinde
yer almak onlari hem yeni bir sanal dinyaya gecirmektedir hem de bu dinyada olusturduklart sanal
kimlikler ile grup igerisinde var olabilme isteklerini yerine getirmektedir. Tipkt aidiyette oldugu gibi
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liderlikte de temel amag avatarlar tizerinden yeni bir sosyal kimlik yapist insa etme c¢abasina girmektir.
Anonimlik ise Spears ve Lea’nin dijital ortamlardaki anonimlik ve kimlik belirsizligi tizerinden olusan yeni
dijital kimlik yapilarina yaptigt vurguyla uyum saglamaktadir. Bireylerin bu yeni yapi icinde giin gectikee
gercek kimliklerinden soyutlanmalari mekansal ve zamansal anlamda yeni bir boyutta Ozglirleserek
istedikleri kimligi olusturabildiklerine dikkat ¢ekmektedir. Nitekim goriismelerden elde edilen veriler de
bunu dogrulamaktadir. Bireylerin oyun ortaminda istedikleri 6zelliklerle yeni kisiler yarattiklart asikardir. Bu
belirsizlik ve anonimlik aynt zamanda sorumluluktan da kurtulmak olarak gériilmektedir. Bir gbriismecinin
fazla sorumluk sahibi olacak karakterleri tercih etmedigini s6ylemesi katilimcilarin neden farkli karakter
Ozelliklerini tercih ettiklerinin ifadesi olarak gorilebilir.

“Avatar secimi ve cinsiyet iligkisi” kavrami Binark ve Bayraktutan-Siitcti (2008) ile Bertle’nin (2001)
lizerinde durdugu persona tanimiyla uyusmaktadir. Persona evreni ile bitlikte oyuncu-gercek ayrimit sona
ermektedir ve oyuncu bizatihi karakterin kendisine déntsmektedir. Katiimecilarin yorumlarinda kadin
karakterleri sahiplenmeleri, 6zelliklerini yliceltmeleri ve gorsel unsurlar tizerinden bu karakterleri tercih
etmeleri sanal uzamda yaratilan bu karakterlerin zamanla gergeklik algisina dontstiigiine isaret etmektedir.
Yine sanal dinyada yaratilan kimliklerin bu denli glicli olmasinda dijital habituslarin 6nemi buyiktiir.
Bireyler bu habituslar araciligiyla kendilerine yeni bir diinya olusturmaktadir ve bu diinyada kendilerini
istedikleri sekilde konumlandirabilmektedir.

“Coklu Kimlikler: Gergek/Sanal Kimlikler” kavrami katihimeilatin avatatlar aracillifiyla elde ettikleri
kimlik yapilarii zamanla sanaldan gercege evrilen bir kimlik yapisina dontstirdiklerini  ortaya
koymaktadir. Burada ilk olaran Baudrillard’in simiilasyon evreni tanimi 6n plana ¢tkmaktadir. Bireylerin
sanal olan yapiyl zamanla gercege donustiirmesi ve hipergerceklige ulasmasi gercekten sanala olan gecisi
dogru bir sekilde ifade etmektedir. Yine Turkle’nin (1997) sanal kimliklerin zamanla kisilerin gercek
iliskilerini etkilediklerine yonelik savi da katiimcilarin yorumlart ile Srtismektedir. Boyd’un ise bireylerin
kimliklerini bulunduklari ortama goére insa ettiklerine yonelik ifadesinde oldugu gibi oyunun verdigi
imkanlara gére hareket etmek isteyen katilimcilar ortamda kendini kabul ettirebilmek igin bu sanal evrene
daha hizli bir gecis yasamaktadir. Nitekim katihmetlarin gercek hayattaki kimlik yapilarini avatarlara
yansitmak istemeleri bunun bir sonucu olarak yorumlanabilmektedir. Diger yandan 2 katilimct ise avatatlar
ile gercek yasamdaki kimlikleri arasinda bir baglanti kurmadiklarint belirtmektedir. Bu durumun temel
sebebi oyun-gercek arasindaki ayrimin yapilmasi ve oyunlarin tamamen bir sanallik icerisinde yer aldiginin
distntlmesidir. “Ger¢ek Yasam ve Gergeklik Algisr” kavrami da aslinda bir st madde ile benzerlik
sunmaktadir. Zira kattlimecilar avatarlar araciligiyla gercek yasamdan kopus siirecine ulastiklarini belirterek
Baudrillard’in simule evrenine gecis saglamaktadir.

Elde edilen tim bulgulara bakildiginda katiimecilarin segtikleri avatarlarin kimlik ve benlik yapilart
lzerinde bircok etki olusturdugu gorilmektedir. Bu etkilerden ilki bireylerin sanal diinya icerisinde
kendilerini daha 6zglir ve gicli bir sekilde tanimlamalaridir. Oyun diinyasinda birtakim mueyyidelerin
olmamasi ve yaptirimlarin gercek hayatla bagdasmayacak sekilde az olmast katiimcilarin bu sanalliga olan
bagliliklarint arttirmaktadir. Dikkat ¢ceken bir diger etki ise sanal diinya icerisinde var olma istegi ve bu
diinyay1 realite haline dontstiirme ¢abalandir. Katllimeilar oyun oynama sirasinda bir yandan gegirdikleri
zamandan zevk alirken diger yandan bu diinyay: ciddiye almaktadirlar. Ciinkii bu diinya igerisinde gruplara
ayrilmalari, kendilerine ait klanlar olusturmalari ve birtakim lidetler atamalari aslinda onlarin bu diinyaya
goriinenden daha fazla 6nem verdikleri sonucunu dogurmaktadir.

Katilimcilar avatarlarin kimlik ve benlik yapilar izerinde olugturdugu etkilerden s6z ederken ¢oklu ve
sanal kimlik kavramlarinin Gizerinde durmustur. Gergek diinyada deneyimlenemeyecek bir kimlik yapisina
sahip olmak katiimcilari heyecanlandirmaktadir. Bunun neticesinde bir yandan sanal dinyada g¢oklu
kimlikler olusurken diger yandan Bourdieu’nun tzerinde durdugu habitus kavrami baglaminda bu yapiy
hayatlarinin temeline yerlestirmektedirler.

Dijital oyunlar araciligiyla olusturulan avatatlar kisilerin kimlik yapilarina da etkide bulunmaktadir. Bu
etkiler zaman zaman kisilerin gercek dinya ile sanal diinya arasindaki ayrimi anlayamamalarina neden
olmaktadir. Gergek ile sanalin ayiriminin yapilamadigt bir diinyada avatarlar tizerinden olusturulan
deneyimler kisilerin yasamlarinda birtakim sorunlar olusturabilme potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlar
aracithigiyla olusturulan avatarlar kisilere birtakim deneyimler sunmaktadir. Buna karsin olusabilecek
olumsuzluklara karst da énlemler alinmalidir. Oncelikli olarak 18 yas alt1 bireylerin oyun platformlarint
kullanimlarinda ebeveyn denetimleri siklastirilmali ve oyun Ureticilerinin siddet, cinsellik ve suca meyil
olusturabilecek yapilardan kaginmalart gerekmektedir. Bir diger 6nemli husus ise teknoloji ve dijital oyun
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okuryazarligidir. Bireylerin oyunlar araciligtyla olusacak her tirlii olumsuzluga karsi medya metinleri,
bilgilendirme notlart ve egitimler ile bilin¢lendirilmesi elzemdir.

Etik Beyan

“Dijital Oyunlarda Avatar-Kimlik Uiskisi: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Aragtima” basliklt calismanin yazim
sirecinde bilimsel kurallara, etik ve alintt kurallarina uyulmus; toplanan veriler tizerinde herhangi bir
tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin
gonderilmemistir. Gerekli olan etik kurul izinleri Yalova Universitesi Insan Aragtirmalart Kurulu’nun
11.03.2021 tarih ve 2021/24 sayili toplantisinda alinmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

The game, which is based on a process older than the existence of life, has played an important role
in shaping the societies themselves. With the existence of humanity, games, which have become an
important tool for people to prepare for life and gain some experiences, have undergone many changes
throughout history. Games, which have acquired a new form in every social event experienced, have
begun to take the form of leisure entertainment with the effects of increasing secularization and capitalism
after the Industrial Revolution. Games, which offer important alternatives for people to evaluate their
spare time outside of work, have started to have a digital structure with the developing internet
technologies since the 1960s. Games that evolved from real time and spaces to virtual spaces and times
after the 1960s laid the groundwork for the discussion of the concept of digital games.

Changes in games in the digitalization process are not limited to this area. The identity and self-
structures of people have also started to enter the digitalization adventure with the internet and especially
with the social media platforms that have emerged in the last 20 years. The simulation universe put
forward by Baudrillard and the desire of people to exist in a new environment have led to an increase in
virtual identity discussions. Digital games also had a significant impact on this emerging new identity
construction process. The digital game industry, which has increased its income rapidly in recent years and
left many other entertainment industries behind, has enabled individuals to both create virtual
communities and exist in these virtual environments through virtual environments such as Steam and Play
Station Store. In such a world, it has revealed the problem of what kind of effect the avatars created
through digital games have on the identity structures of people.

In this study, the problem of how the avatars in digital games affect the identity structures of people
in their real lives is emphasized. In this context, the main question of the study is "What kind of
relationship do avatars in digital games have with identity structures in real lifer" as; The aim of the study
is to reveal the effect of this relationship on the identity and self-formation of the person. In the study,
Yalova University Faculty of Art and Design Communication Arts department 3rd grade students (SK and
SE) and Yalova University Engineering Faculty Computer Engineering department 4th grade students
(ME) were selected. Communication Arts students represent social sciences, Computer Engineering
students represent science. The students consist of a total of 12 students selected from the universe with
the purposeful sampling/snowball sampling method. In the study, students; “What are the elements you
pay attention to when choosing an avatar while playing a digital game? Which features do you think come
to the forer”, “What kind of character do you try to define yourself as when choosing an avatar?”, “To
what extent do you think the avatars you choose in digital games reflect your identity in real life?” and “To
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what extent can you reflect behaviors that you do not/cannot exhibit in real life through avatars in digital
games? questions were posed.

Changes in the self-concept since the 16th century pushed people to have a social identity structure
with industrialization. In today's digitalization era, individuals have started to build a portable social
identity structure through avatars. Secularization and positivist approaches in relation to the self-concept
have caused people to prioritize worldly feelings more. In this context, together with the developing
technology, first mass media, then the internet and digital games have taken their places as applications
that serve this purpose.

When the identity and self-relationship was emphasized, another striking factor was that the
participants cared about the personality and physical characteristics in the game in their avatar selection.
Because it was concluded that the participants met some of their needs through these avatars and thus
reached satisfaction. Again, anonymity and ambiguity are also created, giving the impression that the new
virtual identity isolating people from the real world and pushing them into an artificial universe. As a
matter of fact, the fact that one of the interviewees said that he did not prefer characters that would have
more responsibility can be seen as an expression of why they prefer different character traits.

Based on Goofman's concept of performance, individuals engage in activities that have an impact on
and in front of other players through their avatars. If we need to evaluate Goffman's concept of
performance through digital games, it can be said that the performance created on the platforms and the
created virtual identity reflect the persona of the individual. As in the real world, opinions about
individuals are formed as a result of these performances, and as a result of these opinions, identity and
personality determinations are formed. In other words, individuals try to create a new identity for
themselves with their performances in the virtual environment or the performances they try to show.
Since the performance is also a bridge that carries the individual to the persona, it is the point where the
individual is completely isolated from himself and turns into a character, and now he feels like him and
identifies with him. This is the peak of pleasure and satisfaction from games. Because the individual has
now reached a new identity. In the findings obtained from the research, it was revealed that the
interviewees reached this point.

As a result, it is seen that individuals make a great effort to create themselves in this new universe
formed through digital games. Especially in this new world, it is thought that people create their avatars
according to some rules and needs rather than random choices. It is thought that these needs and rules
basically consist of two elements. The first is the identity structures that people want to experience and the
second is their desire to show themselves more strongly in the virtual world by strengthening their existing
identity structures.
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