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Bu arastirmanin temel amaci, sanal yasam diinyas1 Second Life iiyelerinin sanal
ortamda kendilerini sunma tercihleri ile fiziksel (gercek) diinyadaki kendini sunma
tercihleri arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymaktir. Bu amag
dogrultusunda Second Life sanal yasam diinyasinin genel 6zellikleri ve kullanicilarin
sanal yasam tarzini belirleme diisiincesiyle SL kullanicilariyla goriigmeler yapilmis ve

katiliml1 sanal gozlemle veriler toplanmistir.

Arastirmada Second Life sanal yasam diinyas1 kullanicilarinin ¢evrimigi ve yiiz yiize
ortamlarda kendini sunum davranmiglarinin belirlenmesi ve bdylece bu iki ortam
arasindaki farklarin ortaya koyulmasi amaciyla sanal etnografya yontemi ise
kosulmustur. Second Life kendisine 6zgli ekonomisi, kiiltiirel yapisi, deger sistemi,
iletisim modlar1, kullanicilar arasinda etkilisime izine veren teknolojik donanimi ve
kullanicilar tarafindan olusturulan avatarlari ile sanal bir sosyal sistem olmasi
nedeniyle en uygun desenin sanal etnografya oldugu disiliniilmiistiir. Arastirmaci,
Second Life'ta bir avatar olusturup, bu diinyada yasamaya basladigi tarihten itibaren,
aragtirma amagclar1 dogrultusunda bazi kullanicilar1 daha yakindan gézlemlemistir. Bu
kisilerden daha zengin veri toplayacagina inanan arastirmaci, onlarla zaman gegirerek
cesitli durum ve baglamlardaki duygu ve davranislarina sahit olmustur. Calismada
arastirma sorularina cevap bulabilmek i¢in 6 kisi ile SL'ta ¢evrimigi goriisme; 6 kisi ile
yasadiklar1 sehirlere gidilerek yiizyiize goriisme olmak iizere toplam 12 kisi ile
goriisme yapilmistir. Kendini sunum davraniglari ortaya koyan ipuglar1 kullanicilarin
avatarlar1 aracilifiyla yansittig1 tutum, tavir, davranig, goriiniim, yazili ve sesli ifadeler,

giyinme tarz1 ve profil bilgilerinde aranmistir.



Arastirmada veriler tiimevarim analizi kullanilarak yorumlanmigtir. Tiimevarim
analizinde yiiz yiize ve c¢evrimici gorisme verileri ve gozlem verilerinden

yararlanilmistir.

Second Life'ta kendini sunum davraniglarinin belirlenmesi agisindan incelendiginde;
kullanicilarin en fazla kendini sevdirme, kendini farkli tanitma kendin hakkinda bilgi
verme, Ornek olma, yardimci olma gibi kendini tanitmaya yonelik kendini sunum
davranislari; kendini tanimlarken dikkatli olma, kendi hakkinda az bilgi verme ve
sessiz kalma gibi kendini korumaya yonelik kendini sunum davraniglart ve olumsuz
izlenim olusturmaktan kac¢inma gibi kendini sunum davraniglart sergiledikleri

gOriilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Second Life, sanal diinya, kendini sunum teorisi, izlenim

yonetimi, sanal etnografya, kuram olusturma.



Abstract

The primary purpose of this study is to reveal the differences and similarities in the
way Second Life users present themselves in the virtual platform and in the physical
(real) world. In accordance with this purpose, some SL users were interviewed and
data were collected through participated virtual observation in order to determine the
general characteristics of the virtual world of Second Life and virtual life-styles of the

USers.

Virtual ethnography was employed in the study for determining online and face-to-
face self-presentation behaviors of the users of the virtual world of Second Life and to
reveal differences from and similarities to real world. The method was considered the
best possible one seeing that Second Life is a virtual social system with its unique
economy, cultural structure, ethos, communication modes, technological infrastructure
that enables users to interact with each other and avatars designed by the users. The
researcher designed an avatar on Second Life. From that moment on, she observed
some users more closely in accordance with the objectives of the study. Believing that
she would collect richer data from those users, the researcher spent time with them and
thus witnessed their feelings and behaviors under certain circumstances and in certain
contexts. A total of 12 individuals were interviewed, half of them through online
interviews on Second Life and the other half through face-to-face interviews in the
city they live in, in order to find answers for study questions. The clues to the self-
presentation of the users were searched for in their attitudes, manners, behaviors and
appearances reflected through their avatars, written and oral statements, dressing style

and profile data.

The data for the study were interpreted through inductive analysis. The analysis used

the data obtained through the face-to-face and online interviews and observations.

A review of the self-presentation behaviors of the users on Second Life suggests that
the users most frequently exhibited such self-presentation behaviors as ingratiation,

untrue self-promotion, self-disclosure, exemplification and being helpful; defensive

Vi



self-presentation behaviors like cautious self-description, minimal self-disclosure and
remaining silent; and other behaviors such as avoiding leaving a negative impression

on other users.

Keywords: Second Life, virtual world, self-presentation theory, impression

management, virtual ethnography, grounded theory.
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1. Giris

Bu boliimde aragtirmanin kuramsal dayanagi, problemi, amaci, onemi, sinirliliklart ve

kavramlara iligkin tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem

Internet’e ulasim olanaklarmnin ve kullanim alanlarmin artmasi, onu bir¢ok insanin
giinliik yasaminda 6nemli bir ara¢ haline getirmistir.Bunun yamisira internet, bugiin
insanlarin zamanlarini harcadig1 yeni bir “yasam” alani olarak da algilanmaktadir.Bu
sosyal ortamda yeni bir toplum tiirli ortaya ¢ikmakta, insanlar yeni sanal topluluklar
icinde, fiziksel bir diinyadaymiscasina degerlerini, kimliklerini ifade edebilmekte ve
yeni yagsam tarzlarini deneyimleyebilmektedir (Whang ve Chang, 2004).Bilgisayar
aracili iletisimle gelen ve mevcut gerceklik tanimina alternatif olarak gelisen sanal
gerceklik uygulamalart i¢inde sanal oyunlar ve sanal diinyalar s6z konusu olmaktadir
(Timisi, 2005).Sanal yasam alanlarinda, diinyadaki anlamlarindan ve yan anlamlarindan
bagimsiz olarak alternatif imajlar ve benzesimler ortaya koyulmaktadir (Robins,
1999).Sanal oyunlarin ve sanal diinyalarin iiye sayisi artmakta, tiirlerinde cesitlilik

gozlenmektedir.

Book’a (2001) gore, hem oyun hem de sosyal sanal diinyalarin tasidiklart benzer
Ozellikler; ayn1 anda bir ¢ok oyuncu tarafindan paylasilmasi, grafik arayiizleri icermesi,
etkilesimin gercek zamanda gerceklesmesi olarak listelenmistir.Sanal diinyalar,
kullaniciya ic¢inde bulunduklari diinyayr degistirme olanagi sunmakta, ekonomik,
toplumsal, kiiltiirel ve yasal alanlarda gercek hayat ile iliski kurmaya firsat
tanimaktadir.Leonard (2003), 21.ylizyili gerek egitim gerekse eglence acisindan “oyun
cag1” olarak isimlendirmektedir.Popiiler medya araci Internet’in kullanim amaglarindan
birisi olan sanal oyunlar, her yas grubundan kesime hitap etmektedir.Sanal ortamlarda
ayni anda binlerce insan etkilesime girerek, bos zamanlarin1 degerlendirmekte, stres

atmakta ve eglenmektedir.

Internet iizerinden cevrimici oynanan oyunlar; PC oyunlari, metin temelli MUD’lar



(Multi-User Dungeon-Cok Kullanicili  Zindan) ve 1ii¢ boyutlu grafik temelli
MMOPRG’ler (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game - Devasa Cevrimigi
Role Biiriinme Oyunu) olmak {izere farklilasmaktadir. Fantezi rol oynama ediminin
(Fantasy Role Playing-FRP) ¢evrimi¢i olarak ¢oklu oyuncular ile ger¢eklesmesine
dayanan bu rol alma oyun tiirlerinde {i¢ boyutlu grafik tasarimlari, miizik ve ses
efektleri bulunmaktadir. Oyuncu grafik bir zemin iizerinde “avatar” denilen sanal bir
karakter yaratarak, dykiisiinii, giindelik yasamini, bu diinyadaki roliinii ve bu role diisen
gorevlerini icra etmektedir.Devasa Cevrimigi Role Biiriinme oyunlarinin (MMOPRG),
konsol oyunlar ve PC oyunlarindan farki, oyuncu veya oyuncularin es zamanli olarak
oyuna yaptiklart zaman yatirnmlarinin toplumsal ve kiiltiirel maliyetinin gorece
yiiksekligidir (Binark, 2006). Bugiin popiiler olan oyunlar Lineage, World of Warcratft,
EverQuest, Second Life, Active World ve Habbo oyunculara farkli deneyimler
sunmaktadir. Second Life bu kategoride, rol iistlenilen oyunlarla benzer nitelikler
tasimakla birlikte sosyal ag iceren yapisi ile digerlerinden farklilasmaktadir (Moon,
2007).

Sanal diinyalar, kullanicilara genis Ozgiirliikler tanimaktadir.Ornegin, alternatif
kimliklere biiriinmek, teknolojik olanla insan kimligini birlestirerek benligi biitiiniiyle
yeni bir seye doniistirmek miimkiin olmaktadir (Robins,1999).Y1iz ylize etkilesimde,
insanlar kisiligini cinsiyet, irk ya da giyinme tarzi gibi tercihlerini, sdzel olmayan
kodlarini ifade edebilirler. Bu durumu sanal ortamlarda yansitmak zor gibi goziikse de,
Internet teknolojilerinin  sundugu imkanlarla  kullanicilar, sanal ortamlarda
karsisindakine iliskin edinebilecegi bilgileri kontrol edebilmektedirler (Wood ve Smith,
2005).

Kisilik kavramiyla igice kullanilan benlik kavrami bu yapay ortamlarda kisinin
kendisini yansitabilmesine olanak vermektedir.Benlik, bireyin kendini nasil gordiigi,
kisiligine iligkin kanilari, kendini algilayis bi¢imi olarak ifade edilmekte ve kisinin
algilarina bagli olarak iki boyuta ayrilmaktadir.Bunlardan ilki olan gercek benlik,
“kendimi nasil goriiyorum, bagkalar1 beni nasil goriiyor” sorularini; diger boyut olan
ideal benlik ise “kendimi nasil goérmek isterim, bagkalarinin beni nasil gérmesini

isterim” sorularint igermektedir.Belirtilmesi gereken bir olgu da, insanlarin gergek



benliklerini ideal benliklerine yakinlagtirmak icin ¢aba harcamalaridir (Odabasit ve

Baris, 2002).

Insanlar, genelde kim ve ne olduklari hakkinda bilgiye sahiptirler ve kendilerini
digerlerine sunma c¢abasi igine girerler. Sosyal psikoloji arastirma alani gercevesinde
bireylerin iliskilerinde davranislar1 agiklanmaya calisilmaktadir.Kendini sunma ya da
0z-sunum, Kisinin kendini toplumsal veya Kkiiltiirel agidan kabul edilen eylem ve
davranis normlarina uygun yollardan ve arzu edilen imaji birakacak sekilde ifade
etmesidir. Bu ifade sekli sozlii, sozsiiz kodlarda miimkiindiir(Goffman,2009; Zanden,

1987).

Goffman’a (2009) gore sosyal yasam ve kisiler arasi iligkilerde bireyler gesitli roller
oynamakta ve bdylece kendilerini disa yansitmaktadir. Her insan duruma ve kosula gore
roliinii oynamakta ya da degistirmektedir. Burada kisinin kendini ifade etme derecesi
(dolayisiyla da izlenim birakma kabiliyeti) 6zii birbirinden ¢ok farkli iki tiir isaretlesme
faaliyetini (verdigi izlenim ve yaydigi izlenim) igermektedir. Kisinin verdigi izlenim,
simgeleri veya onlarin yerine gegen seyleri kapsamakta ve kisi bunlari yalnizca,
kendisinin ve bagkalarinin bu simgelere yiikledikleri anlamlar1 iletmek i¢in
kullanmaktadir (Goffman, 2009). “Insanlarin derilerinin rengi, toplumsal cinsiyetleri,
vaslari, yamindakiler, giyinisleri, miicevherleri ve tasidiklar: nesneler onlari tanimlaya
yardimct olur, boylece varsayimlar olusturulur ve iletisim gerceklegir” (Giddens 2008,
s.179). Ikincisi ise gdzlemcilerin kisi hakkinda bulgu saglayabilecegi beklentisiyle
degerlendirilen c¢ok cesitli eylemleri igermektedir. Buradaki beklenti, eylemin normalde
o eylem yoluyla iletilen bilgilerden daha farkli nedenlerle gerceklestirilmis olmasidir.
Kisinin “gercek” tutumu, inanglar1 ve duygular1 ancak kendi sozleri ya da istemdis1 gibi
goriinen disavurumsal davraniglar: araciligiyla dolayl olarak anlasilabilir. Kisinin dyle
ya da boyle kendini ifade edecek sekilde davranmasi, gozlemcilerin de bir sekilde

izlenim edinmesi kaginilmazdir (Goffman, 2009).

Kendini sunma davranislarinda amag, digerlerini etkileyerek, istenilen izlenimi
sunmaktir (Zanden, 1987). Farkli yollarla aktarilan izlenimin etkisi artirilabilir. Ornegin

nasil yasandiginin gostergesi olan yasam tarzi ayni zamanda benlik kavraminin



yansimasidir ve kiginin giidiileri, duygular1 ve inanglarmin igyiiziiniin anlagilmasina
yardimci olmaktadir (Foxall ve Goldsmith, 1994). Yasam tarzi bir kisinin bos zamanini
ne sekilde gecirdigi, aktiviteleri, bulundugu c¢evredeki ilgi alanlari, kendisi ve
cevresindeki diinya ile ilgili goriisleri esdeyisle, kisinin sosyal smifi veya kisilik
ozelliklerinden daha fazlasini kapsayan, bir biitiin olarak ¢evresi ile etkilesimi seklinde
ifade etmek miimkiindiir (Erdal, 2001; Kotler, 2000). Yasama bicimi iizerinde giiclii
etkisi olan demografik faktorlerle ilgili detaylarin toplanmasmin yaninda kisilerin
zamanlarini nasil gegirdikleri, yasamlarinda yer alan farkli unsurlarin 6nem sirasinin ne
oldugu, kendileri ile ilgili ne hissettikleri sorularinin cevaplar1 aranmaktadir. Ciinkii
kisilerin yasam tarz1 tilketim davraniglarini veya bagka bir deyisle, zaman, enerji ve

paralarini nasil harcayacaklarina dair verdikleri kararlar etkiler (Erdal, 2001).

Sanal diinyalar igerisinde son yillarda popiiler olan bir diinya da Second Life’tir.San
Fransisco merkezli Linden Laboratuvar adli sirket tarafindan2003 yilinda gelistirilen
Second Life Internet tabanli, {ic boyutlu bir grafik ortamidir. Gergek hayatin dijital
animasyonu olarak ifade edilen bu yapay diinyaya iiye olanlar bir karakter yaratmakta
ve bu karakteri g¢evrimic¢i ortamda yasatma olanagi bularak bu sayede fiziksel bir
gerceklige gereksinim duymadan yeni mekanlar, yeni roller ve yeni kimlikler
olusturulabilmektedirler (Waskul ve Douglass, 1997).Sahip olunan ya da olunmak
istenilen kisiligin hayat buldugu avatar aracilifiyla yas, dig goriiniis (sag, ten rengi gibi),
cinsiyet, kiyafet liyenin istegi dogrultusunda sekillenmekte, yine istenilen zamanda
degisiklik yapilabilmektedir. Yaklasik yirmi milyon (2011 Agustos ay1) tliyenin kayith
oldugu Second Life'tager¢ek yasamda yapilmasi miimkiin olan yeni insanlarla tanigmak,
aligveris yapmak, flort etmek, evlenip bosanmak, ev ya da arsa satin almak, giysi,
aksesuvar ya da mimari tasarim yapmak, hatta bunlar pazarlamak, degisik islerde
calisarak para kazanmak miimkiindiir. Yedi glin yirmi dort saat agik olan ve kendisini
siirekli yenileyen Second Life’ta insanlarin birbirleriyle etkilesimi neticesinde kendisine
0zgii kurallar, gelenekleri olusmustur (Second Life Starter Guide, 2003). Second Life
sakinleri, bu diinyay1 adeta gergek bir mekani ziyaret edermis gibi ziyaret edebilmekte,
diger sakinlerle karsilasip, kisisel ve toplu etkinliklere katilabilmekte ve bdylece
sosyallesebilmektedirler. Sitenin yaraticilari tarafindan oyunculara

“yerlesik/oturan/sakin” isminin verilmesi bu beklentinin bir nevi gostergesi olmaktadir



(Livingstone ve Kemp, 2006). Second Life’in sosyal yasamdan kopmus kisilerin tekrar
sosyallesmeye adapte olmalarini kolaylastirmak icin kullanildig1 bilinmektedir. Ornegin
Portekiz’de bir sivil toplum oOrgiitii, cinsel tacize ugrayan g¢ocuklara, hayata uyum
saglamalar i¢in Second Life’ta yasatmakta, baska bir projede ise dokuz felgli hasta,
bakicilar1 aracilifiyla edindikleri karakterlerle burada ikinci hayatlarini yasamaktadir.
Amerika’daki bir bakim merkezi otistik olan hastalar1 i¢in aldigi adada hastalarin
birbirleriyle sorunlarini paylasip, gercek diinyada yapamadiklar1 aktiviteleri yapabilme

imkan1 sunmaktadir (Tiiter, 2003).

Second Life bir sanal oyun gibi algilanmasina ragmen aslinda sanal bir yasam
diinyasidir, ¢linkii onu oyunlardan farkli kilan yani savasci, biiyiicii, dahi gibi rollerin ya
da bolgeyi ele gecirme, birisini kurtarma, seviye atlama, puan toplama gibi misyonlarin
bulunmamasidir. Bunun yerine, binalar kurma, isyerinde terfi etme, sirket kurup
milyoner olma gibi ger¢ek hayatin yansimalar1 vardir.Ucu agik bir diinya olan Second
Life'ta tek smir kisinin zamani, meraki ve yaraticihgidir (Moon, 2007; Tapley,
2008).Kapitalist sistemin unsurlarini tasiyan bu sanal ortamin kendine 6zgii ekonomisi
vardir.Ornegin dalgali kur sistemi kullanilmakta, Linden olarak isimlendirilen para
birimi gecerli olmaktadir (I Amerikan Dolar1 ortalama 262 Linden dolarina
esdegerdir.).Second Life’in gelir kaynaklarmi reklam, {iriin tanitimi, erisilebilirlik,
fizibilite ¢aligmasi, miisteri goriislerini sekilendirme gibi nedenlerle sube acan firmalar
ve uyelerin kredi kartlariyla yaptiklari 6demeler olusturmaktadir.Firmalar moda,
dekorasyon, seks, emlak, otomotiv, yat ve ucak sektdrlerinde yer almaktadir.Uyeler ise
firmalarin sundugu bu hizmetlere hesaplarindaki Linden dolarlariyla erisebilmektedir
(Second Life Tiirkiye, 2009; Topcuoglu, 2007).Sanal diinyaya ilk giris iiyeliginde para
O6denmese de (bu iiyelige ilk, temel iiyelik denilmektedir), ek temel denilen iiyelikte
9.95 USD, premium i¢in ise dort ayda bir 22.50 ya da yilda 72 dolar 6denmektedir. Ek
temel tlyelikte toprak satin alinamamakta, ama grup sahipli topraklardan arsa edinip ev
kurulabilmekte, premium {iyelikte ise ada dahil her tiir toprak satin alinabilmekter
(Second Life Baslangi¢ Rehberi, 2009).



Hollanda’da EPN adinda bir diisiince kurulusunun Second Life ile ilgili yapmis oldugu
arastirmada insanlarin ger¢ek hayatlarindaki mutluluk ve basarilari ile Second Life’taki
mutluluk ve basarilar1 arasinda pozitif bir korelasyon bulunmustur. %40 bagimlilik
diizeyinin belirlendigi arastirmada, aktivitelerin genelde aksam saatlerinde, 6glen is
aralarinda ve hafta sonlarinda ciddi artis gosterdigi ve genelde uzun siireli vakit
gecirenlerin kadinlar oldugu ayrica, {liyelerin ¢ogunlukta iiniversite diizeyinde egitim
sahibi olduklar1 sonuglarina varilmistir. Second Life’ta gecirilen siirenin o insan ig¢in
terapi Ozelligi tasidigi vurgulanmaktadir. Tam anlamiyla bir orta siifin olmadigi Second
Life'ta insanlar ya fakir ya da zengin sosyo-ekonomik sinifin igerisinde yer almaktadir
(Tiiter, 2003).

Kendini sunma davraniglarini ortaya koyan tutum, tavir, goriiniim, ruh hali, sozli
ifadeler, giyinme tarz1 olmaktadir. Sanal ortamlarda bu davraniglarin yansitilma sekilleri

ve secilen yollarda kisi 6zgiir olabilmektedir.

Second Life sanal diinyasinda kendini ifade etme davranislari avatarlar aracilifiyla
miimkiin olmaktadir. Bu ortamda, sesli ya da yazili sanal sohbet edebilme, fotograf
yiikleme, kendine ait profil olusturarak diislincelerini, begenilerini ekleme, kendini ifade
edebilme imkanlar1 vardir. Bununla birlikte liikks evlerde yasamak, spor arabalar ya da
kiyafetler almak, farkli hobilerle (dalis, binicilik, konserlere katilma, spor, dans yapma,
miizik aletleri ¢alma, dil kurslarina katilma vs) ilgilenmek gibi ¢esitli sanal yasam
deneyimleri s6z konusudur. Baz1 aktivitelerin parayla gerceklestigi bu ortamda tiyeler
kredi kartlarin1 kullanarak ya da burada ¢alisip kazandiklar1 Linden dolarlariyla yasam
tarzlarin1 sekillendirmektedirler. Gercek yasamin zaman, para, ulasim gibi digsal
engellerinin yanisira ige kapanik olma, iletisim kurma giicliigli yasama, utanma,
cekinme, korkma gibi bireysel engeller nedeniyle fiziksel diinyada gerceklestirilemeyen

bir¢ok etkinlik sanal yasam diinyas1 Second Life’ta anlam kazanma sansina sahiptir.

Alanyazinda g¢esitli arastirmalar yapilmasina ragmen, Second Life sanal yasam
diinyasinda kendini sunum davranislarinin belirlenmesi ve yiiz ylize ortamdaki
davranislarla karsilastirilmasina yonelik herhangi bir calismanin yapilmamis olmasi,

bdyle bir arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.



Bu diisiinceler 1s181inda ¢alismada sanal yasam alan1 Second Life iiyelerinin kisiler arasi
iligkilerinde kendini sunma davraniglar ile fiziksel (gercek) diinyadaki davranislarinda
benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymayr amaglanmaktadir. Bu baglamda tercih edilen
yasam tarzi ve tiikketim davraniglari da sorgulanarak, iiyelerin zamanlarini nasil
gecirdikleri, yasamlarinda yer alan farkli unsurlarin 6nem sirasinin ne oldugu, kendileri
ile ilgili ne hissettikleri, ilgi alanlar1 gibi sorularin cevaplar1 aranacaktir. Bu etkenlerin
kisilerin kendini sunmadaki belirleyici roliiniin ne oldugu ortaya koyularak, elde edilen

bulgular ger¢ek yasam tarzlariyla karsilagtirilmistr.

1.2.Amag¢

Bu aragtirmanin temel amaci, sanal yasam diinyast Second Life {iyelerinin sanal
ortamda kendilerini sunma tercihleri ile fiziksel (gergek) diinyadaki kendini sunma
tercihleri arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymaktir. Bu genel amag

dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranacaktir;

1. Second Life i kullanicilarinin genel 6zellikleri nelerdir?
a) Kullanicilarin Second Life’1 kullanim nedenleri nelerdir?
b) Kullanicilarin Second Life’ta bireylararasi iliskileri nasildir?
2. Second Life kullanicilarminsanal diinyada ve gergek yasamdayasam tarzi

etkinlikleri benzerlik ya da farklilik gostermekte midir?
3. Second Life iiyelerinin sanal ortamda ve gercek yasamda kendilerini sunma
davranislar1 nelerdir?
a) Second Life iiyelerinin sanal ortamlar ile fiziksel ortamlarda kendilerini

sunma davraniglar1 farklilik gdsteriyorsa bunlarin nedenleri nelerdir?



1.3. Onem

Aragtirmanin; sanal diinyalar1 ve bu etkilesim ortaminda bireylerce gosterilen kendini
sunum davraniglarin1 belirlemesi ve Second Life sanal yasam dilinyasinin genel
ozelliklerini, tercih edilme nedenlerini ortaya koymasi suretiyle sanal bir yapilanmaya
dogru degisen toplum dinamiklerini agiklamaya yardimci olmasi konusunda toplum
bilimcilere; sanal ortamlarda gergeklesen ¢evrimigi etkilesimi, bireyler arasi, grup ya da
kilttirel iletisim baglaminda sergilenen iletisim davranislarini anlamada iletisim
bilimcilere, sosyologlara,sosyal psikologlara ve psikologlara; Second Life’ta
gerceklestirilen tiikketim davraniglarinin ortaya koyulmasinda ve ulusal ya da uluslararasi
isletmelerin sanal ortamda siirdiirdiikleri reklam faaliyetlerinin etkinliklerinin
belirlenmesinde isletme bilimcilerine; kullanicilarin  sanal diinya araciligiyla
sergiledikleri siyasi etkinliklerini anlamada siyaset bilimcilere; sanal diinyada
gergeklesebilecek egitim etkinliklerinin belirlenmesinde egitim bilimcilere ve Second
Life hakkinda arastirma yapmak isteyen arastirmacilara ve uygulamalara 1s1ik tutmasi

acisindan katki saglayacag diistiniilmektedir.

1.4. Stmirhhiklar

Second Life sanal yasam diinyasinda gosterilen kendini sunum davraniglarinin
belirlenmesini ve gergek yasamla karsilastirmasini amaglayan bu arastirma maliyet,
zaman ve Kkiiltiirel farkliliklar nedeniyleTiirk kullanicilar ile sirli tutulacaktir.

Arastirma kendini sunum kurami ¢egevesinde sinirli tutulmustur.

1.5. Tamim

Kendini Sunum Kurami:Bireyin digerlerinin kendisine iliskin izlenimlerini kontrol

etme siirecidir (Gofmann, 2009).

Second Life: Linden Laboratuvar adli sirket tarafindan gelistirilen Internet tabanli, iic
boyutlu, ger¢ek hayatin dijital animasyonu olarak ifade edilen bir sanal yasam

diinyasidir.



Sanal Etnografya:Sanal ortamda uygulanan etnografik arastirma teknigidir (Hine,
2000).

1.6. Kisaltmalar

MMRPG:Massive Multiplayer Online Role-Playing Game - Devasa Cevrimigi Role

Biiriinme Oyunu

MOO:Multi-User Domain Object Oriented- Cok Kullanicili Nesne Temelli Oyun
MUD: Multi-User Dungeon-Cok Kullanicili Zindan

MUVE: Multi-User Virtual Enviroment-Cok Kullanicili Sanal Ortam

SL: Second Life



2. Alanyazin Taramasi

Bu boéliimde arastirmanin kuramsal temeline yer verilmistir. Kuramsal temel, ii¢
kisimdan olusmaktadir. Birinci kisimda, kendini sunum teorisinin tanimu, tarihsel siire¢
icerisinde yenilenen uygulama alanlar1 ve teorinin gelisimine destek veren diislinceler,
teoriyi stire¢ olarak degerlendiren ve bu amagla gelistirilen modeller, yiiz yiize ortamda
sergilenen kendini sunum davranis ve stratejileri konular1 iizerinde durulmaktadir. ikinci
kisimda, siberuzam ve bu ortamda gelisen yeni kavramlar, sanal diinyalarin gelisimi,
sanal ortamlarda kendini sunum davraniglarina yonelik diger arastirmalar gibi konulara
yer verilmistir. Uciincii kisimda ise Second Life sanal yasam diinyas: hakkinda

aciklamalar yapilmastir.

2.1. Yiiz Yiize Ortamda Bireylerin Sergiledikleri Kendini Sunum Davramslari

Sosyal psikoloji alaninda kendini sunma, kimlik sunumu, goriintii verme, imaj
olusturma, izlenim olusturma gibi birbiriyle iligkili bir dizi olgu ve kavram yer almakta
ve bu dogrultuda bireylerin sosyal iligkilerinde gosterdikleri davranislart agiklanmaya
calisilmaktadir.Kendini sunmakisinin kendini toplumsal veya kiiltiirel agidan kabul
edilen eylem ve davranis normlarina uygun yollardan ve arzu edilen izlenimi/imaji
birakacak sekilde ifade etmesidir. Bu ifade sekli sozlii, sozsiiz kodlarda miimkiindiir
(Zanden, 1987).Insanlar genelde gevresindeki kisilerin kendisine yonelik izlenimlerini
denetlemek ve kontrol etmek ister (Martin, Leary ve Rejeski, 2000). Bireyin kendisi ile
ilgili izlenimleri takip etmesi ve diger bireyleri istedigi yonde etkileme girisimlerinde
bulunmas1 dogal olmakla birlikte, sosyal etkilesime konu olan bu tarz davranislarin

incelemesi 6nem tasimaktadir (Leary ve Kowalski, 1990).

Izlenim kavramui bireylerin, bir obje, kurum veya baska bir bireye iliskin diisiinceleri ya
da bireyin zihninde bazi 6gelerin etkilesimi sonucunda olusan bir imgedir (Dincer,
1998; Okay, 2000). Izlenimler, bireyin gevresindeki diger kisilerce degerlendirilip
kendisini kabul etmesinde ve ona yonelik davraniglar gelistirmelerinde etkisi olan
gostergelerdir (Martin, Rejeski ve Leary, 2000). Sosyal psikologlar bir kisiyle ilgili bilgi

sahibi olma ve ona iligkin kararlarin bi¢cimlenmesinde onunla ilk karsilasildiginda
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edinilen ilk izlenimlerin etken oldugunu ileri siirerler. “Ilk karsilasmalarda insanlar
hakkinda nasil bilgi sahibi oluyoruz?”, “Baskalarinin gereksinimleri, karakter 6zellikleri
ve yetenekleri ile ilgili sonuglara nasil variyoruz?” gibi sorular sosyal psikologlar i¢in
ilgi konusu olmaktadir (Kagitgibasi, 2004). insanlar, bulunduklar1 ortama yeni birisi
girdigi zaman ya da iki kisi karsilastiginda genelde ya o kisi hakkinda bilgi edinme ya
da halihazirda sahip olduklar bilgileri kullanma cabasi igine girerek karsilikli olarak
izlenim olustururlar. O kisinin genel toplumsal ve iktisadi durumu, kendini nasil
gordiigl, ¢evresine karsi takindigi tavir ve giivenilir olup olmadigi gibi konular merak
edilir. Kisi hakkinda bu bilgiler gozlemcilerin kendilerinden ne beklendigi ve
kendilerinin karsilarindaki insandan ne bekleyebilecekleri {izerine bir 6nbilgi saglayarak
durumun tanimin1 yapmalarina olanak verir. Karsilasma sayisi arttikca iligkilerin
tiimiinii etkileyen tam ve zengin izlenimler edinirler. Insanlar baskalarinin kisilikleri
hakkinda yargida bulunmak, tahminler yapabilmek icin izlenimler olustururlarken o
anda var olan bilgi ve ipuglarindan da yararlanirlar. Ortamda bulunanlarin
yararlanabilecekleri pek cok bilgi kaynagi ve bu bilgiyi iletecek pek ¢ok tasiyici
bulunabilir. O kisinin kendisiyle ilgili soylediklerinden ya da kim ve ne olduguna
yonelik sundugu belgelerden faydalanabilirler. Mevcut etkilesimden Onceki
deneyimlerinden o kisi hakkinda dogrudan ya da dolayl olarak bilgi sahibi olmuslarsa,
simdiki ve gelecekteki davranislarini 6ngoérmek acgisindan psikolojik 6zelliklerinin ne
denli siirekli ve yaygin olduguna dair varsayimlara bagvurabilirler (Goffman, 2009;
Kagitgibasi, 2004). Gozlemlenen davramig ve gorlinlimlere dayanarak insanlar
birbirlerine bir takim 6zellikler atfederler. Kisilerin birbirlerini ne kadar sevecekleri,
birbirlerine nasil davranacaklari, bir araya gelip gelmeyecekleri, bu izlenimlere bagh
olabilmektedir. Ilk izlenimler toplumsal etkilesimin yalmzca baslangici degil, ayni
zamanda temel belirleyicisidir (Kagit¢ibasi, 2004). Kendini sunum ydnetimi kisiler arasi
etkilesimi iceren dinamik bir siiregtir. Bireyler digerleriyle etkilesime girdiklerinde her
zaman digerlerinin onu nasil kabul ettigine dair ipucu ararlar (Leary ve Kowalski, 1990;
Roberts, 2005; Rosenfeld, Giacalone ve Riordan, 2002). Sembolik etkilesim (Goffman,
2009) bu goriisii desteklemekte, sosyal normlarin ve sosyal senaryolarin davraniglar
tizerindeki giicii lizerinde durmaktadir. Sosyo-analatikkurama gore kendini sunum
davraniglart insan dogasi i¢inde normal ve gereklidir. Giyilen kiyafetler, okunan

kitaplar, dinlenen miizik, arkadaglar hatta diigmanlar bile kisi hakkinda digerlerine bilgi
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vermektedir (Slama ve Wolfe, 1999). Bireysel agidan bakildiginda da kendini sunma
yonetimi c¢ok Onemli olmaktadir. Bireylerin yarattiklar1 izlenimler, karsi tarafin
davranigin1 etkilemekte, ona yon vermekte sonunda aldigi geribildirimle kendisinin
davranigini sekillenmektedir. Birey iliski ve etkilesimleri sirasinda insanlara, kendisini
tanimalar1 konusunda bazi ipuglari vermekte, bireyler bu ipuglarina donerek ona gore
tavir almaktadirlar. Izlenim birakan birey kendisine déniik bu tavir ve davramislardan
zincirleme olarak etkilenmektedir (Demir, 2003). Bireylerin diizenli ve tutarli toplumsal
etkilesimlere girebilmeleri ve girdikleri etkilesimi siirdiirebilmeleri icin kendilerine
iliskin izlenimleri diizenlemeleri ve bunu etkili bir sekilde karsisindakine
aktarabilmeleri gerekir. Kendini anlatict her tiirlii davranisi diizenleme ve kontrol ederek

stirdlirme sosyal ve kisiler arasi etkilesimde 6nemli olan etkenlerdir (Bacanl1,1990).

Bireyin kendi davraniglar1 ile toplumsal g¢evreden gelecek olan tepkiler, birakilan
izlenim adina Onem tasimaktadir. Bireylerin, davranmis ve iletisim big¢imleri alinan
tepkilere gore farklilik gosterebilmektedir. Ornegin iliskiyi sonlandirma, gatisma
yasama, hor gérme, 6nyargi, yikici elestiri, 6vme, kiiclimseme, kaygt duyma vb. tepkiler

olusabilmektedir (Cakir, 2003).

Kendini sunma ya da izlenim ydnetimi, bireylerin ¢evresindeki diger kisilerin onu
memnuniyetle kabul etmesi i¢in, onlara kendisini sunarken sergiledikleri davraniglarla
ilgilenir (Hooghiemstra, 2000). Sik rastlanan sosyal bir davranis olan kendini sunma,
bireyin kendisinden ne beklenildigini anlamada ve diger bireylerle olusturulacak sosyal
etkilesimlerinin amag ve anlamini1 ortaya koymada yardimci olmaktadir (Elwell, 1998;

Gardner ve Acolio, 1998; Rosenfeld ve digerleri, 1995).

Alan taramasi neticesinde farkli alanlarda yapilan arastirmalarin izlenim yonetimi ve
benlik sunumu/6z sunum/kendini sunma kavramlarin1 Kimi zaman birbirinin yerine
gecen ve es anlamli olarak kullandiklart goriilmekle birlikte; Schlenker (1980) gibi bu
ikisi arasinda ayrim yapan disiintrlerin de oldugu saptanmigtir. Schlenker
(1980)sehirlerin, isletmelerin de insanlara benzer sekilde kendilerine yonelik
izlenimlerini yonetmeye calistiklarini ileri siirmekte ve bu nedenle izlenim ydnetimi

kavramini isletmeler, sehirler gibi olusumlar i¢in kullanmaktadir.
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Calisma igerisinde genelde kendini sunum kavrami kullanilmis olsa da kimi yerlerde
izlenim yonetimine de yer verilmistir. Kendini sunma davranisi izlenim aktarma ve
alinan izlenimleri yorumlayarak davranis belirleme olarak goriilmiis, bu nedenle izlenim

yonetimi kendini sunma kavrami igerisinde ele alinmustur.

2.1.1. Kendini sunma kavramim aciklayan tanimlar

Izlenim, insanlarin kimligi ve kendi benligi hakkinda bilgi verme istegidir. Bu istek
uzun donemli kendini sunma davranisi iken bazi istekler kisa donemli olup, kisi
olmadigr ama Oyleymis gibi gostermek istedigi bir izlenim yaratma ¢abasina girebilir.
Kendini sunma iki nedenden otiirii gerekli olmaktadur. Ilk olarak bireylerarasi iletisimde
bazi eylemlerin anlaminin dogrulanmasina yardim eder ve bdylece yanlis anlamlarin
oniine gegmis olur. ikinci olarak insanlarin birbirlerine sosyal benlik ve &zel benliklerini
iletmesine olanak tanir (Bromley, 1993). Sosyal etkilesimlerin etkili bir sekilde
gerceklesebilmesi i¢in taraflarin birbiri hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir.
Sergilenen izlenimlerin incelenmesi, digerlerinin kisiden nasil davraniglar bekledigi ve
kisinin kendisine nasil davranilmasint bekledigi konusunda fikirler verir. Bu anlamda
katilimcilarin kimligi, son derece 6nemli olmaktadir (Leary, 1996; Sheer ve Weigold,
1995). Bireyin kendisine iligkin izlenimlerinin yonetilmesinin yanisira, davraniglarinin
da gozden gecirilmesini ifade eden izlenim ydnetimi, istenilen benlige uygun tutum ve
davraniglarinin  olusturulup siirdiiriilmesini saglamada yardimci olmaktadir (Gliriiz,
2004). Benlik, bireyin kendini nasil gordiigii, kisiligine iliskin kanilari, kendini algilayis
bi¢imi olarak ifade edilmektedir (Odabasi ve Barig, 2002). Bireyler sosyal yasamda
nasil goriinmek ve kendisine nasil davranilmasi istedigine iliskin beklentilerini
gostermek i¢in benlik olusturma cabasi igine girerler (Sheer ve Weigold, 1995; Slama ve
Clark, 1999). Bu ¢abayla sosyal kimlik olusturma igine girebilirler. Sosyal kimlik,
sosyal sinif i¢cinde kisinin kimligi olarak hem karisik hem de dinamik yapida bir kavram
olarak ifade edilebilir. Genelde birden fazla sosyal kimlik edinmek farkli durumlarda
izlenim yonetimini olusturmak ve siirdiirmek icin bir stratejidir (Bozeman ve Kacmar,
1997). Sosyal kimlik, sosyal agidan uygun bulunan benlik hakkindaki bireylerarasi
anlasma dogrultusunda bigimlendirilir ve siirdiiriiliir. Benlik kisinin algilarina bagh

olarak iki boyuta ayrilmaktadir. Bunlardan ilki olan gercek benlik, kendimi nasil
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goriiyorum, bagkalar1 beni nasil goriiyor sorularini; diger boyut olan ideal benlik ise
kendimi nasil gormek isterim, baskalarinin beni nasil gormesini isterim sorularini
icermektedir. Belirtilmesi gereken bir nokta, insanlarin gergek benliklerini ideal
benliklerine yakinlastirmak icin ¢aba harcamalaridir (Odabasi ve Baris, 2002). Benzer
bir bagka ayrim da 6z imaj, algilanan imaj, ideal imaj olarak yapilabilir. Buna gore 6z
imaj kendimizi nasil gordiigiimiizii, algilanan imaj baskalarinin bizi nasil gordiigiind,
istenen (ideal) imaj da nasil gérmek ve goriinmek istedigimizi ifade etmektedir (Giiriiz,
2004).

Leary (1996) izlenim yonetiminin bireyler igin temel islevlerini bireylerarasi etki,
kisiligini gelistirmek ve silirdliirmek, olumlu duygular1 diizenlemek olarak siralamstir.
Bireyleraras1 etki islevine gore, bireyler genelde izlenim yonetimiyle, digerlerinin
kendisine yonelik izlenimlerin 6nemli sonuglar1 olacagina inandiklar i¢in ilgilenirler.
Diger bir ifadeyle, bu izlenimlerin digerleriyle iliskilerinden elde edecekleri odilleri
artiracagma ya da cezay! azaltacagina inanirlar. izlenimler sosyal etkilesimde de
Oonemlidir. Bireyler izlenim yonetimi ile digerleri lizerinde giic olusturabilirler ve
stirdiirebilirler. Sosyal psikologlar giicii, digeri iizerinde istenilen degisikligi yapabilme
yetenegi olarak gormektedir. Bireyin kendini sunma davranislarinin sosyal etkisi kendi
davraniglarina dikkat etmesiyle belirlenir. Kendini sunma davranislart sergileyen
bireyler istenmeyen algilar1 diizeltmeye odaklanirken, olabileceklerinin en iyisi olmaya
da gayret gosterirler. Iyi izlenim bireyin giinliik yasamindaki etkilesimlerin niteligini de
artirir. Bireyler kendilerinde olumlu izlenim birakan kisilerle olan etkilesimlerinde daha

memnun, daha kabul edici ve destekleyicidirler.

Kisiligini gelistirmek ve siirdiirmek islevinde bireyler, digerleri lizerinde istedikleri
izlenimleri birakamadiklarin1 diisiindiiklerinde kaygilanirlar ve izlenimlerini yonetme
cabast icine girerler. Bireyler digerleri ilizerinde etki birakmak i¢in herhangi bir
sebepleri olmayip, farkli gerekcelerle de izlenim olusturma gabasi igerisine girilebilirler.
Boyle bir ¢abanin ii¢ nedeni olabilir. 11k olarak, izlenim y&netimindeki basarinin bireyin
kendisine olan saygisini artirmasini ve bdylece kendisini 1yi hissetmesini saglamasidir.
Istenmeyen izlenimlerin alay, cezalandirma gibi olumsuz sonuglar doguracak bu da

bireyin kendisine olan saygisim1 zedeleyecektir. ikinci olarak izlenim ydnetimi
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davraniglart bireyin kimligini yapilandirmasini ve bunu silirdiirmesini saglayacaktir.
Gelisen stirecte birey, yeni roller edinecek ve bu kimlige uygun davranmasi
gerekecektir. Son olarak belirtilen neden, izlenim yonetiminin aliskanlik haline gelerek
koklesmis davranisa doniismesidir. Bireyler ¢evrelerinde kendilerine yakin olan kisilerin
kendisi hakkindaki diisiincelerine 6nem verirler ve bunlari bilmek onun iyi hissetmesini

saglayacaktir(Leary, 1996).

Olumlu duygular1 diizenleme,izlenim yonetiminde bireyin kendisine iliskin olumsuz
duygularini azaltirken, olumlu duygularini artirdig1 yoniindedir. Sosyal gruplardan gelen
destekle bireyin olumlu davranislart pekisecek ve bu durum onun digerleriyle
etkilesimini siirdiirmesi i¢in onu motive edecektir. Digerleri tarafindan onaylanma ve

kabul edilme insanlar1 mutlu hissettirecektir (Leary, 1996).

Goffman’in benlik sunumu ile ilgili ilk g¢aligmalarindan bu yana, arastirmacilar
insanlarin neden izlenimleri yoOnetmeye ¢alistiklarint ve bunu gercgeklestirirken
uyguladiklar1 stratejileri anlamaya calismiglardir (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Bu
stire¢ igerisinde izlenim yonetimine iliskin ¢esitli tanimlar yapilmistir. Bu tanimlar
birbirlerine yakin olmakla birlikte bazi noktalarda ayrilmaktadir. Leary (1996) benlik
sunumunu, bir bireyin digerlerinin kendisine iliskin izlenimlerini kontrol etme siireci
olarak goriirken; Tedeschi ve Riess (1964), bireyin diger bireylerin kendisine iligkin
izlenimlerini kontrol etme ve yonlendirme amaciyla gosterdigi biitiin davraniglar
(aktaran: Arndt ve Bigelow, 2000) olarak tanimlamistir. Rosenfeld ve meslektaslart
(1995) ise bu ifadelere yakin bir tanim yaparak, bir bireyin digerlerinin kendisine iliskin

izlenimlerini kontrol etme amaciyla kullandig1 yontemler olarak agiklamislardir.

Bir bagka tanima gore ise izlenim yoOnetimi, bireylerin sosyal etkilesim ic¢inde
digerlerine sundugu ya da sinirli olarak aktardigi bilginin kontrol edilmesinde gosterdigi
tiim girisimlerdir (Kacmar ve Carlson, 1999). Bu tanimlamada iki taraf, bilgiyi aktaran
kisi yani aktor ve bilgiyi alan hedef kitle yer almaktadir (Bozeman ve Kacmar, 1997;
Goldman, 1959). izlenim yonetimini hedef kitleyi ikna etmek amaciyla oyuncunun
gosterdigi Ozel bir siyasi davranis olarak goren anlayis da sdz konusudur (Zivnuska,

Kacmar, Witt, Carlson ve Bratton, 2004). Bu agidan bakildiginda, izlenim yonetiminin,
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insan yagamin etkileyen, maksatli, stratejik ve dinamik bir siire¢ oldugu sdylenebilir
(Sallot, 2002). Jones ve Pittman'a (1982) gore kendini sunma siireci bireyin digerleri
tizerinde Ozel bir izlenim yaratmak i¢in kendi davranisinda diizenleme yapmasini kapsar

(aktaran: Levine ve Feldman, 1997).

Izlenim y&netimi, genel olarak, insanlarin baskalarina iletilen bilgiler yoluyla onlarin
algilama ve davraniglarini etkilemeye yonelik girisimler olarak tanimlanmaktadir
(Bolino ve Turnley, 1999; Demir, 2002; Gardner ve Avolio, 1998; Gardner ve Martinko,
1988; Leary ve Kowalski, 1990; Rind ve Benjamin, 1984). Bireyin, amagclar1 ve i¢inde
bulundugu durum planlama seklini bi¢imlendirir. Rao, Schmidt ve Murray (1995) de
bireyin digerlerinin kendisine yonelik verecegi izlenim tepkilerini ya da diisiincelerini
etkilemek icin girisimde bulunma siireci olarak goriir. Insanlar sevilmek, onaylanmak ve
cekici goriinmek igin izlenim ydnetimiyle mesgul olurlar. Rowart (1997) izlenim
yonetimini, ikna edici mesaj liretme ve gelen mesajlart yorumlamay1 iceren ikili bir

siire¢ olarak algilar.

Schlenker (1980) izlenim yonetimi davraniglarini, sahip olunan ya da istenilen
izlenimlerin kontrolii igin sosyal etkilesimlerde planlananbilingli ya da bilingsiz olarak
gosterilen cabalar olarak gdrmektedir. izlenimi hesaplanan (6nceden diisiiniilmiis) ya da
amaglanan ve ikincil ya da dolayl1 olarak iki tiire ayirmistir. Her iki grup da yonelmislik
ve farkindalikla ilgilidir. Gendersen ve Tinsley (1996) i¢in yonelmislik (amaglilik)
amacli izlenim davranislarinda, farkindalik ise normal tavir ve hareketlerde géze ¢arpar.
Bozeman ve Kacmar (1997), igin bu etkilesim ve etki hem ¢evresel hem de izleyicilere
gore sekillenmekte, aktor arzulanan sonuca ulagmak amaciyla uygun davranisi
se¢gmektedir. Bu nedenle izlenim ydnetimi amagl, hedef odaklidir. Insanlarin birisi ya
da bir sey olmak istegi duymalarinin nedeni kimileri tarafindan farkh
yorumlanmaktadir. Leary (1996) calismasinda bu diisiincedekilerin, izlenim yonetimini
belli bir role girme, numara yapma olarak ve insanlarin kendilerinden farkli karakterler
sergilemelerinden otiirii elestirdiklerini sOyler. Ayni sekilde izlenim yonetimini —mis
gibi davranmayla esit sayarlar. Bununla birlikte, bazilar1 amaglilik ve farkindalig:
izlenim yonetiminde bir 6nkosul olarak gérmez (Canary ve Cody, 1994; Leary ve

Kowalski, 1990; Schlenker ve Weigold, 1992). Konuya bu a¢idan yaklasanlar, kendini
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sunma davraniglarini izlemenin bilingsizce, kendiliginden gelistigini, dogal oldugunu
varsayarlar (Leary ve Kowalski, 1990). Goffman (2009) da benzer sekilde bu davranisin
amagcli olmadigim diisiiniir. Bireyin arzuladigi amag¢ ya da bu amaca sahip olma sebebi
ne olursa olsun, diger insanlarin kendisine tepkilerini, 6zellikle de kendisine nasil
davranacaklarimin denetimini elinde tutmak kendi ¢ikarina olacaktir. Bu denetim biiyiik
Olciide elindeki duruma iliskin diger insanlarin olusturduklar1 tanimi etkilemekle
saglanir. Bu etkileme ise diger insanlarin gontllii olarak kisinin kendi planlarina uygun
davranmaya yonlendiren bir izlenim yaratacak bir ifade tarziyla gerceklesir. Iki iletisim
tiriinden (verilen izlenimler ve yayilan izlenimler) sdzsiiziletisim, daha dramatik ve
baglamsal olan, ister kasitli olarak saglansin ister kasitsiz yine de amaglanmamis oldugu
varsayllmaktadir (Goffman, 2009). Izlenim ydnetimi iizerine yapilan 6nceki arastirmalar
kendini diizenleme davranislarin1 kendini sunma davraniglarinin dogal durumu olarak
tanimlarlar (Gardner ve Martinko, 1988; Leary ve Kowalski, 1990). Bandura'ya (1963)
gore, kigisel standartlara uyup uymadigina bagl olarak, kisinin kendi davraniglarini
biligsel olarak pekistirme veya cezalandirma siireci kendini diizenleme olarak ifade
edilmektedir. Davranis kontroliine yonelik olan bu siire¢, istenen ve istenmeyen
davraniglart yaratan sartlarin gozlemlenmesi, kisisel ¢evrenin arzulanan davranisi
kolaylastiracak sekilde olusturulmasi ve istenmeyen davranisi yaratma egilimi gosteren
kosullardan kaginilmasi ve davranislarin degerlendirilmesi ve pekistirilmesi gibi alt
stiregler yoluyla geligir. Bozeman ve Kacmar (1997), onceki aragtirmalarin yararli ve
onemli olmasina ragmen higbirisinin kendini diizenleme davranislariyla biitiinlesmis
olarak ya da ona bagl olarak agik¢a belirtilmedigini ileri stirer. Sonug olarak izlenim
yonetimi bazi sekillerde tasarlanmis olarak ima edilmesine ragmen, dogal bir siire¢

oldugu gozden kacar.

Bu bilgiler 1s181nda, kendini sunma davranisi {ic kavramla; s6zsiiz sunum davraniglari,
s0zlli sunum davranislart ve bilingli yapilan diizenlemelerle sekillenmektedir (Gardner
ve Martinko, 1988). Fiziksel goriiniim, tavir, ¢evre, davranis, yiiz ifadeleri, durus,
konusma sekli, giyim gibi s6zsliz iletisim kodlar1 ve bunlarin yasam tarzina yansimalari
kim ve ne olundugunu tanimlamada kisiye yardimeci olmakta, diger kisilerden kimlik
hakkinda ne istendigi, ne beklendigi konusunda iletiler yaymaktadir (Cakir, 2003;
Rosenfeld ve digerleri, 1995; Zaden, 1987). Sozsiiz iletisim kodlarinin karaktere
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yansimasi kigiler hakkinda olumlu ya da olumsuz ipuglar1 vermektedir. izlenim
yonetiminde ilk izlenim olarak baglatilan etkilesim, kisilerin yas, cinsiyet, egitim
diizeyi, yasam bic¢imi, ekonomik durumu, diinya goriisii gibi konularda iletiler
gonderdigi karsilikli bir siirectir. Birey tarafindan sergilenen ilk etkilesimdeki olumlu ya
da olumsuz davraniglar, o kisinin tutumunu algilamada ve etkilesimin sonraki
evrelerinin belirlenmesinde 6nemli olmaktadir. Kisilerin yas, cinsiyet, sosyal statii,
mevki ve yasam bigimlerine gore uygun bir goriintii bi¢cimini dikkate alarak yapacaklari
imaj planlari, c¢evrelerine olumlu ve uyumlu iletiler ile ulasmalarini miimkiin
kilmaktadir (Giiriiz, 2004). Boylece izlenim yonetiminin, diizenli ve bireyin
kontroliinde sosyal iliskileri olusturmada ve istenilmeyen durumlardan kag¢inmaya

yardimer olmada 6nemli bir rolii bulunmaktadir (Rosenfeld ve digerleri, 1995).

Kendini sunmaya yonelik yapilan tanimlara bakilirsa, aragtirmacilar tarafinda konunun
genelde aktor yoniinden tartisildigi, aktoriin de 6zel bir kimlik yaratmak ve siirdiirmek
amactyla tutum ve davranislar sergiledigi goriiliir. Ozellikle aktdriin izlenim ydnetimini
stratejik olarak nasil kullandigi, digerleri iizerinde nasil bir etki yarattig1 ve onu motive
eden etmenlerin neler oldugu iizerinde durulur. Bununla birlikte siirecin iki tarafli bir
yapidan olustugu gdz ardi edilmemelidir (Kacmar ve Carlson, 1999). Izleyicinin
Ozellikleride izlenim yonetimi davramisinin nasil gerceklesecegine yon vermektedir.
[zleyicinin gekiciligi, olusturulmak istenen izlenimle yakindan ilgilidir. Aktér, gekici
olmayan birine oranla, gekici birini etkilemek igin izlenim yonetimine daha fazla
bagvurmaktadir. Gardner ve Martinko (1988), hedef gruba asinaligin da aktoriin algisini
etkileyen diger bir dzellik oldugunu belirtir. Izleyicinin aktorle ilgili deneyimleri, sahip
oldugu degerler, ihtiya¢ ve istekler, aktor tarafindan izlenim yonetimine maruz kaldigi

andaki duygusal durumu algilamalarini etkilemektedir.
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Izlenim y&netimi ya da kendini sunum sosyal etkilesim igerisinde kabul goren, siradan
bir davranmis olarak algilanan, mesaj iletme ve diger kisilerden gelen mesajlar
yorumlamayarak etkili iletisim i¢in gerekli sayilan bir slire¢ olarak goriildigi

sOylenebilir.

2.1.2. Kendini sunum davranislarina yonelik calismalar

Kendini sunum davranislarinin yonetimine ve anlasilmasina iliskin tartisma ve
arastirmalarin  ic asamali gelisim gosterdigi ileri siriilebilir. Birinci asamada
Goffman’in sosyal yasam igindeki aragtirmalari ve Jones’un laboratuvar galismalari;
ikinci asamada, ilk ¢alismalarin genisletilip derinlestirilerek ve sosyal psikolojinin
merkezine alinmasiyla dogan calismalar ve son asamada izlenim yOnetimi teorisinin
anlamli ve uygulanabilir bir sosyal kavram haline getirildigi calismalardir (Demir,
2003). Aslinda bu asamalarin sonu olarak sanal topluluklarda yapilan g¢alismalari

gostermek miimkiindiir.

Izlenim yénetimi ya da kendini sunma kavramma iliskin yapilan ilk calismalarmn
sosyolog Erving Goffman'a dayandigi ve ileri siirdiigii c¢esitli ifadelerin sonraki

arastirmalara temel olusturdugu sdylenebilir (Basim ve Tatar, 2006; Leary, 1996).

Goffman (2009) kendini sunma davramislarina iligkin goriislerini dramaturjik bakis
acisina dayandirarak aciklar. Dramaturjikl yaklasima gore yasam 6zenle hazirlanmig bir
tiyatrodur. Toplumsal yasam bir sahne oyunu gibidir ve her bir oyuncu izleyicileri igin
farkli roller oynar. Goffman’in (2009) Dramaturjik Yaklagimi’na gore sosyal yasam ve
kisiler arasi iliskilerde bireyler cesitli roller oynamakta ve bodylece kendilerini disa

yansitmaktadir. Her insan duruma ve kosula gore roliini oynamakta ya da

1Dramaturjik iki temel kavrami igerir: Sosyal rol olarak tanimlanan kavramin 6zelliklerini tanimlama ve
eylemlerinin ¢iktis1 davraniglar1 agiklama. Dramaturjinin temeli, insanlarin eylemlerinin anlami
digerlerine kars1 ifade ettigi tutum ve davranislarda olusturulur. Burada anlam hem insan etkilesimini
gerceklestirmek hem de sosyal roliin niteliklerini tanimlamaktir. Dramaturjilistler insan davraniglarinin
retorikle olustugunu, bireylerin degisken davranislarla ikna edici ve etkileyici olduklarini iddia ederler
(Brissett ve Edgley, 2009).
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degistirmektedir. Burada kisinin kendini ifade etme derecesi (dolayisiyla da izlenim
birakma kabiliyeti) 6zii birbirinden ¢ok farkli iki tiir isaretlesme faaliyetini (verdigi
izlenim ve yaydigi izlenim) igermektedir. Kisinin verdigi izlenim, simgeleri veya
onlarin yerine gecen seyleri kapsamakta ve kisi bunlar1 yalmizca, kendisinin ve
baskalarmin bu simgelere yiikledikleri anlamlar1 iletmek ic¢in kullanmaktadir.
“Insanlarin derilerinin rengi, toplumsal cinsiyetleri, yaslari, cevresindekiler, giyinisleri,
miicevherleri ve tasidiklart nesneler onlart tamimlaya yardimct olur; béylece
varsayimlar olusturulur ve iletisim gerceklesir’(Giddens, 2008, s.179). Ikincisi ise
gozlemcilerin kisi hakkinda bilgi saglayabilecegi beklentisiyle degerlendirilen g¢ok
cesitli eylemleri icermektedir. Buradaki beklenti, eylemin normalde o eylem yoluyla
iletilen bilgilerden daha farkli nedenlerle gerceklestirilmis olmasidir. Kisinin “gercek”
tutumu, inanglart ve duygulari ancak kendi sozleri ya da istem disi gibi goriinen
disavurumsal davraniglar1 araciligiyla dolayli olarak anlagilabilir. Kisinin dyle ya da
boyle kendini ifade edecek sekilde davranmasi, gozlemcilerin de bir sekilde izlenim
edinmesi kacinilmazdir (Goffman, 2009). Birey kendi izlenimlerini kontrol
edebilecegine, diger bireylerin durum tanimlarina etki edebilecegine ve kendisinden
beklenen rolleri, norm ve davraniglart gergeklestirebilecegine inanmistir (Bozeman ve
Kacmar, 1997). Digerlerinin kendisi hakkinda olumlu diisiincelere sahip olmalarini,
kendisinin onlar hakkinda olumlu diisiinceler tagidigini diisiinmelerini, ger¢ekte onlar
hakkinda ne tiir diisiincelere sahip oldugunun anlagilmasini ya da net herhangi bir
izlenim edinmemelerini isteyebilir. Etkilesimin devam ettirilebilmesi i¢in yeterli uyumu
saglamak, aldatmak, basindan savmak, akil karistirmak, yanls yonlendirmek, karsisina

almak veya hakaret etmek isteyebilir (Goffman, 2009).

Goffman (2009), Dramaturjik Yaklasimini agiklarken bazi kavramlar kullanmistir. Bu

kavramlar, aktor, performans, cephe, izleyicidir.

Goffman (2009), insanlar1 bir aktor ve izleyici olarak simiflandirmaktadir. Aktér ve
izleyici, davranislarina rehberlik eden durumu tanimlama ve gelistirmek igin etkilesime
giren kisilerdir. Aktoriin yas, cinsiyet, itk gibi fiziksel 6zellikleri aktarilan izlenimleri
etkiler. Bununla birlikte cekicilik, sahip olunan gii¢ ve statii aktdriin benligine yon

vermekte, onun bagkalarina sundugu izlenimleri belirlemede rol oynamaktadirlar.
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Gardner ve Martinko (1988) da benzer sekilde bu etmenlerin izleyicilerin de
algiladiklar1 izlenimlerin derecesini etkiledigini ifade etmektedir. Goffman (2009) ¢evre
Ozelliklerinin mobilya, dekor, fiziksel yerlesim gibi diizenlemelerden olustugunu isaret
eder. Aktor, degisik durumlarda diger bireylere olumlu izlenimler olusturmak igin
performans sergileyen kisi olarak tanimlanmaktadir. Gardner ve Martinko (1988),
izleyicinin aktoriin sunum davranislarint anlamsiz bulmasi durumunda onda negatif bir
etki olusacak ve beklenmeyen davranislar gosterebilecegine isaret eder. Kisi, kendisini
digerlerine kars1 sunarken performansini, gercekteki davranisina gére ¢ok daha fazla,
toplumun resmi olarak itibar goren ve arzu edilen degerleriyle birlestirme egilimi
icerisindedir. Bunun yanisira birey, ideal goOriintisii ile uyusmayan etkinlikleri,
gercekleri ve diirtiileri saklamaktadir. Goffman’a (2009) gore cephe; dekor, kisisel
cephe, goriintii ve tarzdan olugsmaktadir. Dekor, donanim ve fiziksel diizen dahil
performansin sergilendigi fiziksel cevredir. Kisisel cephe baglaminda kisinin sahip
oldugu giysiler, yas, cinsiyet, konusma sekli, yiiz ifadesi ele alinir. Goriiniim ile o anda
oyuncunun toplumsal statiisii hakkinda bilgi veren uyaricilar kastedilmektedir. Bu
uyaricilar ayn1 zamanda kisinin gegici ritiiel durumunu, resmi sosyal faaliyet igcinde mi
oldugunu veya yasam dongilisiinde yeni bir doneme girmis olup olmadigini anlatir.
Tutum ise oyuncunun mevcut durumda s6z konusu olacak etkilesimde oynamay1
bekledigi rol hakkinda bize bilgi veren uyaricilar icin kullamilabilir. Goffman’in

calismalarindan sonra da kendini sunumla ilgili aragtirmalar devam etmistir.

Bireylararasi ya da grup iligkilerinde sunulan izlenim yo6netimi davraniglarini
gozlemlemek, elemek ya da kontrol etmek ihtiyaciyla 1960’1 yillarda laboratuar
aragtirmalar1 yapilmistir (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Ornegin Goffman ¢alismalarini
antropoloji kapsaminda alan arastirmalarindan hareket ederek siirdiirlirken; Jones
(1990) daha ¢ok laboratuar ortaminda deneysel ¢aligmalar yiiriitmiistiir (aktaran: Leary,
1996).izlenim yonetimi ¢alismalarinin, bireyleraras: alginin tamamlayici bir parcasi
oldugu ve bireylerin birbirlerine iliskin algilarin1 anlayabilmek igin izlenim ydnetiminin
dinamiklerini anlamanin zorunlu oldugu diisiincesi ile Jones (1990) alana, izlenim
yonetimi taktigi olarak kendini sevdirme kuramini katmistir. O’na gore kendini

sevdirme "bireyin kendi niteliklerinin ¢ekiciligi konusunda, baska kisiyi etkilemek igin,
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etik anlamda onaylanmayacak tarzda diizenledigi stratejik davranmiglar seti" olarak

tanimlanmaktadir (aktaran: Leary,1996, s.97).

Goffman (2009) bireylerin ¢oklu kimlikler repertuarina sahip oldugunu ve bu kimlikler
arasindan i¢inde bulundugu durumun gereklerine en uygun kimligi sectigini ileri
siirmektedir. James (1890) da insan davraniglarini agiklamada ¢oklu benlik kavramini
kullanmistir. James’e gore, insanlar ¢esitli durumlarda ve farkli izleyiciler iizerinde
stratejik sunumlar yaparken bu c¢oklu benliklerinin bir yanim1 acgia c¢ikarmaktadirlar
(aktaran:Rosenfeld ve digerleri, 1995). Bugiin ise bu goriisii desteklercesine postmodern
psikologlar tek, biitiin bir benlige sahip olmadigimiza inanirlar (Brissett ve Edgley,

2009).

Kendini sunum yaklagiminin toplumsal etkilesimde kizak rolii iistlendigini igin gerekli
ve Oonemli olduguna inanan Goffman’in aksine, onun déneminde ¢ok az teorisyen bu
goriisii kabullenmigtir. Sosyal psikologlarca yapilan sonraki kendini sunma yonetimi
digerleri tlizerinde gii¢ ve etki saglamak gibi odakli amaglara ulagmak icin kullanilan bir
stire¢ olarak sunulmustur (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Sosyal psikologlar genellikle
kendini sunmanin, davraniglarin asirt bir tiirii olarak gérmiislerdir (Demir, 2003).
Ozellikle 1970'li yillarda kendini sunma davranislarmi anlamaya yonelik arastirmalar
poplilerlik kazanmis ve konuya iliskin farkli bakis acilar1 ortaya koyularak cesitli
yonleri sorgulanmaya baslamistir. Bu dénemde izlenim yonetimi teorisi idare eden,
manipiilatér anlaminda degerlendirilmistir. Diger insanlar1 ¢ikar amagh kontrol etme
seklinde bir cerceve c¢izilmistir. Giinlimiize baktifimizda bu c¢ergevenin son derece
sinirli oldugunu soyleyebiliriz (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Goffman ve Jones’un
diisiinceleri gibi giinlimiizde bir¢ok arastirmacinin kendini sunum davranislarinin nasil
degerlendirilecegi farkli acilardan yorumlanmaktadir. Bazilar1 i¢in kendini sunum
laboratuar merkezli deneysel ¢aligmalar olarak sosyal psikoloji alaninin ¢aligma konusu
olarak goriilmekte bazilar1 icin ise, kendini sunum davranislar1 sosyal etkilesimi
baslatan ve siirdiiren temel bir nokta olarak degerlendirmekte ve sosyoloji, yonetim
bilimi, orgiitsel davranis, iletisim, kriminoloji ve politika gibi bilimlerde arastirilmasi
onerilmektedir (Martin ve digerleri, 2000; Rosenfeld ve digerleri, 1995). Bu tarihsel

stire¢c igerisinde de izlenim yonetiminin oOzellikle 1980’lerdedrgiitler ve sosyal
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topluluklarda ele alinip arastirildigi goriilmektedir (Gardner ve Cleavenger, 1998;
Rosenfeld ve digerleri, 1995).

2.1.3. Kendini sunma motivasyonlari

Leary (1996) kendini sunum siirecini ii¢ psikolojik asama seklinde agiklamaktadir. Bu

asamalar, izlenimleri inceleme, izlenime giidiillenme ve izlenim olusturmadir.

2.1.3.1. Izlenimleri inceleme

Kendini sunum davranisit igerisinde olan birey, mutlaka digerleri tarafindan nasil
algilandigint ve degerlendirildigini inceler (Leary, 1996). Birey davranislarini
cevresindekilerden aldig: tepkiler neticesinde bigimlendirir. Bir diger ifadeyle etkilesim
icerisinde olan birey sadece kendi izlenimlerini degil karsisindakinin de izlenimlerini
yonetir (Rowatt, 1997). Izlenim yonetimi hem aktdr tarafindan génderilen ikna edici
mesajlar1 hem de digerlerinden gelen mesajlarin yorumlanmasini kapsamasi nedeniyle
¢ift yonli bir nitelik tasimaktadir. Bu siirekli etkilesim ve bilgi degisimi (Elwell, 1998)
icerisinde digerlerinin kisiden bekledikleri ve kisinin digerlerinden ne umdugunu
anlamak icin ilk kesif adimlarn atilir. Birey c¢evresindekilerin algilarim1i ya da
beklentilerini anlamak i¢in mesaj gelistirir ve mesaji digerini etkilemek amaciyla iletir.
Mesaji alan kisinin tepkileri ve i¢inde bulunulan kiiltiirel faktorler kendini sunum

motivasyonlarini bi¢imlendirmede basat rol oynar (Rosenfeld ve digerleri, 1995).

Leary (1996) izlenimleri incelemenin dort farkli diizeyinden bahseder. Bunlar, izlenime
ilgisizlik, izlenimleri dikkatsizce gbdzden geg¢irme, izlenimlerin farkinda olma ve
izlenime odaklanmadir. Birey c¢evresindeki kisilerin kendisine kars1 olusturdugu
izlenimlere, diisiincelere karsi ilgisiz oldugu diizey izlenime ilgisizlik diizeyidir.
[zlenimleri dikkatsizce gdzden gegirme de ise, baska bir konu ya da olaya odaklanilmus
olunsa da kisi, bilingsizce ya da dikkatsizce cevresindekilerin kendisine yonelik
izlenimlerini izler. izlenimleri incelemenin diger bir psikolojik diizeyi olan izlenimlerin

farkinda olma, bireylerin kendisine yonelik izlenimler ve algilar hakkinda bilgi sahibi
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olmasidir. Son olarak, izlenime odaklanma digerlerinin kisiye yonelik izlenimleri ve bu

izlenimlerin miimkiin olan sonuglar1 hakkinda bireyin diisiinmesidir.

2.1.3.2. Izlenim olusturmaya giidiilenme

Insanlar genelde nasil goriindiiklerinin farkindadirlar, ancak her zaman izlenimlerini
yonetemezler. Izlenim olusturmak igin kullanilan taktikleri uygulamadan &nce bireyin
yeterli giidiilenmeye sahip olmas1 gerekir (Rowartt,1997). insanlar izlenim ydnetimini
alacagi odilleri artirmak, cezalar1 azaltmak i¢in yonetir. Bu durumda bireyi
cevresindekilerin izlenimlerini kontrol etmeye giidiileyen ti¢ durum s6z konusudur.
Bunlar, izlenimlerin elde edilmek istenilen amagclarla uygunlugu, arzulanan amacin kisi
icin degeri, sahip olunan ve istenilen benlik arasindaki farkliliktir (Leary, 1996).
Insanlarin kendini sunma davranislarina motive eden etkenlerden birisi de digerlerinin
kisinin kendisini kabul ettigi sekilde kabul etme arzusu olarak ifade edilen 06z
dogrulama kavramidir (Brehm, Kassin ve Fein, 1999). Insanlar olumsuz eylem ve
bunlarin olast sonuclarin1 engellemeye calisarak, sosyal onay almak isterler ve
onaylanmama korkusu igerisinde izlenimleri yonetmeye daha fazla giidiilenirler
(Iedama ve Poppe, 1994; Leary, 1996). Bir diger giidii olan kendini gelistirme giidiisii
de, istenilen kimlige ulasmada ya da var olan amaci aktif hale getirmede etkili
olmaktadir. Bu giidii sadece bireyin benliklerinden olumlu olan1 segmesini degil, ayni
zamanda gerceke¢i olani tercih etmesini de saglar (Bozeman ve Kacmar, 1997).
Schlenker ve Weigold’in (1992) genis bakigina gore, bireyler izlenim yonetimini sadece
digerleri i¢in degil, aym1 =zamanda kendileri hakkinda ne disiiniildiigiiniin
belirlenmesinde de kullanmaktadir. Iyi izlenim olusturdugunu diisiinen bireyin kendine
giiveni artacaktir. Drory ve Zaidman (2007) ve Roberts (2005) insanlarin diger
kisilerden aldiklar1 olumlu izlenimler karsisinda daha mutlu olduklarim1 isaret
etmektedirler. Ornegin insanlar yiiksek statiilii, gii¢lii insanlarla etkilesime girdiklerinde

bu insanlardan gelen olumlu tepkilerle izlenimi yonetimine motive olmaktadirlar.
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2.1.3.3. Izlenim olusturma

Izlenim y®netim siirecinin son asamasi olan izlenim olusturmada, birey giidiilenme
sonrasinda artik istedigi etkiyi birakmak ve digerlerinin kendisine iliskin diisiincelerini
kontrol etmek i¢in arzu ettigi izlenimleri olusturma cabasi igine girer. Bu siireg
icerisinde bireyin kendisini nasil gordigii, nasil goriinmek istedigi sorulari1 onun
davraniglarint sekillendirir. Bununla birlikte digerlerinin bireyin nasil olmasindan
hoslandigina iligskin doniitleri, toplumsal roller ve normlar yine izlenim olusturma

davraniginin seklini belirler (Rowatt, 1997).

2.1.4. Kendini sunum davramslarim agiklamada olusturulan modeller

Kendini sunma yonetimi bireylerin ¢evresindekileri etkilemek ve onlar1 yonlendirmek
icin iletilen bilgiyi yonetme siirecidir. Bu siire¢ esnasinda “Ne yapryoruz? Nasil
yaptyoruz? Ne sOyleniyor? Nasil soyleniyor?” gibi sorular cercevesinde fiziksel
gOriinlim, sozsiiz iletisim davranislar1 ve cevresel ortam diizenlemektedir (Rosenfeld ve
digerleri, 1995). izlenim yonetimi bir siire¢ olarak degerlendiren goriisleronu bir biitiin
olarak gormekte ve asamali gelistigine inanmaktadir (Demir, 2002). Bu kapsamda

gelistirilen izlenim yonetimi modelleri su sekilde aciklanabilir.

2.1.4.1. Gardner ve Martinko’nun modeli

Bu model Goffman'in sosyal etkilesimlere yonelik dramaturjik bakis acisini
yansitmaktadir. Bu modelde aktoriin ve izleyicinin karakteristik O6zellikleri ve
davraniglar1 ile ¢evrenin ozellikleri bir biitiin olarak uyaricit gorevi istlenir. Aktoriin
yasl, cinsiyeti, 1irki gibi demografik ozelliklerinin yanisira c¢ekicilik, gii¢, statii ve
yetenek gibi karakteristikleri de izleyicinin tanimlanan durumlara iliskin yorumlarini
etkilemekte, aktér bu durum tanimlarini kullanarak en uygun izlenimleri olusturarak
davraniglarini segmeye ¢abalamaktadir. Aktoriin izlenimlerini yonetmede basarisi i¢in
durumu uygun izlenimleri se¢gmesi gerekmektedir. Bu uygunluk diizeyi arttikca,

izleyicilerin etkilenmesi ve aktorlerin arzu ettigi izlenimleri yaratma ve izleyicilerden

25



uygun yanitlar alma olasilig1 artmaktadir (aktaran: Demir, 2002; Gardner ve Martinko,
1988).
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Sekil 1. Gardner ve Martinko 'nun Modeli
Kaynak: Gardner ve Martinko,1988, 5.323.



2.1.4.2. Martinko’nun modeli

Martinko’nun (1991) bu modeli uygulayici bir model olarak gosterilmektedir. Ozellikle
model, orgiitlerde egitim programlari i¢in rehber niteligi tasimaktadir. Modelde, aktoriin
izlenim yonetimi davranislar1 adim adim gergeklesir. ilk olarak davranislar gdzlemlenir
ve Oncelikli amaglar belirlendiktikten sonra uygun taktikler secilir. Hedeften alinan geri
bildirimler sonucu taktikler siirdiiriiliir ya da yeniden diizenlenir (aktaran: Rosenfeld ve
digerleri, 1995).

Adim 1: izlenim ydnetimi durumunu inceleme.

\ 4

A

Adim 2: izlenim ydnetiminin amagclarinin énceliklerini tammlama.

A 4

Adim 3: Uygun izlenim yonetimi taktiklerini se¢gme.

!

Adim 4:0zel izlenim ydnetimi davranislarim sergileme.

v

Adim 5: Kisisel ¢iktilar1 ve hedefin reaksiyonlarini inceleme.

v

.| Adim 6: Hedef ve/veya taktikleri siirdiirme ya da diizenleme.

\ 4

\ 4

Sekil 2. Martinko 'nun Modeli
Kaynak: Martinko, 1991.(aktaran: Rosenfeld ve digerleri, 1995, s.170).
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2.1.4.3.Leary ve Kowalsky’nin modeli

Leary ve Kowalsky (1990) izlenim yonetimini bir siire¢ olarak degerlendirerek siirecin
asamalarini siralamayi tercih etmislerdir. Modele gore izlenim yonetimi giidiilenmeye
odaklanma ve yapisal olarak degerlendirme olmak kosuluyla iki kategoriye
ayrilmaktadir. Drory ve Zaidman (2007) bu kendini sunma davranigi ve kendisine
yonelik izlenimleri yonlendirme siirecinin sonucunda elde edilecek kazanimlar1 en {ist
diizeye c¢ikarma, digerlerine hos ve c¢ekici goriinme, mevcut ve arzu edilen imaj
arasindaki farki azaltma gibi giidilenmeye yoOnelik amaclarin séz konusu oldugunu

belirtir.

Leary ve Kowalski (1990) gibi konuya yapisal olarak yaklasanlar, izlenim yonetiminde
etkenleri bireysel Ozellikler, hedeflenen imaj, mevcut imaj ve rol nedeniyle yerine
getirilmesi gereken sorumluluklar olarak goriir. Modele gore izlenim yonetiminde
aktorlin giliciinii belirleyen bes faktér bulunmaktadir. Bunlar, benlik, istenen veya
istenmeyen benlik arasindaki farklilik, roliin gerektirdikleri, amacin 6nemi, var olan
veya olmasi istenen sosyal imajdir. Bu bes faktdr baglaminda bireyin {i¢ amaci ortaya
cikmaktadir. Arzulanan c¢iktilar1 maksimize etmek ve istenmeyen durumlardan
kacinmak, kisinin kendisine olan saygisini gelistirmek ve kimligini tasarlamaktir. Bu
amagclara ulasildiginda kisinin giidiilenme diizeyi de artacaktir (Pratt,1996). Buna gore
modelde izlenim olusturmaya giidiilenme ve izlenim olusturma &geleri yer almaktadir
(Sekil 3). Izlenim y6netimi motivasyonlar1 yukarida daha ayrintili olarak agiklandig

i¢in burada sadece yazarlarca olusturulan modele yer verilmistir.
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IZLENIM OLUSTURMAYA [ZLENIM OLUSTURMA
GUDULENME
e Benlik
e Izlenimlerin amaglara o Istenilenyada
uygunlugu itlz?lmeyen Kimlik
. i&maglarm degeri ve e Rolin
onemi gerektirdikleri
e Sahip olunan ve e  Varolan
istenilen penllk veyaolunmas
arasindaki farklilik istenilen sosyal imaj

Sekil 3. Leary ve Kowalsky 'nin Modeli
Kaynak: Leary ve Kowalski, 1990, s.36.

2.1.4.4. Rosenfeld, Giacalone ve Riordan’un modeli

Rosenfeld, Giacalone ve Riordan (1995) tarafindan olusturulan model, Leary ve
Kowalski’nin (1990) modeli ve Leary’in (1996) modeline dayanmaktadir. Sadece
olusturulan modele izlenim olusturmaya giidillenme ve izlenim olusturmanin yanisira
izlenim inceleme eklenmistir (Sekil 4). Insanlar icinde bulunduklari ortam iginde
fiziksel ve psikolojik bir engel olmadigi siirece kendilerine yonelik olusturulan
izlenimlerin farkindadirlar. Kisiler kendileri i¢in 6nemli amaglara ulasabileceklerine ya
da bu amaglar1 beklentileri yoniinde degistirebileceklerine inaniyorlarsa izlenimleri
yonetmeye daha fazla motive olacaklardir. Olusturulacak izlenim, bireylerin sahip
olduklar1 benlige, sahip olduklar1 ya da olmak istedikleri kimlige ve diger kisilerin sahip
olduklar1 degerlere gore bicimlenmektedir (Rosenfeld ve digerleri, 1995).
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Sosyal Baglam Bireysel

izlenimleri inceleme:

Diger bireylerin

Etkilesimin istenmedik sekilde stirmesi . . 7. Kisilik
izlenimlerinin farkinda
olma.
Var olan imaj Kisisel Farkindalik
Digerlerinin kontrol etmenin sonuglar1 I l Arzu edilen kimlik
Sosyal Baskilar Iz.l.eg.im Olustu.rfnaya Benlik
Gtdiilenme: Diger
Hedef degerler bireylerin izlenimlerini Sonug deger

etkileme istegi

Varolan imaj I l Benlik

Izlenim Olusturma:

Olusturulacak izlenimi
secme

Potansiyel imaj Arzu edilen kimlik

Sekil 4. Izlenim Yénetiminde Sosyal Psikolojinin Uclii Bileseni
Kaynak: Rosenfeld ve digerleri, 1995, s. 18
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2.1.4.5. Bozeman ve Kacmar in sibernetik modeli

Izlenim yonetiminin sibernetik modeli esas olarak insanlarin cevrelerindeki kisileri
kontrol etme ya da onlar1 amaclar1 dogrultusunda yonetme silirecindeki motivasyon
nedenlerini ve gosterilen davranislart agiklar (Sekil 5). Arastirmacilar izlenim yonetimi
iizerinde kullanish bir teorik bakis amaglasalar da bazi sorunlar bas gdstermektedir. ik
olarak izlenim yonetimi hakkindaki teorik modeller, izlenim motivasyonlari ile izlenim
olusturma arasindaki iliskiyi aciklamada basarisiz kalmislardir. Ozellikle izlenimleri
yonetmek i¢in motivasyonun kural haline gelmis izlenim yonetim davranislarina nasil
sebep oldugu, mevcut modellerde iistii kapali bir sekilde ifade edilmektedir. IKinci
olarak teorik modeller izlenim yOnetimini sosyal karsilagsmalarda diizensiz ortaya ¢ikan
durumlardan ziyade farkli olaylarda ortaya ¢ikan durumlar olarak sunmayi siirdiiriirler

(Bozeman ve Kacmar, 1997).

Izlenim y&netimine giidiilenme &ncelikle, bireyin amaci veya arzu ettigi sosyal kimlik
ile hedef bireylerden aldiklar1 geribildirimler arasindaki algilanan farkliliktan
kaynaklanmaktadir.  Sibernetik model kendini diizenleme fonksiyonlar1 ve
davraniglariyla ilgilenir. Teoriye gore, sibernetik sistemlerin anahtar 6geleri sunulan
hedefler, geribildirim ve karsilastirmadir. Sibernetik sistemlerde diger kisilerden alinan
fiziksel ¢ikt1 ya da sozlii bilgiye gore davranig pozitif, negatif ya da etkisiz olarak
sekillenmektedir. Bireyin sahip oldugu izlenimleri bekledigi gibi digerlerini etkilemisse
bu taktikleri kullanmaya devam edecek, eger bir farklilik seziyorsa alternatif taktikler
gelistirecektir. Bu durumu senaryo izleme, gelistirme ya da planlar takip edecek ve
aktor, hedeften gelen sozlii ya da sozsiiz geri bildirim sonrasinda yeni taktigini
belirleyecektir. Hedeften gelen geribildirim ile aktdr kendi vermek istedigi izlenimi
karsilastiracak, karsilastirma sonucunda sonraki adimini belirleyerek etkilesimin

gelecegi belli olacaktir (Bozeman ve Kacmar, 1997).
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Aktoriin Belirledigi Hedef:
Istenilen sosyal kimlik

*Biligsel Degerlendirme/Belirlenen Hedefleri Gelistirme

Durumsal faktorler
Hedefin ozellikleri
Bireysel farkliliklar Kimlik
Firsatlar/Tehditler/Notr fonksiyonlari:
-Gelistirme
-Koruma
-Diizenleme
*Biiyiik veya stirekli
kiiciik uyusmazliklar Sonuglar: isleme
Kontrollii
v isleme
Karslasprma =0 [-----------------= -Planlar
Var olan ve istenilen -Senaryo gelistirme
kimliklerin Otomatik
> karsilagtirlmast [~ T T 7T T TTTTC Isleme
-Senaryoyu uygulama
Sifir ya da kiigiik - Senar)g/oyyu i)zllgeme
uvusmazlik
Aktor Algisi
Aktoriin algilar
tarafindan
hedeften alinan
geribildirimler
filtrelenir
-Igerik ayrm Kimlik
fonksiyoglarl v
-Giliglendirme
Aktoriin Uygulamalar

Hedeften Gelen Geri

Bildirimler
e Hedefin
davranigsal
yanitlart

-Sozli ipuglart
-Sozli ipuglari

e  Geribildirimlerin
ozellikleri

-Olumlu ya da olumsuz
Giincelleme
-Geribildirim vok

Kimlik fonksiyonlari igin
sozlii taktikleri

-Igerik taktikleri
-iliski taktikleri

Aktoriin izlenim yonetimi
davraniglarinin hedefteki biligsel islemi

Sekil 5. Bozeman ve Kacmar 'in Sibernetik Modeli

Kaynak: Bozeman ve Kacmar, 1997, s.12.
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2.1.4. Kendini sunum davranis bi¢cimleri

Insanlar kimi zaman cevresindekilere, onlardan almak istedigi belli bir tepkiyi
saglamas1 muhtemel bir izlenim vermek amaciyla, ince hesaplanmis eylemlerde
bulunarak kendini ifade edebilir. Bireyin isin basinda ¢izdigi goriintii, onun oldugunu
iddia ettigi seye bagl kalmasini ve diger biitiin rolleri bir kenara birakmasin1 gerektirir.
Bir kimsenin ortamdaki diger insanlardan ne tiir bir tavir bekledigi ve onlara kars1 nasil
bir tavir sergileyecegi konusunda etkilesimin basinda bir se¢cim yapmasi, s6z konusu
etkilesim basladiktan sonra tavirlarin yoniinii degistirmekten daha kolaydir (Goffman,
2009).

Izlenim y6netimi bireyin digerlerinin kendisine iliskin izlenimlerini kontrol etme ¢abas1
olarak agiklanmasma ragmen, bazi kisiler icin sahte kimliklere biiriinerek bunlari
yansitma aracidir (Leary, 1996). Goffman (2009) kendini sunmanin sosyal etkilesimin
gerceklesmesi i¢in gosterildigine inanirken, Jones ve Pittman (1982) bu durumu bireyin
digerleri lizerinde 0zel bir izlenim yaratmak icin kendi davranisinda
diizenlemeetkilesimin yoniinii kontrol edebilme ve 6diil kazanma amaciyla girisimlerde
bulunmasi olarak goriir (aktaran: Hooghiemstra, 2000). Schutz (1998) bireylerin kendi
sunma cabalar1 ve digerleri lizerinde izlenim birakabilme yeteneklerinin birbirlerinden
farkli oldugunu, bu nedenle kendini sunmanin insanlar i¢in farkli anlamlar tasidiginm
isaret eder. Kimileri iyi bir izlenim olusturmak i¢in kendi yetenekleri hakkinda
konusurken, kimileri digerlerini koétiileyerek ya da kiigiimseyerek, kimileri de bagh
oldugu grubun niteliklerini vurgulayarak etki yaratmak ister. Wate (2000), bireylerin
farkli durumlarda ya da birincil ve ikincil gruplarda degisik kendini sunma taktikleri
kullandigini, bunlarin diger kisilerin beklentilerine gore degisebilecegini ya da siirekli
olarak kullanilabilecegini ileri siirer. Bireyler digerlerinin begeni kriterlerini gozeterek
buna uygun davraniglarda bulunurlar ve toplumun kabul gérmiis izlenimlerine uygun
olarak kendi izlenimlerini olustururlar. Yine de birey, sadece kendisi i¢in dnemli durum
ya da ortamlarda digerlerine kendini sunma davraniglarini sergiler. Kendini sunma

davraniglar1 bireysel ve durumsal faktorlerden etkilenir.
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Kendini sunum davraniglar1 kimi arastirmacilar tarafindan kategorilestirilerek
aciklanmistir. Ornegin, Jones ve Pittman (1982) kendini sunum davramislarini bes ana
kategoride toplamistir. Bunlar, tehdit etme, kendini acindirma, kendini sevdirme,
niteliklerini tanitma ve 6rnek davranislar sergilemedir (aktaran: Zivnuska, Kacmar, Witt,
Carlson ve Bratton, 2004). Tedeschi ve Reiss (1981) tarafindan hazirlanan tipolojide ise
kendini sunma taktikleri savunma ve saldir1 taktikleri olarak siniflandirilmistir. Bunun
yanisira aragtirmacilar davraniglart uzun ya da kisa donem hedeflere gore de
ayirmiglardir. Stratejik kendini sunum davraniglart uzun dénemli olmakla birlikte,
fiziksel ¢ekicilik, saygi, prestij, statli, gliven kazanma amaclariyla sekillenmektedir.
Kisa donemli taktikler ise, anlik olarak digerleri iizerinde etki olusturmak i¢in uygulanir
(aktaran: Hooghiemstra, 2000). Gilmore ve Ferris (1989) burada bireyin olumlu
ozelliklerini vurgulama, gorlisleri onaylama gibi davraniglar1 sergileme yoluna
gittiginden bahseder. Tedeschi ve Melburng (1984), savunmaci davraniglarin,
digerlerinin goziinde begenilen bir kimlik yaratma amaciyla gosterildigini, savunmaya
yonelik davranislarin ise, digerlerinin lizerinde olumlu izlenimleri pekistirmek ya da
olumsuz izlenimleri iyilestirmek i¢in uygulandigini ileri siirer (aktaran: Daniels, 1997).
Tablo 1’de agiklandigi gibi kendini sunma davranislar1 savunma-taktik, savunma-
stratejik, saldiri-taktik ve saldiri-stratejik olarak gruplandirilir Bu davraniglarin stratejik
olmalarindan ziyade dogas1 geregi taktikli/tedbirli olduklarini savunan goriisler de sz
konusudur (Bozeman ve Kacmar, 1994). Stratejik ve taktikli kendini sunma davraniglar
arasinda bir ayrim s6z konusudur. Taktikli kendini sunma davranis1 diger insanlarla yiiz
yiize etkilesim igerisindeyken dogal olarak gelisen, rutin davraniglardir. Stratejik
kendini sunma davranislart ise, sosyal pozisyonu, unvanini, benligini korumak i¢in

uygulanan 6nceden planlanmis eylemlerdir (Bromley, 1993).
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Tablo 1. Kendini Sunma Davraniglarint Siniflandirma

DAVRANIS TAKTIK STRATEJI

Savunma Ozel durumlar i¢in kimlik kurma Uzun dénemli kimlik olugturma
cabast. cabast.

Saldirt Tehditlere, karalamalara kars1 Kimligi uzun dénemli koruma.
kimligi koruma gabasi.

Kaynak: Tedeschi ve Reiss, 1981 (aktaran: Hooghiemstra, 2000, s.61).

Guadagno ve Cialdini (2007) dogrudan ve dolayli taktik olarak davranmiglari ayirir.
Dogrudan taktikler, kisinin becerileri, yetenekleri ve kisisel 6zellikleri hakkinda bilgi
veren taktiklerdir. Dolayli taktikler bilgiyi yoneterek digerlerine yonelik izlenim

olusturma, var olan goriiniimii koruma amaciyla kullanilan taktiklerdir.

Baumeister, Tice ve Hutton (1998) kendini sunma stillerini kendine saygi kapsaminda
sorgularlar. Kendisine saygis1 diigiik olan kisilerin amaci olumlu izlenim olusturmaktan
ziyade, olumsuz izlenim olusturmaktan kacinmak ve dikkatleri {izerlerinde
toplamamaktir. Kendi 6z saygis1 yliksek olan bireyler ise daha fazla etki birakma amaci
giiderler. Bu nedenle aragtirmacilar, kendini sunum davraniglarini ya iyi gériinmek ya da

kotii goriinmemek igin yapilan girisimler seklinde de agiklamaktadir.

Schutz (1998) izlenim yonetimi taktiklerini kendini tanitma, saldirgan, korunmaya
yonelik ve savunmaya yonelik taktikler olmak tizere dort grup altinda toplamustir.
Kendini tanitmaya yonelik davraniglar altinda kendini sevdirme, Ornek birey olma,
niteliklerini tanitma, gii¢ gosterme, kimlik tanimlama; saldirgan davraniglar, rakibini
kiiciimseme, elestirel degerlendirme, soru sorani elestirme, elestiri kaynagma saldiri,
tartisma konusunu belirleme; korumaya yonelik davraniglar, kamunun dikkatinden
kacinma, goz Oniinde bulunmama, kendi hakkinda cok bilgi vermeme, kendini
tanimlarken dikkatli olma, sosyal etkilesimi en aza indirme, sessiz kalma, grup
icerisinde pasif olma ama samimi etkilesimde bulunma; savunmaya yonelik davranislar,

inkar etme, sucu baskasina yiikleme, etkilesimi sonlandirma, mazeret, gerek¢e sunma,
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bahane bulma, ddiin verme, 6ziir dileme ve durumu ya da iliskiyi diizeltme olarak

kategorilestirmistir.

Kendini sunma davraniglarini hedef odakli taktikler ve kendine odakli taktikler olarak
da ayirmak miimkiindiir. Kendine odakli taktiklerde birey dikkatleri ge¢cmisteki
basarilarina ya da sahip oldugu olumlu niteliklere ¢ekmeyi amaglar. Bu taktikler igine
niteliklerini tanitma, 6rnek olma girer. S6zsiiz davranislar igerisinde giyinme tercihleri
kendine odakli bir taktiktir. Diger taktikte ise birey, hedefin kisisel cekiciligini ve
sevilirligini ortaya koymayi amaglamakta ve bu kapsamda yagcilik, gorlis onaylama
gibi davraniglar sergilemektedir (Kacmar ve Carlson, 1999).

Bahsi gegcen bu kategoriler etken-edilgen davramislar olarak gruplandirilmis gibi
goriinmesine ragmen, her bir ayrimda davraniglarin genel amacinin herhangi bir
olumsuz izlenim vermekten kaginma ve olumlu izlenimler elde etme girisimi oldugunu

sOylemek miimkiindiir (Schutz, 1998).

Bu calismada kendini tanitmaya yonelik, savunmaya yonelik ve korunmaya yonelik

olarak iiclii bir ayrima gidilmistir (Rosenfeld ve digerleri, 1995).

2.1.4.1.Kendini tanitmaya yonelik kendini sunumdavranislar

Kendini tanitmaya yonelik taktikler hem kendine odakli hem de hedef odakhidir ve
olumlu bir etki birakmak i¢in kullanilir (Daniels, 1997; Peeters ve Lievens, 2006). Bu
davraniglar, bireyin sosyal kimligini gelistirici rol oynar (Gardner ve Martinko, 1998).
Kendini tanitma taktigi i¢inde kullanilan en Onemli davranislar; kendini sevdirme,
niteliklerini tanitma, yildirma, 6rnek birey olma ve yardim istemedir (Rosenfeld ve

digerleri, 1995).
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2.1.4.1.1. Kendini sevdirme

Kendini sevdirme genelde digerlerinin goziinde c¢ekiciliklerini artirmak igin yapilan
girisimler olarak tanimlanmaktadir. Kendini sevdirme hakkindaki bilgiler yapilan
deneysel caligmalara dayanmakta vebireyin kendi niteliklerinin ¢ekicilii konusunda,
baska kisiyi etkilemek i¢in, etik anlamda onaylanmayacak tarzda diizenledigi stratejik
davraniglar seti olarak ifade edilmektedir. Appelbaum ve Hughes (1998) da benzer
sekilde bireyin digerleri tarafindan daha fazla ¢ekici algilanmak i¢in gosterdigi stratejik
davraniglar tanimlamasina gider. Bu nedenle kavram “cekicilik yonetimi” olarak da
tanimlanir (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Kendini sevdirme tek bir davranis degil,
davranislar biitiinii olarak ele alinmakta ve burada ii¢ taktik sergilendigi gozlenmektedir.
Bunlar, bireyin tutumlarin1 onaylanmak ve sevilmek i¢in sekillendirmesi, digerlerinin
olumlu yanlarin1 gostermesi, dvmesi ve digerinin gorislerini dogrulamast ve de
digerlerine yardimci olmasidir (Eugene, 1966). Genel bir ifadeyle kendini sevdirme,
bireyin sevilirligini artirmak ya da digerlerinde olumlu degerlendirme almak i¢in yaptigi
stratejik girisimlerdir. Bu tanimlamalardan kendini sevdirme davranislarinin her zaman
etik dig1 ve aldatict ya da digerlerini etkilemek ve politik amaglara ulagmak i¢in yapilan
davranisglar oldugu anlami ¢ikmamalidir. Bahsi gecen tanimlamalarda bireyin digerleri
tarafindan sevilme istegi onem kazanmaktadir (Appelbaum ve Hughes, 1998). Birey,
digerlerinin sevgi, ask, sempati gibi duygularin1 canlandirmayr hedefleyerek,
cekiciligini artirmayr amaglar. Bu davranislarin basarili olmast durumunda, aktoriin
sosyal giicli artabilir ve etkilesimde bulunma konusunda cesaret kazanabilir (Daniels,
1997). Kendini sevdirme tek bir davramis degil, davraniglar biitiinii olarak ele

alinmalidir. Bu davranislar: goris birligi, 6vgii ve yardimci olmadir (Demir, 2003).

2.1.4.1.2. Kendisi hakkinda bilgiler verme

Kendini sunma davranislar1 igerisindeki bireyin toplumsal etkilesim siirecinde
cevresindeki diger kisilere kendisinden, sahip oldugu beceri ve yeteneklerinden, hayat
gorlisiinden, duygularindan bahsetmesi sik gézlemlenen bir eylemdir (Daniels, 1997;
Drory ve Zaidman, 2007; Gardner ve Martinko, 1988). Bu sayede kisiler kim olduklari,

hangi alanlarda uzman olduklar1 hakkinda bilgi vererek bir ¢esit “kendi reklamim
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yapma” durumu igerisine girerler. Kisiliginin giiglii noktalarin1 vurgulayarak, kusurlarini
kapatmaya calisir (Linkemer, 1993; Wate, 2000). Tedeschi ve Melbourne (1984) bu
davranig1 sergilemenin amaci digerleri tarafindan sevilmek ve yeteneklerine saygi
duyulmasini beklemek olabilecegini sdyler. Kendini tanitma davranisi igindeki birey,
basarmin zorlugunu dile getirerek, grubun basarisiyla gurur duyarak ya da bu basaridaki
kendi roliinii vurgulayarak ya da diger kisileri kotiileyip kendini yiicelterek farkli

tavirlar igerisine girebilir (aktaran: Daniels, 1997).

2.1.4.1.3. Yildirma

Kendini tanitma girisiminde bulunan kisi yetenekli oldugunu, kendini sevdirme
davraniglar1 sergileyen kisi ¢ekici oldugunu gostermeye calisirken yildirma davranisi
diger kisiler korkutma amaci giider. Birey digerlerine tehlikeli ve gliglii oldugunu, onlar
icin tehdit olusturdugunu gosterme g¢abasi iginde bakislariyla, ses tonuyla 6zel bir etki
yaratmayr amaglar. Buna ragmen boyle bir davranisin bireyi daha az sevilen biri
yapmast s0z konusudur (Rosenfeld ve digerleri, 1995). Yildirma davranisinda bulunan
kisinin zaten sevilmek gibi bir amaci da yoktur. Bunun yerine sadece digerlerini kontrol

etmek ve onlar iizerinde sosyal gii¢ kazanmay1 6nemser (Wate, 2000).

2.1.4.1.4. Ornek olma

Kendini sunma davranisi icerisinde 6rnek olma, bireyin digerlerine kars1 erdemli oldugu

izlenimini verme girisimleri olarak ifade edilir. Bu stratejide birey diiriistliik, dogruluk,

comertlik gibi erdemlerini 6n plana ¢ikarir (Schutz, 1998; Wate, 2000).
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2.1.4.1.5. Yardim isteme

Zayif ve digerlerine bagimli bir goriiniim verilmek istenildiginde uygulanan bir kendini
sunma davranigidir (Wate, 2000). Yardim isteme taktigini kullanan kisi aciz, zavalli
gorinmek icin eksiklikleri, yetersizlikleri varmis gibi davranacaktir. Bireyin
zayifliklarini kullanarak, istedigi kazanimlar1 elde etme ¢abasi kisa vadede etkili olsa da
uzun vadede diger kisiler tarafindan hos goriilmeyebilir (Crane ve Crane, 2002; Schutz,
1998).

2.1.4.2. Savunmaya yonelik kendini sunum davraniglari

Insanlar kendilerini zor bir durum iginde bulduklarinda cesitli sdzel stratejik davranislar
icerisine girerler. Savunmaya yonelik olan bu kendini sunum davranislarinin temel
amact kurulan kimligi ve imaji korumak, olusan olumsuz imajlar1 diizeltmektir
(Bromley, 1993; Gardner ve Martinko, 1988). Kisinin savunmaya yonelik davraniglart
aciklama yapma yoniinde olmaktadir (Bromley, 1993).

2.1.4.2.1. Aciklama

Agiklama, kisinin gerceklesmis beklenilmeyen, kabul edilmeyen, tatmin olunmayan
olumsuz davranislarinin sonrasinda, bu durumun izleyenler tarafindan ceza ile
sonuglanma olasiligini gidermek ve gerceklesen ile beklenen arasinda yikilan kopriiyti
kurmak i¢in olumsuz davranislarini sozlii olarak agiklamasidir (Leary, 1996; Rosenfeld
ve digerleri, 1995; Tata, 2000). Bu taktikler diizeltici taktiklerdir ve kisiler gercek ya da
hayali bir agiklama sunmay1 hedeflerler (Hooghiemstra, 2000). Etkili bir aciklama
sonrasinda, bilgilerin aktarildigi kisi kendini sunani giivenilir bulmali, ona yo6nelik

olumsuz degerlendirmelerden, yaptirimdan, ¢catismadan kaginmalidir.

Kendini agiklamanin farkli sekilleri bulunmaktadir. Bunlar, mazeret sunma, bahane
bulma, 6diin verme ve inkar etmedir (Rosenfeld ve digerleri, 1995; Tata, 2000). Mazeret
sunma, bir kisinin gelisen olumsuz durumu acgiklayarak sorumlulugunu azaltma ¢abasi

ya da olumsuz durumu kendisi disindaki gelisen durumlara yiiklemesidir (Lawrence,
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2009; Leary, 1996; Tata, 2000). Kisinin savunmaya yonelik sundugu mazeretler, bilgisi
olmadigint 6ne siirme, kontrolii disinda gerceklestigini iddia etme ya da baskasini
sorumlu tutmadir. Bahane bulmada kisi sorumlu oldugu eylemin o kadar da koti
olmadigini vurgular. Kisi gergeklesen eylemin sonuglarini kabullenir, ancak bu durumun
goriindiigii kadar kotii olmadigina iliskin nedenler ileri siirer ya da olumlu yanlarini
gosterme cabasina girer. Bahane bulan kisi, zarar1 kabul etmeme, benzer bir durumda

digerlerinin de ayn1 davranista bulunacagini ileri siirerler (Rosenfeld ve digerleri, 1995).

2.1.4.3. Kendini korumaya yonelik kendini sunum davranislar
Insanlarin olumsuz izlenim vermekten kacinarak kétii goriinmemek igin ¢abalari,
korumaya yonelik kendini sunum davranislart kapsaminda degerlendirilebilir. Bu tarz
davranis i¢ersinde bulunan kisinin arzuladigi bir kimlik olmamakla birlikte sahip oldugu
sosyal kimligin zarar gérmesinden kag¢inir. Bireyin kendini sunma davranislarini su
sekilde olabilir (Schutz, 1998).

2.1.4.3.1. Kamunun dikkatinden ka¢cinma

Kisilerin elestirilmekten ka¢indigi icin ¢ok fazla gbz onilinde bulunmak istememeleri

durumudur.
2.1.4.3.2. Kendin hakkinda az bilgi verme
Boyle bir davranista, eger kisi kendi hakkinda bir takim bilgiler verecekse, bunu

miimkiin oldugu kadar sinirlt yapar. Boylece digerlerinin kendisini elestirme sansini en

aza indirir.
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2.1.4.3.3. Kendini tamimlarken dikkatli olma

Insanlar koruyucu kendini sunma davramslarmi dikkatleri yetenekleri iizerine
cekmemek icin gosterirler. Kendilerini tanimlarken algakgoniillii veya kendi degerleri

disiirerek etkilesimde bulunurlar.
2.1.4.3.4.Sosyal etkilesimi en aza indirme
Kisi, yanlis anlasilma ve degerlendirilme korkusuyla sosyal etkilesimde cok fazla
bulunmaz. Sosyal etkilesime girmeyi aza indiren kisinin diisiincesi olumsuz izlenim
birakma riskini azaltmak ve bdylece olumlu izlenimlerin artacagi yoniindedir.
2.1.4.3.5.Sessiz kalma
Insanlar girdikleri sosyal ortamda yanlis bir sey sdyleme korkusuyla ya cok az

konusurlar ya da sessiz kalarak, olumsuz izlenim birakma riskini azaltacaklarina

inanirlar (Schutz, 1998).
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2.2. Yeni Yasam Alanlari: Sanal Diinyalar ve Kendini Sunum Davramslar

Bu kisimda sanal diinyalarin gelisimine, sanal ortamlarda sergilenen kendini sunum
davraniglarin1 konu alan diger arastirmalara ve Second Life hakkinda bilgilere yer

verilmigtir.

2.2.1. Yeni medya ve sanal ortamlar

Yeni medya, cok sayida iletisim tarzinin sayisal, ag baglantisi ile tiimlestirilmesine
dayali yeni bir iletisim tiiriidiir. Geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon,
sinema) farkli olarak, etkilesimsellik ve multimedya bicemine sahip olan yeni medya,
cesitliligi, cok tarzlilig1 ve verimliligi ile biitiin anlatim bi¢imlerini, deger ve imgelem
farkliliklarint kucaklayip biitiinlestirebilmekte, iletisim uzaminda karsiliklilik veya ¢ok
katmanli iletisim olanagi kazandirabilmektedir (Binark, 2007; Castells, 2002). Bugiin,
yeni medya ortaminda iletisim ya da bilgisayar ortaminda iletisim (CMC-Computer
Mediated Communication) denildiginde internet ortami, internet arayiizlerinde sunulan
tim yazilim hizmetleri, sanal oyunlar, sanal diinyalar, i-podlar, cep telefonlari, PDA’lar
lizerinden gerceklesen iletisim etkinlikleri akla gelmektedir. Internet ise, ¢oklu ortam,
etkilesim, eszamanlilik, hiper metin 0Ozellikleriyle diger iletisim formlarindan

ayrilmaktadir (Wood ve Smith, 2005).

Yeni medya, sadece mesaj lireten, toplayan ve dagitan bir teknoloji olarak degil; birey-
birey, birey-grup, grup-birey etkilesimlerine olanak taniyan bir toplumsal iletisim ortami
olarak goriilmektedir (Timisi, 2003). Bu yeni iletisim ortaminin bir yandan kullaniciy:
bireysellestirirken; 6te yandan da sanal uzamda yeni bir sekilde toplumsallastirdig: iddia
edilmektedir (Binark, 2007). Castells (2002), bu yeni iletisim sisteminin insan
yasaminin temel boyutlari olan uzam ve zamani kokten doniisiime ugrattigini, kisilerin
arttk burada kendi kurduklar1 gorsel diinyalariyla mucizeleri gergeklestirebilme
inanclart oldugunu sdylemektedir. Yeni medya ile basili iletiden gorsel-isitsel iletiye
biitiin iletisim tarzlarinin elektronik biitiinlesme ¢ercevesinde orgiitlendigi yeni iletisim
diizeninin tarihsel acidan 6zgiil yonii, sanal gercekligi devreye sokmasi degil, sanal

gercekligi kurgulamasidir. Sanal; ismen degilse de gercekte, uygulamada Gyle olan;
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gercekte var olandir. Buna bagl olarak, yasandigi sekliyle gerceklik her zaman sanal
olmustur, clinkii gergeklik her zaman uygulamaya belli bir anlam c¢ergevesi ¢izen

simgeler araciligiyla algilanmaktadir (Castells, 2005).

Yeni medya toplumun iletisime bakis agisin1 da degistirerek, iletisimin elektronik
temelli iletisim ve araglar1 olarak algilanmasini saglamistir. Bu diisiinceyle enformasyon
teknolojileri, bilgisayar ortaminda iletisim, siberuzam, sanal uzam, sanal gerceklik,
sanal topluluklar gibi birgok kavramin giindelik konusma igerisine yerlestigi

goriilmektedir. Caligma i¢in dnemli olan bu kavramlara asagida deginilecektir.

2.2.2. Siberuzamda sanal topluluklar ve sanal kimliklerin olusumu

Postmodern zamanlarin {itopyasi olarak goriilen (Robins, 1999) siber uzam, ilk kez
William Gibson’in 1984 yilinda yazdig1 siberpunk romant

Neuromancer’dakullanilmigstir. Ona gore siberuzam,

“Her iilkedeki milyarlarca yasal operator tarafindan
deneyimlenen  rizai  bir  haliisinasyondur....insan  sistemi
icerisindeki her bilgisayarin veritabanindan soyutlanan datalarin
grafik bir temsilidir. Akla gelemeyecek kadar karmasiktir. Zihnin
yok alaninda gezinen ik demetleridiv, veri kiimeleri ve
takimyldizlaridir. Sehir isiklart gibi, azalan...” (aktaran: Bell,
2007, s. 2).

Rheingold (1992), siber uzami, “kelimelerin, insan iligkilerin, verinin, zenginligin ve
giiciin bilgisayar ortaml iletisim teknolojilerini kullanan kisiler tarafindan ortaya
koyuldugu kavramsal bir uzam” olarak tammlar (p. 5). Bell (2001) siberuzami, yeni
benlikler ve yenidiinyalar insa eden insanlarla bilgisayarlar arasinda yaratilan uzam
olarak agiklar. Siberuzamin psikolojik 0Ozelliklerine deginen Suler (1999) ise, bu
ortamlarda viicut dili, yiiz ifadeleri ile duygusal deneyimleri ifade edebilmenin
azaldigin1 vurgular, ancak burada kullanilan metin temelli iletisimin getirilerinin goz
ard1 edilmemesi gerektigini de ekler. Kullanicilarin bilgisayarlarinin basinda eszamanl

olarak paylagimlarda bulunabildigi ve sosyal ¢esitliligin s6z konusu oldugu bu ortamda,
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her sey kayit altina alinabilmekte (Timisi, 2003) ve kullaniciya geri bildirimde
bulunabilme olanagi saglanmaktadir (Binark, 2007). Enformasyonun metin, ses, grafik,
imaj, video gibi birden ¢ok iletisim bi¢imiyle bir araya gelmesiyle isleyen bu siirecte
(Timisi, 2003) gelisen pratikler hem ger¢ek yasamin kiiltiirel Oriintiilerini etkilemekte
hem de sanal gergeklikte yeni Oriintiiler yaratmaktadir (Soysegkin, 2006). Bunlarin

yanisira siberuzamin anonimligi kisilere farkli kazanimlar saglayabilmektedir.

Yiiz ylize ortamlara 6zgii ipuclarmin eksikliginde kullanicilarin anonim kimliklere
biirlindiikleri siberuzamda, digerlerinin algilarin1 degistirmenin miimkiin oldugu
sOylenir. Siberuzamda olusan siberkiiltiir, insanlarin sadece kendi diis gii¢leriyle sinirli,
yapay olarak gelistirilmistir. Siberuzam bazilarinin “net demokrasisi” olarak ifade ettigi
herkesin 1rk, statii, cinsiyet gozetmeksizin bulunabilecekleri bir yerdir (Timisi, 2003).
Sanal diinyalar, kisilere simdiki yasamlarinda bulunan maddi engellerinden kurtulmay,
yeni kendini ifade etme bigimlerini sergileyebilmeyi garanti eden teknolojilerini
sunmakta ve sanal gergeklik sistemleriyle kendine ¢ekmektedir. Bu yeni
teknogerceklikte fiziksel goriiniim tamamen diizenlenebilecek, istenildiginde uzun ve
giizel, istenildiginde kisa ve tiknaz olunabilecektir. Degisebilen fiziksel o6zelliklerin
diger insanlarla iligkilerde degisiklige yol agip a¢mayacaginin sorgulanmasi
gerekmektedir (Robins, 1999). Bu etkide sanal gergeklik ortamlarimin da Onemine

dikkat ¢ekilmelidir.

Sanal gergeklik terimini ortaya koyan Kkisi Lanier’dir”.Sanal gerceklik yiiksek
teknolojili, kullanict ara yiizli, isitme, dokunma, koku ve tat duyular ile etkilesim ve
simiilasyonla gercek zamani igeren Ozelliklerin biri ya da birkacina sahiptir. Sanal
gerceklik teknolojileri olaya ve ortamin icine dalma hissi, karsilikli etkilesimle
gercekligi degistirebilme, yenileme sansi ve hayal giicii ile gercekligin fonksiyonlarini
genisletebilme imkéani tanimaktadir (Spence, 2008). Bdylece kullanici, bilgisayarlarin
sundugu diinyayr bir pencereden gozlemlemekle kalmayip, bu gergekligi o diinyanin
icindeymis gibi yasayabilmektedir (Binark, 2009). Simiilasyonlarda sosyo-kiiltiirel

baglarin olusumu onu, oyunlardan fakli kilarak, ger¢cek yasamla baglantisini

“http://www.jaronlanier.com/general.html
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artirabilmektedir. Boyle bir ortamdan ¢ikan sonuglarin gergek yasama uyarlanabilme
olasiligi oyunlara gore daha yiiksektir (Dogu, 2009). Olusturulan sanal gergeklik
mekanlar1 kullanicilarin taninmamak i¢in kiyafet segmelerine ve alternatif kimlikler
iistlenmelerine olanak saglayarak, siirlari ihlal etmektedir (Heim, 1995). Bu ortamlar,
zevk ve arzularin dayatmalarina gore tasarlanip diizenlenmektedir. Yapay gergeklikle
iliskiye gegmek, gercek ve fiziksel benligin askiya alinmasina; cisimsiz, sanal temsili
veya kopyasi tarafindan ikdme edilmesine neden olmaktadir. Bu varolus kosullarinda
kullanicilar, her seyi sinirsizca hayal edilebilmekte ve disa vurulabilmekte (Robins,
1999), kisiligini sosyal ve Kkiiltiirel agidan kesfetme Ozgirliigiinii ve firsatini

bulabilmektedir (Turkle, 1996).

Sanal gerceklik kendi sanal kiiltiiriinii ve topluluklarini da yaratmaktadir. Modern
diinya, bireylerin yakin topluluklar olusturamayacagi denli karmasiklasmis ve
par¢alanmistir. Buna karsilik, insanlarin topluluklar i¢inde bir araya gelme ve ait olma
isteklerinin siddeti, yeni topluluk mekanlarinin olusmasini kaginilmaz kilabilmektedir.
Bilgisayar ortaminda iletisim yeni topluluklarin olusturulabilmesi i¢in insanlara firsatlar
sunmaktadir. Bu nedenle sanal mekanlarin tanimlayic1 karakteristigini, kullanict ve
bilgisayar arasindaki iliskide degil, kullanic1 ve varsayilan bir topluluk arasinda var olan
iliskide aramak gerekmektedir (Timisi, 2003). Rheingold (1993) sanal cemaati “yeterli
sayida insamn, insani duygularla, siberalanda kisilerarasi ag kurmak tizere kamusal
tartismalara yeterince uzun bir siire katilmasiyla Ag’'da olusturduklar: toplumsal
kiimelenmeler” olarak tanimlamaktadir (p.25). Sanal mekénlar igerisinde kisiler

3

arasinda gelisen iliskilerin aslinda “-mis gibi yapalim” anlayigindan hoslanan insan
tabiatina uygun oldugu soylenebilmektedir (Timisi, 2003). Sanal diinyalar bu

diisiincelerle, bilgisayar ortamli iletisimde gerceklesen gelismelerle yaratilmistir.
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2.2.3. Sanal diinyalarin gelisimi

Bilgisayar ortaminda iletisim, isleyen mekanizmasi, belirgin teknik 6zellikleri ile diger
elektronik ortamlardan ayrilarak, insanlarin algilarini, davranislarini ve segimlerini
etkilemektedir (High ve Solomon, 2010). Bu nedenle bilgisayar ortaminda iletisime
epistomolojik degisim anlayist i¢inde odaklanilmali ve yeni kiiltiirel olusumlardan
dogan alternatif bir iletisim yontemi; ¢cevrimigi kiiltiirel olgu aragtirmalar1 iginde dogan
yeni bir tartisma ortami olarak degerlendirilmelidir (Williams, 2008). Bazi kullanicilar
bu ortam1 basit¢e bir yerden bir yere bilgi aktaran kanal olarak tanimlamaktadir. Bu
yonilyle ortam bir aractir; halbuki diger kisiler i¢in (her nekadar gercek bir fiziksel
uzam olmasa da) fiziksel bir alan olarak algilanmaktadir. Bu yoniiyle de bir aragtan
ziyade kisilerin bagkalariyla tanisip, kendi diisiincelerinde olan diger kisilerle,
hoslandiklar1 seyleri paylasabilecekleri, iletisim kurabilecekleri bir yerdir (Williams,
2008). Aslinda bahsedilen yeni iletisim ortaminda kurulan sanal toplulugun bireyleri, bu
diinyalar1 memnuniyetlerini gostermek, savunduklarini degerlendirmek, entelektiiel
tartismalar icine girmek, bilgilerini aktarmak yeni bilgiler almak, duygularim
paylasmak, planlar, dedikodular yapmak, kavga etmek, asik olmak, arkadas bulmak,
oyun oynamak, flort etmek, zaman gegirmek i¢in kullanirlar (Rheingold, 1993). Gelisen
yeni teknolojilerle de kisiler bu isteklerini yeni medyanin farkli alanlarinda

sergileyebilirler.

Bilgisayar ortaminda iletisim teknolojilerine sosyal ag siteleri, cevrimi¢i c¢oklu
kullanicilt oyunlar ve gercek yasam simiilasyonlar1 6rnek verilebilir. Bu ortamlarin
amaglarindan birisi de iletisimin sosyal dogasini gelistirmek ve desteklemektir. Coklu
kullanicili, ii¢ boyutlu sanal ortamlar olan sanal diinyalar iletisim ve sosyallesmeyi
gerceklestirmeye uygun platformlar olarak kabul edilmektedir (Bronack ve digerleri,
2008).

Sanal diinyalar, bilgisayar aracili iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalardandir. Bu
tarthsel siirecin baslangicini, 1967 yilinda ilk olusturulan metin tabanli ve
grafiksellikten kismen  yoksun  “Advent” adli MUD’lara (Multi  User

Domain/Dungeon/Dimension- Cok Kullanicili Zindan) dayandirabiliriz (Sanchez, 2009;
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Soyseckin, 2006). Trek Muse ve daha sonra gelen LambdoMOO oyunlart ilk sanal
yagsam alanlaria 6rnek olarak gosterilmektedir. Zaman i¢inde gelistirilen Dungeons ve
Dragons ise kullanicilarina bir karakter yaratarak oyunu oynayabilme olanagi sunmustur
(Turkle, 1996). MUD diinyasinin igerigi genelde FRP (Fantastic Rol Play-Fantastik Rol
Yapma Oyunu) tiirlinde bir diinya kurgusunda ge¢mekte, sundugu macera ile gercek
yagsamin Kkapitalist tlretim iligkilerine ve tiiketim toplumuna alternatif olarak
algilanmaktadir (Fidaner, 2009). Bu diisiincenin yanmisira Turkle (1996) MUD’larin

benligin insas1 ve yeniden olusturulmasi i¢in bir ortam sagladigini soyler.

MUD’lardan sonra MOO (Multi-user Domain Object Oriented) ve MMORPG'larin
(Massive Multi-Player Online Role Playing Game-Kitlesel Cevrimi¢i Rol Yapma
Oyunu)gelisimine tanik olunmustur. Teknolojinin gelisimi sanal yasamin kapsamini ve
sunduklarin1 da genigletmistir. Artik kullanicilar, igerik gelistirebilme ve bunu diger
kullanicilarla paylagabilme imkanina kavugmustur. Kullanicilarin hem oyun oynamasi
hem de etkilesime girebilmesi, diinya icinde nesneler olusturabilmesi MMORPG’ler
icin bir baslangi¢ olmustur. MMORPG kullanicilar1 1996 yilinda ¢evrimigi grafiksel ve
siirerli bir diinyaya giris yapmislardir. Diger kullanicilarla iletisime girebilmenin
miimkiin oldugu bu cok kullanicili/devasa cevrimi¢i oyunlarda, kullanicilara yeni
maceralar sunulmustur (Sanchez, 2009). Bu oyunlarda basarili olabilmek igin, sanal
karakterin gorevlerini yerine getirmesi, savasmasi, klan tarzi oOrgiitlenmelere dahil
olmasi, oyunun uzaminda ve zamaninda daha fazla zaman gegirmesi gerekmektedir.
Burada oyuncunun ger¢ek diinyasina bir yansisi ve gercek diinyadaki sosyal aglar ile

kimlik tasarimlarinin bu diinyaya aktarilmasi da s6z konusudur (Binark, 2006).

MMORPG ortamlarini agiklamada farkli yaklasimlar ortaya koyulmaktadir. Ornegin,
alternatif kimliklerin tasarlandigr ve kesfedildigi yerler; kiiltiiriin, ekonominin ve
toplumlarin yaratildig paralel diinyalar; iligkilerin sekillendigi ve fiziksel diinyaya rakip
deneyimlerin tiiretildigi ortam; sosyal bilimler igin yeni arastirma platformlari;
insanlarin asik oldugu, evlendigi, hiikiimet sectigi, siir okuma giinleri diizenledikleri
yerler olarak goriilmektedir (Yee, 2006). Walther (1996) MMORPG’larda birgok
iletisim kanali kullanildigindan iletisimin daha samimi, daha yogun daha belirgin

oldugunu iddia eder. Ona gore, kisileraras: iletisimin dért bileseni vardir. ilk olarak
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iletisim kanallart kullanicinin benligini etkin kilmasina imkan tanir, ¢iinkli gercek
zamanlarmdan sorumlu degillerdir. Ikincisi alicinin izlenimleri, géndericinin verdigi
bilgiyle sekillenir. Ugiinciisii katilimcilar mesajin kendisine ve baglamima odaklanarak
biligsel kaynaklar1 yeniden tahsis edebilirler. Son olarak, kisisel ve 6zel mesajlara cevap
verme, ideallestirilmis izlenimleri ve kisisel etkilesimleri karsilikli olarak giiclendirir.
Buna ragmen Nie ve Erbring (2000), Internet’in bu 6zelliginin yalnizlig1 ve topluma

yabancilagsmay1 artirdigini iddia etmektedir.

MMORPG'larin baz1 ézelliklerinden bahsedilebilir. Ornegin bu sanal oyunlarmn belli bir
stiresi s0z konusudur ve verili bir zamanda baslayip bitmektedir. Bu nedenle, oyunun
alan1 smirlanmistir. Bu tarz oyunlar kapali, korunmus bir evrendir; dolayisiyla saf bir
uzam olarak nitelemek miimkiindiir. Cok kullanicili rol oynama oyunlar1 serbest zaman
etkinligi olmasina karsin, belli bir zaman ve mekanla sinirlandirilmis, kurallart olan bir
etkinliktir (Akbulut, 2009). Bu diisiinceyle sanal diinyalar1 ve oyunlar1 birbirlerinden

ayirmak gerekir. Calisma siiresince de bu anlayis igerisinde devam edilecektir.

Siberuzamda ii¢ boyutlu ve ¢ok kullanicili ortamlardan birisi de sanal diinyalardir. Bu
ortamlarda MMORPG’larin aksine, artik kullanicilar “oyuncu” olarak degil “sakin-
yerlesik” olarak tanimlanmaya; i¢inde bulunduklar1 fantezi diinyalarindan (Sanchez,
2009), ileri teknoloji igeren, gerceklikle ve imajlarla iliskiye girilebilen, gercek
diinyanin yansimasi olan diinyalara -mirror world- gegis yasamuglardir (Gelernter,
2002).

Sanal diinyalarin daha iyi anlasilmasi i¢in, kavramsal yapisina ve gelisimine bakmak
gerekir. Sanal diinyalarin yaratilmasinda, esin kaynagi olarak Stephenson’un 1992
yilinda yazdig1 Snow Crash adli bilim kurgu eseri ve burada gecen “metaverse” ifadesi
gosterilmektedir (Featherstone ve Burrows, 1995). Metaverse, eserde ii¢ boyutlu
teknoloji sayesinde, avatarlarin birbirleriyle etkilesime girebilmesi olarak sunulmustur.
Boyle bir diisiincenin 6zlinde kullanicilarin kendi bakis acilartyla deneyim ve
etkilesimde bulunma imkani saglamasi yatmaktadir. Bu esin kaynagi kitap sonrasinda

bircok sanal diinya yaratilmistir. Aslinda sanal gercekligin ideali de, alternatif ve ideal
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bir 6teki diinya yaratmaktir (Robins, 1999). Popiilerligi giderek artan bu sanal diinyalari

aciklamada genel olarak benzer tanimlar yapilmaktadir.

En genis tanmimla, sanal dinyalar, “uzamda yaratilan hayallerin resimlerle ya da
kelimelerle yansimast ve kisiye yeteri kadar o diinyanin icindeymis hissi veren yerler”
olarak agiklanmaktadir (Damer, 2008, s.2).Castronova (2005, s.6), tarafindan bu
ortamlar i¢in “sentetik diinya”, “Diinya’ya alternatif”, “yenidiinya” kavramlari
kullanmistir. Kuramciya gore, bazi insanlar, bilgisayarlar tarafindan hazirlanmis sanal
diinyalara coskuyla dalmakta, gercek Diinyaya gore burayr daha cekici bulmaktadir.
Baska bir ifadeyle, insanlar bu sanal kolonilerde sosyal, ekonomik ve siyasal
hayatlarimin biiyiik bir bolimiinii gegirmektedir. Baska bir tanim da Koster’den
gelmektedir. Koster (2004) sanal diinyalari, eszamanli, siirerliligi olan, avatarlarla temsil
edilen, aga bagl bilgisayarlarla ulasilan yerolarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamasinda
lic anahtar bilesen goze carpmaktadir. Bunlar: eszamanlilik, siirerlilik ve avatardir. Book
(2006) ise, sanal diinyalarin yedi 6zelliginin altin1 ¢izer. Bunlar paylasilan ortak alan,
aynt zamanda diinyanin bir¢cok yerinden kullanicinin baglanabilmesi, grafiksel,
kullanicili arayiizleri igermesi, iki boyutlu ¢izimlerin yerini ii¢ boyutlu gelismis
gorsellere birakmasi, zamansal yakinligin bulunmasi, ger¢cek zamanli etkilesime izin
vermesi ve kullanicilarina igerigi degistirme, gelistirme, insa etme olanagi sunmasidir.
Schroeder (2008, s.2) da sanal diinyalarin ampirik unsurlarina deginmektedir. Sanal
ortamlar1 ya da diger bir ifadeyle sanal gercekligi “bilgisayar ortamli iletisimde goriintii
destegiyle, kullanicilarina sanal ortamin ig¢indeymis hissi yasatan ve ortamla etkilegime
izin veren ya da zorlayan yer” seklinde tanimlamaktadir. Schroeder’in (2008) sanal
diinya kavramu, siirerlige, ¢cevrimici sosyal uzama atifta bulunur. Book (2004) siirerlik
kavramin1 yapay diinyanin varliginin, kullanicinin ¢evrim i¢i olup olmamasindan
bagimsiz olarak devam etmesi olarak agiklar. Birgok sanal diinyalar ii¢ boyutlu
gorliniim, ses, metin temelli iletisim ve gercek zamanli sosyal bulunusluk hissi veren

cok yonlii 6zellikler icerebilmektedir.
Ozetle, bu sanal gergeklik sistem tiiriinde bulunmas1 gereken bilesenlerin, bulunusluk

hissini verebilmesi, avatarin ger¢cek yasamdaki gibi fiziksel viicut hareketlerini

gerceklestirmeye imkan vermesi, diger insanlarla gercek yasamdaki gibi davraniglar
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kurmaya, iletisime izin vermesi, kisisel alan1 saglamasi olarak agiklamak miimkiindiir

(Bronack ve digerleri, 2008).

Sanal diinyalarin en O©nemli 0&zelliklerinden biri de kullanicilarin avatar olarak
isimlendirilen sayisal sunumlarla kendilerini ifade edebilmelerine olanak tanimasidir.
Bartle (2001) avatar ile karakter arasinda arasinda ayrima giderek avatarin oyuncunun
kuKlas1, karakterin ise sureti, uzantis1 oldugunu soyler. Avatar kelimesi Sanskrit dilinde
bir kelime olup, eski Hindistan geleneginde Tanrinin genelde insan viicudu formunda
cennetten gelmesi anlaminda kullanilmistir (Chung, Shearman ve Lee, 2003). Bugiin
avatar kelimesi anlamindan farkli olarak bilgisayar ortaminda insan adina etkilesimde
bulunan ajanlar olarak kullanilmaktadir (Nowak, 2000). Avatar sanal ortamda
kullanicinin animasyonlu, sayisal sunumudur (Holzwarth, Janiszewski ve Neumann,
2006). Avatarlar sanal sohbet, sanal aligveris, sanal ofis ve g¢evrimigi egitim gibi
ortamlarda tercih edilebilmekte, kullanicilarin piskolojik ve algisal olarak bu ortama

dalmalarimi saglamaktadir (Chung ve digerleri, 2003).

Kullanicilar sanal diinyada avatarlarinin karakteristik ozelliklerini gesitlendirebilme
sansina sahiptir. Biitiin avatarlar, kullanicilarina bedensiz ortamda kendilerini sanal
yiizlerle ve bedenlerle sunmalarima izin vermektedir. Bu sanal yiiz ve viicutlar
kullanicinin istegiyle farkli irk ve etniklerin fiziksel karakteristiklerini sergileyebilir.
Avatarlarla, kullanicilar bu ortamlarda ¢evrimdisit sosyal kimliklerini aile ve arkadas
cevresi, okul ve is yasamindan edindikleri 6zellikler ve kazanimlarla kendilerini aynen
sunmay1 secebilir; sosyal kimliklerinin az tanimlanir ya da tanimlanmayan katmanlarini
kesin kilabilir ya da bilerek ¢evrimdist kimliklerine uymayan farkl fiziksel 6zelliklere

ve kimliklere biirlinmeyi se¢ebilirler (Binark ve Bayraktutan, 2009; Lee ve Park, 2010).

Yiiz ylize ortamlarda fiziksel goOriinlimiin sosyal etkilesimde Onemli bir etki
olusturduguna, kisilerin kilo, boy, giyim gibi fiziksel goriiniimlerin kendisi
hakkindabilgi yaydigina deginilmisti. Ug¢ boyutlu sanal ortamlarda ise insanlar
kendilerini sunmada ¢esitli tercihlerde bulunurlar ve kendi kisiliklerinin farkli yonlerini
kesfederler. Bunun yanisira sanal ortamlarda sunulan sanal benlikler, ger¢cek yasamda

tamamlanamamis bir¢ok roliin yerine getirilmesiyle bir tatmin ortami saglar. Avatarin
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fiziksel ¢ekiciliginin ii¢ boyutlu diinyalarda sosyal davranislar iizerinde etkisi vardir. Bu

etki gercek yasamdaki sosyal davraniglara dahi yansiyabilmektedir (Banakou, 2010).

Yee ve Bailenson (2007) avatarlar araciligiyla kendimizi sunumumuzun hem sanal
diinyalar icerisinde hem de bu sanal diinyalarin disindaki ger¢ek davranislarimiz
arasinda dinamik bir iliski oldugunu ileri siirmiis ve bunu “Proteus Etkisi” olarak
adlandirmustir. Ilgili calismalarinda kendini sunumgesitlerinin kullanicilarin davranislar:
tizerinde etkisini deneysel olarak incelemislerdir. Calismada avatarin algilanan
cekiciliginin katilimcilarin bir yabanciyla iletisime gegme istekliligi iizerinde etkisi
oldugu goriilmiistiir. Buna gore, ¢ekici algilanan avatarlar katilimcilar tarafindan
genelde daha samimi ve daha giiven verici hissedilmektedir. Sonu¢ olarak, avatarlar
sanal ortamda kendini sunabilmenin giris anahtaridir ve davranislar iizerinde etkilidir.

Avatarlar, kullanicilarin bulunusgluk hislerini de etkilemektedir.

Sanal diinya bilesenlerinde sik¢a dile getirilen bulunusluk algisi, digerlerinin hemen
yakinindaymis duygusu icerisinde olmasidir. Bu hissin eksikliginde ¢evrimigi
etkilesimin anlaminin zorlasabilecegi ifade edilmektedir. Diger bir sdyleyisle,
bulunusluk “orda olma” hissidir. Bulunusluk algisin1 sosyal bulunusluk ve
telebulunusluk olarak ayiranlar vardi. Bu ayrimin altinda yatan gerekge,
telebulunuglugun “orada olmak™ ve sosyal bulunuslugun “birlikte olmak™ olarak
yorumlanmasidir (Chung ve digerleri, 2003). Bu c¢alismada her iki kavramin
kullanilmasinin da uygun oldugu sdylenebilir, ¢linkii benlik avatarlarla sunulmakta yine

orada olma ve birlikte olma hissi avatarlar aracilifiyla gerceklesmektedir.

Heeter (1992) sanal ortamda bulunusluk algisinin ii¢ boyutu oldugunu iddia eder.
Bunlar, gevresel/ortamsal bulunusluk, katilimcilarin ve katilimeilar arasi iletisimin
varhigin1 yansitabilmesi; kisisel bulunusluk, insani duyulara hitap ederek, gercek
diinyadaymis hissini verebilmesi ve toplumsal bulunusluk, digerleri tarafindan durus,
isaretler ve sozli sozsiiz ipuglarin farkina varilabilmesidir. Bu siiregte diger kisilerle
olusturulan iletisimin baglami1 ve bagkalarinin bilinci etkili bir iletisimde Snemlidir.
Telebulunugluk, birbirleriyle iligkili alti kavramla da Ozetlenebilir. Bunlar, sosyal

zenginlik, gerceklik, ulastirma, dalma, ortam icinde sosyal aktor ve sosyal bir aktor
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olarak ortamdir. Sosyal zenginlik, diger kisilerle etkilesimde iken, ortamin sosyal,
sicakkanli, duyarli, kisisel ya da yakin algilanma derecesidir. Bulunusluk, nesneleri,
insanlar1 ve olaylarin sunumlarini ger¢egine yakin olarak iiretebilme derecesidir. Bu
bakis agisiyla, bulunusluk bakis, ses gibi unsurlar1 gercek gibi hissetmektir. Bulunusluk,
sanal sinirlar i¢cindeki ulasim olanagi olarak da tanimlanabilir. Kullanicilar sanal alan
icinde, bulunduklar bir yerden baska bir yere gidebilmeli, ayrica bu alani diger kisilerle
de paylasabilmelidirler. Kullanicinin sanal ortami 6ziimseme, ortamla mesgul olma,
kendini kaptirma derecesi ise dalma hissini belirlemektedir (Lombard ve Ditton, 1997).
Nowak ve Biocca (2003) kismen ger¢gege uygun avatarlarin biiylik bir bulunugluk hissi
verdigini ileri siirerler. Bronac ve meslektaslari (2008), avatarlarin sihirli unsurlar

olmamasina ragmen sanal diinyalarda etkili iletisim ortamini sagladiklarini vurgularlar.

Sonug olarak, sanal diinyalardan beklenti zaman harcamaya deger olmasiyla, yani
gercek yasama istiinlik saglayip saglamadigiyla iligkilidir. Bu durumu bir arastirmanin
bulgular1 desteklemektedir. Arastirmaya gore, cevrimici topluluklara iiye olan Internet
kullanicilarinin %43°1 sanal topluluklarda yaptiklart edimleri gergek topluluklarda
yaptyormus gibi giiglii bir duygu hissettiklerini belirtmislerdir. Bu kisiler sanal
diinyalarin gergegiyle yarismaya hazir unsurlar sundugunu iddia etmektedirler

(Castronova, 2003).

Castronova (2001) bu sentetik diinyalarin gergekdiinyadan farkli olarak, firsat esitligi
sundugunu, herkesin burada parasiz dogdugunu ve herkesin yeteneklerini, cinsiyetini,
ten rengini se¢me Ozgiirliigline sahip oldugunu bu nedenle popiilerliginin artigim
soyler.insanlarm bu yeni sentetik diinyalarindasadece eski geleneksel diinyanin
siirlarindan ve tuzaklarindan kagmadiklarini, ayni zamanda, yeni bir yasama da
bagladiklarimi belirtir. Gunkel ve Gunkel (2009)bdylece, eski diinyanin gelenekleri ve
kurumlarin sinirlarinin sorun olmadigi iitopik yeni diinyanin, teknolibertan diistincenin
biitiin sozlerini yerine getirme vaadinde bulunundugunu ileri siirer. Onlara gore, yeni
teknoloji belirgin bir sekilde daha once gelen her seyden farkli, geleneksellikten,
kiiltiirel baglamdan ve de geg¢misten kolay bir kagis yeridir. Robins (1999), bu
diinyalarin yeni ve alternatif bir gergeklik varmis gibi sunulmasina ve elektronik

cemaatin iyi toplum olarak gosterilmesine kars1 ¢ikarak, gercek yasamda hiisrana ve
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hayal kirikligina yol agan durumlarin, elektronik ortamda kolayca asilabilecegine
inanmaz. Gergekte yasanan diinyanin kigisel isteklerle belirlenmesinin miimkiin

olmadigimi goriir ve politikanin gerekliligini vurgular.

Bugiin sanal diinyalar eglence, ticaret, sosyallesme ve Ogrenme ortami olarak
kullanilmaktadir. En popiiler sanal diinyalar Active Word, Qwaq, SimsOnline ve Second

Life'tir (Bronack ve digerleri, 2008).

2.2.4. Sanal ortamlarda kendini sunum davranislari

Bu kisimda internet araciligiyla yaratilan ortamlarda kullanicilarm hangi tiir kendini
sunum davraniglar1 sergilediklerine deginilecek, alanyazinda konu hakkindaki diger

arastirmacilarin ¢alismalarindan bahsedilecektir.

Benlik, insanin kendi kisiligine iligkin kanilarmin biitiinii, insanin kendisini tanima ve
degerlendirme seklidir. Diger bir ifadeyle benlik, kisiligin 6znel yanidir. Insanin
kendisine sordugu, ben neyim, ama¢ ve hedefim nedir, ne yapabilirim, dogru ve yanlis
olanlar nelerdir sorularina verdigi cevaplardir. Ben neyim sorusuna verilen cevap,
kendisini olmak istedigi gibi degil de oldugu gibi, objektif olarak degerlendirmesidir.
Kisi kendisine ¢irkinim, sansizim, akilsizim, beceriksizim, bagkalar tarafindan sevilip
aranmayan birisiyim ya da giizelim, akilliyim, becerikliyim gibi cevaplar verebilir.
Amagc ve hedefleri sorusu ise toplumsal yasamdaki statiisii rolii ve saygiligini tespit
eder. Yani benligiyle kendisini nasil gormek istedigini, kendisine nasil bir deger
bictigini belirlemeye calisir. Ne yapabilirim sorusu ile kisi kapasitesini sorgular.
Ornegin insanlarla iyi iliski kurarim, ok ¢aligirim gibi cevaplar bu yondedir. Son olarak
kisi i¢inde bulundugu sosyal ¢evrenin deger sistemini taniyarak olumlu ya da olumsuz
secimler yapar. Diger kisilere yardim etme, ¢ikarimi diisiinme, geleneklere uyma gibi
edimlere bagvurur (Binay, 2010). Kisilik ve benlik ayn1 anlamda kullanilsa da ikisi i¢
ice gecmis kavramlardir. Insanlarin cogu benliklerinin farkinda degildir ve kisiliklerinin
disartya yansiyan, bagka insanlar tarafindan degerlendirilen yanlarin1 bilmezler (Gtiney,

2000). Bugiin iletisim teknolojileri ile insanlarin benliklerini sunabilecekleri yeni
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ortamlar olusmustur. Bu bilgisayar ortamli iletisim alanlarinda yansitilan benligi

postmodern baglam i¢inde diisiinmek gerekir.

Postmodernizm i¢inde benlik artik sadece merkezden uzaklasmamis ayni zamanda
siirsiz sayida bolinmiistii. Bu duruma itki olan sebeplerden birisi de sinirlart ve
toplumsal hafizasiyla geleneksel topluluklarin tiikenip gitmesi, bdylece benligin simdi
Ozgiirce kisitlanmamis coklu etkilesimlere dogru hareket etmesidir (Binay, 2010).
Insanlar bilgisayarlarinin basinda izlenimlerini daha rahat kontrol ettiklerinden ve
digerleri iizerinde daha kolay egemenlik kurabileceklerine inandiklarindan, benlik
sorunlarini bu alanlarda diizenlemeye giderler, ortami da yeni bir iletisim aract olarak
kullanirlar (Turkle, 1996). Bu siire¢ igerisinde 6znenin de biitiinligiinii kaybettigi
goriilmektedir (Best ve Kellner, 1998). Biitiinliigiinii yitirmis bir 6zne, kisinin kendini
algilayis big¢imini sorgulamasina ve bu sorgulamanin sonucunda kimligini yeniden
iretebilecegine dair inancin olusmasina yol agmaktadir; ¢ilinkii benlik kisinin kendini
algilayts bi¢imidir; kisinin kendini nasil goérdiigiini ve kendisine iliskin
degerlendirmelerinin neler oldugunu agiklamaktadir (Odabas1 ve Baris, 2002). Benlik,
digerleriyle etkilesim i¢in sunulur ve digerleriyle etkilesim siiresince uyum iginde

geliserek strdiriiliir (Miller, 1995).

Benligin yeni disa vurum yerlerinden sanal ortamlarda sunulan benlik elektronik benlik
olarak nitelendirilmekte ve kavram hakkinda heyecan verici tartigmalar giindeme
gelmektedir. Teknolojik ilerleme ve bu baglamda elektronik kiiltiiriin gelisimi ile
insanlar miimkiin olanlarin disinda kendilerini ifade edici kaynaklar inga etmektedirler
(Miller, 1995). internet bu yéniiyle birgok konuyu ortaya gikartarak, sinirlart yikmakta
ve sosyal etkilesimde yeni firsatlar i¢in kapilar agmaktadir. Bu yoniiyle yiiz yiize
iletisimde uygulanmasi zor algilanan durumlarin asilmasinda 6nemlidir (Collins, 2008).
McKenna ve Bargh (2000), Internet etkilesimi ile yiiz yiize etkilesim arasinda dort
onemli farklilik oldugunu ileri siirer. Bunlar anonimlik, fiziksel gériiniimiin yoksunlugu,
fiziksel uzaklik, zaman i¢inde biiylik bir kontrol saglama ve etkilesimin hizin
ayarlayabilmektir. Miller (1995) boylece bu fizikselligin olmadigi yeni siberuzamda,
benligin sunulabilecegi cesitli kategorilerin de dogabildigini sdyler. Bu baglamda

siberuzamda yer alan iletisim teknolojilerini, insanlarin kendilerini sunumlarin1 ve de
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birbirleriyle etkilesimlerini sekillendiren*“platformlar” (Collins, 2008) ya da bir “tiyatro

sahnesi” olarak nitelemek miimkiindiir (Tu, Blocher ve Roberts, 2008).

Sanal diinyalarda kullanicilar, bedenlerini geride birakarak psikolojik bir diizlemde
bilgisayarlarii kendi zihin ve kisiliklerinin bir uzantis1 olarak degerlendirirler. Ornegin,
Schaap (2002), MUD ve MOO’lar iizerine yapmis oldugu etnografik arastirmasinda bu
yerlerin yeni diinyaya seyahat hissi uyandirdigini belirtir. Bu seyahat sadece yabanci,
ilging bir yer hakkinda bir seyler 6§renmek ve digerlerini ve onlarin kiiltiiriinii anlamak
degil ayn1 zamanda belki daha da 6nemlisi kendini, benligini daha iyi anlama yoludur
(Gunkel ve Gunkel, 2009). Goffman (2009) farkli standartlara sahip her bir alanin
oyuncunun kendini sunum performansini yonlendirebilecegini ve yiiz ylize ortamda
iliski kurma cabalarinda red edilme ya da terslenme riskinin fazla oldugunu sdylerken;

Dominick (1996), siberuzamda bu riskin daha diisiik oldugunu iddia eder.

Arastirmalar bilgisayar ortaminda iletisimin sosyal etkilesim i¢in dogal bir ortam olarak
taninmasi yoniinde hareket eder. Cevrimi¢i ortamlarda, kendini sunum davranislari
cevrimdig1 ortamlar gibi normal ve yaygin bir nitelik kazanmaktadir (Kane, 2008). Web
2.0 teknolojilerinde yer alan, kisisel web sayfalarinda, sosyal paylasim sitelerinde, sanal
oyunlarda, sanal diinyalarda ve bloglarda sosyal bilginin paylasimi miimkiindiir.
Kisilere bu sayede, etkilesimin varligini artirmak i¢in izlenimlerini yonetmek yiiz ylize
ortamlara gore daha kolay goriilmektedir. Bu nedenle Goffman'im kendini sunum
kurami, sanal ortamlara uyarlanarak yeniden giincellenmistir (Becker ve Stamp, 2005).
Goffman'in ilgi alan1 giinliik etkilesimi derin ve yogun olarak analiz etmekti. Bu
derinlik ve yogunluk belki elektronik etkilesimde anlagilmayabilir, fakat saptanan ve
ileri stiriilen sorun gecerli benligin degismeden kalmasidir (Miller, 1995). Walker (2000)
da benzer sekilde Goffman’in kendini sunum teorisini yiiz yiize etkilesim ortamlariyla
sinirlamanin dogru olmayacagin ileri siirerek, Internet gibi yeni iletisim teknolojilerinin

gelisiminin boyle bir anlayisa yol agtigin1 vurgular.
Internet’in belirgin karakteristikleri, postmodern kimligi tesvik edici yan1 goz ardi

edilmemelidir. Bu ortamda kimlik ifadeleri geleneksel yiiz yiize ifadelerinden anlamli

sekilde farklilhlk gostermektedir. Kimlikler yeniden yaratilabilmekte ya da
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sekillenebilmektedir. Yeni teknolojiler, kullanicilarina izleyici ya da topluluk karsisinda
imajlarin1 vurgulamalarina ve kendilerini ortaya ¢ikarmalarina izin verir. Baz1 insanlar
i¢cin sanal ortam araglarini kullanmak, yiiz yiize iletisim bigimlerinin yerini almasindan
ziyade destekleyici bir islev olarak goriilmektedir. Bunun yanisira, siberuzamda, yiiz
yiize ortamda bulunan fiziksel goriiniim, dilbilgisi ve sozsiiz ipuglarininya olmamasi ya
da giicliniin azalmis olmasi, yiiz yiize ortamlarda duygu ve hislerine giivenerek hareket
eden iletisimcileri smirlayabilir. Sanal sohbet iletisimcileri, anlam tiiretmek ve onu
yonetmek i¢in sadece elektronik ortama baglidir. Ortamin kendisi izlenim yonetimi
aktivitelerini baglama yerlestirmekte ve bu aktiviteler gelistikleri kendi ¢evrelerinde
anlam kazanmaktadirlar (Becker ve Stamp, 2005). Kullanicilar, burada bilgisayarda
iletisim esnasinda kendilerini temsil eden avatarlariyla digerlerine hos goriinmeyi
arzularlar (Tu, Blocher ve Roberts, 2008). Kuskusuz, kullanicilarin diger kullanicilarin
gercek dilinyada sahip olduklart fiziksel goriinisleri, tavirlart ve diger kisisel
ozelliklerine yonelik bilgileri, onlardan aldiklariyla sinirli olacaktir (Jacobson, 2006).
Sanal ortamda gergeklesen izlenimleri yonetebilmenin anahtar1 sosyal karsilagmalarda
aktarilan bilgiyi kontrol edebilme ve yonlendirmede yatmaktadir (Collins, 2008). Bunun
nedeni boyle bir ortamda katilimcilarin kodlayacaklar1 mesajlar tizerindeki kontrolleri
fazla, ancak elde edecekleri sosyal ipuglarin az olmasidir. Kullanicilar arasinda sanal
ortamda yasanan bu eksikliklerin giderilmesi i¢in kendi aralarinda daha fazla bilgi
aktariminda bulunulacak ve bu da girilen etkilesimin sayisimi artiracaktir (Becker ve
Stamp, 2005). Goffman'a gore cepheler yaratilmaz, segilir. Bazi insanlar bu sanal
ortamdan ilham alabilir. Elektronik iletisim kisinin kendisine gizemli bir hava
vermesine, kendini farkli tanitmasina izin verir. Bu da Goffman'in terminolojisi i¢inde
seyirciyi hayran birakabilmek i¢in arzu edilen bir durumdur. insanlar sanal ortamin
coklu cephelerinde kendilerini sunabilirler. Bu sanal cepheler kisilere g¢evrimdisi

durumlarla basa ¢ikma konusunda yardim edebilir (Vaast, 2007).
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2.2.5. Sanal ortamlarda kendini sunum davramslarina yonelik diger

arastirmalar

Kendini sunum teorisi yiiz yiize ortamlarda degerlendirilmis ve c¢esitli alanlarda
arastirllmisti. Son zamanlarda o6zellikle sanal iletisim teknolojilerinin gelisimi ve
yayginlagmasiyla birlikte yazili iletisim de géz Oniinde bulundurularak, konu ile ilgili
arastirmalarin  bilgisayar aracili iletisime uyarlandigi, giincellendigi ve cesitli
baglamlarda yeniden degerlendirildigi gézlenmektedir. Bu ortamlar igerisinde yer alan
kisisel web sayfalari, web giinliikleri, e- posta, ¢evrimici flort sayfalari, oyunlar gibi

farkli alanlarda kullanicilarin kendini sunum davranislarinin nasil oldugu arastirtlmistir.

Kendini sunum teorisi ve kendini sunum stratejilerinin, sanal ortamlar igerisinde
degerlendirildigi konular; kisisel web sayfalari (Dominick, 1999; Kim ve Papacharissi,
2003; Papacharissi, 2002), web giinliikleri (Bortree, 2005; Trammell ve Keshelashvili,
2005), e- posta (Gradis, 2003), ¢cevrimi¢i flort sayfalar1 (Gibbs, Ellison ve Heino, 2006)
ve sanal oyunlar (Roberts ve Parks, 1999; Utz, 2000) seklindedir.

Dominick (1999) kisisel web sayfalarimi kendini sunum stratejilerini  kullanarak
degerlendirmistir. Bu sayfalarin genel 6zelliklerini tanimlamis ve insanlarin ¢evrimigi
ortamlarda kendini sunum stratejilerini nasil kullandiklarini ve kendilerini nasil
sunduklarini arastirmigtir. Bu sayfalar kullanicilara, kim ve ne olduklart hakkinda bilgi
verebilecekleri, kendilerini ifade edebilecekleri, hikayelerini anlatabilecekleri, hobilerini
paylasabilecekleri bir ortam saglamaktadir. Dominick (1999), bu sayfalardan igerik
analizi yontemi ile topladigi verileri kullanarak, Jones’un (1990) belirledigi kendini
sunum stratejilerini de goz Oniinde tutarak, kisinin sanal ortamda kullanicinin kendisi
hakkinda bilgi verme derecesini belirlemistir. Arastirmada, yiiz yiize ortamlarda
gosterilen benlik sunum stratejilerine benzer sonuglar elde edilmistir. Ornegin, kendini
sevdirme en fazla tercih edilen bir davranig iken; yi1ldirma ya da gézdagi verme en az
tercih edilen strateji olarak kayda alinmistir. Kisisel web sayfalarinda kisinin kendisini
ifsa etmesi derecesi ile cinsiyet arasinda farkliliklar saptanmis; yiiz yiize ortamlarla
tutarli olarak, kadinlarin kendileri hakkinda kisisel bilgilerini vermede daha kapali

olduklar ortaya koyulmustur.
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Papacharissi (2002) cevrimici ortamda kendini sunum davraniglarina iliskin gesitli
arastirmalarla alana katkida bulunmustur. Ozellikle c¢alismalarinda kisisel web
sayfalarin1 igerik analizi kullanarak analiz etmistir. Kisisel sayfalarda kisilerin
kendilerini nasil yansittiklarini, bu yerlerin yaraticilarina ne gibi motivasyonlar
sagladigin1 anlama amacindaki c¢alismasinda, yedi motivasyon unsuru belirlemistir.
Bunlar, eglence, bilgi edinme, sosyal etkilesimde bulunma, kendini ifade etme, zaman
gecirme, yeni gelismelerden haberdar olma ve mesleki gelisimdir. Teorisyene gore, bu
tarz sayfalar kisilere coklu benliklerini sunmalarina imkan tanimaktadir. Ona gore,
Goftman’in kuraminda ifade ettigi aktarilan ve alinan bilginin kontrolil i¢in sanal ortam
idealdir. Arastirmadan ek olarak c¢ikan sonuca gore, kisisel sayfalarin sadece diger
konular hakkinda bilgi vermek amaci ile olusturuldugu ve kisilerin kendileri hakkinda

0zel bilgi vermekten kagindiklart belirlenmistir.

Shapiro (1997) kisisel web sayfalarinin fonksiyonunu anlamak igin sanal ortamda
sunulan bilgileri igerik yoniinden degerlendirmis ve bir kodlama semasi hazirlamistir.
Arastirmaciya gore bu sayfalar kisi hakkinda bir¢ok bilgi veren ilan panosu gibi islev
gormekte ve digerleri {izerinde izlenim yaratmak i¢in istenildigi sekilde
tasarimlanabilmektedir. Arastirmaci kisisel web sayfalarini etnik, yas, irk, gercek isim
kullanma gibi durumlarinin yanisira kendini sunum, kendini ifsa etme ve iliski
gelistirme yonlerinden de degerlendirilmistir. Sayfalara detayli grafiksel goriintiilerin,
sesin eklenebilmesi ve sozsiiz iletisim mesajlarini gonderebilme becerisinin olmast,
onlar1 tercih edilir kilabilmektedir. Kisisel sayfa olusturanlar, kisisel 0Ozellikleri,
eylemleri ve basarilar1 hakkinda bilgi aktararak, kendi kamusal imajlarin1 gelistirebilme
imkanina sahip olabilmektedirler. Bu sayfalarin olusturulma amaci bilgi vermek, ikna
etmek, etkilemek ya da gegmisi anmak olarak smiflandirilmistir. Buna ragmen
arastirmact sayfalar1 olusturan kisilerle goriisme yapilamadan hangi kendini sunum

stratejisini kullanma niyetinde olduklarini saptanamayacagini isaret eder.

Ellison, Heino ve Gibbs (2006) calismalarinda c¢evrimi¢i bulugma sitelerine iiye
olanlarin olusturduklar1 profillere odaklanarak, partner bulma amaciyla sergiledikleri
kendini sunum davraniglarin1  ve bunlart nasil  yonettiklerini  arastirmislardir.

Katilimeilarin deneyimleri, diisiince ve davraniglart hakkinda bilgi toplamak amaciyla
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onlarla goriigme yapilmigtir. Ortaya c¢ikan sonuglara gore, bazi katilimcilarin kars
taraftan gelen, algiladiklar1 kendini sunum mesajlarina 6zellikle dikkat ettiklerini; kendi
mesajlarini olustururken de ayni derecede izlenim vermeye calistiklarini agiklamiglardir.
Katilimcilar i¢in, bu ortamda yapilanyazim yanlislar1 kimlik hakkinda bilgi veren
ipuglar1 olarak algilanmaktadir. Calismadan ¢ikan diger bir sonu¢ da katilimcilarin
¢ekici, bagarili, arzu edilir bir benlik yaratma istegi ile kendileri hakkinda giivenilir ve
diiriist bilgi sunma arasinda gerilim yasayabilmeleridir. Cogu katilimci kendini yapmak
istedikleri seylerle ya da olmak istedikleriyle tanimlamaktadir. Bu durum fiziksel

goriinimde de s6z konusu olmaktadir.

Collins (2008) arastirmasinda MySpace sosyal ag sitesine iiye olanlarin kimliklerini ve
kisiliklerini sanal bir ortamda nasil sunduklarini ve bunlar1 deneyimleme yollarini
anlamaya calismigti. MySpace, bireyler i¢in politik gruplar olusturabilecekleri,
organizasyonlar diizenleyebilecekleri, miizik ya da baska etkinlikleri paylasabilecekleri
bir platform olarak goériilmektedir. Arastirmaci, ¢alismasinda Y kusagi ya da dijital yerli
olarak tanimladig kullanicilarin, kimliklerini/kisiliklerini nasil yonettiklerini ve sanal
diinya i¢indeki yansimalarin1 anlamak ve karsilastirmak icin MySpace’de yer verilen
profilleri icerik analizi ile incelemistir. Arastirmact sosyal aglarin c¢evrimigi, sanal,
sayisal benligi olusturdugunu ve destekledigini ileri siirmektedir. Katilimcilar profil
sayfalarmi sadece kendileri hakkinda bilgi vermek i¢in degil ayn1 zamanda ag i¢indeki
diger iiyelerle iletisim kurabilmek icin de kullanmaktadir. Bu ortamdaki kullanicilar,

gorsel yaraticiliklarint gelistirebilmekte ve kendilerini ifade edebilmektedir.

Kane (2008) de MySpace sosyal ag sitesinde insanlarin kendilerini nasil sunduklarini
kendini sunum stratejileri, sozsiiz iletisim kodlar1 ve gorsel iletisim sunularindan
yararlanarak arastirmistir. Calismada igerik analizi yapilarak veri toplanmis ve
arastirmaci tarafindan yeni bir sema gelistirilmistir. Bu semanin 6zellikle profillerde yer
alan, fotograf ve yazili metinleri karsilagtirmaya imkan tanidigi vurgulanmistir.
Kullanicilarin ~ profillerinde  kullandiklar1 ~ fotograflar ile sadece goriintiilerini
sunmadiklarini ayni zamanda onlari kigilikleri hakkinda bilgi verdikleri ileri
striilmiistiir. Geribildirimin sosyal paylasim siteleri igin 6nemli gorildigi, kendini

sunum bi¢iminin ise ziyaret¢ilere kullanicinin profilleri, fotograflar1 ve bloglarina
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yorum birakmaya tesvik ettigi vurgulamistir. Arastirmada kendini sunum stratejileri
kapsaminda niteliklerini tanitma ve kendini sevdirmenin en fazla tercih edildigi ortaya

¢ikmustir.

Haferkamp ve Kridmer (2009) Almanya’da olusturulmus Facebook benzeri bir sosyal ag
sitesinde kullanicilarin, ¢evrimi¢i profillerini tasarlarken kisisel bilgileri ve fiziksel
gorliiniimlerine dair neler sunduklarini, olusturduklari izlenimlerini yonetmek ig¢in
nelerden beslendiklerini, onlar i¢in izlenim yOnetiminin gdérece Onemi ve nelerin
kamusal olarak algilandig1 hakkinda bilgi almak amaciyla siteye iiye olan 12 6grenciyle
derinlemesine gorisme yapmustir. Katilimeilardan diger kisilerin profillerini de
degerlendirmeleri istenmistir. Katilimcilar, arastirma sorularini bilingli kendini sunum,
izlenim yonetiminin 6zellikleri, izlenim yonetiminin dogas1 ve izlenimleri sekillendirme
gibi kategoriler altinda cevaplandirmiglardir. Elde edilen bilgiler 1s1¢inda kimi 6zel bir
izlenim vermek istemedigini, kimi ise profillerini diizenlerken burada ¢ok fazla zaman
harcadigint ve bunu o6nemli gordiiklerini belirtmistir. Arastirmacilar cinsiyete gore
degerlendirme yaptiklarinda, 6zellikle kadinlarin bilingli olarak profillerine fotograf
eklediklerini ve bilgilerini verdikleri saptanmigtir. Aragtirmanin sonucu olarak
katilimcilar, profillerini iletisim araci olarak gormekte ve gruplarin izlenim yonetimi

icin 6nemli olduguna inanmaktadir.

Becker ve Stamp (2005) sanal sohbet odalarinda katilimcilarca sergilenen kendini
sunum ve yanlis izlenim aktarim davraniglarinin nasil yer aldigini incelemek amaciyla,
tiniversite Ogrencilerine anket uygulamislardir. Arastirmadan elde edilen veriler
neticesinde, diizenli olarak sohbet odalarina katilan 10 kisi ile derinlemesine goériisme
yapilmustir. Acik uclu sorularin yer aldigi goriismelerde, katilimcilarin izlenim yonetimi
icin sergiledikleri davranislar, kendilerini ve digerlerini nasil gordiikleri, dahil olduklar
sanal odalardaki sanal iliskileri, diger kisilerle etkilesiminin ayrintilart iizerinde
yogunlagilmistir. Kuram olusturma modelinin benimsendigi arastirmada, kisileri izlenim
yonetmeye motive eden unsurlar olarak, sosyal kabul edilmeye duyulan arzu, iliskileri
gelistirme ve siirdiirme, istedikleri kimlige ulasmak icin yeni kimlikler deneyimleme
arzusu gosterilmistir. Arastirma sonuglarina gore, katilimceilar, yiiz yiize ortamda iken

sOylemek isteyip de soOyleyemediklerini sanal sohbet odalarinda rahatca ifade
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edebilmektedir. Katilimeilarin sanal sohbet partnerine yonelik izlenimlerini yonetmek
icin dort etkilesimsel stratejiyi kullandigi ortaya cikmistir. Bunlar, sanal sohbet
kiltiiriinde yetenekli oldugunu gosterme, yakinligi ve karsilikli iliskiyi yonetme,
kimligini, cinsiyetini, yasimni ve ilgi alanlarin1 ifade edebilecek bir paravan isim
kullanabilme ve amacgli sunumla yanlis izlenim aktarabilmedir. Cogu katilimer iyi bir
isim sec¢iminin izlenim aktarimi i¢in Onemli olduguna inanmakta, sanal sohbet
odalarinda 6z kimliklerini ve yeteneklerini digerleri {izerinde izlenimlerini

yonetebilmek icin gelistirdiklerini aktarmaktadir.

Benzer sekilde Cornwell ve Lundgren (2001) da sanal sohbet odalarini kullanan kisilere
yonelik yaptiklart aragtirmalarinda kullanicinin  karsisindaki romantik parnetrinin
ilgisini artirmak amaciyla egitim diizeyi, yas, fiziksel ¢ekiciligi, ilgi alanlari, ge¢gmisleri

ve diger ozellikleri hakkinda yanlis izlenimler verebildiklerini ortaya koymuslardir.

Jacobson (2006) yliz yiize ortamlarda var olan sozsiiz iletisim, fiziksel goriiniim gibi
ipuglarinin, siber uzamda ya olmamasi ya da giiclinlin azalmis olmasi1 gergeginden
hareketle, boyle bir eksiklikte kullanicilarin izlenimlerini nasil sekillendirdigini ve
digerleri tarafindan bu durumun nasil algilandigim1 anlama amaciyla, iki asamali bir
caligma ylriitmiistii. Bu amag¢ dogrultusunda, eszamanli ve eszamansiz etkilesim
kurabilmenin miimkiin oldugu metin temelli sanal topluluk MOO’lardan birinde hesap
acmustir. Bir siire bu ortamda bulunan arastirmaci daha sonra katilimcilara elektronik
posta gondererek onlara sorular yoneltmistir. Gelen cevaplar neticesinde 15 kisi ile
derinlemesine goriismeye gidilmistir. Ikinci asamada ise, 23 {iniversite dgrencisinden bu
sanal ortamda karakter edinmeleri ve goriisme yapilan bu kisilerle etkilesim kurarak
onlar1 gézlemlemeleri istenmistir. Ogrencilerin herhangi iic MOO oyuncusuna y&nelik
edindikleri izlenimler kaydedildikten sonra, bu sanal karakterlerin fiziksel 6zellikleri,
hal ve tavirlar1 ve diger kisisel 6zellikleri hakkindaki diisiinceleri sorgulanmistir. Elde
edilen bilgilere gore, cevrimdisi deneyimlerle ¢evrimic¢i deneyimler eslesmemektedir.
Ornegin aragtirmada bilgi aktaran bazi Kisiler, siber ortamda ger¢ek yasamda
oldugundan daha fazla konuskan olduklarinit belirtmistir. Ayrica aldigi izlenimlere
dayanarak zihinde hayal edilen fiziksel goriiniime yonelik diisiinceler ile gercekte olan

arasinda da farkliliklar saptanmustir.
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Pratt (1996) bir meslek grubunun calisanlari arasinda, goniilli olarak arastirmaya
katilanlarin kendi aralarinda elektronik posta ile yaptiklari yazismalar1 kaydetmis ve
icerik analizi ile bu bilgileri degerlendirmistir. Arastirmacinin yaptigr kodlama
sonrasinda elektronik postalarin agilis konusmalarinda niteliklerini tanitma; kapanis

climlelerinde ise kendini sevdirme stratejilerini benimsedikleri ortaya koyulmustur.

Trammell ve Keshelashvili (2005), arastirmalarint Goffman’in kendini sunum teorisine
dayandirarak ve Jones’un gelistirdigi stratejileri kullanarak, bloglarda kisilerin kendini
sunma stratejilerini ve kendilerini ifsa etme durumlarini analiz etmislerdir. Blog
hazirlayanlarin ¢ogunun kendi niteliklerini, entelektiiel yeteneklerini ortaya koyarak
sevilmek ve yetenekli goriinmek icin kendini sevdirme stratejisini benimsedigi
saptanmistir. Bununla birlikte, bloglarda kisilerin kendilerine yonelik verdikleri bilgilere
dayanarak cinsiyet ve yazim amag farkliligi bulunmustur. Kadin blog yazarlar kisisel

sorunlar hakkinda yazmayi tercih ederken, erkekler doga hakkinda bilgi vermektedir.

Bortree (2005) gen¢ kizlarin kullandiklar1 bloglart hem kendini sunma stratejileri
acisindan hem de kitlesel bir ortamda yiiriitiilen kisiler arasi iletisimin zorluklar1 ve
tehlikeleri acisindan degerlendirmistir. Etnografik arastirma yontem araglarindan
katilimli g6ézlemin kullanildig1 bu arastirmada en popiiler blog sayfalar1 ele alinmis ve
bunlar igerisinden bazilar1 derinlemesine analiz edilmistir. Kartopu o6rnekleminden
yararlanan arastirmaci, bu siire¢ sonrasinda etnografik ¢alismanin pargasi olmayan fakat
web bloglarda siirekli yazilari bulunan kisilerle derinlemesine goriisme yapmuistir.
Gengler bloglarda kendilerini, ailelerinin engeli korkusu olmadan diisiincelerini ve
duygularin1  6zgiirce ifade edebildiklerini ileri slirmiislerdir. Kendini sunma
davraniglarinda bulunma nedenleri amaghdir ve de etkilesim kurmak i¢in gosterilir.
Daha fazla yorum alma ve okunmanin popiilerlik unsuru olduguna inanan geng blog

yazarlar i¢in kendini sevdirme en sik kullanilan strateji oldugu saptanmustir.

Vaast (2007) mesleki ¢evrimigi formlarda kisilerin nasil kendilerini sunduklarina cevap
aradig1 caligmasinda, kendini yiiceltme/aldatma ve ideallestirmenin sosyal dogasi
arastirilmistir. Calismada 309 kisinin profili analiz edilmis, hem betimsel veri hem de

niteliksel yontemle veri toplanmistir. Tematik bir kodlamanin gelistirildigi ve kuram
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olusturma yonergesinin izlendigi arastirmada, oncii karakter, ikincil karakter, kiiciik roli
olan ve arka planda kalan karakter ve mizahi karakter olarak kisiler
kategorilestirilmistir. Oncii karakterler, gercek yasamlarindan bilgi aktarmay1 seven,
gercek bilgilerini profillerine ekleyen kisilerdir. Bunun aksine ikincil karakterler, kendi
cevrim dis1 durumlarini yansitacak bilgileri profillerine eklemeyenlerdir. Bu durum bir
izlenim yOnetimi taktigi olarak diistintilebilir. Kimi durumlarda hobiler, ilgi alanlari,
mesleki konularda bilgi verebilirler. Kiiciik karakterler ise mecburi olarak kendileri
hakkinda bilgi verenlerdir. Son olarak mizahi karakterler sakaci ve eglenceli seyleri
profillerine ekleyenlerdir. Ideallestirme ve yiiceltmenin de kendini sunum stratejileri
icinde diigliniilmesi gerektigine inanan arastirmaci, aktif kullanicilarin kendini yiiceltme
davraniginda bulunma amaglarinin sosyal onaylanma ihtiyacindan kaynaklandigini ileri
siirer. Goffman’in teorisinde ifade edilen kisisel cephe ile kullanicinin kendini
tanimladig1 sosyal gruplar ya da topluluklar i¢inde bu ortamlara uygun olarak

sergiledigi degerleri ve normlar1 sundugunu ifade eder.

Jung, Youn ve Mcclung (2007) Kore’de bulunan ve blog olusturan kisileri motive eden
unsurlar1 ve bireylerarast kendini sunum stratejilerini ortaya ¢ikarmayi1 amaglamislardir.
Web'de kisilerarast durumlarda yaygin olarak kullanilan kendini sunum stratejilerini
karsilastirmak amaciyla anketle veri toplanmistir. Calisma sonucunda ortaya cikan
kendini sunum stratejileri; niteliklerini sunma, yardim isteme, ornek birey olma ve
kendini sevdirmedir. Bu sonu¢ yliz yiize etkilesimde sunulan davranislarla
karsilastirildiginda, Internet kullanicilarinin bdyle bir ortamda benliklerini daha
gercekel ve igten sunduklarint ve bu ortamlarin onlara farkli benlik sunumlari i¢in
alternatif bir yer sagladigi ortaya c¢ikmistir. Arastirmacilar siberuzamda kurulan
iligkilerle diger kisileri sevme, onlar1 anlama, onlarla yakinlik kurma gibi sonuglarin

gortilebilecegini ileri siirer.

Vasalo ve Joinson (2009) icin ilgi konusu sanal ortamin tiirii avatarin karakteristik
ozelliklerini vurgulamada nasil etkili oldugu olmustur. Bu diisiinceyle goniillii olan
katilimcilar laboratuar ortamina alinarak blog, flort sitesi ve oyun ortamlarindan
birisinde avatar yaratmalar1 istenmistir. Blog, flort sitesi ve oyunun oOzelliklerinin

gerektirdigi sekilde kurgu yapilmistir. Katilimeilarla kisa bir goriisme yapilarak avatar
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secimindeki tercihleri ve nedenleri sorgulanmistir. Bunun yanisira acik u¢lu sorular ve
Olgekten de yararlanilmistir. Kullanicilar flort sitelerinde genellikle kilo, saglik gibi
bireysel 0Ozelliklerini belirterek ya da fotograf gondererek kendini sunmayi
amaclamaktadir. FIort sitelerinde yaratilan avatarlarin ¢ekici, oyun sitelerindekinin
entelektiiel yapisi vurgulanmistir. Cogunlukla avatarlarin vurgulanan bu 6zellikleri

katilimcilarin 6z imajlarini ¢izmektedir.

Ozdemir (2006) ¢alismasinda www.itiraf.com sitesindeki “Arkadas Bulsana” adiyla
belirtilen sanal topluluktaki kayith iiyelerden alanda Ankara’da yasayan 20 Kisi ile
katilimli gézlem teknigi ile sohbetler gerceklestirilmis, sohbet raporlari analiz edilerek
bulgular ortaya konulmustur. Arastirmaci, site kullanicilarinin en ¢ok kendini tanitmaya
yonelik taktiklerden kendini sevdirme, kendini yiiceltme, digerini yiiceltme, litufta
bulunma taktikleri kullanildigin1 saptamigtir. Arastirmasinda niteliklerini tanitma
taktiginin bir taktik olarak bilingli olarak kullanimindan ziyade iletisime
gecilebilmesinin 6n kosulu olarak kullanildig1 belirlenmis, goriis birligi ve 6rnek olma
taktiklerinin ise kullanilmadigimi gormiistiir. Yas, egitim, sosyo ekonomik durum, etnik
koken, din yoniinden kendini sunum davraniglarini arastiran arastirmaci su bilgilere
ulagmistir: Sosyo ekonomik durumundan memnun olmayan kisilerin meslekleriyle ilgili
farkli bilgiler vermekte, ayni sekilde fiziksel goriinimiinden rahatsiz olan kisiler de
tanitim kartlarina kendi resimlerini yerlestirmeyip ve fiziksel 6zellikleri ile ilgili sahip
olmayi istedikleri goriiniisii sunmaktadirlar. Arastirmaci calismasinda, etnik koken, din
ve mezhep ile ilgili faktorler kimlik sunumunda ¢ok fazla ortaya koyulmayan, genellikle
kisilerin Ozellikle toplumun genelinden farkli inanglara ve kokene sahiplerse
yansitilmayan ozellikleri oldugunu belirtmektedir. Bu saptamalar ile sanal alanlarda
izlenim yonetimi kavraminin uygulandigi ve pratiklerinin kullanildigi sonucuna

varilmistir.

Dedeoglu ve Ustiindaghi (2011) calismalarinda hedeflenen, tiiketicilerin sosyal
pratiklerini, tiiketim, kimlik ve yasam tarzi acisindan sanal eylem topluluklar
baglaminda incelemislerdir. Caligmakapsaminda eylem topluluklarinin iiyelerinin
kimlik, yagam tarz1 ve tliketim pratikleri ileetkilisimi ve farkli liyeler arasinda katilim,

kimlik, yasam tarzi ve tiiketimfaktorleri agisindan farkliliklari arastirilmistir.Sanal
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topluluklar, tiiketicilerin faaliyetleri (6rnegin, scuba dalis gruplar), ilgi (6rnegin, belli
bir miizik sevenlerin olusturdugu gruplar) ve fikirleri (6rnegin, siyasi gruplar)
dogrultusundaolusturulabilmektedir. Karsilikli etkilesim ve paylasimin yiiksek oldugu
ve katilminigsellestirme ve/veya tanimlama diizeyinde oldugu durumlarda, iiyeler
topluluk kimligiile tutarli yasam tarzi gelistirebilmektedirler. Bulgular, topluluk igi

paylasim ve etkilesiminin tiiketim baglamina da tagindigini ortaya koymaktadir.
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2.3. Sanal Yasam Diinyasi: Second Life

Insanlarin yeni teknolojileri ve yeni medyay1 kullanma nedenlerine kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi baglaminda irdelendiginde, ¢esitli arastirmalardan edinilen bilgiler
1is1ginda Internetin kullanim motivasyonlar1 i¢in bes motivasyon unsurunu ortaya
koyabiliriz. Bunlar, kisisel yarar, zaman gecirme, bilgi arastirma, kolaylik saglama ve

eglencedir (Shelton, 2010).

Bu boliimde bahsi gegen motivasyonlar da goz oniinde bulundurularak popiiler olan

Second Life sanal yasam diinyasinin gelisim siireci ve 6zellikleri incelenecektir.

2.3.1. Second life nedir?

Second Life (SL), gercek diinyaya alternatif bir {itopya olarak (Harrison, 2009), Philip
Rosedale tarafindan olusturulmus ii¢ boyutlu sanal bir diinyadir. Aslen fizik¢i olan
Rosedale, Second Life'r gelistirirken, Neal Stephenson’in 1992 yilinda yazdigi Snow
Crash adli romanindan esinlendigini belirtir (CNET News,15 Haziran 2005; Jennings ve
Collins, 2008). Stephenson’un kitabi, her seyi sayisal ortama aktarmanin miimkiin
oldugunu iddia etmesi ve siberpunk tarzinda ilk kitap olmasi nedeniyle onem tasir
(Jennings ve Collins, 2008; Jones, 2006). Stephenson’un kitabin1 6nemli kilan diger bir
olgu ise alanyazina kazandirdig1 “metaverse” kavramidir. Metaverse kavrami burada ii¢
boyutlu sanal diinya Ongoriisii olarak fiziksel diinyanin nesnelerini, araylizlerini ve
aglarin sanal ortamini insa eden ve onlarla etkilesimi saglayan bir 6ngorii olarak anlam
kazanmustir (Smart, Cascio ve Paffendorf, 2007). Bu diisiinceden hareketle, Rosedale,
SL ile bir oyun kurmadigini, yeni bir iilke yarattigini sdyler (CNET News, 15 Haziran
2005; Jennings ve Collins, 2008). Second Life'in gelisim siirecini ve kullanicilarina

sunduklarini bilmek, onun 6nemini anlamak i¢in yararli olacaktir.

Second Life’in kurulusuna yonelik ilk ¢alismalar 1999 yilinda, San Francisco'daki
Linden Sokagi'ndaki Linden Lab. olarak isimlendirilen yerde baslamustir. Ilk test
caligmalar1 2002 yilinda yapilmis, bu siire¢ esnasinda sanal diinyanin ad1 Linden World

(Boellstorf, 2008) olarak belirlenmis, ancak daha sonra Second Life olarak
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degistirilmistir. Genel kullanima 2003 yilinda agilan SL’1n bu dénemdeki sunucu sayisi
16, iiye sayis1 ise 1000 kisi iken® sonraki yillarda yapisii ve ozelliklerini siirekli
yenileyerek iiye sayisinda yiikselen bir egilim gdstermistir. Uye sayis1 2005'te 2 milyon
iken (Sass, 2010), bu say1 2006 yilinda bir anda yiikselmistir. Kuskusuz bu durumun
nedeni olarak Linden Lab.n ilk temel iiyelik siirecinde iiyelerden aldigi parayi
almamaya baslamasi gosterilebilir®. SL sanal yasam diinyasinda 2011 yili verilerine

gore 20 milyon kullanici bulunmaktadir®.

Sanal diinyada c¢esitli yapisal degisiklikler olmustur. Second Life'in 2003 yilindan
bugiine 1.0,1.13, 1.4, 1.23, 2.0 versiyonlar1 gelistirilmistir® (Boellstorf, 2008). Ornegin,
2004 yilinda landmark (yer isaretleri) ve bazi 6zel animasyonlar diinyaya eklenmistir.
SL'ta ortak zaman olarak “Pasifik Standart Saati” (PDT) kabul edilmis; 2005 yilinda ise
Linden kambiyosu kurularak USD-Linden Dolar (SL para birimi) doviz degisiminin
gerceklesmesi miimkiin olmustur. Boylece kullanicilar dolar olarak SL'tan Linden parasi
satin alabilme ve yine Linden'lerini dolar olarak hesaplarina aktarabilme imkén1
bulmuslardir’. SL’in bir diger 6zelligi de, gercek giin ve gece dongiisiiniin olmasi, hava
durumu sisteminin olmast gibi gelismis teknolojileri yansitmasidir (Boulos,

Hetherington ve Wheeler, 2007).

Second Life, ¢ok kullanicili bir sanal ortam (MUVE -Multi User Virtual Environment)
olarak goriilmektedir. Bu sanal diinya icindeki biitliin igerik kullanicilar tarafindan
olusturulmakta ve her bir kullanict istedikleri deneyimlerini bu diinyada
gerceklestirebilmektedir (Helmer, 2007). SL1 gerek MMORPG’larin (Brookley ve
Cannocritical, 2009); gerekse sanal diinyalarin karakteristik 6zelliklerini (Zhao ve Wu,
2009) tasidigr icin siniflandirmak zordur, ancak genel kabul goéren onun bir oyun
olmadig1 yoniindedir. SL, MMORPG’lara benzer nitelikler tasidigi i¢cin oyun sinifinda
yer alabilir. Bunun nedenleri, bir ¢evrimi¢i arayiiz iizerinden, diinyanin heryerinden

birden fazla kullaniciya etkilesim imkéan1 sunmasi, kullanicilarin avatarlar araciligiyla

*http://secondlife.com/corporate/sysregs.php;
http://www.kesfetmekicinbak.com/apps/search.app/search.php?
*http://secondlife.com/corporate/sysregs.php
>www.secondlife.com

®http://secondlife.com
"http://secondlife.com/corporate/sysregs.php
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ikdmet etmeleri ve etkilesimde bulunmalarini saglamasi ve yine diger MMORPG'lar

gibi oyun ekonomisine sahip olmasidir (Brookley ve Cannocritical, 2009).

Second Life'1 oyun olarak gérmeyenler de vardir. SL'1 sanal oyunlardan farkli kilan yam
savasci, biiylicii, dahi gibi rollerin ya da bolgeyi ele gecirme, birisini kurtarma, seviye
atlama, puan toplama gibi gorevlerin ve Onceden belirlenmis kurallara uyma gibi
durumlarin s6z konusu olmamasidir (Harrison, 2009; Moon, 2007; Tapley, 2008). SL’in
bir olay &rgiisii, gidisat1 ya da belirlenmis bir hikayesi yoktur. Iceriginin belirli bir konu
cercevesinde kodlanmamis olmasindan dolayi, hicbir iiye avatarinin gelecegini
bilmemektedir (Titer, 2007; Zhao ve Wu, 2009). Diger sanal oyunlarda var olan
kazanma motivasyonlari, oyunu oynayan kiside hirs yaratarak basarili olmaya zorlayici
bir ruh haline sokarken; Second Life’ta vakit gegiren birinin daha ¢ok yaraticilik yoniinii
kullanarak higbir tanimlanmis role bagimli kalmadan aynen ger¢ek hayatta oldugu gibi
kendiliginden gelisen bir “yasam” siirme gayreti i¢ine girdigi goriiliir (Tiiter, 2007).
Boyle bir yasamda, binalar insa etme, isyerinde terfi etme, sirket kurup milyoner olma
gibi gercek hayatin yansimalari vardir. Ucu agik bir diinya olan Second Life’ta tek sinir
kisinin zamani, meraki ve yaraticiligidir (Tapley, 2008 ve Moon, 2007). Baz1 gevrimigi
ticari oyunlar, oyuncularina oyunun o&gelerini degistirmelerine izin vermezlerken,
SL’taki kullanicilar, sanal ortami yonlendirme konusunda tesvik edilir (Brookley ve
Cannocritical, 2009). Sanal diinyada objeleri degistirerek kullanicilara giysi, ev, esya
gibi tasarimlar1 yapmalarina olanak tanir (Hof, 2006). Her nekadar SL oyun olma
Ozelligini az tasisa da, kullanicilar burada pokerden basketbola kadar gercek yasama
iligkin bir¢cok oyununu tasarlayip oynayabilirler (Helmer, 2007); hatta role biirinme

oyunlarint deneyimleyebilirler.

Second Life sanal bir yasam diinyasidir. Bu diinya, kullanicilarina yeni insanlarla
tanigmak, aligveris yapmak, flort etmek, evlenip bosanmak, ev ya da arsa satin almak,
giysi, aksesuvar ya da mimari tasarim yapmak, hatta bunlar1 pazarlamak, degisik islerde
calisarak para kazanmak gibi olanaklar sunmaktadir. Yedi glin yirmi dort saat agik olan
ve kendisini siirekli yenileyen Second Life’ta insanlarin birbirleriyle etkilesimi
neticesinde kendisine 6zgii kiiltiirii olusmakta ve bu kiiltiir gelistirilmektedir. Kuskusuz

farkli  kisilik  o6zelliklerindeki sakinlerin bu yapay diinyada yapabilecekleri,
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kesfedecekleri cesitli etkinlikler s6z konusudur (Second Life Starter Guide, 2003).
Second Life'in bu 6zellikleri Facebook, Youtube, Wikipedia ve Flikr gibi gelisimlerle es
zamanlhdir. Onlar gibi SL'ta Web 2.0 fenomeninin bir pargasi olarak diisiiniilebilir

(Helmer, 2007).

Bir sanal gergeklik ortami olarak Second Life, iiyelerine sinirlarin olmadigi, bir yer
vaadinde bulunmaktadir. Burada yercekimi yoktur bdylece kullanicilar ucabilmektedir;
act yoktur boylece kullanicilar heryerden diisiilebilmektedir; 6liim yoktur bdylece
kullanicilar sonusuza dek yasayabilmektedir (Shelton, 2010). Second Life postmodern
bir metafordur. Postmodernitenin ironi, muglaklik, parcalara ayrilma, ¢okluk ve
kiireselligi gibi 6zelliklerini sanal diinyalar en iyi sekilde yansitmaktadir (Cheal, 2004).
Biitiin bunlarin 15181 altinda sakinlerin Second Life'r farkli kullanim nedenleri
olabilmektedir; ancak bu nedenleri su sekilde siralamak miimkiindiir. Hayali, kurgu
niteliginde olmasi ve bdylece kisilerin ger¢cek diinyada yapamayacagi birgok seyi
burada yapabilir olmasi; farkli goriinlimlere biirlinebilmenin miimkiin olmast; role
biirlinme oyunlariyla bir hikdyeye dayanarak kisilik olusturulabilmesi ve dogaglama
hikaye icinde diger sakinlerle etkilesime girebilmesi; uzun siire Second Life diinyasinda
bulunma neticesinde diger sakinlerle yakin iliski igine girilebilmesi; Second Life'ta
yasayarak sosyallesebilmenin yani, uzaktaki arkadas, aile bireyleriyle etkilesime girerek
onlar hakkinda daha fazla bilgi edinebilmesi; Second Life diinyasinda varlik gosterirken
gercek diinyanin sorunlarmi diisiinmekten kagilabilmesi; Second Life't oynarken stresle
basa c¢ikabilmesi, rahatlama hissedilmesi; kendini gelistirme ve sorunlarin iistesinden
gelinebilmesi; diger kullanicilarla rekabet edebilmesidir (Shelton, 2010). Second Life'in
bu yonlerinin yanisira bagimlilik yaratma, insani davraniglardan uzaklastirma, iligkiler
ve degerler lizerinde zarar verici etkiler yapmasi gibi olumsuzluklar1 goriilebilir (Lin,

2008).

Second Life gercek diinyaya benzemektedir. SL sakinleri, bu diinyay1 adeta gercek bir
mekani ziyaret edermis gibi ziyaret edebilmekte, diger sakinlerle karsilasip, kisisel ve
toplu etkinliklere katilabilmekte ve bdylece sosyallesebilmektedirler. Diinyanin
yaraticilar1 tarafindan oyunculara “yerlesik/oturan/sakin” isminin verilmesi bu

beklentinin bir nevi gostergesi olmaktadir (Livingstone ve Kemp, 2006). SL sanal
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sohbet, video oyunlari, sanal magaza, kullanici temelli icerik ve sosyal ag gibi yeni
medyanin popiiler unsurlarini tasimaktadir (Siklos, 2006). SL'ta yeni insanlarla
tanigmak ve gercek zaman i¢inde birlikte birseyler yapmak her zaman miimkiindiir

(Nood ve Attema,2006).

SL'ta diger kullanicilarla iletisime girmenin “genel ve 6zel sohbet” olarak iki yolu
vardir. Genel sohbet alani, iki ya da daha fazla avatar arasinda belli bir mesafe i¢erisinde
yazili ya da sozlii gerceklesir. Ozel sohbet ise iki avatar arasinda olabilecegi gibi
gruplarm kendi igindeki yazismalar1 da igerebilmektedir. Ozel sohbette avatarlar
arasindaki mesafe onemli degildir. Bunu yanisira sanal diinyada sesli konusmak da
olanaklidir (White, 2008). Bu sayede yeni insanlarla tanigmak, arkadaslar edinmek
miimkiindiir. Second Life'ta boyle bir nitelikle, sakinler avatarlar1 araciligiyla sosyal
davraniglarin1 deneyimlerken giiglii bir sosyal bulunugluk hissine girebilirler (Moon,
2007). Farkli kiiltiirden olan kisiler dil sorunu olsa bile SL tarafindan saglanan gevirici
ile birbirleriyle anlasabilirler (Condic, 2009). Linden Lab.'a goére, kullanicilar yazili
mesajlarinda her giin ortalama 600 milyon kelime kullanmaktadirlar. Bu kullanicilardan
aktif olanlar1, SL'ta ortalama 100 dakika vakit ge¢irmekte, kimi kullanicilarda bu durum
giinde 12 saate ¢ikmaktadir (Sass, 2010). Normal bir giinde sisteme 35 bin ile 50 bin
arasinda kullanic1 girmektedir. Bu kisilerin ise genelde yas ortalamasi 35'tir (Condic,
2009).

SL’in 13-17 yas grubundakiler i¢in ayr1 bir versiyonu da bulunmaktadir. Burasi geng
oyuncular i¢in arkadas edinmek, oyun oynamak, 6grenmek ve sanal ortamda farkli
rtinleri tasarlamak gibi aktiviteleri gergeklestirebilecekleri uluslararasi bir toplanma
yeridir. Bu yas grubundaki kullanicilar, sayisal karakterlerini yaratip ligboyutlu ortamda
diger yasitlariyla konusup, sosyallesebilmektedirler®. Bu kisiler, 18 yasini doldurduktan
sonra yetiskin SL'a kayit olabilmektedir. Teen SL'ta amag ve niyetler yetiskin sakinlerin
bulundugu SL ortamindaki diizene benzer ve sosyal sorumluluk, isbirlik prensiplerinde
islemektedir. Yetigkinler i¢in daha kati kurallar s6z konusu olmaktadir (Harrison, 2009).

Linden Lab. tarafindan toplum standartlar1 ya da “Alt1 Kural” olarak ifade edilen bu

®http://teen.secondlife.com/whatis
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kurallar: tahammiilsiizliik (birisinin cinsiyetini, irkini, milletini ya da etkin kdkenini
karalayici, kiiclimseyici sozlii ya da sozsiiz davranista bulunmak), taciz (birisini
paniklettirici, utandirici, rahatsiz edici davranista bulunma), ifsa etme (birisinin ger¢ek
diinyaya ait bilgilerini agiklama, ahlaksizlik (yetiskin olmayan bdlgede ya da yetiskin
bir yerde diger kisileri rahatsiz eden davramiglarda bulunma), saldiri, huzuru bozma

olarak belirtilmistir (Tapley, 2008).

2.3.2. Second Life'in ekonomisi

[k kuruldugunda 3 milyon dolar sermayeye sahip olan SL’1n piyasa degeri 1.8 milyara
ulasmistir. Kapitalist sistemin unsurlarin1 tasiyan bu sanal ortamin kendine 06zgii
yapistyla (Second Life Tiirkiye, 2009) yapay (sentetik) bir ekonomiye sahiptir (Chin,
2007). Omegin dalgali kur sistemi kullanilmakta, Linden olarak isimlendirilen para
birimi gecerli olmaktadir (Ortalama 1 Amerikan Dolart 262 Linden dolaria
esdegerdir.). Second Life’in gelir kaynaklarini reklam, iirlin tanitimi, erisilebilirlik,
fizibilite ¢aligmasi, miisteri goriislerini sekilendirme gibi nedenlerle sube acan firmalar
ve tlyelerin kredi kartlariyla yaptiklart 6demeler olusturmaktadir. Firmalar moda,
dekorasyon, seks, emlak, otomotiv, yat ve ugak sektdrlerinde yer almaktadir. Uyeler ise
firmalarin sundugu bu hizmetlere hesaplarindaki Linden dolarlariyla erisebilmektedir
(Second Life Tiirkiye, 2009; Topguoglu, 2007). Bu anlamda Second Life'in iitopya
olmaktan kurtulmak i¢in gercek yasamin en gegerli maddesine, maddi kazang elde etme
ve tiketim yoniine sikica baglandigi soylenebilir. Diinyaya giren kullanicilar aynen
gercek diinyada oldugu gibi burada da yeme-igme, gezme ve giizel goriinme igin para

harcama zorunlulugunu {izerlerinde hissedebilmektedir (Ttiter, 2007).

Second Life'in gelir kaynaklarindan biri {iyelik bedelidir. Her nekadar ilk giris
tiyeliginde (bu iiyelige temel {iyelik denilmektedir) belirlenmis Linden Dolar 6deme
zorunlulugu olmasa da, ek temel denilen tiyelikte 9.95 USD, premium i¢in ise dort ayda
bir 22.50 ya da yilda 72 dolar 6denmektedir. Ek temel iiyelikte toprak satin
alinamamakta, ama grup sahipli topraklardan arsa edinip ev kurulabilmekte, premium
iiyelikte ise ada dahil her tiir toprak satin alinabilmektedir (Second Life Baslangic
Rehberi, 2009). Diger bir kaynak da iiyelerin Second Life'ta satin aldiklar iiriinlerdir

72



(Sass, 2010). Kuskusuz bu kazanglarin hepsi Linden Lab'in hesabina gitmemektedir.
Uyeler de burada arsa ya da yarattiklar1 objeleri satarak kazang elde edebilmektedir.
SL'ta para sanal kazang saglamak da miimkiindiir. Ornegin, 2006 yilinda Anshe Chung
adli kullanic1 sanal diinyada arazi satarak buranin ilk zengin olma tinvanini1 kazanmis ve
avatarinin fotografi Business Week'te yer almistir (Hof, 2006). Tiirkiye'de de SL'tan
zengin olan kisiler bulunmaktadir. Ornegin, iki ¢ocuk annesi ve ev hanimi olan Tiirk
girisimci gazetede okudugu kiigiik bir haberle SL'la tanismis ve iiye olur olmaz da
diinyada caligmaya baslayarak yeni bir meslek sahibi olmustur. Bir bucuk yilda 20'den
fazla subesi olan meshur bir giysi tasarim markasinin sahibi olan girisimci, aylik
gelirinin bazen 2 bin dolar1 buldugunu belirtmektedir. SL'a yeni giren ve yatirim hizmeti
yapmak isteyen kisilere, ada edinme, sube a¢ma ve iiriin satma gibi konularda
danigsmanlik yaparak para kazanan kullanicilara da rastlamak miimkiindiir (Cing6z,

2007).

Linden Lab.'n gelir kaynaklar arasinda cesitli alanlardaki ticari kuruluglarin burada ada
satin almasi ve iiriin tanittmlarinda bulunmas: da vardir. Ornegin, Mercedes, Toyota,
BMW General Motors, IBM; Sony, Adidas, Nike, Cisco, Dell gibi kiiresel sirketler,
reklam, Uriin tanmitimi, fizibilite ¢alismalari, miisteri goriislerini degerlendirme gibi
nedenlerle SL’ta bulunmaktadir (Lee,2007). Tiirkiye'den Vestel ve Garanti Emeklilik
gibi kuruluslar Second Life’ta adalarin1 ve temsilciliklerini almislardir (Tiiter, 2007). s
diinyas1 SL'1 sanal takim toplantilari, isgdren egitimi, ornek iiriin tamitimi, tiiketici
destek hizmeti gibi amaglarla da kullanabilmektedir (Harrison, 2009). Bunun yanisira,
diinyaca tanman haber ajanst Reuters, CNN gibi haber kuruluslarinin buradaki
temsilcilikleri ve muhabirleri SL'tan diizenli haber yapmakta (Brennen ve dela Cerna,
2010); Tiirkiye'den ise Star gazetesi muhabiri sokaklarda yasananlar bildirmektedir®
(Tiiter, 2007). Sanal diinyada bu kiiresel sirketlere tepki verenler de vardir. Ornegin,
Second Life Kurtulus Ordusu adli politik grup, Linden Lab.'dan Reebok magazalarini

bombalama ve avatar kostiimlerine ates agma imtiyazi istemektedir (Cheal, 2004).

*http://www. kesfetmekicinbak.com/kultur/others/06537/index.php
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2.3.3. Second Life’in farkh kullanim alanlari

Second Life is diinyasinin yanisiraegitimcilere, sosyal bilimcilere, politikacilara ve
hukukculara da ¢esitli firsatlar sunmaktadir. Ornegin, sanal miize™® egitim enstitlileri de
kiitiiphane destegi, egitim kurslar1 verme gibi amaglarla kullanabilmektedir. Bu durum
2011 yilinda internet kullanicilarinin %80°nin sanal diinya teknolojilerinin herhangi bir

unsurundan yararlanacagi tahminini dogrular niteliktedir (Harrison, 2009).

Second Life’in sosyal yasamdan kopmus kisilerin tekrar sosyallesmeye adapte
olmalarim1 kolaylastirmak igin de kullanildigi bilinmektedir. Ornegin Portekiz’de bir
sivil toplum Orgiitii, cinsel tacize ugrayan cocuklara, hayata uyum saglamalar1 i¢in
Second Life oynatmakta, baska bir projede ise dokuz fel¢li hasta, bakicilari araciligiyla
edindikleri karakterlerle burada ikinci hayatlarin1 yasayabilmektedir. Amerika’daki bir
bakim merkezi otistik olan hastalar i¢in aldig1 adada hastalarin birbirleriyle sorunlarin
paylasip, ger¢cek diinyada yapamadiklari aktiviteleri yapabilme imkani sunmaktadir
(Titer, 2003). Engelli kisiler avatarlariyla fiziksel hislerini deneyimleyebilmekte
bununla birlikte, avatarlariyla kendilerini kamuflajlayarak engellerinin ve korkularinin
istiinden gelebilmektedirler. Baz1 engelli avatarlar ise bu sayede cinsel yasamlarini

siirdiirebilmektedir (Davis, 2010).

Bir egitim arac1 olarak Second Life e-6grenme alaninda muazzam bir potansiyel
tasimaktadir (Edwards, Dominguez ve Rico, 2008). Diinyanin ileri gelen c¢esitli
tiniversiteleri SL'1 egitim programlarinin gii¢lii bir pargas1 olarak kullanmaktadirlar.
Linden Lab. bu konuyu desteklemekte ve egitim organizasyonlariyla igbirligi i¢inde
cesitli calismalarda bulunmaktadir. Second Life'ta Open University, Harvard, Texas
State, Stanford, Ohio gibi liniversiteler sanal kampiis kurmuslardir. Buradaki egitimciler
sanal egitimlerin yanisira ag iletisimi, gercek diinyayla es zamanli seminer, konferans,
egitim sempozyumlar1 gibi amaglar i¢in de bu diinyadan yararlanmaktadlr“.

Ornegin MIT, Harvard, Yale, Princeton, USC, Rice gibi iiniversite, miize ve arastirma

merkezlerinin Uve oldugu The New Media Consortium (NMC) adli kurulus 2006

Ohttp://museum101.wetpaint.com/page/Museums+in+MUVEs

Yhttp://secondlifegrid.net/slfe/education-use-virtual-world
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yilindan bu vana egitim, §8retim, arastirma ve gelistirme gibi projeleri desteklemek icin

SL'1 kullanmaktadir. NMC Kampis Projesi ile cesitli konularda egitimcilere ve

Odrencilere editim verilmistir. Ornegin, saghik alaninda calisan 6@rencilere gercekte

karsilasabilecekleri sorunlar1 ¢Ozmeleri icin bu simulasyon ortaminda egitimler

sunulmugturlzl

SL’ta aktif, deneysel, problem temelli, yapict 6grenme yontemleri yer alabilmektedir.
Ogrenciler metinsel oldugu kadar kendi grafiksel iceriklerini de olusturabilmektedirler.
Simulasyon, role biirlinme, egitim materyallerini olusturma ve tehlikeli durumlari test

etme sanal diinyada miimkiin olabilmektedir (Cheal, 2004).

2.3.4. Sanal Kkarakter avatarlar araciligiyla gerceklestirilen bireylerarasi

iletisim

Gergek hayatin dijital animasyonu olarak ifade edilen bu yapay diinyaya iiye olanlar ilk
basta bir karakter yaratmakta ve bu karakteri c¢evrimici ortamda yasatma olanagi
bularak, bu sayede fiziksel bir gerceklige gereksinim duymadan yeni mekéanlar, yeni
roller ve yeni kimlikler olusturulabilmektedir (Waskul ve Douglass, 1997). Video
oyunlarinin ve diger avatar sekillerinin aksine SL'ta yaratilan avatarlar aractan daha
fazla anlam icermektedir. SL sakinleri kendi diinyalarmi ve gercekliklerini burada
avatarlar araciligiyla gerceklestirmektedirler (Williams, 2008). Sanal diinyada bazi
kullanicilar, avatarlarin1 farkli cinsiyet ya da sekillerde yapabilme 06zgiirliigiine
sahiptirler. Erkeklerin kadmn, kadinlarin erkek, yetiskinlerin gocuk, engelli kisilerin
yiiriiyen ve insanlarin havyan-furry- (Boellstroff, 2008), canavar, vampir ya da bunlarin
kombinasyonlar1 seklinde tercihleri s6z konusu olabilir (Harrison, 2009). Sakinlerin
avatar yaratmasindaki ilk amag, sosyal etkilesimi gerceklestirmektir. Aragtirmalara gore
kullanicilar yarattiklar1 avatarlarla, ger¢cek yasama ek ve sanki gercek sosyal
uzamdaymiscasina davraniglarini siirdiirebilmektedir (Harrison, 2009). Siber alanin
carpict bir 6zelligi olan gerek yazili gerek sozlii iletisimle kisinin kendini sunumunun
kontrolii bu grafiksel sanal diinyalarda daha da 6nemli olmaktadir. Avatar, kullanicinin

teknolojik obje ve viicudunun birlesimidir ve sanal ortami ger¢ege yakinlastirmaktadir

Yhttp://secondlifegrid.net.s3.amazonaws.com/docs/Second Life Case NMC EN.pdf).
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(Boellstroff, 2008). Burada benligin ve alanin sinirlari yok olmustur (Cheal, 2004).
Sahip olunan ya da olunmak istenilen kisiligin hayat buldugu avatar araciligiyla yas,
kilo, boy, sag, ten rengi, goz rengi ya da etnik Ozelliklerine yonelik dis goriiniimler
(Edwards, Dominguez ve Rico, 2008) ve kiyafet tercihleri sekillenmekte, yine istenilen
zamanda Ttcretsiz olarak degisiklik yapilabilmektedir (Second Life, 2007). Bu
degisiklikler SL'taki gdriiniim meniisii ile yapilmaktadir (Boellstroff, 2008). Sakinler
bilingli olarak kendilerini temsil edecek avatarlarini olusturmaktadirlar. Bu yaratilan
avatarlar kisilerin kendilerine benzeyebilecegi gibi ideal imajlarini da yansitabilir (Nood
ve Attema, 2006). Sonug olarak kullanicilar burada kim ya da ne olmak istiyorlarsa
olabilmekte, hatta kendilerini yeniden tanimlayabilmektedirler. Boyle bir diinya i¢inde
kars1 cinsten olmak, gergektekinden daha konuskan biri olmak ¢ok daha kolaydir
(Jones, 2006).
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Boellstorff (2008) SL kullanicilarin1 ve onlarin bu sanal yerleskedeki deneyimlerini
tipik, normal olarak isimlendirmenin zor oldugunu ileri siirer. Ger¢ek yasamda
yapilmas1 miimkiin olan birgok aktivite (6rnegin, kuliiplere gitmek, derslere katilmak,
esya satin almak ya da satmak, insanlarla tanigmak gibi) Second Life'ta da varlik
gosterebilir (Antonijevic, 2008 ve Second Life, 2007). Baz1 SL kullanicilar1 bloglar ve
wikilerle sanal diinyadaki deneyimlerini aktarmaktadirlar (Harrison, 2009). Sanal
diinyada olusturulan bu avatarlarin isimleri ile Facebook gibi ¢esitli sosyal ag sitelerinde
hesap agilmakta ve Second Life avatar fotograflariyla burada yer alabilmektedirler

(Williams, 2008).

Avatarlarin hareketleri ve gergek diinyaya 6zgii duruslari, animasyon ya da durus toplari
(poseball) olarak isimlendirilen, ¢esitli renklerle ayrilan toplarla gerceklesir. Bu toplarin
genellikle mavi renklileri erkek; pembe renklileri ise kadin avatarlara yoneliktir.

Animasyon toplar1 SL'in cesitli alanlarinda bulunabilecegi gibi sakinler satin alip

13Arastlrmam tarafindan diizenlendi.
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dilediklerinde envanterlerinden ¢ikarip kullanabilirler. Kullanicilar bu durus toplarina

tikladiklart zaman avatarlar o topa Ozgii pozisyonu aktif hale getirir (Brookey ve

CannoCritical, 2009). Avatarlarin bir yerden diger yere gitmesi ise teleport (1sinlanma)

denilen sistemle miimkiindiir. Boylece SL'in haritasinda istenilen yerlere gitmek,

gezmek miimkiindiir.

Second Life'ta sakinlerin kendilerini anlatabileceleri, ifade edebilecekleri yerlerden

birisi olusturduklari profilleridir. Bu profile ger¢ek ya da sanal fotograflar, alint1 ya da

kendileri tarafindan yazilmis climleler, sevdikleri yerler, diger arkadaslariyla fotograflari

eklenebilir.
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2.3.5. Second Life'ta sanal yasam tarzi ve tiiketim

Tiiketim teorisi, insanlarin tiiketim tercihlerinin onlarin kimlikleri, kendini begenmeleri
ve iliskileri hakkinda mesajlar verdigini agiklar. Tiiketim kararlar1 aslinda yasam tarzi
secimini yansitmaktadir (Lin, 2008). Yasam tarzi bir kisinin bos zamanini ne sekilde
gecirdigi, aktiviteleri, bulundugu ¢evredeki ilgi alanlari, kendisi ve ¢evresindeki diinya
ile ilgili goriisleri yani, kisinin sosyal siifi veya kisilik 6zelliklerinden daha fazlasini
kapsayan, bir biitiin olarak cevresi ile etkilesimi seklinde ifade etmek miimkiindiir
(Erdal, 2001). Yasam tarzi ayn1 zamanda benlik kavraminin yansimasidir ve kisinin
giidiileri, duygular1 ve inanglarinin igyiiziiniin anlasilmasimna yardimci olmaktadir
(Foxall ve Goldsmith, 1994). Second Life'ta zaman ve para restaurantlarda, konserlerde,

ayakkabi, kiyafet magazalarinda gegebilir (Edwards, Dominguez ve Rico, 2008).

Second Life'ta aligveris yapmak poptiler bir aktivitedir. Hatta bazi kullanicilar igin
gercekte para harcamanin verdigi tatminle SL’ta para harcamanin verdigi tatmin aynidir.
Cesitli gézlemcilerin alan notlara gore, SL’ta ¢ogu sakin geng, seksi goriinlimlere ve
liiks arabalara sahiptir. Bu ortamda statii Ogeleri siradanlagip sosyal anlamlarini
kaybedebilmektedir. Second Life'a yeni gelen bir kisi hizli bir sekilde avatarlarinin
fiziksel goriiniimlerini degistirmeyi ve onu giydirmeyi 6grenmektedir. Bu sekilde
goriiniimii hatta kimligi, secebilme 6zelligi sanal diinyay1 gercek diinyaya oranla daha
cekici kilmaktadir. Gergek diinyadaki gibi sanal diinyada da belirli bir goriiniimii
benimsemek ya da belirli kiyafetleri satin almak ve bunlara ¢ekidiizen vermek, avatarin
bilingli ya da bilingsiz olarak digerlerine kars1 yansitmak istedigi imaj ve mesajlar
hakkinda sec¢imlerini ifade etmektedir (Lin, 2008). SL'in sosyal ortaminin tiiketicilerin
biligsel tercihlerinde giiglii bir etkisi vardir (Harrison, 2009). SL kullanicilar
sosyallesme/eglenme amaclariyla nesneleri satin almaktadirlar. Eglenme, bos zamam
degerlendirme, aksesuvar, giysi ve yeni goriiniimler, teknoloji, ev, bahge esyalarina
sahip olma amagli {iriinler satin alabilirler. Kullanimlar ve doyumlar yaklasimina gore
bu tiiketimler, kisilerin diger kullanicilarla etkinlikler i¢cinde bulunmasi amachdir ve

eglence ile ilgilidir (Shelton, 2010).
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Hamile ve daha sonra ikiz bebekleriyle bir kullanici*'®

> Arastirmaci tarafindan diizenlendi.
'®Aragtirmaci tarafindan diizenlendi.
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SL''n acilisindan bu yana sanal mallarm® satisinda diizenli bir artis egilimi
gozlenmektedir. Bu egilimdeki degisimlere gore, 2005 yilinda 30 milyon dolar olan
deger 2008 yilinda 344 milyon dolara ¢ikmis, 2009'da 567 milyon dolar olan rakam
2001 yilinda 700 milyona dolara ulasmis (Sass, 2010), 2008 Aralik ayinda 693 kullanici
1,000.000 Linden$'dan fazla para harcamistir (Lee, 2007).

2.3.6. Second Life’ta Farkli Goriiniimler

Second Life kullanicilart rol oynama oyunlar1 altinda ya da istekleri dogrultusunda

farkli gortinlimlerde avatarlar alabilirler. Kiyafetlerinin ve viicut sekillerinin degistigi bu

goriinlimler icerisinde vampir, kurt, ¢izgi film kahramani, cocuk, seytan, ortacag

savascisi ve bir¢ok farkli segenekler vardir.

Cizgi film/film kahramanlar1 goriintimlerinde kullanicilar™.

"’Sanal mallar, animasyon, kiyafet, ten rengi, sac, taki, yapim isleri ve sanatsal unsurlari igerir.
' Aragtirmaci tarafindan diizenlendi.
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Cizgifilm ya da film karakteri goriiniimiinde avatar'®,

Hayvan goriiniimiinde avatarlar®,

" Aragtirmaci tarafindan diizenlendi.
% Aragtirmaci tarafindan diizenlendi.
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Diigiin toreni**

Diigiin toreni-kona gecesi®

?! Aragtirmact tarafindan diizenlendi.
*? Aragtirmaci tarafindan diizenlendi.
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2.4. Ozet

Bilgisayar baglantili iletisimle gelen ve mevcut gerceklik tanimina alternatif olarak
gelisen sanal gergeklik uygulamalari i¢inde sanal oyunlar ve sanal diinyalar s6z konusu
olmaktadir (Timisi, 2005). Sanal diinyalar igerisinde son yillarda popiiler olan bir diinya
da Second Life’tir. San Fransisco merkezli Linden Laboratuvar adli sirket tarafindan
2003 yilinda gelistirilen Second Life Internet tabanli, ii¢ boyutlu bir grafik ortamidar.
Gergek hayatin dijital animasyonu olarak ifade edilen bu yapay diinyaya {iye olanlar bir
karakter yaratmakta ve bu karakteri ¢evrimig¢i ortamda yasatma olanagi bularak bu
sayede fiziksel bir gergeklige gereksinim duymadan yeni mekanlar, yeni roller ve yeni
kimlikler olusturulabilmektedirler (Waskul ve Douglass, 1997). Sahip olunan ya da
olunmak istenilen kisiligin hayat buldugu avatar araciligiyla yas, dis goriiniis (sag, ten
rengi gibi), cinsiyet, kiyafet {iyenin istegi dogrultusunda sekillenmekte, yine istenilen

zamanda degisiklik yapilabilmektedir.

Cevrimigi ortamlarda, kendini sunum davranislar1 ¢evrimdist ortamlar gibi normal ve
yaygin bir nitelik kazanmaktadir (Kane, 2008). Web 2.0 teknolojilerinde yer alan, kisisel
web sayfalarinda, sosyal paylagim sitelerinde, sanal oyunlarda, sanal diinyalarda ve
bloglarda sosyal bilginin paylasimi miimkiindiir. Kisilere bu sayede, etkilesimin
varligint artirmak i¢in izlenimlerini yonetmek yiliz yiize ortamlara gore daha kolay
goriilmektedir. Bu nedenle Goffman'n kendini sunum kurami, sanal ortamlara

uyarlanarak yeniden gilincellenmistir (Becker ve Stamp, 2005).

Yukarida verilen bilgiler 1s18inda Second Life kullanicilarina ger¢ek yasamin bir
yansimasi olarak her tiirlii gercek yasam etkinliklerini gerceklestirme ve arzu ettikleri
gorliniimlere biliriinmelerine imkan tanimaktadir. Bu diislinceyle ¢alismada Second Life
kullanicilarinin sanal diinyada sergiledikleri kendini sunum davraniglari, yasam tarzi

aktiviteleri degerlendirilmistir.
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3.Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma kiimesi, arastirma verilerinin toplanmasi ve

analiz edilmesine iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Aragtirmada Second Life sanal yasam diinyasi kullanicilarinin ¢evrimigi ve yiiz yiize
ortamlarda kendini sunum davraniglarinin belirlenmesi ve bdylece bu iki ortam
arasindaki farklarin ortaya koyulmasi amaciyla sanal etnografya yontemi ise
kosulmustur. Sanal etnografya yonteminin ne oldugunu ortaya koymadan once

etnografya alan arastirmasinin ne oldugunu belirlemek gerekmektedir.

Niteliksel bir arasgtirma tiirli olan etnografyanin toplumsal arastirmalarda sikca
kullanildigr goriilmektedir (Altuntek, 2009). Etnografik alan arastirmasi, insan
topluluklariin giindelik yasamlar1 igerisinde ele alinarak calisilmasini (Emerson, Fretz
ve Shaw, 2008), onlarin kiiltiirel oriintiilerini ve bakis agilarin1 kendi dogal ortamlarinda
arastirilmasimi icermektedir (Gay, Mills ve Airasian, 2006). Bir kesif yontemi olarak
etnografik yaklasim, yeni, farkli ve bilinmeyen ile karsilagildiginda o6zellikle yararh
olmaktadir (Punch, 2005). Etnografya aragtirmalarinin yiiz yiize ortamlarin yanisira son

zamanlarda sanal ortamlarda da kullanildig1 gézlemlenmektedir.

Internet’in yaygilasmasi ve zamanm en biiyiik kiiltiirel olgusu haline gelmesiyle
birlikte, Internet hakkindaki arastirmalarda bir doniisim oldugu iddialart giic
kazanmakta ve geleneksel alan caligmalarinin yaninda sanal ag {izerinde yapilan
etnografik calismalarin arttig1 gozlemlenmektedir (Gajjala, 2002; Wittel, 2000). Sanal
etnografya sanal ortamda gelisen sanal topluluklar, kiiltiirii ve iletisim davranislarini
anlamada ve aciklamada Onemli ipuclart veren bir yontem olarak goriilmektedir

(Gajjala, 2002).
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Internet sosyal yasamin dinamikleri ve etkileri ile birlikte giiniimiizde yasamin
biitiiniini etkiler hale gelmistir. Sanal sehirler, sanal iiniversiteler, sanal topluluklar,
sanal organizasyonlar, sanal ger¢eklik ortamlar1 burada gelisen yeni olusumlardir.
Giderek daha fazla insan birbirleriyle iletisimlerini sanal sohbet odalariyla, sosyal
paylasim gruplartyla, e-posta gruplartyla, sosyal paylasim aglart araciligiyla
gerceklestirmektedir (Gajjala, 2002; Wittel, 2000; Tyagi, 2010). Castells’in (1996) “ag
toplumu” olarak belirledigi bu toplulugu anlamanin en 1iyi yolu etnografya
calismasindan ge¢mektedir. Bu nedenle Internet iizerinde yapilan etnografik
calismalarin artmasi siirpriz bir gelisme degildir (Gajjala, 2002; Wittel, 2000). Sanal
uzam, sosyal bir sistem gibi kendi kendine yetebilen bir ortamdir. Kendi kurallari,
adetleri, deger sistemi, iletisim modlari, ekonomisi, resmi ve gayri resmi politikasi olan
bu ortamlarda kullanicilar avatarlar1 aracilifiyla yasamlar1 hakkinda endise duymaksizin
(sanal ortamda) var olabilmektedirler (Jordan, 2010). Bu dogrultuda sanal ortamda
olusan ¢evrimigi etkilesim ve topluluk kendi kavramlari, anlamlari, paylasilan degerleri
ve ¢evrimici ortamdan dogan 6zel baglamlar ile birlikte ele alinarak analiz edilmelidir

(Gajjala, 2002; Hine, 1998).

Sanal ortamda uygulanan etnografik arastirma teknigi “cevrimigi etnografya” (Correll,
1995), “sanal etnografya (Hine, 2000), “netnografi” (Kozinett, 2002), Web-negrofya ya
da “siberetnografi” (Jones, 1998) olarak adlandirilmaktadir. Bu farkli adlandirmalara
ragmen, anlamlar {izerinde dnemli bir ayrim goriilmedigi i¢in ¢aligma siiresince sanal

etnografya kullanimi tercih edilmistir.

Hine (2000) i¢in sanal etnografya, etnografyanin 6zel bir alt tiiriidiir. Hine (2000), sanal
etnografya arasgtirmalarinin ilk olarak, Internet’te gerceklesen diyaloglarin sosyal
etkilesim olarak kabul edilmesiyle baslanmasi gerektigini sdylemektedir. Sanal
etnografya, gelisen bir arastirma yontemi olarak, sanal kiltliriin i¢ine dalmay1 ve
etkilesimli web sitelerini ve sanal topluluklar1 gbzlemlemeyi igerir. Sanal etnografya,
arastirmacilarin ¢evrimic¢i ortamlarda gergeklesen etkilesim ve olusturulan topluluklar
anlamak i¢in uyguladiklar1 bir yontemdir (Jones,1998). Arastirmacinin diger

katilimcilarin yasamlariyla ayn1 zaman dilimi igerisinde iliski kurulmasi icin stirekli,
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cevrimigi olmasini gerektirebilir (Browne, 2003). Baska bir ifadeyle, sanal etnografya

cevrimici etkilesim ¢aligmasidir (Gajjala, 2002).

Geleneksel etnografya yontemini kullanan bir arastirmaci i¢in alandan nasil veri
toplayacagma yonelik yonlendirici kilavuzlar bulunmaktadir. Sanal alanda arastirma
yapan biri i¢in ise nasil veri toplanacagina dair olusturulmus emsal bulunmamaktadir.
Bu diisiinceyle kuramcilar, geleneksel sosyoloji ve antropoloji yontemlerini sanal alana
uyarlamiglardir (Ward, 1999). Bu nedenle sanal etnografya ¢alismasi yapabilmek igin
geleneksel etnografya calismasinin 6zelliklerini ve veri toplama araglarini anlamak

gerekmektedir.

Geleneksel etnografya arastirmasinin  genel Ozellikleri; ¢alismanin laboratuvar
ortaminda degil kendi dogal ortaminda gerceklesiyor olmasi, katilimcilarin bakis
acilarin1 ve davraniglarini yansitmalari hakkinda tam bilgi vermesi ve siire¢ boyunca
timevarimsal, kendini tekrarlayan, yapilandirilmamis verilerin toplanmasidir (Gay ve
digerleri, 2006). Etnograflarin en belirgin 0Ozellikleri ise, alana ¢ikmak ve bagka
insanlarin giindelik tecriibe ve faaliyetlerine yakin olmaktir. “Yakin olmak™ kavrami, en
basit anlamiyla insanlarin yasamlarin1 ve bu siiregteki davraniglarini igeren giindelik
tekrarlara fiziksel ve sosyal agidan yakin olmayr anlatir; bu amacla arastirmaci,
basgkalarin1 gézlemleyebilmek ve anlayabilmek ic¢in bu insanlarin yasamlarinin gectigi
kilit onemdeki yerlerin/bolgelerin tam ortasinda bir konum edinebilmelidir. Etnograf,
bagkalarimin neleri anlamli ve onemli gorerek yasadiklarimi yakalayabilmesi i¢in bu
yasamlara daha derinden “ige dalma”lidir. Ice dalma prensibiyle alanda arastirma yapan
kisi, insanlarin giindelik olarak tekrarlanan faaliyetlerini nasil siirdiirdiiklerini,
yasamlarini nasil yonlendirdiklerini, neleri anlamli bulduklarin1 ve bu anlami nasil
olusturduklarini iceriden gérme sansi bulur (Emerson ve digerleri, 2008). Bdylece
aragtirmaci, kullanilan dili, jargonlar1 ve kelimelerin 6zel kullanimlarmi da
bilebilecektir. Belirtilmesi gereken diger dnemli nokta ise etnografya arastirmalarinda
aragtirmacinin incelenen kiiltiiriin veya grubun bir parcasi haline doniismesi ve zamanla
bu kiiltlir tarafindan etkilenmesidir (Goulding, 2005). Bu bilgiler 1siginda sanal

etnografya calismalarinin nasil yapilmasi gerektigine dair ipuglari elde edilebilmektedir.

88



Etnografik yontemin sanal alanda kullanilmasina yonelik ¢esitli arastirmalar yapilmistir.
Boellstorft (2008), Second Life’ta olusturdugu avatar araciligiyla diinyada aktif olarak
bulunmus ve verilerini katitlimli gézlem aracini kullanarak toplamistir. Paccagnella
(1997), Cyberpunk adli bir Italyan siber toplulugunu 18 ay boyunca gdzlemlemis ve
burada yazilan mesajlart kaydederek, ortam {iizerinde incelemelerde bulunmustur.
Correll (1995), sanal bir lezbiyen kafeyi gézlemlemistir. Hine (2000), Louise Woodward

cinayet olayini sanal ortamda etnografik analiz yonteminden yararlanarak arastirmistur.

Sanal etnografya geleneksel etnografyaya benzer nitelikler tagimasma ragmen,
farklilasan yanlar1 da bulunmaktadir. Sanal etnografya, toplulugun varligina iliskin
pesin hiikiimlii fikirlerden kagmnir. Bir grupla ¢alismaktan ve onu topluluk olarak
belirlemektense, katilimeilarca kurulan gergeklik, statii ve grubun ilkeleri i¢inde birden
fazla kisinin lider roliine biirlinmesine izin verir (Ward, 1999). Sanal etnografya, sanal
topluluklarin geleneksel topluluklara kiyasla nasil parcalanmis ve siireksiz oldugunu
izah eder. Bunun yanisira katilimcilarin uzun siire bir grubun {iyesi olma gibi
zorunluluklariin olmamasi da bu durumu miimkiin kilar. Sanal ortamda c¢alisma siireci
devam etse bile, ¢aligilan konular hakkinda geriye doniip konusabilmeye imkan tanir.
Katilimcilarla geriye doniik konusma sanal etnografya siirecinin bir parcasidir.
Geleneksel etnografyada, etnograflar kulaklarma ve hizli yazma yeteneklerine
giivenmek zorundadir. Burada etnograf, algilarinin sinirliligi nedeniyle, ¢ok iyi kayit
alamama sorunuyla karsilagabilir. Sanal etnograf da bilgisayar aracilifiyla kaydettigi
cok fazla miktarda verinin karsisinda sikilabilir. Yine de veri toplamada goriilen bu
durum, geleneksel etnografyaya kiyasla birtakim kolayliklar saglamaktadir (LeBesco,

2004).

Sanal etnografyanin veri toplama araglar1 olarak geleneksel etnografyanin metodolojik
yaklasimi genisletilmis ve yeniden formiile edilmistir. Sanal etnografyada kullanilan bu
kavramlarin ve tekniklerin bircogu geleneksel etnografya ile iliskisini siirdiirmektedir
(Kozinette, 2002). Hine (2000), bilgisayar ortaminda iletisim ile bireyleraras: goriisme
ya da grup goriismesi gibi yiiz yiize yontemlerin birlikte kullanilmasinin 6neminden
bahsetmektedir. Geleneksel etnografya, katilimlhi ya da katilimsiz gozlem, resmi

olmayan ya da yari-yapilandirilmis goriismeler, belge analizi ve sunulan yagami ayrintilt

89



yazmak gibi ¢esitli araglar1 kapsayabilmektedir. Bu araglardan sanal etnografyada da
yararlanmak miimkiindiir. Bununla birlikte hipermetinin, sanal etnografyanin énemli bir
parcast olmasi1 (Gajjla, 2002), sozlii anlatimlar kadar yazili anlatimlarin da deger

kazanmasini saglamaktadir (Wilson, 2006).

Yukarida sanal etnografyaya yonelik yapilan a¢iklamalar dogrultusunda bu arastirmada,
Second Life sanal yasam diinyasinda yasam bi¢iminin ve sergilenen kendini sunum
davraniglarinin belirlenmesinin en iyi yolunun sanal etnografya calismasindan gectigine
inanilmaktadir. Second Life kendisine 6zgii ekonomisi, kiiltlirel yapisi, deger sistemi,
iletisim modlari, kullanicilar arasinda etkilesime izin veren teknolojik donanimi ve
kullanicilar tarafindan olusturulan avatarlar1 ile sanal bir sosyal sistemdir. Bu sanal
diinyada ¢evrimdist ve ¢evrimigi veri toplama araglari birlikte ise kosularak, ¢evrimigi
ve cevrimdisi yasamlar arasindaki iligkiyi anlamada kapsamli ve zengin bilgi

toplanabilecegi diisliniilmektedir.

Arastirmanin modeli, derinlemesine ve ayrintili bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulari
ortaya ¢ikarmaya yonelik fenomenoloji yaklasimiyla da ortiismektedir. Bu olgulari
arastirmay1 amaglayan olgu bilim yonteminin veri kaynaklari, aragtirmanin odaklandigi
olguyu yasayan ve bu olguyu disa vurabilecek, yansitabilecek bireyler veya gruplardir.
Baglica veri toplama aract gorlisme olan olgubilimde, yasantilarin ayrintili ortaya
koyulmas1 ve agiklanmasi i¢in arastirmacinin goriisiilen bireyle yogun bir etkilesim
icine girmesi gerekir (Yildirim ve Simsek, 2006). Bu arastirmada odaklanilan, Second
Life kullanicilarinin buradaki yasam tarzlar1 ve ¢evrimici ile ¢evrimdisi sergiledikleri
kendini sunum davraniglar1 olgusudur. Second Life sanal yasam diinyasindaki olaylar,
deneyimler, algilar, yonelimler ve kavramlar tiimiiyle yabanci olunmayan, ancak tam
olarak kavranilamayan olgulardir. Veri kaynaklar: ise arastirmanin odaklandig1 olguyu

yasayan ve buna iligkin yasantilarin1 disa vurabilecek sanal diinya kullanicilaridir.
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3.2. Calisma Kiimesi/Katihmcilar

Aragtirmanin amaci Second Life sanal yasam diinyasinda kullanicilarin yasam
bi¢gimlerini ve bu ortamda kendini sunum davraniglarin1 ortaya koymak ve gercek
diinyada sergiledikleri yasam bigimleri ile kendini sunum davraniglar1 arasindaki
benzerlik ve farkliliklart ortaya koymaktir. Arastirmanin amaglart dogrultusunda Second
Life kullanicilarinin goriisleri 6nem kazanmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde

amach orneklem esas alinmuistir.

Amagli 6rneklem, zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine
calisilmasina olanak verir. Bu anlamda, amacli 6rnekleme yontemleri pek ¢ok durumda,
olgu ve olaylarin kesfedilmesinde, agiklanmasinda yararli olmaktadir (Mack,

Woodsong, MacQueen ve digerleri, 2011).

Arastirmaci, Second Life'ta bir avatar olusturup, bu diinyada yasamaya bagladigi
tarihten itibaren, arastirma amaclar1 dogrultusunda bazi kullanicilar1 daha yakindan
gozlemlemistir. Bu kisilerden daha zengin veri toplayacagina inanan aragtirmaci,
onlarla zaman gecirerek c¢esitli durum ve baglamlardaki duygu ve davraniglarina sahit
olmustur. Boylece, goriisme yapacagi olasi kullanicilar1 da belirlemeye baslamistir.
Calismada arastirma sorularma cevap bulabilmek i¢in toplam 12 kisi ile goriisme
yapilmistir. Katilimcilarin belirlenmesine ve goriismelerin yapilmasina yonelik bilgiler

verilerin toplanmasi béliimiinde ayrintili olarak verilmistir.

3.3. Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi

Bu calismada yari-yapilandirilmis goriisme tekniginden yararlanilmistir. Bu goriisme
tirlinde, tlim goriisiilenlere sorulmak {izere sorular hazirlanir. Hazirlanan sorular
gortisiilen kisilere ayni sirayla sorulur, ancak goriismeci, goriismenin yapildig: kisiye
gerektiginde agiklamalar yapabilmekte ve bir sorunun yanitini baska bir sorunun yaniti
icinde aldiginda o soruyu sormayabilmektedir. Gortismeciye esneklik saglamasinin
yanisira belirli bir yapilandirmayr da gerektirmektedir. Yapilandirmadaki amac,

goriislilen bireylerin verdikleri bilgiler arasindaki paralelligi saptamak ve buna gore
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karsilagtirmalar yapmaktir (Y1ildirim ve Simsek, 2006).

Aragtirmaci, yiiz yiize ortamlarda ve sanal ortamlarda sergilenen kendini sunum
davraniglarini incelemis, ikisi arasindaki farklara yonelik edindigi bilgilerle goriisme
sorular1 hazirlamistir. Olusturulan goériisme sorulart iletisim bilimleri alan uzmani,
arastirma yontemleri alan uzmani ve Tirkce dil bilgisi alan uzmanlarinin onerileri
dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Bu siirecler sonrasinda arastirmaci bir Second
Life kullanicis1 ile pilot goriisme yapmak icin Istanbul'a gitmistir. Kayit alinabilmesi
icin uygun bir ortam belirlenmis ve goriismeci buraya davet edilmistir. Ses kayit cihazi
ile goriisme kayit altina alinmistir. Goriisme sonrasinda anlasilmayan sorular yeniden

diizenlenmis, goriismecinin verdigi bilgiler ile yeni sorular eklenmistir.

3.4. Veriler ve Toplanmasi

Arastirmanin amacina yonelik olarak arastirmada katilimci (sanal) gozlem, yiiz yiize
goriisme ile ¢evrimigi gorlisme teknikleri kullanilarak veri toplanmistir. Etnografik
aragtirmada birden fazla veri toplama teknigi ayn1 anda kullanilabilmektedir. Bu hem
verilerin tutarlik ve gecerlik degerlendirilmesine olanak vermekte hem de arastirma
bulgularinin ¢esitliligini artirmaktadir (Arnould ve Wallendorf, 1994). Boylece
arastirmada veri ¢esitliligi de saglanmistir. Veriler 4 Nisan 2009-30 Haziran 2011
tarihleri arasinda toplanmistir. Bu boliimde verilerin toplanmasina yonelik asamalara

yer verilmistir.

3.4.1. Katilimei sanal gozlem

Etnografik arastirma, herhangi bir ortamda olusan davraniglari ayrintili olarak
tanimlamak amaciyla gozleme dayali nitel bir arastirmadir (Arnould ve Wallendorf,
1994; Yildirnm ve Simsek, 2006). Gozlem calismalart yapilandirilmis  ve
yapilandirilmamis olarak iki temel grupta incelenebilir (Yildirim ve Simsek, 2006).
Etnografik arastirmada 6zetle iki ana veri kaynagi s6z konusudur. Bunlardan birincisi
davranigsa yonelik gozlemler; ikincisi ise sozli raporlardir (Arnould ve Wallendorf,

1994). Bu arastirmada belli bir kiiltiirii ve bu kiiltiir i¢erisindeki davranislar1 igeriden
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tanimlama amaci oldugu icin arastirmacinin ortama katildig1 ve katilimer gozlem olarak

da ifade edilen yapilandirilmamis gézlem teknigi kullanilmistir.

Etnografik arastirmalarda kullanilan 6nemli veri toplama yontemlerinden katilimci
gbzlemde arastirmaci topluluk icerisinde aktif olarak bulunur ve kisilerin davranislarini
dogrudan gozlemlemeyerek, kisilerle konusarak davranisin gerisinde yatan nedenleri
ortaya c¢ikarmaya ¢alisir. Dolayisiyla kisilerin  farkinda olmadan edindikleri
aligkanliklar1 anlamada oOnemli ipuglar1 elde edilebilir. Bu yontem kapsaminda
arastirmaci ilgilendigi toplulukla belirli bir siire zaman gecirmeli, sosyal aktivitelerde
bulunmalidir (Gay ve digerleri, 2006). Gézlemin yapilandirilmamis olmasi nedeniyle,
gbzlem siireci bir dizi faaliyet ile ilerlemektedir. Bu faaliyetler bir ortam se¢gme ve o
ortama girme ile baglayip, gézlem ve kayitla devam etmektedir. Arastirma ilerledikge,
gbzlemin niteligi degisir ve daha fazla segici gozlem gerektiren, aragtirma sorularinin
belirginlesmesine yol agan odak noktasi netlesir. Go6zlem verilerinin toplanmasi,
kuramsal olgunluga erisilinceye kadar devam eder (Punch, 2005). Bu yoniiyle gézlem
bireysel bir deneyim haline gelmekte ve gozlenen olgularin anlamliligi ve gegerligi
arastirmacinin becerisi ve deneyimi ile yakindan iligkili olabilmektedir. Arastirmacinin
belirli 6zelliklerinin arastirma sonuglarini etkilemesi de bdyle bir siire¢ icerisinde dogal

gorilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Katilmer gozlemde, onceden belirlenmis kategorilere dayanarak biitlinclil ve genis
Olcekte davranig Oriintiilerine odaklanilir. Bu gozlem tiiriinde, odak ve olaylar, ancak
gozlemler siirerken belirgin hale gelebilir. Hangi kayit cihazlarimi kullanirsa kullansin
etnograf i¢in oncelikli zorunluluk, eylemin gergeklestigi yerde bulunmak ve varligiyla

olay1 az etkilemektir (Punch, 2005).

Arastirmanin amaci, sanal ortam kullanicilarinin ¢esitli baglamlarda bireysel ve grup i¢i
etkilesimlerindede sergiledikleri kendini sunum davraniglarinin belirlenmesidir. Kendini
sunum davraniglari1  ortaya koyan ipucglart kullanicilarin avatarlart aracilifiyla
yansittigl tutum, tavir, davranig, goriinlim, yazili ve sesli ifadeler, giyinme tarzi ve profil

bilgilerinde aranmistir.
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Bu arastirmada, arastirmaci sanal etnograf niteligiyle 4 Nisan 2009 tarihinde Paty
Kabila isminde bir kadin avatar olusturmustur. Arastirmacinin bu siirecte gilinliige su
notlar1 diismiistiit. “/lk girdigimde bir adada buldum kendimi, hi¢ bir sey bilmiyorum,
tizerimde demo olarak verilen kiyafetler var ve birisinin bana yardim etmesini
bekliyorum. Daha sonra yabanci bir kullanicinin yardimi ile ve onun verdigi 20 L dolar
ile sa¢ aldim, ancak bu sa¢i yanls giydigim icin ¢ikarmasi bir hayli zamanimi aldy”.
Aragtirmaci bu yabanci kullanicinin yardimi ile Tiirklerin yogun olarak bulundugunu
tespit ettigi bir adaya gitmis ve burada diger Tiirk katilimcilar tarafindan Second Life’ta
giyinme, meniilerin kullanimi, ziyaret edilebilecek licretsiz kiyafet satan yerler, 6zel
yazisma, sesli konusma, sanal diinyada yasamaya iliskin konularda yardim almistur.
Arastirmact, ilk zamanlarda Second Life'in meniilerini kullanmada zorluklar yasasa da
bu durum kisa bir siire sonra ¢oziilmiistiir. Arastirmaci, ilgili adada herhangi bir sey
yapmadan, ancak topluluktan ¢ok da bagimsiz kalmadan bir siire pasif kalarak (lurking)
sadece kullanicilarin davranislarini, birbirleriyle etkilesimlerini ve ne gibi aktivitelerde
bulunduklarini gdzlemlemistir. Ik gidilen Tiirk adasinda Istanbul ve Tiirk kiiltiiriine
ozgii figiirlerle karsilasilmistir. icinde dua okunup, namaz kilinabilen Sultan Ahmet
Cami, Bogaz kopriisii, nargile icilebilen ve kilimlerle siislenmis oturma alanlar1 ve
bunun gibi ger¢ek yasamdan birebir alinarak kullanicilarin bizzat kendileri tarafindan
gelistirilmis sanal tasarimlarla karsilagilmistir. Arastirmaci, kullanicilart yakindan
gozlemlemek ve onlarin davranislarini ortaya koymak amaciyla bazilariyla arkadasliklar
kurmustur. Ik zamanlarda herkesle yazili iletisime ge¢meye calisan arastirmaci daha
sonra sadece arastirma amaclari dogrultusunda derinlemesine bilgi toplayabilecegi
kisilere yonelerek onlarla daha fazla zaman gecirmistir. Bu kisilerle Second Life’in
degisik ortamlarinda vakit gecirerek ve cesitli etkinliklerde bulunarak sanal diinyanin
degerlerini, jargonunu, rutinlerini anlamaya c¢alismistir. Kullanicilarin genellikle
birbirlerine “canim” seklinde hitap etmesi ve siirekli dans toplarina tiklayarak dans
ettikleri gozlemlenmistir. Avatarin diger kullanicilarla ayn1 sirada olmasina ve ayni1 topa
tiklayarak ayni1 dansi yapmasina, yani dans etme davramisinin uyum iginde
gerceklesmesine onem verilmektedir. Ilk zamanlarda arastirmacinin diger Kkisiler
tarafindan uyarildig:1 bir konu da, avatarin diger kullanicilarin olmadig: bir ortamda
giydirilmesidir. Arastirmact kullanicilarla gecirdigi zamanlarda ozellikle de genel

konusmalar1 takip ederken, giyilen kiyafetin ne kadar giizel oldugu, bu kiyafeti nereden
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aldiklari, diger kullanicilart elestirmeleri, nereli olduklar1 gibi konular iizerinde sik¢a
durduklarin1 saptamistir. Aragtirmaci olarak bazen genel yazigma alanina giindemle ya
da hayatin geneline yoOnelik tartisma yaratabilecek konular yazilmis, ancak bu tarz

konularin ya bir iki climleyle gecistirildigi ya da sessiz kaldiklar1 gézlenmistir.

Second Life’ta gegirilen zamanlarda, sahil temasinin baskin oldugu kuliiplerin yerini
sahilden uzak ve bolca gorsel sanal malzemenin kullanildig kuliiplere biraktigina sahit
olunmustur. Birkag¢ tane olan Tiirk kuliiplerinde ise artis gozlenmis ve herkesin kuliip
agcmak i¢in gruplar olusturduklari ve bu kuliiplere diger kullanicilart ¢ekebilmek igin de
cesitli yarigmalar, partiler diizenledikleri belirlenmistir. Yine de gruplari olusturan
kisilerin belli bir siire sonra aralarindaki catismalardan dolay1 ayrildiklar1 ve kuliiplerin
bu nedenlerden 6tiirii uzun dmiirlii olmadiklar1 sdylenebilir. Tiirk kuliipleri ¢esitli miizik
tarzina gore kullanicilar1 ¢ekmektedir. Bazen musiki, bazen pop, rock gibi ¢esitli miizik
tirlerini igeren Ozel geceler diizenlenmektedir. Bu 6zel geceler kullanicilarin giyim
tercihlerini de degistirmektedir. Bir giin rock partisi i¢cin siyah latekslere biiriinen

kullanicilarin ertesi giin baloya 6zgii kiyafetler giydikleri goriilmiistiir.

Kuliiplerde DJ olarak c¢alismak yine 6nem verilen bir alandir. DJ olarak calisan
kullanicilarla yapilan konusmalarda bu isi ¢ok dnemsedikleri ve kendilerini ayricalikli

hissettikleri anlasiimistur.

Second Life kullanicilar1 yeni yerler kesfetmekte ve buralarda vakit gecirmektedirler.
Gorsel agidan gercege cok benzer yerler bulunmaktadir. Bazi yerlerin hayal giicii ile
gelistirildigine sahit olunmustur. Yalniz kalmak, sanal partneri ya da arkadasiyla 6zel
anlar yasamak icin bu yerler tercih edilebilmektedir. Arastirmact arkadaglar1 araciligiyla

bir¢cok adaya gitmis bazen de kendisi SL’in meniilerinden aramalar yapmaistir.

Arastirmaci, diigiin, dogum giinii, ev partisi gibi bir¢ok aktiviteye katilmistir. Diiglinler
sik yapilan bir SL aktivitesi olup, gelinlik alma, kina gecesi ve diigiin hazirliklar1 giinler
oncesinden yapilmakta ve davetiyeler 6zel mesaj kartlar ile kullanicilara iletilmektedir.
Bu diigiinlerde gelin ve damadin yakin arkadaslar1 ayn1 kiyafet giyebilmektedirler. Bir

kullanicinin nikdh memuru olarak atanmasiyla sanal nikah kiyilmakta ve giftler
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tebrikleri hatta hediyeleri kabul etmektedirler.

SL’ta kullanicilar arasinda g¢esitli nedenlerden kaynaklanan bircok kavgaya sahit
olunmustur. Kavgalarin nedenleri genellikle diger kisinin bilgilerini baskalarina aktarma
ya da yanlis bilgiler aktarma, ayrilan ciftlerin birbirlerini rahatsiz etmesi, kiz ya da
erkek arkadaglarini digerlerinden kiskanma seklindedir. SL’a eklenen bir meni ile
kullanici kendisine kameray1 yakinlastirarak bakan ya da profilini inceleyen kisiyi
belirleyebilmektedir. Bu durum 6zellikle kadin kullanicilar i¢in tartismaya baslamak
icin bir sebep olusturabilmektedir. Ozel yerlerine kameranin odaklandigini anlayan

kadin kullanicilar bu duruma tepki verebilmektedirler.

Arastirmact SL’1 birgok acidan degerlendirmek i¢in ve ¢cok yonlii bakabilmek i¢in Tiirk
adalar1 diginda yabanci adalarda da bulunmus ve cesitli arkadaslar edinmistir. Bunun
yani sira yabanci dil 6grenmek i¢in SL’ta derslere katilmis, uluslar aras1 bir konferansta

gorevli olarak calismistir.

Gozlem siiresince sanal etnograf olarak arastirmaci kimligi gizlenmistir. Arastirmaci,
haftanin ¢esitli giinlerinde, resmi, dini bayramlarda, Tirkiye giindeminde Onemli
olduguna inanilan olaylar ve konular sonrasinda sanal ortama baglanmis ve giinde
ortalama 6-7 saat burada vakit gegirmistir. SL’ta ge¢irilen zamanin uzun olmasinin
sebebi sadece sanal diinyayr yakindan tanimak ve onun igine dalmakla sinirh
tutulmamalidir. Arastirmaci birgok anda gozlemledigi kullaniciyr birakip, diinyadan
ayrilamamistir. Zor olusan giiven duygusunun zarar gormemesi i¢in bu gerekli

goriilmiistiir. Kullaniciyr yalniz birakmak darilmasina sebep verebilmektedir.

Second Life sanal yasam diinyasinda gozlemlenen olaylar, davranislar, yazili ve s6zli
konusmalar ayrintili olarak not alinmistir. Onemli oldugu diisiiniilen ve kullanicilarla
Ozelden yapilan yazili metinler de kaydedilmistir. Kendini sunum davraniglarinin
belirlenmesinde 6nemli olan profil sayfalar: da diizenli olarak kontrol edilmis ve yapilan
degisiklikler kayda alinmistir. Gerekli goriildiigii yerlerde ise fotograflar ¢ekilmis ve yine
veri olarak arsivlenmistir. Arastirmaci gercek yasamina ait cinsiyet, yas, medeni durum,

egitim durumu, yasadigr sehir gibi demografik bilgilerini ve bazi konulardaki
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diisiincelerini agiklamaktan kagmamis, hatta giivenilir iligkiler kurmak i¢in bunun
onemli olduguna inanmistir. Second Life kiiltiirlinlin arastirmact iizerinde etkileri de
olmustur. Arastirmaci, kullanicilarla siirdiirdiigii iletisimini Second Life dis1 sanal
ortamlara da tasimistir. Ornegin, Paty Kabila adma Skype ve Windows Messenger
hesab1 agilarak bu ortamlar, Second Life'ta ¢ekilen fotograflarin gonderilmesi ve
alinmasi, SL'in sesli sohbetini kullanmak yerine SL ile es zamanli olarak Skype
tizerinden konusmak, Second Life'ta ¢evrimi¢i olunmayan zamanlarda Messenger

tizerinden yazili sohbet etmek gibi amaclarla kullanilmistir.

3.4.2. Goriisme

Arastirma verilerinin toplanmasinda yararlanilan tekniklerden biri de goriisme
teknigidir. Arastirma yiiz ylize goriisme ve ¢evrimigi goriigsme olarak iki tiirle ve
aragtirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir. Arastirmada 12 kullaniciyla goériisme
yapilmustir. Bunlar, 6 kisi ile bulunduklar: sehirlere giderek yiiz ylize goriisme, Second
Life sanal diinyasinda 5 kullanici ile ¢evrimigi goriisme ve 1 kisi e-posta araciliiyla
gorigsme seklinde gerceklesmistir. Gorlismecilere analiz  siirecinde arastirmaci
tarafindan farkli isimler verilmistir. Goriisme tiirii ve cinsiyete gore dagilimi su

sekildedir.
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Tablo 2. Katilimcilarin Goriisme Tiirtine Gore Dagilimi.

Gorligme Tiird Kadin Erkek Toplam
Yiiz yiize Goriisme 2 (Menekse, Sinem) 4 (Merve-iki avatar, 6
Davut, Tarik, Atila)
Cevrimi¢i Goriisme 4 (Ebru, Aylin, Nur, 2 (Erkan, Zeki) 6
Ceyda)
Toplam 6 6 12

Arastirmaci, amaglart dogrultusunda amagh olarak belirledigi katilimecilara, arastirmaci
kimligini aciklamis ve arastirmanin amaci hakkinda bilgi vererek, arastirmaya katilmay1
isteyip istemediklerini sormustur. Yiiz yiize gorlisme yapmaya istekli olmayan

katilimcilara g¢evrimigi goériisme talebinde bulunulmustur. Bazi kullanicilar her iki

3.4.2.1. Yiiz yiize goriisme

goriismeyi de reddederken, bazilari yiiz ylize goriisme yerine ¢evrimici goriismeyi kabul

etmistir. Ornegin bir kullanic1 su sozleriyle yiiz yiize gériismeyi neden yapmak

istemedigini agiklamistir.

Yine de goriisme talebi karsisinda sanal diinya kullanicilan tarafindan cesitli tepkiler

“...seslt kayith 6lemi. yok zaten bu olanaksiz reel kisilik buna 1zin

vermez cnm. ya benim reel konusdugum 2-3 kist anca oldu pek sicak

bakdigimda soylenemez beni es gec daha uygun sikintili yim bazi

konularda bu guvensizlik degil ama zaten sorularina burdada cevap

veriorum yorma kendimi burdan yapariz kimlik bence bu sekilde

kalmasi daha uygun ben lay lay oyuncu degilim oyuncularlada

1

oynamam...’

verilmistir. Bunlar soyledir:

“Sizdeki bu cesaret oyun i¢in”;  “Arastirmaniz  oyundanda

2, 6

yapilabilir”’; “nasil geleceksin bilmedigin yerler buralar :)”; “Kiz basina

yi

cesaret”; ‘“neden yapryorsun

bu arasdirmayr”; “ne sonug
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’,

bekliyorsun”; “Kobay mi olacaz.”; “..... sehri ne alaka”; “ben faydali

olmam. cidden bosum”; “sen baygi gériisme yapacaksin yani :)”

Yiiz yiize gOriisme siireci Oncesi ve sonrasinda bazi sorunlarla da karsilasilmistir.
Goriismeyi Once kabul edip daha sonra vazgecen kisilerin nedenleri ise su sekilde

olmustur:

“ ..disiindiimde ben vazgectim. evt ama ben rahatsiz birisiyim. bu dogru
olmaz. normal bir insan buliris sana. Asosyalim. pskolojik sorunlarim var.
yardimer olmak isterdim ama ben yapamam..” ya da “..ben simdi yanimda
halam var onunla konustum. devlet memurusun dedi cnm. Basin belaya girer

dedi. ama dostlugumuz bu konu i¢in bozulmasn liitfen..”

Bir goriismeci ise, goriisme gilinli goériismeyi yapmaktan vazgecmistir. Bir kadin

goriismeci, esinin haberi olmamasi i¢in gériigmenin saatini degistirmistir.

Arastirmaci yiiz yiize gorigsme Oncesinde, sakinlerle irtibata gecerek, goriisme yeri ve
zamanini belirlemek i¢in onlardan randevu almistir. Goriisme tarih ve zamaninin
belirlenmesiyle, yiiz yiize goriismeler Istanbul, Denizli, Antalya, Adana ve Ankara
sehirlerine gidilerek yapilmistir. Arastirmaci, goriisme Oncesinde eger goriismecinin
tercih ettigi bir yer yoksa ilgili sehirlere 6nceden giderek goriisme yerini belirlemek i¢in
kesif yapmistir. Bu yerler belirlenirken kamuya agik, ancak goriismenin akisin
bozmayacak, dikkati dagitmayacak yerler olmasina dikkat edilmistir. Kisiler, telefonla
aranarak goOriisme yeri ve zamani hakkinda bilgilendirilmistir. Goriisme yerine
kararlastirilan saatten Once gidilerek ortam gorlismeye hazirlanmistir. Yiiz ylize
goriismelerde, goriigmecinin sorulara verdikleri cevaplarin eksiksiz kaydedilebilmesi ve
bunlarin daha ayrintili degerlendirilebilmesi amaciyla ses kaydi alinmistir. Goriisme
oncesinde goriismecilere ses kaydinin alinacagi, bu kayitlarin dokiimlerinin uzlagsma
calismasinda yardimci olacak bir uzman disinda hi¢ kimse tarafindan dinlenmeyecegi

ve okunmayacagi, gergek ya da sanal isimlerinin kesinlikle yer almayacagi belirtilmistir.
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3.4.2.2. Cevrimici goriisme

Cevrimigi goriisme ¢esitli yollarla olmaktadir. IM (Instant Message-Ozel mesaj) olarak
ifade edilen arag bir iletisim ortami olarak ¢evrimigi goriismelerin gergeklestirilmesinde
kullanilmaktadir. Ozel mesajlasma eszamanli bir goriisme tiiriidiir ve yiiz yiize
goriismeden hoslanmayan kisiler i¢in daha cekici olabilmektedir. Betimsel bilginin
iiretildigi bu tiirlin cesitli avantajlar1 vardir; hiz, seyahat etme zorunlulugunu ortadan
kaldirmasi, yer se¢ciminde ve zamanda esneklik saglamasi ve ucuz olmasi bunlardan
bazilaridir. Ozel mesajlasma anonimlik yaratmasindan dolayr katilimcilarda giiven
olusturarak, onlarin arastirmaya katilimini artirabilmektedir. Bunun yanisira anonimlik
acik goriislii olmaya da tesvik edebilmektedir. Cevrimigi goriismede sozsiiz iletisim
yerine katilimcilar duygularini kelimeleri kullanarak iletirler (Hinchcliffe ve Gavin,
2009). Elektronik iletisim yazili bir diinya {lizerine dayanmaktadir. Sanal bir etnograf
icin ses tonu, vicut dili, durus gibi sdzsiiz iletisim kodlarin1 algilamak zor olsa da
(Angrosino, 2007), Hinchcliffe ve Gavin (2009) yiiz yiize goriismeler sirasinda da
sOzsliz iletisime dair sikintilar yasanabilecegini, Ornegin sozsiiz iletisim kodlar
kaydedilmis olsa bile goriismeden sonra onlari yeniden baglamina yerlestirmek ve
onlara anlam yliklemek zorlasabilecegini ileri siirer. Cevrimici goriisme ile yiiz yilize
goriisme arasindaki farklar1 Hinchceliffe ve Gavin (2009, s,330) su sekilde aciklamistir
(Tablo-3).
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Tablo 3. Cevrimigi goriisme ile yiiz yiize goriismenin karsilastirilmasi.

Cevrimici Goriisme (IM aracilhigiyla) Yiiz yiize Goriisme
Eksikleri-Kayiplar Kayiplan

e Sozel olmayan isaretler e  Teknik problemler

e Teknik problemler e  Zaman almasi, pahali olabilmesi

e Onceki yanitlarin hafizada tutulmasi

e  Giiveni azaltmasi-endise

e Uzun, zahmetli, hatal1 desifre etme

e  Yanlis duyma/duymama

e Konusma esnasinda kesintiler

e Katilimin 6niindeki engeller: fiziksel, psikolojik,

duygusal, duyusal zorluklar, uzamsal uzaklik

Kazanglari Kazanglari

e Gorilisme esnasinda rahatlik /kolaylik e Sozel olmayan isaretlerin varligi

Onceki yamtlara erisim

Giiveni artirmast

Biligsel kavramay1 artirmasi

Algilanan anonimlik-genis katilim

Kesintili konugsmanin azlig1

Desifreye gerek kalmamasi

Aragtirmada c¢evrimi¢i goriismeyi 6 kisi kabul etmistir. Cevrimici goriismelerde de
aragtirmaya katilmay1 kabul edip, ¢esitli bahanelerle goriismeden vazgecen kullanicilar
olmustur. Goriismeler aragtirmaci tarafindan sanal diinyada kiralanan araziye insa edilen
sanal ofislerde gerceklestirilmistir. Yiiz ylize goriismelerde dikkat edilen tiim noktalara
cevrimi¢i goriigmelerde de Oonem verilmistir. Yazili olarak gerceklesen goriismelerde,
goriismeci anlasilmayan yerleri agiklamis, bazi yerlerde ek sorularla goriismeciden
derinlemesine bilgi almaya ¢alismistir. Goriismeler sirasinda  bazi  sikintilar
yasanabilmigtir. Ornegin goriisme esnasinda her ne kadar arastirmaci rahatsiz
edilmemek icin kendi avatarini mesgul konumuna getirse de, goriismeciden bdyle bir
talepte bulunmak zor olmustur. Bu nedenle goriisiilen kisi bazen diger arkadaslarindan

gelen 6zel mesajlara ya da davetlerine cevap vermek zorunda kalmistir. Bir kullanici
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arkadasimi kirmamak ve ona yalan sdylemedigini ispat etmek i¢in onu goriisme yerine
isinlamistir. Boyle durumlarda arastirmaci goriismeye birkag¢ dakika ara vererek, ancak
siirecten kopmamak i¢in de goriismeciyi motive ederek goriismelerini tamamlamistir.
Yasanan bir diger sorun ise 1 kisi ile yapilan gdériismede arastirmacinin internet
baglantisinin gitmesi olmustur. Kisa bir siire sonra yeniden baglanan arastirmaci,
kaydedemedigi gorligme sorularimin cevaplarint hemen bir kagida not almis ve

goriismeyi kaldig1 yerden devam ettirmistir.

Arastirmada 1 kisi ile de e-posta kullanilarak gdriisme yapilmistir. Katilimcinin zamani
olmadigin1 gerekge gOstermesi, arastirmaciyr bdyle bir ¢oziime gotlirmiistiir.
Katilimciya goriisme sorular1 Paty Kabila adina acgilan e-posta iizerinden gonderilmis ve
cevaplar yine e-posta ile alinmistir. Dikkatlice okunan e-postada anlasilmayan bir yer
olmadig: ve istenilen tiim cevaplarin verildigi belirlenmis, boylece o kisiyle Second Life

tizerinden yeniden goriisme yapmaya gerek duyulmamastir.

E-posta ile goriisme cevrimici gorlismenin eszamansiz cesitidir. Arastirmaci ve cevap
veren arasinda bire bir iligki gelismekte, bunun yanisira tekrarlayan e-posta aligverisi
gorilebilmektedir. E-posta ile gergeklesen bu goriisme kisisel olup iletisim daha dikkatli
ve 0zenli gerceklesebilmektedir (Kivits, 2005).

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada veriler tiimevarim analizi kullanilarak yorumlanmistir. Tiimevarim analizi,
birbirine benzer verilerin kavramsal ¢ercevede siniflandirilmasi, kavramlar arasindaki
iliskinin ortaya koyulmasi (Strauss ve Corbin, 1990), bdylece gelistirilen 6zet temalar ya
da kategorilerle karmasik verilerin anlasilmast (Thomas, 2003) ve okuyucunun
anlayabilecegi sekilde diizenlenerek yorumlamasini igeren bir analiz tiiriidiir (Simsek ve
Yildirim, 2006). Bir dizi kodlama sistemiyle desteklenen ve analizlerin arastirma ¢iktilar
gibi bazi kuramlar {iirettigi bu siireci (Dornyei, 2010), kuram olusturma (grounded

theory) olarak adlandirmak miimkiindiir (Strauss ve Corbin, 1990).
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Strauss ve Corbin'e (1990) gore, incelenen olguya temel olusturabilecek bir kuramin
olmamas1 ve bir kisinin neler oldugunu anlamaya ihtiyag duydugu durumda tiimevarim
analizine gerek duyulabilmektedir. Bu analizin ise kosuldugu bir arastirmada, arastirma
probleminin, amaglarin ve arastirma sorularmin tiimevarim analizini uygulamaya uygun
olmas1 gerekmektedir (Strauss ve Corbin, 1990). Arastirma, belirtilen bu ibareler
dogrultusunda tiimevarim analizine uygundur. Caligmanin problem boliimiinde yapilan
tartigmalarda belirtildigi gibi, alanyazinda cesitli arastirmalar yapilmasima ragmen,
Second Life sanal yasam diinyasinda kendini sunum davranislarinin belirlenmesi ve yiiz
yiize ortamdaki davraniglarla karsilagtirlmasina yonelik herhangi bir calismanin
yapilmamig olmasi, bdyle bir aragtirmaya ihtiyag duyuldugunu gostermektedir. Bunun
yanisira betimsel analizin arastirma amaglarina ulasmada yetersiz kalabilecegi diislincesi

de tiimevarim analizini gerekli kilmistir.

Tlimevarim analizi yapan bir aragtirmacinin cesitli Ozelliklere ve yeterliklere sahip
olmasi1 beklenmektedir. Bu durum, arastirmacinin bireysel kalitesini ifade eden kuramsal
hassasiyet kavramiyla agiklanmaktadir. Kuramsal hassasiyet, arasgtirmacinin bir anda
gbze carpmayan verilerin anlamlarini fark edebilmesi, verilere anlam vermesi ve ilgili
olmayan verileri ayirt edebilme becerisidir. Boylece arastirmaci gomiilii olan kurami
gelistirebilecektir. Kuramsal hassasiyetin ¢esitli kaynaklar1 vardir. Bu kaynaklardan biri
kuramla ilgili okumalarin, gesitli arastirmalarin ve dékiimanlarin incelenmesini igeren
literatiirdiir (Strauss ve Corbin, 1990). Arastirmaci konu hakkinda bir¢ok makale, kitap,
tez inceleyerek kuramsal hassasiyeti kazanmistir. Diger bir kaynak profesyonel
deneyimdir (Strauss ve Corbin, 1990). Sanal diinyada yapilan gozlemler ve o diinya
igerisinde bizzat yasayan arastirmaci neyin, neden ve nasil olustugu hakkinda saha
deneyimi kazanmstir. Béyle bir deneyim, aragtirmacinin sanal diinyada gergeklesen olay

ve davraniglart anlamlandirmasina yardimci olmustur.

Kuram olusturma cesitli araglara sahiptir. Bunlar, teorik 6rnekleme, kodlama, teorik
doygunluk ve siirekli karsilastirmadir (Bryman, 2001). Kuram olusturma siirecinde amag
kavramlarin belirlenmesi, gelistirilmesi ve iligkinin ortaya koyulmasidir. Bu nedenle
gomiilii teori analizlerinde “teorik Ornekleme” (theoretical sampling) Onem

kazanmaktadir. Teorik Orneklemede amag, kuramla ilgili oldugu ispatlanan olaylar

103



benzer durumlar ve bunun gibi gostergeleri drneklemek, bdylece onlarin belirleyici
ozellikleri ve boyutlariyla kavramlarin gelistirilmesini ve iliski kurulmasin1 saglamaktir

(Strauss ve Corbin, 1990).

Kuram olusturma ii¢ tip kodlamadan olusmaktadir. Bunlar, a¢ik kodlama (open coding),
eksensel kodlama (axial coding) ve segici kodlamadir (selective coding). A¢ik kodlama
verileri ayirma, degerlendirme, karsilastirma, kavramsallastirma ve Kkategorileme
siirecidir. Bu siiregte benzer olay ve durumlar gruplandirilir (Strauss ve Corbin, 1990).
Analizin bu asamasinda veri azaltim1 yapilabilmektedir. Veri azaltimi analizin bir parcasi
olup; veriyi netlestirmek, siralamak, odaklamak, diizenlemek (Miles ve Huberman,
1994) ve veriyi onemli bir kayip olmaksizin azaltmak igin yapilir (Mehmetoglu ve
Altinay, 2006). Yogun bir veri seti ile c¢alisan arastirmacinin segici olabilmesi ve
aragtirmanin temel sorular1 baglaminda kodlama islemini yerine getirebilmesi igin veri
azaltimi gereklidir (Simsek ve Yildirim, 2006). Veri azaltimi kodlama ve hatirlatmalar
(memoing) siiresince yapilir. (Mehmetoglu ve Altinay, 2006). Hatirlatmalar, analiz
siirecinin daha seffaf olmasim1 ve kendini yansitacak bir durus sergilemesini saglar.
Hatirlatmalar, arastirmaci tarafindan kategorilerileri iliskilendirme, birlestirmek ya da
ayirmak ve kuramsal gostergeleri kaydetmek icin yazilir (Burck, 2005). Eksensel
kodlama agik kodlamadan sonra gerceklesen ve kategoriler arasindaki iligkiyi ortaya
koyan bir siiregtir. Kodlama paradigmasidurumlar, olgular, kapsam, etkilesimli yapilar ve
bunlarin sonuglarini igerir. Bu siirecte alt kategoriler de belirlenir (Strauss ve Corbin,
1990) ve gozlem verileri ile karsilastilir. Secici kodlama ise, eksensel kodlamada
belirtilen kategorilerin kuramsal bir cat1 altinda birlestirilmesidir (Mehmetoglu ve
Altiay, 2006). Veri analiz siireci bir grup tema, kavram ve iligkininin mevcut literatiirle
Karsilastirilmasini igerir. Boylece literatiirle benzerlik ve farkiliklar, nedenleriyle

sorgulanabilecektir (Mehmetoglu ve Altinay, 2006).

Teorik doygunluk, kuram gelistirmede yeni kategori, kavram ve olaylarin ortaya
cikmadig1 noktada (Strauss ve Corbin 1990) ve arastirmacinin verinin kendini tekrarlar
hale geldigini diisiindiigii anda yasanan bir siiregtir (Corbin ve Holt, 2004). Amaclh
orneklemin Dbiylkligini teorik doygunluk belirlemektedir (Mack, Woodsong,

MacQueen ve digerleri, 2011). Bu arastirmada veriler yiiz yiize ve ¢evrimici goriisme ile
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gozlem gibi farkli tekniklerle toplanmis, verilerin kendini tekrarladigina inanildig, bir

baska deyisle veri doygunlugunun kazanildigi1 asamaya kadar devam etmistir.

3.5.1.Tiimevarim analiz siireci

Bu bolimde verilerin kagida dokiimii, bilgisayarda hazirlanan bir forma aktarimi ve

analiz siireci asamalar1 agiklanmustir.

Kuram olusturma, yazili metnin satir satir kodlanmasi, benzerliklerin ve farkliliklarin
stirekli karsilastirilarak kategorilerin tanimlanmasiyla baglar. Bunlar da daha kavramsal
ve yorumsal diizeyde kategoriler olusturmak icin smiflanirilir veya birlestirilir. Bu
kategoriler verinin tekrar ayrintili olarak incelenmesi i¢in kullamilir (Burck, 2005).
Ortaya c¢ikan kodlar ve bu kodlar arasindaki iligkiler (temalar), verilerin altinda yatan
olguyu ya da kurami agiklamada yardimei olur (Simsek ve Yildirim, 2006). Verilerde yer
alan bir ifade ya da sozciik, kategori adi olabilmektedir. Analizin sonraki evrelerinde
arastirmaci, bu ilk diizey kategorileri yeniden diizenleyerek (hiyerarsik siralama, yeniden
adlandirma ve benzeri) daha soyut kategorilestirme diizeyine geger. Kategorilerin, teorik
kavramlarin temsil ettigi diizeye taginmasi kategorilestirme isleminin en ileri agamasina

karsilik gelmektedir (Kus-Saillard, 2010).

Arastirmact verilerin tlimevarim analizi siirecinde ilk olarak cevrimici ve yiiz yiize
goriisme kayitlarii giivence altina almak i¢in her kaydi yedeklemistir. Daha sonra ses
kayitlarinin dokiimii gergeklestirilmistir. Verilerin dokiimii bu konuda deneyimi olan bir
kisiye yaptirnllmistir. Bu kisi, dokiim sirasinda duyulan her konusmanin oldugu gibi,
hicbir degisiklik yapilmadan, gorligmeci-goriisen sirasiyla yazilmast konusunda
uyartlmigtir. Tiim dokiim islemleri gerceklestikten sonra arastirmaci dokiimleri kontrol
etmis ve sadece anlasilmayan sozciikler ve yazim yanlislart {izerinde diizeltmeler
yapmustir. Yansiz olarak secilen ve yiiz ylize gerceklestirilen toplam alti goriigmenin
%30'una karsilik gelen iki goriisme birinci alan uzmanina dinlettirilmistir. Birinci uzman,
goriisme dokiimleri ve ses kayitlar1 arasinda herhangi bir farklilik saptamamistir. Bu

nedenle diger kayitlarin dinlenmesine gerek duyulmamistir. Boylece goriisme siirecinde
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kaydedilen konusmalarin yaziya dokiimiindeki tutarlilik saglanarak gilivenirlik

basamaklarindan birisi gergeklestirilmistir.

Ses kayitlarimin dokiimii ve ¢evrimici yapilan goriismeler ile elde edilen veriler, ii¢
stitundan olusan bir forma aktarilmistir. Bu formun basina, tarih, saat, goriisiilen kiginin
avatar ismi ve goriisme tiird, ilk siitununa bilgilerin siniflandig1 kategoriler, ikinci ve orta
siituna goriisme dokiimleri, ligiincii siituna ise arastirmaciin konu hakkindaki duygu,

yarg1 ve goriislerinin yer aldig1 yorumlar eklenmistir.

Arastirmaci, bu formda ses kayitlarinin dokiimii ve ¢evrimici yapilan goriismelerin yer
aldig1 betimsel bilgiler boliimiindeki tiim verileri satir satir okuyarak degerlendirmis,
karsilastirmig, benzer olay ve durumlart gruplandirmistir. Kategoriler, anlamli ve
aragtirma amaglariyla iligkili olan ciimle ya da paragrafin hizasina gelecek sekilde
betimsel indeks tarafina yazilmistir. Bazi verilere birden fazla kategorileme verilmistir.
Thomas (2003), nitel kodlamada veri boliimiine birden fazla kod verilebilecegini ya da
anlamli olmayan yerlerin kodlama disinda birakilabilecegini sdylemektedir. Kategoriler
belirlenirken, kendini sunum kurami ve kendini sunum davranislar1 siniflandirmasindan,
diger arastirmalardan, goriisme sorularindan yararlanilmistir. Ornegin, “Second Life'ta
neden varsmz? Sizce bagkalart neden Second Life'talar?” sorusuna goriigmecilerin
verdigi cevaplar “Second Life'ta bulunma nedenleri” kategorisi ya da “SL ile reel
(gercek yasam) arasinda ne gibi farkliliklar var? SL’ta yapip gercek yasamda
yapamadiginiz aktiviteler neler?” sorularina “reelde yapamadiklarim1i Second Life'ta
yapabilme” ve alt kategorisi olarak “reel ve SL davranis-duygu farkliliklar1” kategorisi
olusturulmustur. Baz1 kodlar ise Second Life’ta yapilan sanal gozlem sirasinda
olusturulmustur. Ornegin, “alternatif kimlik olusturma, SL'ta farkl1 rollere biiriinme, 2.
avatart olusturma” kategorisi, SL kullanicilarinin davranislarinin  gézlemlenmesiyle
olusturulmustur. Kodlama sirasinda bazi kodlar alt kategorilere ayrilmistir. Bu siireg
sonunda 110 tane kategoriden olusan bir liste hazirlanmigtir. Bogdan ve Biklen (1998),
kodlama sistematiginde kod sayisinin 30 ile 50 arasinda smrli tutulmasi isaret
etmektedirler. Arastirmacilar, olast farkli kodlarin gelistirilmesi, baz1 kodlarin
kisaltilmasi ya da ¢ikartilmasini 6nerirler, ¢iinkii kod sayisinin 50'yi gegcmesi durumunda

kodlarda ortiistikliik olabilecegini vurgularlar. Veri azaltimi her ne kadar zor bir siireg
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olsa da analizin bir parcas1 olarak goriilmektedir. Bu nedenle arastirmaci, bu listede yer
alan kodlardan bazilarini anlamsiz bularak c¢ikartmig, bazilarimi siniflandirmis ve alt
kategori olarak degistirmistir. Kodlarin sayis1 50’e indirilerek arastirmanin kodlama

sistematigi (Ek 3.) olusturulmustur.

Kodlama sistematiginin olusturulmasindan sonra her bir kategori, bas harflerinden
olusan biiyiik harf gruplariyla kodlanmistir. Kodlarin birbirleriyle karismamasi i¢in bazi
kodlarda kiiciik harf, bazilarinda (+) , (-) gibi isaretler kullanilmistir. Kodlama anahtari
olarak isimlendirilen bu liste gz oOniinde bulundurularak tiim veriler bir kez daha
okunmus ve verilerin basina doniilerek diizeltmeler yapilmasi kosuluyla kodlamalar

yerlestirilmistir.

Gilivenirligi saglamak amaciyla baska bir arastirmact da rasgele secilen yiiz yiize ve
cevrimici goriismelerden birer tanesini alarak, ana bagliklar ve bu basliklar altinda
sorulabilecek sorular cercevesinde yeniden kodlamustir. Ilgili arastirmaci alanyazini
kodlama yapmadan 6nce bir kez okumus ve kavramlar hakkinda on bilgi edinmistir.
Buna gore, kodlama giivenirligi (intercoder reliability) asagidaki formiil kullanilarak %
0,96 olarak hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Yildirim ve Simsek (2008)’e

gore kodlama giivenirliginin en az %70 olmas1 gerekmektedir.

Giivenirlik= Gortis birligi sayisi / Toplam Goriis Birligi Sayisit + Goriig Ayriligr Sayisi

Kodlamalar sonrasinda bilgisayarda her bir kod i¢in ayr1 bir dosya a¢ilmis ve
goriismecilerin ilgili ifadeleri bu kod bashiklarmin altina yerlestirilmistir. Bu sayede
biitlin ¢ergeveyi goren arastirmaci temalar ¢ikarmistir. Temalar belirlenirken birbirleriyle
iligkili kategoriler bir araya getirilmistir. Buna gore arastirmada belirlenen temalar su

sekildedir:
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A. SECOND LIFE'IN KULLANIM OZELLIKLERI

1 Second Life Diinyasindan Haberdar Olunan Ortamlar Hakkinda Bilgi Verme

2 Second Life'a Uye Olma Siiresi

3. Second Life'a Erisim Araci ve Baglanilan Ortamin Belirlenmesi

4 Kullanicilarin Second Life'ta Bulunma ve SL’1 Tercih Etme Nedenleri

5 Kullanicilarin - Diger Kullanicilarin  Second  Life'ta Bulunma Nedenleri
Hakkindaki Gortisleri

6.  Tiirk Kullanicilarinin Demografik Ozelliklerini Degerlendirme

7. Yabanci Kullanicilar ile Tiirk Kullanicilar: Karsilastirma

8.  Kullanicilarin Second Life Disindaki Sanal Deneyimi

B. SECOND LIFE DUNYASININ OZELLIKLERI
1. Second Life'a ilk Uyelik Déneminde Yasananlar
2. Second Life'in Nitelikleri ve Diger Sanal Ortamlardan Ayrilan Ozellikleri
3. Second Life’ta Yer Sahibi Olma
4. Second Life'ta Isyeri ya da Is Sahibi Olma ve Para Kazanma Yollar1

C. KULLANICILARIN SECOND LIFE'IN KULLANIMI VE GELECEGI
HAKKINDAKI DUSUNCELERI

D. SECOND LIFE’TA BIREYLERARASI iLISKILER
1. Kullanicilarin SL'ta Arkadaslik Iliskileri ve Ger¢ek Yasamla Karsilastirilmasi

2. Kullanicilarin SL'ta Romantik iliskileri ve Gergek Yasamla Karsilastirilmasi

3. Gruba Uye Olma

E. SECOND LIFETAKI ILETISIMIN CEVRIMICI VE CEVRIMDISI BASKA
ORTAMLARA AKTARILMASI

F. KULLANCILARININ SECOND LIFE'TA TERCIH ETTIKLERI YASAM TARZI
VE GERCEK YASAMLA KARSILASTIRILMASI
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1. Second Life'ta Sirdirilen Giinlik Yasam Aktivitelerinin Ger¢ek Yasamla
Karsilagtirilmasi

2. Kullanicilarin Tiikketim Davranislari

G. GERCEK YASAMDA YAPILAMAYAN DAVRANISLARIN SECOND LIFE'TA
GERCEKLESTIRILMESI

1. Second Life'ta Ger¢ek Yasamdan Farkli Bir Yasam Siirme

2. Second Life'taki Yasamin Ger¢ek Yasamdaki Duygu ve

Davranislar1 Etkilemesi

H. AVATARIN GORUNUMU

1 Ik Olusturulan Avatarin Goriiniimii

2 Avatarin Goriiniimiiniin Kullanicilarin Gergek Gortiniimleriyle Karsilastirilmast
3 Kendi Avatarinin Goriiniimiinden Etkilenme

4. Avatarin Gorlinlimiinde Degisiklik Yapma

5 Degisen Goriiniimiin Bireylerarasi Iliskilerde Etkileri

6 Rol Oynama Oyunlarinda Avatarlar Olusturma ve Farkli Goriiniimlerde

Avatarlar

I.KULLANICILARIN GERCEK YASAMLARINDA VE SANAL DUNYALARINDA
TERCIH ETTIKLERI GIYIM TARZI

J. SECOND LIFE'TA SIBER SEKS

K. SECOND LIFE KULLANICILARININ KENDINI SUNUM DAVRANISLARI

1. Izlenimleri inceleme

2.  Kendine Iliskin Aktarilan Izlenim (Diger Kullanicilar Tarafindan Nasil
Goriildiigiiniin Algist)

3. Diger Kullanicilarin Kendilerini Sunum Davranislari

4 Kullanicilarin Diger Kullanicilardan Kendini Farkli Gormesi

5. Kendini Ifade Edebilme
6

Kullanicilarin Yazili Sézlii Iletisim Tercihleri
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7. Kendini Gergek Yasaminda Oldugundan Farkli Tanitma
8.  Kendine Iligkin Bilgileri En Aza indirme

9.  Davranislariyla Diger Kullanicilara Ornek Olma

10. Avatara Takma Isim Se¢cme

11.  Profil Bilgileri ile izlenim Y&énetimi
L. ALTERNATIF KIMLIK OLUSTURMA VE FARKLI AVATARLAR ACMA
1. Birden Fazla Avatar Hesab1 A¢cma

2. Farkli Cinsiyetlerde Avatar Alma

M. SECOND LIFE KULLANICILARININ BAGIMLI OLMA KRiTERLERI
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4.Bulgular ve Yorum

Bu béliimde arastirma sorusunu ve alt sorularinuyanitlamak tizere yapilan veri analizi

sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Second Life"t Kullamim Ozellikleri

Yapilan goriisme ve gozlemlerde kullanicilarin, Second Life kullanimiyla ilgili goriisleri

asagidaki sekildedir.

4.1.1.Second Life diinyasindan haberdar olunan ortamlar hakkinda bilgi

verme

Gortismelerde kullanicilarin Second Life'r gesitli ortamlardan duydugu belirlenmistir.
Kullanicilardan bes kisi arkadaslarinin tavsiyesi ile; iki kisi nette dolasirken ya da
cevrimici oyunlari arastirirken, tesadiifen; bir kisi Internet’te okudugu bir haberden; iki
kisi baska bir sanal diinyadaki arkadaglarindan Second Life’t duymuslardir.
Goriismecilerden Tarik, daha 6nce bulundugu sanal diinyadan bir arkadasinin artik SL'ta
oldugunu ve kendisine SL'a gelmesi igin gok 1srar ettifini; Merve, internet'te bu tarz
¢evrimici oyunlar aragtirirken SL'1 buldugunu; Sinem, okudugu iki romanda SL'tan
bahsedilmesi tizerine ilgisini ¢ektigini ve arastirdigini; Menekse, SL'ta faaliyet gosteren
0zel bir firmanin Tirkiye subesinde ¢alisan kuzeninden duydugunu sdylemistir. Diger
kullanicilar ise ger¢ek ya da sanal yasamdaki arkadaslarindan haberdar olduklarini

belirtmislerdir.

4.1.2.Second Life'a iiye olma siiresi
Second Life kullanicilarindan yedi kisi sanal diinyaya {iye olduklar: siirenin bir yildan
fazla oldugunu sdylemistir. Goriismecilerden ii¢ kisi iki yildir diinyada yasadiklarini

aciklarken; iki kisi bu siirenin dort yil oldugunu ifade etmistir. Kullanicilardan bazilar

ilk zamanlarda SL'1 sevmedigini ve kisa bir silire durup burayr terk ettiklerini

111



sOylemislerdir. Bu kisiler daha sonra arkadaslarinin veya sanal partnerinin 1srar1 ya da

SL’ta Tiirk adalarinin varligini 6grenmeleriyle diinyaya geri dondiiklerini eklemislerdir.

4.1.3.Second Life'a erisim araci ve baglanilan ortamin belirlenmesi

Gortigmelerde kullanicilarin SL'a erisimde notebook ya da masaiistii bilgisayar tercih
ettigi belirlenmistir. Gergek yasaminda evli olan ve kendine ait bir isyeri oldugunu
belirten Davut, ¢ocuguna vakit ayirmak i¢in evde kesinlikle girmedigini belirtmistir.

Gozlemlerde bazen kullanicinin giiniin ileri saatlerinde SL'a girdigi gorilmistiir.

Kullanicilar SL'a igyerinden ya da evden baglandiklarini sdylemislerdir. Bir bakkal
isleten Zeki, eve gec gittigi ve giliniiniin ¢ogunu bakkalda gecirdigi icin, burada duran

masaiistli bilgisayarinda SL'in siirekli agik oldugunu sdylemistir.

4.1.4. Kullanicilarin Second Life'ta bulunma ve SL’1 tercih etme nedenleri

Yapilan goriismelerde kullanicilar Second Life'ta bulunma nedenlerini agiklamiglardir.
Bu nedenler bazilar1 i¢in SL'ta miizik dinleyip dans etmektir. Bununla birlikte,
kullanicilar SL'ta yeni insanlarla tanisabildiklerini ve arkadaslariyla burada vakit
gecirebildiklerini bdylece, yalniz kalmadiklarini, diinyada rol oynama oyunlarinin
olmasini, para kazanma firsati sunmasini ve hayallerindeki avatari olugturabilmelerine
imkan tanimasini nedenler igerisinde gostermislerdir. Bu sayede kullanicilar
arkadaslariyla sohbet edebilme ve diger kisileri yakindan taniyabilme sansina sahip
olabilmektedirler. Gorligmecilerin SL'1 tercih etme nedenlerinden biri de diinyada
tasarim ve insa (build) yaparak yeteneklerini gelistirebilmeleridir. Baz1 goriigmeciler,
gercek yasamlarinda mutsuz olduklarini, ancak SLl’ta ¢esitli aktivitelerle ugrasirken
mutlu olduklarint agiklamistir. Gorlismeciler sanal diinyay1r eglenceli bulmakta ve

buradan zevk almaktadirlar.
Gortismecilerden Tarik, daha O©nce bulundugu sanal ortamda deger verdigi

arkadaslarinin SL'a ge¢mesiyle kendisini orada yalniz hissettigini ve bu nedenle eski

oyunu silerek kendisinin de SL'a gectigini sdylemistir. Tarik, SL’ta bulunma amacinin
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eski oyundaki arkadaslarin1i bulmak ve diger kullanicilarla sohbet etmek oldugunu
sOylemistir. Benzer bir sekilde Ebru da diger sanal ortamdaki arkadaslarinin SL'a
gecmesiyle bu diinyaya yerlestigini sdylemistir. Ebru, SL’ta gecirdigi zamanlarin
uzamasi ve SL hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmaya baslamasiyla buradan zevk
aldigmi agiklamistir. Gergek yasaminda ¢ok fazla arkadasi olmayan goriismeci, SL’ta
insanlarin sevgilisi ya da arkadasi olarak onlarin i¢ diinyasi1 hakkinda bilgi sahibi
olabildigini belirtmistir. Gérlismeci, sanal diinyada istedigi her yalani sdylemenin kolay
oldugunu ve bu nedenle bu diinyada bulundugunu eklemistir. Merve, SL'a baska bir
sanal diinyada tanistig1 partneriyle birlikte gecmistir. Merve, eski sanal diinyadan
stkildigint ve yeni bir eglence yeri olarak SL'1 tercih ettigini sOylemistir. Gergek
yasamda heyecan veren ve farkli gelen seylerin insant mutlu ettigini sdyleyen katilimci,
bu durumun SL'ta da benzer oldugunu sdylemistir. Sanal ortamda biyolojik bir riskle
kars1 karsiya kalinmayacagini belirten goriismeci, rol oynama oyunlariyla ya da
konusmalartyla  karsisindakini  etkilemekten =~ mutlu  oldugunu  eklemistir.
Gortismecilerden Nermin, gercek yasamda resim bile ¢izemezken SL'ta kendisini
gelistirebilmesine imkan tanmiyan meniiler araciligiyla tasarim/¢izim yapmay1
ogrendigini, burada cesitli kiyafet tasarimlar1 yaparak para kazandigini sOylemistir.
Ceyda, SL hakkinda daha onceden bilgi sahibi olmadigimi ve gercek yasamdaki
partnerinin burada oldugunu ogrenmesiyle ona tepki amaciyla SL'a girdigini
belirtmistir. SL'ta edindigi yeni partneri nedeniyle buradan vazgecemedigini sOyleyen
goriismeci, gergek yasaminda issiz ve mutsuz oldugunu, SL'ta bunlari unuttugunu
eklemistir. Goriismecilerden Davut, miizik dinlemek ve arkadaslariyla sohbet edebilmek
icin burada bulundugunu sdylemistir. Erkan, daha o6nce bulundugu sanal diinyadan
atildigin1 ve oradaki arkadaglarimin kendisine SL'ta avatar agmasiyla bu diinyaya
geldigini belirtmistir. Ik girdiginde SL'1 begenmeyen ve baska bir diinyada avatar alan
goriismeci, arkadaslarimin israr1 ve yonlendirmesiyle burada yasamaya basladigini,
zamanla SDl’ta edindigi arkadaslarini, sevgililerini birakamadigini ve satin aldigi
arazilerden para kazandigini belirterek, SL'in eglence ortaminin ona ¢ekici geldigini
eklemistir. Sanal diinyanin sakinlerinden Aylin, kendisini gercek yasaminda insanlarla
birlikte olmaktan hoslanmayan asosyal bir tip olarak tanimlamakta, giiniiniin is ve ev
arasinda gectigini sdylemektedir. Gorlismeci, evde oldugu zamanlarda sikintisini

gidermek ve zaman gecirmek i¢in SL'a girdigini sdylemistir. Bagka bir goriismeci olan
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Atila ise SL'ta olmanin hosuna gittigini belirtmistir. Gergek yasaminda arkadasi
olmadigint belirten goriismeci burada arkadaglik, sohbet i¢in bulundugunu, sanal
diinyada vakit gecirirken zihnini dagittigini ifade etmistir. Sanal ortamdaki strateji
oyunlarin1 seven Menekse, issiz kaldigi donemde para kazanilabilmek amaciyla SL'a
girmistir. Istedigi gibi para kazanamayan goriismeci diinyada kalmaya devam etmesini

su sozleriyle agiklamistir:

“.ondan sonra dyle hoguma gitti. Sosyallesiyorsun samirim orda.
Insanlarla muhabbet ediyorsun. Hani evde bazen yalniz kalmaktan iyi gibi
bir hali var. Ondan sonra, yani hosuma gitti. Cok bol bog vaktim oluyor ve
stkilyyorum evde gercekten ve yalmzligi ¢ok giizel gideriyor benim
igin...ama gercekten miizik benim igin..beni cezbeden o. evde zaten miizik
dinlerken bir yandan sen onu sey yapryorsun iste, dj lik yaparak insanlara
paylasiyorsun. bir de béyle insanlarin hosuna gidince, giizel oluyor. Mutlu

oluyorsun... Bunu yansitryorsun..”

4.1.5.Kullanicilarin diger kullanicilarin Second Life'ta bulunma nedenleri

hakkinda goriisleri

Gortismeciler diger kullanicilarin neden SL'ta bulunduklarina dair yorumlarda
bulunmuslardir. Onlara gore diger kullanicilarin SL'ta bulunma nedenlerinin basinda
sanal partner edinmek ve siber seks yapmak gelmektedir. Bununla birlikte diger
kullanicilarin  gercek yasamlarinda yapamadiklarini  SL’ta  yapabilmek i¢in
bulunduklarini belirtilmistir. Goriismecilere gore, diger kullanicilar burada kendilerine
ait bir diinya olusturarak ger¢ek yasamdaki sorunlarindan kag¢maktadirlar. Bazi
goriismeciler, SL’ta stres atmak ya da bos zamaninmi gecirmek ic¢in bulunan kisilerin
oldugunu sodylemistir. Kullanicilarin edindikleri izlenimlere gore ger¢ek yasamlarinda
sosyal olamayan kisiler, burada arkadas edinerek onlarla sohbet etmekte, sorunlarini
paylasmakta hatta asik olmaktadir. Gorlismeciler, diger kullanicilardan bazilarinin
kendileri gibi sadece eglenmek amaciyla diinyada olduklarini ve kuliiplerde dans ederek
ya da miizik dinleyerek vakitlerini gecirdiklerini belirtmisglerdir. Burada sadece
yeteneklerini gelistirmek ya da para kazanmak i¢in bulunan kisilerin oldugu da ifade

edilmistir.
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Davut, SL kullanicilarin1 smiflandirarak onlarin bulunma nedenlerini agiklamistir.
Goriismeciye gore, diinyada insanlar1 yonetme amacinda olanlar, sadece eglence amagh
girenler ve SL’a neden geldiginin farkinda olmayan ii¢ grup vardir. Bagka bir
goriismeci, diger kullanicilarin SL’ta bulunma nedenini ger¢ek hayatlarinda hissettikleri
eksikligi gidermek olarak agiklamaktadir. Bu SL sakini, Tanr1 gibi, bir filmin basrol
oyuncusu gibi sanal diinyada herseyi yonlendirebilme giiciiniin kullanicilara gekici
geldigi yorumunda bulunmustur. Bunun yanisira, goriismeci gercek yasamda esiyle
sorunlari olan kisilerin SL’a kagtiklarin1 ve sanal diinyada aski aradiklarini ya da gerg¢ek
hayatta yapmaya cesaret edemedikleri veya yapamadiklart seyleri, SL’ta kolayca
yapabilme rahatliginin onlar1 cezbettigini ileri siirmustiir. Erkan, kullanicilarin SL’ta
desarj olduklarini belirtirken, Atila, diger kullanicilarin kendisi gibi arkadaslik, sohbet,
vakit gecirme, kafa dagitma gibi amaglarla SL’ta bulunduklarimi diistinmektedir.
Gortigmecilerden Aylin, burada asosyal kisilerin oldugunu ve genellikle can sikintilarini
gidermek, siber seksle kendilerini tatmin etmek, insa ya da tasarim yaparak (build)
yeteneklerini gelistirmek ve para kazanmak i¢in sanal diinyada yasadiklarini
sOylemistir. Ger¢ek yasaminda arkadasi olmayan ve sanal ortamda bu eksikligi
gidermeye calisan Ebru, diger kullanicilarin dertlerini paylagsmak icin SL’ta
bulundugunu, bunu onlarin sevgilisi ya da arkadasi oldugunda daha 1yi gordiigiini
sOylemis ve bir nevi giinah c¢ikarir gibi kendisine herseylerini anlatip rahatladiklarim

dile getirmistir.

Merve, vyabancilar ile Tirk kullanicilar arasinda SL'm  kullanim farklililigini
vurgulayarak, Tiirklerin genelde kuliiplere takilip dans ortami olusturmaktan ya da
adadan adaya ugup, kuliiplerde miizik dinleyip, avatarin1 dans ederken seyretmekten
hoslandiklarini sdylemistir. Ger¢ek yasamindan farkli cinsiyette bir avatari ile yabanci
kisilerden olusan rol oynama gruplarn icinde olan ve Tiirk kullanicilar1 elestiren
goriismeci, bazi kisilerin standart aktivitelerden artik sikildiklarini ve insa (build)
yeteneklerini gelistirmek ya da rol oynama oyunlan igerisinde liderlik gibi roller
istlenerek farkli arayiglar icinde olduklarini belirtmistir. Menekse, insanlarin neden SL"

tercih ettiklerini su sozleriyle agiklamistir:

“Gergekten uyku halindeki..durumun ya da uyusturucu almisken ki

durumun gibi, o tamamen seni uyusturuyor sen farkl farkly bir diinyanin
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icindesin. Cisin gelmiyor, kakan gelmiyor, karmin acikmiyor iste ne
bileyim ille paran olmasi gerekmiyor. Istedigini yapabiliyorsun,
muhtesem manzaralar var. Harika her sey, tropik ormanlar filan ¢ok
giizel, ne istiyorsan ne varsa. E bazen oradan ¢ikmak istemiyorsun ¢iinkii

olmak istedigin yer orasi. Ayni riiyada gordiigiin gibi ya da beynin farkl

calisirken ki, algilarin degistiginde diinyayr farkll algilardin. Bence bu
cok ¢ekici geliyor insanlara ve onun icine giriyorsun iste, bir seyler
yapiyorsun, orada bir karaktersin. Herkesin mutlaka kendinden bir

seyleri var. Kimisi bunu yansityyor, kimisi bunu yansitmiyor..”

4.1.6. Tiirk kullanicilarinin demografik 6zelliklerini degerlendirme

Gorlismelerde, katilimeilara diger kullanicilarin yas, egitim, meslek gibi demografik
ozellikleri hakkinda bilgiler aktarilmis ve yorumlarda bulunulmustur.Katilimeilar Tiirk
ve yabanci kullanicilar arasinda bir ayrim oldugunu vurgulayarak, Tirk kullanicilarinin
yas, meslek, egitim durumu gibi konularda bilgi aktarmiglardir. Bu bilgilere gore, Tiirk
kullanicilarin geneli bos zamani ¢ok oldugu diisiiniilen ev hanimi ve polis memuru gibi
kisilerden olusmaktadir. Yas ortalamasinin diisiik ve iyi egitim almamis kullanicilarin
cok oldugu soylenmektedir.Bu bilgileri aktaran goriismecilerin yaslar1 25-45 arasinda

degismekte ve egitim durumlarinin lise ya da liniversite oldugu goriilmektedir.

4.1.7. Yabanci kullanicilar ile Tiirk kullanicilar: karsilagtirma

Goriismecilerden bir tanesi disinda, tiimii yabanci kullanicilarin davranis ve tutumlarini
Tiirk kullanicilara nazaran olumlu degerlendirmektedir. Yabanci kullanicilarin sorunsuz,
ozgiivenleri yiiksek, hosgoriilii olduklar1 belirtilmistir. Ozellikle Tiirk kullanicilardan
farkli olarak bu ortamda giyim, cinsellik gibi konularda kimseyi yargilamadiklarini,
gercek yasama dair bilgileri arastirnpp Ogrendiklerini bagkalarina aktarmadiklari
denilmistir. Tiirk kullanicilarin geng, egitimsiz olmalar1 ve cinsel igerikli yaklagimlari
elestirilmekte; yabanci kullanicilarin 40 yas iistii ve emekli kisilerden olusmasi, gergek
yasam partnerleriyle SL’ta yer almalar1 ve cinsel beklentileri olmadan her tiirlii
yardimda bulunmalar1 begenilmektedir. Bir diger farklilik ise SL yasam tarzi ve
eglenme anlayisi acisindan yapilmistir. Gorlismecilerden birisi, Tirklerin sadece

kuliiplerde dans ederek, miizik dinledigini, kumar oynadig1 ve standartlasmis hal hatir
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sorma, kiyafeti hakkinda yorum yapma gibi konugmalardan zevk aldiklarini; yabanci
kullanicilarin ise SL''n her olanagini degerlendirerek rol oynama gibi edimlerde

bulunduklarini séylemistir.

4.1.8. Kullanicilarin Second Life disindaki sanal deneyimi

Goriismelerden elde edilen bilgilere gore yedi kisi daha 6nce SL disinda farkli bir sanal
ortamda bulundugunu sdylemistir. Bu ortamlar arasinda “Age Of Empires, Sims, Silent
Hill...”, “Chat City”, “Facebook”, “Red Light Center” gosterilmistir. Bes kisi ise ilk kez
bu tarz bir sanal ortamda bulundugunu sdylemistir. Gorlismecilerden bazilart Second
Life'ta yasamimi siirdiiriirken, diger sanal ortamlara da girmeye devam ettiklerini

belirtmislerdir.

4.2.Second Life Diinyasinin Ozellikleri

Goriismelerde Second Life'in ¢esitli 6zelliklerinden bahsedilmistir.

4.2.1. Second Life'a ilk iiyelik doneminde yasananlar

Gortismeciler SL'a ilk iiye olduklar1 ve avatarlariyla diinyaya adim attiklar1 zaman
cesitli durumlarla karsilastiklarini belirtmislerdir. Gorlismeciler ilk girdikleri zaman
diinyada nasil yasanacagini, menileri nasil kullanacaklar1 hakkinda hi¢ birsey
bilmediklerini, ilk avatarlarinin ¢ok basit oldugunu, Tiirk adalarini bilmeden giinlerce
SL'ta durduklarmi, SL'ta neler yapilacagi hakkinda fikirleri olmadan adadan adaya
isinlandiklarin1 aktarmiglardir. Bu nedenlerden dolayr SL'tan sikilarak ayrilan, ancak
daha sonra meraklarindan yeniden donen kullanicilar olmustur. Katilimcilar bu
giinlerinde kendilerine gonderilen herseyi aldiklarini, kopya iriinlerden dolay1
hesaplarinin Linden tarafindan silindigini ya da vampir avatarlar tarafindan 1sirilarak
ruhlarimin alindigini séylemislerdir.

Goriismeciler ilk zamanlarda avatar giydirme, yazigsma, envanterden nesne bulma, sesli
konusma gibi konularda higbir sey bilmemenin bir slire sonra siktigin1 soyleseler de

zamanla meniileri 6grendiklerini ifade etmislerdir. Su anda tasarim yapan ve bir¢ok
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kisiye de SL''m menii kullanimi hakkinda yardimlarda bulunan bir goriismeci ilk
zamanlarinda kendi suratin1 gérmek i¢in siirekli goriiniim secgenegini kullandigini,
kamera tuslarin1 ¢ok ge¢ Ogrendigini ileri slirmiistiir. Tiirk adasmni bulmak igin

yabancilardan yardim almustur.

Kullanicilar ilk girdikleri zamanlarda baskalarindan yardim aldiklarin1 belirtmislerdir.
Yardim konular1 giyinme, avatar1 hareket ettirme, animasyonlar1 kullanabilme, para
kazanma yollari, adalar1 bulma ve oraya gidebilme, listeye arkadas ekleme, miizik sesini
ayarlama, sesli konusma, SL'a fotograf aktarma ya da oradan fotograf alma, herhangi bir
sey satin alma, envanterlerinde aldiklar1 esyalar1 bulabilme seklindedir. Baz1 kullanicilar

ciplak olarak adaya 1sinlandiklari zamanlarin oldugunu belirtmislerdir.

Avatarin goriiniimiiniin 6nemli olduguna inanan Sinem, ilk liye oldugu zamanlar1 ve

olusturdugu avatari su sozlerle ifade etmistir:

“Igren¢. Korkung. Bir kere seyi bilmiyordum ben shape olayini
bilmiyordum skin olayini bilmiyordum. Ondan sonra kiyafet olaymni
bilmiyordum. Kendim kiyafet yapmaya c¢alisiyordum. O goriiniim
apperance yapiyorsun ya. Ordan sag¢ filan uydurmaya ¢aligmigtim. AO
nedir bilmiyordum rezalet bir avatarim vardi. Ondan sonra eee hersey de
copy mis zaten ben de yolladilar bana bi kag¢ kisi o yiizden benim bir
avatarim banlandi. Simdi hayatta kimseden bir sey almiyorum. Eee iste o

tiirk adalarmna filan gidince 6grendim az bucuk.”

Su anda kendisini akilli SL oyuncusu olarak géren bir goriismeci ilk zamanlarinda her
yere saldirdigini, her topa oturarak denedigini, bir¢cok sevgili edindigini, gece giindiiz

stirekli SL’a girerek kendini kaptirdigini belirtmistir.

SL'm teknik konularimi 6grenebilmek i¢in diger kullanicilardan yardim almayarak
Linden’in netteki yardim safyalarini kullandiklarini, herseyi kendi baslarina ¢dzmeye
calistiklarim1 ifade eden iki goriismeci, gercek yasamlarinda da yardim almay:

sevmediklerini belirtmislerdir.
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4.2.2. Second Life'in nitelikleri ve diger sanal ortamlardan ayrilan ozellikleri

Kullanicilar Second Life'in gorselliginin gelismis olmasi, istedikleri tarzda miizigi
dinleyebilmeleri, eglenceli aktivitelerde bulunabilmeleri, rol oynama oyunlar
oynayabilmeleri, para kazanabilmeleri, c¢esitli yarigslarin olmasi, yabanci dilin
gelistirilebilmesi, avatar c¢esitliligi, farklt giyim secenekleri gibi 6zelliklerinden

bahsetmisler ve bu 6zellikleri diger sanal ortamlarla karsilagtirmislardir.

Goriismeciler Second Lifehn daha oOnce bulunduklari  sanal ortamlarla
karsilastirdiklarinda, SL'mm 3D destegi ile, teknik ve grafiksel acidan gelismis bir yer,
gorsel yonden gercege benzer bir diinya, goriintii segenekleri fazla, miizik secenekleri
gelismis bir sanal sohbet ortami oldugunu sdylemislerdir. Karsilastirma, avatar

alinabilen sanal diinyalar ile Facebook iizerinden yapilmaistir.

Merve, baska bir sanal diinyayr birakip SL’ta yasayan bir katilimci olarak, SL1 bu
diinyayla karsilagtirmistir. Gortismeci diger diinyada iiye sayisinin abartildigini, SL'in
liye sayisinin daha fazla oldugunu soylemistir. SL’ta farkli goriiniimlere biirlinerek
insanlarin davraniglarini da inceledigini s6yleyen katilimei, SL’ta herseyi yapabilmenin
miimkiin oldugunu ifade ederek, diger diinyada erkek ve kadin avatarlarin belirli
kalipta, siirli goriinlimde oldugunu ve farkli goriinme sanslarinin olmadigini
belirtmistir. Diger diinyada yerli-yabanci farketmeden herkesi taniyan bu goriigmeci,

SL'a bu diinyadan gegen kisilerle olumlu olumsuz iliskilerini devam ettirmistir.

Bunun yanisira goriismeciler SL'in kendileri i¢in ¢ekici gelen yonlerini ¢esitli kiyafetler,
binalar, mekanlar olarak gostermislerdir. Sanal ortamda macera oyunlar1 oynayan bir
goriismeci SL’ta ¢esitli ipuglariyla avlanabildigi oyunlarin kendisine haz verdigini,
bununla birlikte hayallerindeki kuliipleri tasarlayarak isletebildigini, degisik ve komik
animasyonlar ile eglenebildigini ileri siirmiistiir. Universite mezunu olan bir gdriismeci
SL’ta birgok yabanci dilin 6grenilebilecegini sOylerken, sattig1 kiyafetlerle para kazanan
bagska bir goriismeci, SL''n sundufu yaratici alternatiflerin gergek yasama
aktarilabilecegini, photoshop yazilimi kullanma becerilerinin gelistirilebilecegini ve

para kazanabilmenin miimkiin oldugunu belirtmistir.
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Second Life'm sahip oldugu ekonomik yap1 {lizerine de gorlislerde bulunan
goriismeciler, kapitalist anlayisin siirdiiriildiiglinii ve kullanicilarin satin aldiklar1 sanal

objeler sayesinde Linden sirketinin gelirlerini artirdigini ileri stirmiislerdir.

4.2.3. Second Life'ta yer sahibi olma

Gortismecilerden alt1 kisi SL’ta bir evi ya da kuliibii oldugunu séylemistir. Ev sahibi
olma gerekgesi olarak, yalniz kalmak, kiyafet degistirmek, sanal sevgiliyle bulusmak,
gercek yasamda ev sahibi olmamak, sanal esiyle aile ortami kurmak gibi nedenler ileri
striilmiistiir. Kuliip isletme amaci, kendisini ifade etmek olan gdriismecinin yanisira,
cevresindekilere gii¢lii ve ¢ok arkadasinin oldugunu gdstermek isteyen goriigmeci de
bulunmaktadir. Bir goriismeci, tasarimlarini sanal diinyada satarak para kazanma
amaciyla sanal magaza isletmektedir. Bunun yanisira ev almayi, bunun igin para
harcamay1 gereksiz bulan ve SL'in her sokaginin bir ev oldugunu belirten diisiinceler de

vardir.

4.2.4.Second Life'ta isyeri ya da is sahibi olma ve para kazanma yollar1

Gortismecilerden sekiz kisi SL’ta herhangi bir iste ¢alistigini ve para kazandigini ifade
etmistir. Second Life'ta gorlismecilerin yaptiklari isler, DJ olarak kuliiplerde ¢alisma;
gelen konuklarla ilgilenme, onlarin SL ile ilgili ¢esitli sorunlarina yardim etme ve adaya
gelen her kisiyi adada tutma gibi aktiviteleri kapsayan “staff” isinde calisma; kiyafet,
shape (viicut sekli), skin (ten rengi), sag, aksesuvar tasarlayarak bunlari satma; ev esyasi
gibi sanal objeleri insa ederek bunlar1 satma; kuliip isletme, arsa satin alarak bunlar
kiraya verme; at ya da bagka hayvanlarin ¢iftligini kurup bunlar satisa ¢ikarma;
avatarlarin fotograflarin1 ¢ekip, photoshopta diizenlemeler yaparak bunu kullaniciya
satma seklindedir. Gorligmecilerden Atila ve Zeki, ada kiralayip kuliip isletmenin ¢ok
vakit aldigini, siirekli adada durmak zorunda olduklarindan gercek yasamlarinda
aileleriyle zaman geciremediklerini ve bu isin masrafli oldugunu sdylemislerdir. Kiyafet
tasarlayan Nur, bu isten ¢ok iyi para kazandigini ve gercek yasama SL'tan para
aktardigimi belirtmistir. Gergek yasaminda da is sahibi olan goriigmeci giin igerisinde

vakit buldukca kiyafet tasarlamakta ve aksamlari mutlaka SL’ta sanal magazasinda
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musterileriyle ilgilenmektedir. Erkan ve Aylin SL'ta arsa satin alarak ve bunlari
kiralayarak para kazanmaktadirlar. Erkan, bu kazanci ile SL'a hi¢ para aktarmadan her
istedigini alabildigini; Aylin, ise bu gelire ek olarak at ¢iftligi kurarak burada at, orman
perisi, kedi, kdpek sattigin1 sdylemistir. Merve, rol oynama kapsaminda ¢esitli yariglara
katilarak para kazandigini ifade etmistir. Satranca benzedigini ifade ettigi bir oyun

tiiriinde ya da savas oyunlarinda ya oyuncu ya da bahis¢i olarak para kazanabilmektedir.

Gozlemler sirasinda at ciftliklerinin ¢ok yaygin oldugu goriilmiistiir. Bu durum SL’ta
aynt etkinliklerden sikilan kullanicilarin farkli arayislari olarak degerlendirilmistir.
Ciftliklerde c¢iftlestirilen atlarin yavrularini paket olarak alan kullanicilar, paketten ne
cikacagini bilmemekle birlikte, paketten ¢ikan yavruyu beslemektedirler. Bu kii¢iik atin
biliylimesi i¢in yem, su, tuz, vitamin alinmakta, gereksinimleri karsilanmayan atlarin
hasta olmas1 durumunda igne satin alinmaktadir. Gézlemler esnasinda SL’ta ¢esitli para
kazanma yollar1 tespit edilmistir. Ornegin “camping” ad1 verilen uygulamada belli bir
adada belirtilen zaman kadar herhangi bir sey yapmadan sadece durup para
pazanabilmek miimkiindiir. Tiirk kullanicilarin ¢ok fazla tercih ettigi bir diger yol ise
“popper” ad1 verilen ve sanal bir siseye tiklanip, ona para aktarilmasiyla oynanan bir
oyundur. Siseye para aktaran kullanici, ada sahiplerince belirtilen siire bittigi zaman,
ekrana gelen listeden kendisine onceden belirledigi esi segmekte ve verdigi paranin iki
ti¢ kat1 para alabilmektedir. Kumar oynama, siber seks iscisi olma, striptiz yapma diger

para kazanma yontemleridir.
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4.3. Kullanicilarin Second Life'in Kullanimi ve Gelecegi Hakkindaki Diisiinceleri

Goriismecilerin SL'in kullanimi, 6zellikleri ve gelecegi hakkinda olumlu ve olumsuz
yorumlar1 olmustur. SL'in ve bu tarz ortamlarin gelecegi hakkinda olumlu diisiinenler
icin SL, gelecekte insanlarin yasaminda daha fazla yere sahip olacak ve egitim, saglik
danismanligi, devlet isleri, iletisim gibi alanlarda kullanimi yayginlasacaktir. SL'in
kendisini teknik yonden gelistirecegine, hatta gelecekte okula bile gitmeye gerek
kalmayacagina inanmaktadirlar. Ayni sirada ya da ayni apartmanda oturan kisilerin bile
birbirlerine yabanci olduklarini iddia eden ve gilinde 10 saat SL'ta bulundugunu belirten
Merve, bir sosyallesme araci olarak gordiigi bu diinyanin, insanlara farkli ortamlara
girerek arkadagliklar kurabilme sansi verdigine inanmaktadir. Bu katilimcilarin aksine
SL hakkinda olumsuz diisiincede olan gorlismeciler de vardir. Bu goriismecilere gore SL
insan1 yalnizlagtirmakta, bagimli yapmakta ve gercek hayati olumsuz etkilemektedir.
SL'ta edindigi partnerin gergek yasamdaki nisanlisi tarafindan fark etmesi sonrasinda
sorunlar yasayan Menekse, SL’ta yasayan herkesin ruh hastasi oldugunu ve bu ortamin
yuva yiktigint sdylemektedir.Aylin, daha 6nce oynadigi sanal bir diinyanin Tiirkler
tarafindan siber seks i¢in kullanildigin1 ve bu nedenle Tiirk kullanicilarin girisine yasak
geldigini sdyleyerek, SL i¢in de ayni seylerin yasanacagim diisiinmektedir. Atila ve
Ceyda burada yasadiklar1 romantik iliski nedeniyle SL’tan nefret etmektedirler. Gergek
yasamina dair her tiirlii bilgiyi gizli tutan Erkan ise bdyle bir diinyada herkesin ve

herseyin yalan olduguna inanmaktadir.

SL''m kurulusu {izerine yorumlar yapan goriismecilere gore, SL felgli ve yatalak
insanlar1 rehabilite amacgli kurulmustur, ancak su anda sahip oldugu ekonomi ile
kapitalist sistemin oOzelliklerini siirdiirmektedir. Bu diinyada kullanicilarin artik
kuliiplerde birlikte eglenmek yerine kiiclik arkadas gruplari halinde evlerine

cekildiklerini diistinen goriismeciler de vardir.
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4.4. Second Life’ta Bireyleraras: iliskiler

Yapilan goriismelerde SL kullanicilarin sanal diinyada sergiledikleri bireylerarasi
iliskileri arkadaglik ve romantik iliskiler olarak ayirmak gerekmektedir. Kullanicilarin
gerek arkadas gerekse romantik iligkilerinde farkli davramiglar gosterdikleri, bu
davraniglarin gercek yasamla gesitli yonlerden benzerlik ve farkliliklar tasidigi

belirlenmistir.

4.4.1. Kullamicilarin SL’ta  arkadashk iliskileri ve gercek yasamla

karsilastirilmasi

Goriismelerde kullanicilarin  ger¢ek ve sanal yasamdaki arkadas secim kriterleri,
arkadaslariyla iliskileri ve iligkilerini sona erdirme nedenleri ortaya koyulmustur.
Kullanicilardan Ebru, gercek yasaminda ¢ok fazla arkadasi olmadigini ve cevresinin
akrabalarindan olustugunu belirtmistir. Goriismeci SL’ta arkadas olarak listesine
ekleyecegi kisilerin, gercek yasam simirlarina bagli kalmadan SL''n amacina uygun
hareket eden, eglenceyi seven, yaratici, sikintili havayir degistirmeyi bilen ve her an
yapilacak bir aktivite bulabilen niteliklerde olmasi gerektigini sdylemistir. SL’ta
kendisine daha yakin gordiigii kisilerin bes parmagi ge¢cmeyecegini ifade eden
goriismeci, gercek yasaminda bir sirkette temizlik islerine bakmakta, ancak SL'ta
kendisini sirket miidiirii olarak tanitmaktadir. Goriismeci arkadaglarindan gercek
yasaminda ne yaptigina degil, SL’ta ne yaptigina 6énem vermesini beklemektedir. Ebru,
baz1 arkadaslarinin dul, ¢ocuklu ve maddi sikintilar1 olmasi nedeniyle kendisine
acidiklarma ve bu nedenle kendisine sevgi beslediklerine inanmaktadir. Kullanici, yeni
insanlarla tanigmak i¢in ¢aba harcamadigini, onlarin kendisini buldugunu belirtmistir.

Ebru, kendisine kotii s6z sOyleyen kisilerle arkadasligini sona erdirdigini belirtmistir.

Nur, SL'in korunakli bir yer oldugunu, ger¢ek yasaminda asla konusamayacag kisilerle
burada risk olmadan rahatga konusabilecegini ya da arkadas olabilecegini sdylemistir.
Goriismeci, Tiirklerin genelde egitimsiz ve geng, amaglarinin ise siber seks olmasindan
dolay1 ¢ok fazla Tiirk arkadas edinmedigini, ¢cogunlukla yabanci kisilerle arkadaglik

kurdugunu agiklamistir. Arkadas se¢iminde kendisine uygun diisiincede olan kisileri
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tercih eden goriismeci, sanal diinyada olmanin verdigi rahatlikla aykiri kisilerle de
sohbet edebildigini ve onlart kesfetmekten hoslandigint séylemistir. SL'ta ilk
zamanlarinda yeni insanlarla tanmismak icin kuliiplere giden katilimci, dort yillik bir
tiyelikten sonra artik boyle bir ¢abasinin olmadigini, yeterli sayida arkadasi oldugunu ve
nadiren yeni insanlarla arkadaslik kurdugunu ifade etmistir. SL'ta arkadaslik kurmada
daha rahat olan kullanici, gercek yasaminda daha dikkatli oldugunu ve yeni insanlarla

tanigmak i¢in farkli ortamlara katilmadigini belirtmistir.

Gortismecilerden Merve hem sanal hem de gercek yasaminda arkadas se¢imi igin
onceden belirlenmis kriterlerinin olmadigini ama sanal diinyada kendisini oldugundan
farkli gosteren kisilerle iligkisinin olmayacagini sdylemistir. Gergek yasaminda erkek
olan, ancak kadin avatarla diinyada gezen SL sakini, kendisine 6zel mesajla gelen
arkadaglik tekliflerini kabul etmedigini, arkadas olarak gdrmesi i¢in 6nce o kisiyle
sohbet edip onu tanimasi gerektigini ileri stirmistiir. Arkadaslik iligkisinin dogaclama
gelismesine inanan katilimci, gercek yasamda da bunun bdyle oldugunu ve hig
tamimadig1 bir kisiyle iliski kurmanin riskli olabilecegini belirtmektedir. Gergek
yasamindaki arkadaslarinin meslek ¢evresiyle sinirlt oldugunu sdyleyen goriismeci, cok
samimi arkadaslarinin olmadigin1 ve mesafeli davrandigini sdylemistir. Kullanicinin
arkadaslik iligkilerindeki bu tutumu sanal diinyadan oldukca farkhidir. Bilindigi gibi
goriismecinin erkek ve kadin olmak iizere iki avatari bulunmaktadir. Erkek avatarini
gercek kendisi ile bir tutan gorligmeci bu avatarin listesinde tipki gercek yasamindaki
gibi ¢ok kisinin olmadigimi sdylemektedir. Oysaki gercek yasamindan farkli kisilik
yiikledigi kadin avatarinin arkadas listesi oldukca kalabaliktir. Kullanici, Merve adiyla
olusturdugu avatara gelen 6zel mesajlarin kimi zaman doldugunu ve hepsine cevap
yazamadigi i¢in kendisine sitem edildigini belirtmektedir. Gortismeci, SL'a erkek olarak
girdigi ilk zamanlarda yeni kisilerle tamigsmak icin 6zel ¢aba harcamanin gereksiz
oldugunu, gercek yasamdaki gibi 6zel ¢aba harcamadan, avatarin adada birsey
yapmadan sadece durmasiyla bile arkadaslar edinilebilecegini vurgulamaktadir. Merve,
kadin avatartyla bulundugu yabanci rol oynama takimlarinda siirekli birileriyle
tanigtigini ve role biirtinme edimi sirasinda insanlarin kendilerini bigtikleri rolleri gérme
ve o kisilerin diisiince yapilarini1 anlama sansina eristigini soylemistir. Kullanici, gercek

yasamda arkadaslarini kolayca silemeyecegini ama sanal diinyada istedigi anda o kisiyi
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engelleyebilecegini ya da listesinden silebilecegini sdyleyerek iki yasam arasinda

karsilagtirma yapmustir.

Goriismecilerden Ceyda, ilk sanal diinya deneyimi olan SL’ta herkesi tanidigini, ama
menfaatlerine cevap vermedigi kisiler tarafindan sevilmedigini sOylemistir. Goriismeci,
kendisini SL’in diger kullanicilarindan gerek giyim tarzi gerekse yasam tarzi agisindan
farkl1 gérmekte ve bu nedenle de bir¢ok kisiyle anlasamadigimi ifade etmektedir.
Katilimci, diger kisilerle ¢ok fazla etkilesimde bulunmamak icin, kendisine yakin
gordiigii arkadasi ile kendilerine ait bir ev almiglardir. Ceyda, genellikle kalabalik
ortamlarda konusmalara ¢ok fazla girmemekte, bir kosede olan biteni izlemektedir. Bu
durum kendisine iliskin olumsuz bir durum oldugunda ya da kendisine soru

soruldugunda degisebilmektedir.

Zeki, ortak oldugu adaya gelen herkesi karsilamakta ve insanlari o adada tutmak
boylece de adada trafik saglayarak kazang¢ elde etmek icin birgok kisiyle yakin iligkiler
icinde olmak durumundadir. Katilime1 SD’taki yasami siiresince deneyimledigi
seylerden dolayi kisilerin genel (local) konusmalarina 6énem verdigini ve pozitif enerji

aldig kisilerle arkadashik iliskisine girdigini sOylemistir.

Davut, SL'ta gergcek dostluklarin kurulabilecegini 6ne siirerek, bu kisilerin zevklerinin
uyustugu ve diisiincelerini paylastigi kisilerden olustugunu belirtmistir. Kullanici, sanal
diinyada arkadas olarak kabul edecegi kiside herhangi birsey olmaya calismayan, dogal
olma gibi 6zellikler aradigin1 sdylemistir. Davut sanal diinyadaki arkadagliklarini ikiye
ayirdiging; bir grubun sadece selam verdigi kisilerden, diger grubun ise hatirin1 sordugu
ve birlikte SL’ta birseyler yapmak istedigi kisilerden olustugunu dile getirmistir.
Gortismeci SL’ta iliski kurmadan once diger kullanicilarin sergiledikleri davranislar
izledigini ve onlara 6nce mesafeli yaklastigini da eklemistir. Gerek sanal diinyada
gerekse gercek yasaminda kolayca arkadaglarini silemedigini ifade eden goriismeci, bu
kisilere zaman harcadigini, belirli seyler paylastigini, bu nedenle onlar1 kaybetmek

istemedigini aciklamistir.
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Sinem, ger¢ek hayatta da SL’ta da gergek arkadas diyebilecegi kisileri sinirl tutmustur.
Arkadagliklarda en Onemli seyin giiven duygusu, yani paylagtigi sirlarinin sanal
diinyada bagkalarina anlatilmamasi oldugunu diisiinen goriismeci, diger kullanicilarla
iliskisinin yiizeysel oldugunu sodylemekte, bdylece iliskilerini sinirli tutmaktadir.
Kullanic1 SL’ta bir¢ok kisinin asir1 samimi oldugunu ve bundan hoslanmadigini belirtse
de elestirdigi davraniglart kendisinin de sergiledigi gozlenmistir. Diger kisilerle
tanigmak i¢in ¢aba harcamadigin1 sOyleyen Sinem, kendisini ekleyen kisilerden cani
istedigi kisileri listesine eklemekte bunun i¢in de kendisine oOl¢iit koymamaktadir.
Katilime1, kendisini  oldugundan farkli gosteren, yalan sdyleyen kisilere
dayanamadigmni, aldatilmaya, haksizliga tahammiil edemedigini, bu nedenle bu
nitelikteki kisileri listesinden hemen sildigini sOylemektedir. Goriismeci bazen cok

kizdig1 ya da cani istedigi i¢in tiim listesini sildigini de belirtmistir.

Menekse, SL’ta samimi arkadagliklar kurdugunu sdylemistir. Sohbet edecegi ve arkadas
olacagi kisilerin akilli olmasi gerektigini belirten katilimei, 6zellikle tanimadigi
kisilerden gelen “nasilsin, ka¢ yasindasin, neredensin” sorularindan sikildigini ifade
etse de DJ olarak calistigi kuliiplerde yayinlara g¢agirmak igin herkesi listesine

eklemektedir. Goriigmeci, yeni insanlarla tanismay1 su sekilde anlatmistir:

“orada her sey ¢ok rahat o rahatlik belki, ya insan, insanda da biraz
doyumsuzluk var ya birilerini kesfedeyim, kesfedeyim, daha da
kesfedeyim bunu kesfettim bitti, bunu ¢ope atayim simdi yenisi gelsin
falan éyle bir psikoloji var herhalde.”

Erkan, gercek yasama dair her tiirlii bilgisini saklayan bir kullanici olarak SL’ta sadece
bir sanal oyuncuyu kendi sinirlari igerisine almig ve onunla herseyini paylasmistir.
Goriismeci, bu kisiyi, lizerinde para olan avatarlarini ve sifrelerini vererek test ettigini;
boylece ona giivendigini aciklamistir. SL’taki sanal arkadaslariyla diger ¢evrimigi
ortamlarda da goriistiigiinii ifade eden katilimci, borg para verdigi kisilerle yasadigi bazi
olaylardan dolay1 herhangi bir agiklama yapmadan onlarla arkadasligini sona erdirdigini
sOylemistir. Ger¢ek yasamindaki arkadas sayisi ile SL’taki arkadas sayisini karsilastiran
kullanici, sanal diinyada daha fazla arkadasinin oldugundan bahsetmistir. Aylin ise, hem

sanal da hem de gercek yasamda cok fazla arkadasinin olmadigini séylemistir. Atila,
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kuliip calistirmasindan dolayr bir¢ok kisiyle iligski igerisinde bulunmustur. Atila, bu
iligkilerini agabey-abla-kardes dongiisiinde agiklamaktadir. O da diger kullanicilar gibi
arkadas, dost ayrimina gitmekte ve dilediginde rahatlikla, agiklama geregi duymadan

arkadaslarini listesinden silmektedir.

4.4.2. Kullamicillarin SL’ta  romantik iliskileri ve gercek yasamla

karsilastirilmasi

Gortigmelerde, kullanicilardan bazilar1 SL’ta sanal partner edinerek onlarla duygusal
iligki igerisine girip, evlenip ¢ocuk sahibi olurken; bazilar1 sadece eglenmek i¢in partner

bulmakta ve evlilik, cocuk sahibi olma gibi olaylar1 sagma bulmaktadir.

Gergek yasamda esini kaybeden, iki ¢ocuk annesi 32 yasindaki Ebru, sanal diinyada
kendisiyle sevgili olmak isteyenleri lezbiyen oldugunu ya da sevgilisinin bulundugunu
sOyleyerek kendinden uzaklastirdigini belirtmektedir. Aslinda SL’ta lezbiyen iligki
stirdiiren goriismecinin bu savi yalan degildir. SU’ta birisiyle sevgili olmasi halinde
kisinin kendisinin herseyi olacagini sdyleyen Ebru, partnerinden sikilsa bile onunla
birlikte olarak onu kandiracagindan endise duymaktadir. Sanal diinyada evlilige ve
cocuk sahibi olmaya olumsuz bakan, ama bir¢ok partner edindigini sdyleyen goriismeci,
diger kullanicilarin evlenmelerini de elestirmektedir. Kullanici, evliligin siber seks i¢in
bir anahtar oldugunu ve kadin avatarlarin bu sayede yaptiklarim1 mesrulastirdiklaring;
cocuk sahibi olmay: ise kadinlarin erkek partnerlerini elde tutmak amaciyla tercih

ettiklerini sdylemistir.

Gergek yasaminda bekar olan Nur, SL'a ilk girdigi zamanlarda asla duygusal bir iliskiye
girmeyi diisiinmedigini, ancak beklenmedik bir sekilde yabanci bir kisiyle sevgili
oldugunu, bu iligskinin de 3 yil siirdiiglinii sdylemistir. Sanal partneriyle SL’ta uzun
sohbetler ettigini, onun kendisini gercek yasamindaki kisilerden bile daha iyi tanidigim
ve anladigini sdyleyen kullanici, bu iliskiyi derin ve sarsici olarak tanimlamakta ve hem
SL hem de gercek yasamdaki evliliklerden daha saglam oldugunu iddia etmektedir.
Gortismeci, partneriyle SL’ta cocuk sahibi olmadigini, bu fikrin komik geldigini

eklemistir. Sanal partnerinden ayrildiktan sonra ¢ok mutsuz oldugunu belirtirken ve
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baska hi¢ kimseyi sevgili olarak kabul etmeyen Nur, bu durumun gergek yasamini da
etkiledigini; hem sanal hem de gercek yasaminda kendisini isiyle avuttugunu

sOylemistir.

Erkek oldugu halde kadin avatara sahip olan Merve, SL’ta sevgili edinmek i¢in 6zel bir
caba gostermedigini ve amacinin sevgili bulmak olmadigini sdylemis, bagka bir sanal
diinyada edindigi yabanci partneriyle olan iliskisini SL’ta siirdiirdiiglinii belirmistir.
Gozlemlerde kullanicininavatariin cinsiyeti ne olursa olsun partneriyle dans, siber
seks, evde yasama gibi cesitli etkinlikleri birlikte gergeklestirdikleri belirlenmistir.
Yabanci sanal partneriyle duygusal bir iliski igine girdigini, onunla telefon, Messenger
gibi ortamlarda da goriistiiglinii, ama bu kisiyle sanal diinyada siirekli ayrilip
barismaktan sikilarak ii¢ yillik iliskisini sona erdirdigini belirtmistir. Ger¢ek yasaminda
evli ve {i¢ kiz ¢ocugu babasi olan katilimei, SL’ta bu partneriyle hi¢ evlenmemis, ancak
sanal diinyada partneri erkek bebek i¢in kendisine baski yapmistir. GoOriismeci bu
durumu gercek yasaminda sahip oldugu kiz ¢ocuklardan farkli olarak bir erkek ¢ocukla,

partnerinin onu kendisine baglama diistincesinde oldugunu agiklamistir.

Ceyda, ayrilmadan Once sanal partnerinin en iyi arkadasi oldugunu ve tim giiniinii
onunla gecirdigini belirtmistir. Partnerinden ayrildiktan sonra ger¢ek yasaminda
depresyona girdigini ve kimseyle goriismedigini sdyleyen gorligmeci, yeni bir sanal

partnerle de birlikte olmamustir.

Gergek yasaminda evli olan ve ¢ocuk sahibi olmayan 42 yasindaki Zeki, sanal diinyada
hi¢ evlenmemekle birlikte, bir¢ok kisinin evlenmesine araci olmustur. Goriismeci, sanal
sevgiliyi gergek yasamdaki anlamiyla karsilastirarak, bu anlamiyla, diinyada ¢ok az
sevgilisi oldugunu sdylemistir. Avatarinin goriiniimiinden etkilenerek tanistigr yabanci
bir kadin ve ii¢ dort tane yerli kullanict ile partner iligkiyi yasamistir. Zeki, SL’ta
romantik iligkilerin gercek yasam iliskilerine benzedigini ve partnerlerinin kendisine
baski yaparak, yonlendirmek istediklerini sdylemistir. Ger¢ek yasamdaki esinin
kendisini bu kadar kiskanmadigini sdyleyen kullanici, hesap vermekten de rahatsiz
oldugunu agiklamigtir. Katilimci, sanal diinyada ¢ocuk sahibi olmay1 sagma bulmakta,

ama cocuk sahibi olan arkadaslarini elestirmemektedir.
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Davut da SL’ta duygusal bir iligski yasayan kullanicilardan biridir. Gergek yasaminda
evli ve bir ¢cocuk sahibi olan gériismeci, kendisi gibi evli olan sanal partneriyle bir¢cok
paylasimlarda bulundugunu yasadigi iliskinin kendiliginden gelistigini sOylemistir.
Sanal partnerinin bulundugu sehre giderek onunla yiiz ylize goriistiigiinii de belirten
kullanici, bu goriismede partnerine gercek yasamdaki evliligini sona erdirmemesi
konusunda uyarilarda bulundugunu sodylemistir. Daha sonra baska bir partnerle de
birlikte olan Davut, bu kisi tarafindan aldatildigini ve bu kisinin 250 bin Linden dolarini
alarak kendisini kandirdigimi aktarmistir. Goriismeci, yakin c¢evresinden bir 6rnek de
vermistir. SL’ta evli olan iki yakin dostunun ger¢ek yasamlarinda da evli olduklarini ve
sanal evliliklerinin gercek esleri tarafindan bilindigini soylemistir. Gorlismeci,
arkadaslarinin sanal evliliklerini terapi olarak gordiiklerini ve bunun gercek yasam

iligkilerini olumlu etkiledigini ifade etmistir.

Sinem, her hafta baska bir kisiyle partnerlik iligkisi yasadigini sOylemistir. Evli ve
cocuk sahibi goriismeci, SL’ta yanliz kalmamak ve dans edebilmek i¢in yakin iligkilere
girmektedir. Goriismeci bir kisi ile SL’ta 5 ay birlikte oldugunu ve onunla iki kere yiiz
yiize goriistiiglinii soylemistir. Ger¢ek yasamdaki esinden bosanip, bu sanal partneriyle
evlenme planlar1 kuran kullanici, sanal partnerinden ayrildiktan sonra onun avatarini
gérmeye dayanamadigii ve bir donem c¢ok {iziildiigiinii sdylemistir. Kullanic1 sanal
diinyada evlenmis ve ¢ocuk sahibi olmustur. Cocuk isteme nedeni, partnerinin kendisine
ait oldugunu gostermek ve diger kullanicilarin arkadashk tekliflerine karsi onlem
almaktir. Goriismecinin sanal hamilelik siireci hakkinda verdigi bilgiler, bu siirecin
gercek yasamdan ¢ok da farklilasmadigini gdstermektedir. Kullanici hamilelik siirecini

sOyle anlatmistir:

“4 hafta hamile kaldim. Doktora yolluyorsun shapini o sana hamile
olarak geri yolluyor. 4 tane iste 1. 2. 3. 4. hafta. Hamilelik siiresini
kendin ayarlayabiliryorsun istedigin kadar. Istersen 3 giin hamile kal
istersen 6 ay hamile kal. ....Ger¢ek hamilelik gibi aym. Iste atiyorum
glinliik vitamin alman gerekiyor. Iste localde uyar: geliyor. Aciktim
susadim. Yok E iste bilmem ne vitamini lazim yok bilmem ne ilaci
lazim.....yok bebek oyun oynamani istiyo yok bebk sarki solemeni istiyor.

Ondan sonra fazla yorulunca otur dinlen diyor sana. Dogum da ger¢ek
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dogum gibi. ben bebegi paket aldim.... Elimi tuttu ben dogururken. Tabi
canim toplar var dle. Sen yatiyorsun agiyorsun . Bebek normal dogum
nasil oluyorsa bebek de ole ¢ikiyor. . Cok ilging ya ben sasirmistim.

Ultrason giinleri filan da oluyordu. Bi kere gittik biz ultrasona”

Menekse, sanal diinyada birisine asik oldugunu ve kendisini bu duruma kaptirdigini
sOylemistir. Ger¢ek yasamdaki nisanlisinin durumu anlamasi iizerine diinyay1 terkeden
katilimc1 bir siire sonra diinyaya geri donmiistiir. Goriismeci, asik oldugu sanal

partnerinin baska bir sevgili buldugunu 6grendigini ve tiztildiglinii s6ylemistir.

Sanal diinyada 7-8 kez evlenen Erkan, ger¢ek yasamda bir kizi oldugundan
bahsetmekte, ancak esi ve hayati1 hakkinda bilgi vermekten kaginmaktadir. Aylin, sanal
diinyada romantik iliskiler yasadigin1 sdylemekle birlikte, partnerlerinden ¢ocuk sahibi
oldugunu da eklemektedir. Goriismeci bu isteginin nedenini, i¢inde kalan annelik
duygusunu bastirmak olarak agiklamaktadir. SL'ta yiiziinii dahi gormedikleri diger
kullanicilarin  avatarlarinin = goriinlimiine aldanip, asik olduklarmi soylerek, bu
davraniginin hesap vermek ya da iliskiyi gergek yasama aktarmak zorunda olmamanin

rahatligindan kaynaklandig1 yorumunda bulunmustur.

Sanal diinyada romantik bir iliski yasayip, evlenen ve bu iliskiden etkilenen
goriismecilerden birisi de Atila'dir. Bagkalariyla da evlendigini, ancak sadece tek bir
kisiyle diiglin yaptigmi soyleyerek iligkisini digerlerinden farklilagtiran goriismeci,
farkl1 sehirlerde olmalarindan dolayr bu kisiyle bosandiklarini sdylemistir. Diigiin
yaptig1 partneri ile farkli ¢gevrimici ortamlarda siber seks de yapan katilimei, partnerinin
sanal ¢ocuk i¢in 1srar ettigini ifade etmis, ancak pahali olmasindan dolay1 alamadigini

eklemistir. Gergek yasamda evlilik i¢in yasinin kii¢iik oldugunu diisiinmektedir.
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4.4.3. Gruba iiye olma

Goriismelerde SL'tan gruba iiyelik cesitli sekillerde yorumlanmistir. Bunlar, kliiplerin,
magazalarin gonderdikleri tiyelikler, rol oynama oyunlar1 grup {iyelikleri, belli bir
goriisii savunduklarini gosteren tiyelikler, eglence amacli agilmis gruplar, arkadaglarinin

evlerine giris izni tyelikleridir.

Goriismecilerden sadece 3 kisi gercek yasaminda da cesitli gruplara liye olduklarimi
sOylemiglerdir. Bu gruplarin dans gruplari, siyasi amaglt gruplar, doga sporlar1 gruplari
oldugunu agiklamiglardir. Bu kullanicilar bu tutumlarini SL’ta devam ettirmekte, dans
gruplart ve siyasi gruplar araciligiyla yeni kisilerle tamisip faaliyetlerini
siirdiirmektedirler. Ornegin siyasi gruba iiye olan bir goriismeci, Tiirkiye giindemindeki
olaylara paralel olarak Israile adasina gidip, kiifiir edip adadan ayrildiklarini1 anlatmustir.
Bu goriismeci, Anitkabir’in sanal olarak tasarimlandigi bir adada siir, miizik gibi

dinletilere katilmaktadir.

Rol oynama oyun gruplari vampirlik, klan gibi olusumlar1 icermektedir. SL’ta
olusturulmus Osmanli Klani, Selcuklu Klan1 gibi klanlarda yeni iiyelere, grup
kurallarina uymasi i¢in bir bilgi formu onaylatilmakta ve burada savas egitimi
verilmektedir. Savas aletleri kullanmay1 6grenen iiyeler Yunan adasi kullanicilariyla ya
da baska klanlarla savasarak etkinlikler diizenlemektedirler. Iki gdriismeci boyle bir
klana eglenmek i¢in girdiklerini ve mutlu olunca klanlar kapatilana kadar kaldiklarini
sOylemistir. Vampir rol oynama iiyeliginde kullanicilarin diger avatarlar 1sirip onlarin
ruhlarmi almalar1 beklenmektedir. 14 giinden daha az siire iiye olanlarin ruhlarin
alamayan vampir avatarlar, gerekirse parayla kan satin almaktadirlar. Uyeler bu gruba
0zgl giyinmek ve viicut sekli belirlemek zorundadirlar. Vampir gruplarina iiye olanlar

iiye olma nedenlerini sikintilarin1 gidermek ve eglenmek olarak agiklamiglardir.
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45. Second Life'taki Iletisimin Cevrimi¢ci ve Cevrimdisi Baska Ortamlara

Aktarilmasi

Goriismecilerden dokuzu SL’ta tanistign kisilerle SL disindaki farkli ortamlarda
goriistiigiinii sdylemistir. Iletisim yiiz yiize, telefonla, Messenger, Skypee, Facebook
gibi sanal ortamlarda siirdiiriilmistiir. Goriismeciler, birbirlerine yakin gordiikleri
kisilerle ya da sanal partnerleriyle goriismek icin SL disinda bir iletisim ortamini tercih
etmektedirler. Bu ortamlar1 birbirlerine fotograf yollamak, SL'ye giremedikleri
zamanlarda birbirlerinden haberdar olmak icin de kullanmislardir. Facebook'ta
avatarlarinin ismiyle agilan hesaba, SL’ta ¢esitli aktiviteler gergeklestirirken ya da
yakin arkadaslariyla cekilmis olan fotograflar yiliklenmektedir. Kullanicilar, SL’ta
avatarlartyla yasarken eszamanli Skypee'den sesli konusma yapmaktadirlar. Bunun
gerekeesi SL’ta ses sorunu yasamalarini ileri stirmeleridir. Goriismecilerden sadece bir
kisi gercek yasamina dair her tiirlii bilgiyi gizlemekte ve kimseyle SL disinda
gorismemektedir. Bu kullanict SL’ta kendini is, yas, egitim durumu ve goriiniim

acisindan farkli sunarak olmak istedigi sekilde anlatmaktadir.

4.6.Kullancilarin Second Life'ta Tercih Ettikleri Yasam Tarzi ve Gercek Yasamla

Karsilastirilmasi

Gorligmecilerin yasam tarzi, glinliik yasam aktiviteleri ve bu baglamda degisen tiikketim

aligkanliklar1 ile sinirli tutulmustur.

4.6.1. Second Life'ta siirdiiriilen giinliik yasam aktivitelerinin gercek

yasamla karsilastirilmasi

Kullanicilar Second Life'ta zamanlarini1 kuliiplerde miizik dinleyerek, dans ederek,
arkadaglariyla sohbet ederek ya da aligveris yaparak gecirmektedir. Goriigmeciler SL'a
girdiklerinde ilk olarak listelerindeki arkadaslarindan ¢evrimigi olanlara bakmakta ve
onunla iletisime gecerek o giin i¢in plan yapmakta ya da kendileri bir aktivite
bulmaktadirlar. Genelde aksam SL'a girdiklerini ifade eden bazi goriismeciler bu

saatlerde yapilan parti, diigiin gibi organizasyonlara katilmaktadirlar. Bununla birlikte
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kumar oynamak, popper adli oyuna katilmak, aligveris magazalarini1 gezerek bir seyler
satin almak ya da sanal obje insa ederek giinlerini ge¢irmektedirler. Ev hanimi olan ve
cocuk sahibi iki kadin kullanic1 vakit buldukga giindiizleri de SL'a girdiklerini ve bu
siireyi kumar oynayarak, yeni yerler kesfederek gegirdiklerini agiklamislardir. Is sahibi
olan goriismeciler gergek yasamlarinin is ve ev arasinda gectigini belirtmekle birlikte,
sadece iki kullanic1 SL disinda doga sporlari, miizik, dans gibi etkinliklerine katildigini
ifade etmistir. SL’ta ortalama 10 saat vakit gegirdigini soyleyen, 6zel mesajlarinin
doldugunu iddia eden, gergek hayatinda iiniversite mezunu ve meslek sahibi olan bir

goriismeci, gercek yasam aktivitelerinde su vurgulart yapmustir:

“.gercek yasamda kahve kiiltiiriiniiz olur degil mi? Kahve arkadaglariniz
olur. Ya da ger¢ek yasamda kankalariniz olur. Iste beraber igerisiniz ya
da iste biyerlere gidersiniz degil mi? Simdi benim o6le bi hayatim yok
gercek yasamda. Iste bi cumartesi iste i hali saha magi olan birisi
degilim. Ya da iste haftanin belli giinlerinde benim o tip bi sporla bi ilgim
olmadi bugiine kadar. Ya ben o tip seylere ¢ok sicak bakmiyorum yani.
Zaten misafiri pek sevmem 6le. Bi saatten fazla oturan misafiri sevmem

ole. Sikiliorum ¢iinkii uykum geliyor.”

4.6.2.Kullanicilarin tiikketim davramslar

Goriismeciler SL’ta viicut sekli, ten rengi, kiyafet, animasyon, vampirler i¢in ruh, ev
esyalari, ev, cesitli hayvanlar, sag, aksesuvar, goz renkleri, savas aletleri aldiklarini
sdylemislerdir. Ozellikle farkli bir goriiniimde ve ayricalikli olmak igin ¢ok para
harcanmaktadir. Para kazanma yollarin1 kumar, popper oyunu, camping, ¢alisma, arsa
kiralama, tasarimlarini satma olarak aktaran kullanicilardan bes kisi kredi kartindan
sanal diinyaya para aktardigmi da sOylemisti. SL’ta harcanan Linden
degisebilmektedir. Bir kullanic1 gergek yasamda da ihtiyact olmayan her seyi satin
aldigini, SL’ta da bu davranigin siirdiirdiigiinii ileri stirmiistiir. Kendisinin bir ay 1750
TL SL’a aktardiginm1 sOyleyen katilimci, su anda aylik 500 TL aktardigini sdylemistir.
Bu goriismeci, kendine ait isinden dondiikten sonra evde SL'a girmekte ve aksam
yediden gece bire kadar SL’ta partneriyle ya da arkadaslariyla vakit gecirmektedir.
Babasinin kredi kartin1 kullanmasina izin vermedigi 25 yasindaki bir erkek kullanici

arkadasinin kredi kartim kullanmaktadir. Kuliip isleten ve giiniiniin ¢ogunu SL’ta
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geciren 42 yasindaki erkek kullanict ise kendine artik limit getirdigini ve aylik 100 TL
SL'a ayirdigint soylemektedir.

4.7. Ger¢cek Yasamda Yapilamayan Davramslarin  Second  Life'ta
Gerceklestirilmesi

4.7.1. Second Life'ta gercek yasamdan farkh bir yasam siirme

Goriismeciler SL''n genel Ozelliklerinin getirdigi avantajlarla gercek yasamlarinda
yapamadiklar1 ya da yapmaya cesaret edemedikleri seyleri burada gergeklestirdiklerini
belirtmislerdir. Biitiin kullanicilar goriiniimlerini istedikleri gibi degistirebildiklerini ve
gercek yasamlarinda giyemeyecekleri kiyafetleri burada giyebildiklerini ifade
etmislerdir. Bunun yanisira SL’ta sosyal iliskilerini belirleme, cinsellik, diger insanlari
yonlendirme, cinsiyet degistirme, romantik iliski yasama, ev sahibi olma, evlenme ve

cocuk sahibi olma gibi ¢esitli aktivitelerin yapilabildigi soylenmektedir.

Gorlismecilerden Ebru, dul olmasindan dolayr ¢evre baskisi hissetmekte ve yasadigi
maddi sikintilar onu diger kisilerden yardim almaya zorlamaktadir. Bu nedenle
kullanici, gercek yasaminda yapamadigi, ancak istedigi bir¢ok aktiviteyi SL’ta diledigi
gibi gerceklestirebilmektedir. Ger¢ek yasaminin aksine burada kendini daha giicli
hissettigini sdyleyen gorlismeci, bir¢ok kisinin de burada ev, g¢ocuk, cinsellik, diigiin,
evlilik gibi hayallerini gergeklestirebildigini belirtmistir. Gergek yasaminda inangli
birisi oldugunu ve esarp kullandigimi sdyleyen katilimcinin sanal diinyada tercihleri
farklilasmaktadir. Ornegin goriismeci SL’ta lezbiyen iliski yasamakta, striptizci olarak

calismaktadir. Ebru su s6zleriyle kendi durumunu agiklamaktadir:

“su anda sl benim igin ¢ok onemli rl de su anda suyun dibinde nefesini
tutan biriyim sanki boguluyom kocaman bir kicim var kot pantlon
giyemiyom sevgilimle gezemiyom bir stiriiyom (stiriiyiim) burda kendimi
bir nefi fedakarlik yapan bir kisi gériiyorum rl dekilerle sex yapmiyom

kendimi astim burda”.

Katilimer maddi sikintilarindan dolayi, SL’ta diger kullanicilara yalan sdyleyerek ya da
kendini acindirarak onlarin paralarint  almakta ve boylece gergek hayatta

gerceklestiremedigi adaleti sanal diinyada saglayabilmektedir. Diger bir gériismeci olan
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Merve, aile ve arkadas ortamindaki sohbetlerden sikildigini ve ortamdan ayrilamadigini,
oysaki SL’ta sikildig1 anda yer degistirebildigini sdyleyerek gercek ve sanal arasinda
karsilastirma yapmustir. Boyle bir 6zgiirliigli sanal diinyada yasayabilen goriismecinin
baska isteklerini de yerine getirebildigi goriilmektedir. Katilime1 gercek yasaminda
muhafazakar oldugunu belirtmekle birlikte, SL’ta kadin avatarla gezmekte ve farkli

cinsel iligkiler yasamaktadir.

Nur, SL''n korunakli ve giivenli bir yer olmasinin verdigi rahatlikla hem is hem de
duygusal anlamda kolayca riske girebildigini, ger¢ek yasamda asla konusmaya cesaret
edemeyecegi kisilerle burada tehlikeli olacagi korkusu olmadan rahatga konusabildigini
sOylemistir. Gorlismeci, gercek yasaminda diigme bile dikemedigini, SL'ta ise ¢ok giizel

kiyafetler yapip satabildigini belirtmistir.

Ger¢ek yasaminda kumar oynayamadigini, kizlarla g¢ikamadigini, cinsel iliskiler
yasayamadigim1 ve ice kapanik biri oldugunu sdyleyen Atila, SL’ta her tiirlii seyi
yapabildigini aciklamigtir. Goriismecilerden Aylin, annesiyle birlikte yasadigin
belirterek, SL’ta hayallerindeki eve sahip olabildigini, i¢inde kalan annelik duygusunu
burada ¢ocuk sahibi olarak bastirabildigini ve gercek yasaminda tahammiil edemedigi
kisileri hayatindan ¢ikaramasa da SL’ta bu tarz kisileri kolayca silebildigini agiklamistir.
Kullanicilardan Erkan, gercek yasami ile SL arasinda herhangi bir farklilik olmadigini
dile getirse de iflas etmeden Onceki yasam tarzini arttk sadece SL’ta
gerceklestirmektedir. Menekse, gercekte asla olunamayacak, ancak Ozgiirce istenilen

karaktere ve goriinlime biiriinebilmenin miimkiin oldugundan bahsetmistir.

Kullanicilar SU’tan gergek yasama 1sinlanabilmeyi, gilizel goriinlimlerdeki avatarlarini

aktarabilmeyi istemektedir.
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4.7.2. Second Life'taki yasamin gercek yasamdaki duygu ve davramslar

etkilemesi

SL'in, kullanicilarin ger¢ek yasam duygu ve davramiglarinda gesitli etkileri oldugu
belirlenmistir. Ornegin bir goériismecinin gercek yasamu SL’taki planlarina gore
sekillenmektedir. Uyumak, c¢alismak ve yemek yemek disinda siirekli SL’ta oldugunu
belirten bu goriismeci, diinya iginde diger kisilerle randevulastigini, o zamani
bekledigini ve giinlilk yasam planlarin1 bunlara gore diizenlendigini sdylemistir. SL’ta
yasanan duygusal iliskilerinden dolayi, psikolojik anlamda sorunlar yasadigini
aciklayan goriismeciler de olmustur. Isi olmadig1 igin SL’ta ¢cok fazla zaman gegirdigini
sOyleyen bir goriismeci, sanal partnerinden ayrildiktan sonra ¢ok zayifladigini, siirekli
agladigin1 ve kendisine gelemedigini ifade etmistir. Baska bir goériismeci de ayni
sebeplerden dolayr c¢evresindekilere zarar verdigini, onlar1 kirdigin1 ve arkadaglarinin
disar1 ¢ikma taleplerini geri ¢evirerek, evden bir donem ¢ikmadigint sdylemistir. Bu
goriismeci, SL’ta kavga ettigi kisilerle ger¢ek yasamda da bulusup kavga etmek i¢in
cesitli gériismeler yaptigini belirtmistir. Yine benzer sekilde bir kadin goériismeci, SL’ta
yasadig1 iligkisinin gercek nisanlis1 tarafindan farkedilmesiyle zor giinler yasadigini

aciklamistir.
4.8. Avatarin Goriiniimii
Avatarin goriiniimiinii viicut sekli, ten rengi, goz, sa¢ gibi 6geler olusturmaktadir.

4.8.1. 11k olusturulan avatarin goriiniimii
Kullanicilar SL'a ilk tye olduklari zaman olusturduklar avatarlar1 ile deneyim
kazandikca olusturduklar1 avatarlar1 arasinda goriinlim agisindan ¢ok farklilik oldugunu
soylemislerdir. 1k avatarlarinda, SL'ta hesap acarken verilen hazir avatarlar
kullandiklarini ve bunlarin basit, farkli olmayan bir goriiniimde olduklarim

belirtmislerdir. SL  kullanicilarinin  avatarlarinin = gériiniimii  diinyada deneyim

kazandik¢a, SL'in goriindiigiinden daha derin bir ortam oldugunu anladikca ve
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cevrelerindeki avatarlardan etkilenerek degistirmislerdir. Goriismecilerden avatarinin

seklini kendisi belirleyerek tasarlayan bir kisi haricinde tiimii hazir avatar satin almistir.

4.8.2. Avatarin goriiniimiiniin kullanicillarin  gercek goriiniimleriyle

karsilastirilmasi

Goriismecilerin  dokuzunun gergek goriinlimlerinden farkli avatarlar olusturduklar
Ogrenilmistir. Bu durum, kendi zevklerine gore bir insan bedeni sekillendirdikleri
diistincesiyle acgiklanmaktadir. Gilizel ve ¢ekici bir avatar yaratmak istediklerini
sOyleyen goriismeciler, diger SL kullanicilarinin da kendilerinden ¢ok farkli bir avatar
olusturduklarni ileri siirmiislerdir. Bir kadin goriismeci, gercekte cok acik tenli
oldugunu bu nedenle SL’ta beyaz tenleri kendisine yakistiramadigini ve siirekli koyu

tenler satin aldigini ifade etmistir.

Yiiz yiize goriismelerde de avatarlarindan ¢ok farkli goriiniimlerle karsilagiimistir. Bu
farklilhik yas, kilo, sa¢ gibi Ozelliklerde belirginlesmektedir. Bir kullanici, SL
arkadasinin yakisikli, kasli bir erkek avatara sahip oldugunu, onunla yiliz yiize
gortstiiklerinde kilolu, kel ve yash birisiyle karsilastigini anlatmistir. Gergeklerindeki
goriiniime benzer bir goriiniim olusturmak gibi gayeleri olmadigi, hatta gercekte kilolu
olup bir de SL'ta kilolu olmanin anlamsiz oldugu da ifade edilmistir. Gorlismeciler
diger kullanicilarin kendilerinden c¢ok farkli avatar gorliniimleri olusturmalarini,
gercekte sahip olamayacagi bir goriinlimii elde etme, en giizel avatar1 yapip digerlerini

etkileme ve egoyu tatmin etme olarak agiklamislardir.

Kadm ve erkek avatariyla gezen ve avatarlarini kendi tasarlayan goriismecinin, iki
avatariin goriiniimiinde farkli tutumlar sergiledigi goriilmistiir. Erkek avatariin
kendisine her yoniiyle benzedigini sdyleyen goriigmeci, bir kisinin; yani bir oyuncunun
avatarin1 nasil sekillendirdiginin onun kisilik yapisi, diinyaya bakis agisi, goriisii
zevkleri hakkinda bilgi verdigine inanmaktadir. Katilimci, kadin avatarinda, gercege en
yakin goriinen en seksi avatar1 yaparak, SL'ta yapilan standart kadin avatarlar
anlayisina karsi durusunu gostermek istemistir. SL’taki tiim kadin avatarlarin barbie

bebek gibi bacaklar1 uzun, ince, kii¢iik dolgun gogiislerine kars1 o, baliketli, iri yapili ve
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iri sarkik goglis yapmistir. Bu goriiniimiin ger¢ege yakin oldugunu, bu nedenle bir¢ok
kullanicinin dikkatini ¢ekerek kendisine mesaj yazdigini, ayn1 zamanda bu goriiniimiin

baskalar1 tarafindan da taklit edildigini ileri stirmiistiir.

Bazi1 goriismeciler, SL’ta olusturulan avatarla gercek yasam goriintiistinlin birbirine zit
oldugu diisiincesindedirler. Giizel ve ince gordiikleri kadin kullanicilarin gerceginde

sisman ve ¢irkin; iri yapili bir avatarin ise gerceginde zayif olduguna inanmaktadirlar.

Kendisine benzer avatar olusturdugunu sdyleyen ii¢ kullanicinin boyle tercihte bulunma
nedenleri, SL'in bir oyun olmadigi, avatarin seklinin ona hareket veren ekran basindaki
kisinin duygu ve diisiincelerinin Oniine gegcemeyecegi, gercekte neyse onu SL’ta
stirdiirmek istemeleri ve kendini oldugundan farkli tanitanlari elestirmeleri olarak

aciklanabilir.

4.8.3. Kendi avatarimnin goriiniimiinden etkilenme

Bir erkek ve bir kadin goriismeci satin aldiklart viicut sekli ve ten renginin kendilerine
yakistigin1 géormekten ¢ok hoslandiklarini, bazen diger avatarlara hi¢c bakmadan sadece
kendilerine baktiklarmi sdylemislerdir. Bu kisilerden erkek kullaniciyla yiiz yiize ve
kadin kullaniciyla gevrimici goriisme yapilmistir. Yiiz yilize goriigmede kullanicinin
kilolu ve kisa boylu oldugu goriilmiistiir. Diger kullanict SL {izerinden gergek
fotografin1 gondermistir. Her iki goriismecinin de avatarindan farkli goriiniimleri
oldugu goriilmiistiir. Esarp takan ve kendisini kilolu géren kullanici kendi avatarindan

etkilenmesini su sekilde anlatmaktadir:

“ ben kendi avime bakp zevk alryyom yaptigi her sey bana zevk veriyo
benimle olanlarin yada duranlarin pek etkisi yok yiitiiyiince durunca hep
kendimi izliyom ¢ok zeviyom kendimi sana bir sur verecem hani bir skin
almistim 8 bin lin o beni ¢ok etkilerdi (skin) birde shpesi vardi ¢ok
giymezdim onu kiayamiyordum  nedenini bilmiyom ¢ok seviyordum

onunla dans ederdim tewk basima bilmiyom”.
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4.8.4. Avatarin goriiniimiinde degisiklik yapma

Goriismeciler avatarlarinin biitiin 6zelliklerini keyfi olarak, istedikleri zaman ya da SL
etkinliklerine gore degistirmektedirler. Degisiklikler genelde sag, kas yapisi, goz rengi,
kilo, gogiis dlctisii gibi 6zelliklerde olmaktadir. Bununla birlikte goriigmecilerin hepsi
ten rengini ve yiizlerinin seklini degistirmediklerini sOylemistir. Kullanicilar
avatarlarinin yiizlerini 6zel ve digerlerinden ayirici bir nitelik olarak gérmektedirler. Bir
kadin kullanic1 kiiciikliigiindeki oyuncak bebekleri gibi avatarina kiyafet giydirip
cikartmaktan hoglandigini, kendi sesinin de bu goriiniime eklenmesiyle mutlu oldugunu
sOylemistir. Kendilerine benzer avatar olusturan kisiler sa¢ haricinde goriiniimlerinde

degisiklik yapmamaktadir.

4.8.5. Degisen goriiniimiin bireylerarasi iliskilerde etkileri

Gorlismeciler avatarlarinin gortinlimiindeki degisikliklerin digerleri iizerinde etkisi
oldugunu ornekleriyle agiklamislardir. Herkesin gercek hayattaki gibi viicuduna
baktigini, daha bakimli gériinmek i¢in ¢abaladiklarini ve avatarlarina hayran olduklari
sOylenmistir. Gortismeciler avatarin goriiniimiiniin kullanicinin egilimlerini yansittigina
inanmaktadirlar. Ornegin bir kadin kullanic1 erkeklerden istediklerini alabilmek igin
goriiniimiin ve kiyafetin 6nemli oldugunu sdylemistir. Gorliniimde yapilan ufak bir
degisiklik bile fark edilmektedir. Bir erkek gdriigmeci ismiyle uyumlu olsun diye koyu
renkli bir avatar aldigin1 ve arkadaslarimin kendisiyle zenci diye dalga gectiklerint,
elestirdiklerini sdylemistir. Avatarin goriiniimiinden etkilenip haftalarca onu kendisine
partner yapmak ic¢in ugrasan bir erkek gorligmeci, onun ger¢ek fotografim1 goriince
hayal kirikligma ugradigmi belirtmistir. Farkli gorlinlimlere biiriindiiglinde farkl

tepkiler aldigini sdyleyen bir goriismeci yasadiklarini su sekilde anlatmistir:

“mesela bir kizin avisine verdigi seklin sexiligi seni ona c¢eker hangi
temel giidii ile bunu yaptigini merak edersin.... ben bu aviyi degisik
Olgiilerde yaptim ve her seferinde gittigim yerlerde im atan kisilerin
zihinsel yapularmin farkl oldugu sonucuna vardim mesela iri ...., fit ...
ve birka¢ tiir daha degisik shapeler var farketmisindir her biri farkl

tiirde zevkleri olan erkeleri hemen ¢ekiyor mesela ozellikle iri
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....kalabalikta kisa boylu oyuna yeni girmis avileri hemen ¢ekiyor onlar
oyuna biiyiik beklenti ile girdiler ¢iinkii ve en bastan biiyiik
diistindiilerayrica iri olarak olmak konusmanin da kolay olacagi duygusu
verir hemen im atarlar terslenme korkusu olmadan terslersen de oziir
dilerler 1 saat... ama zayif ...da durum ayni degil ayni seyler olabilir ama
terslersen hakaret etmeye baslarlar zayifsin ya savunmasiz goriirler

P
seni...

4.8.6.Rol oynama oyunlarinda avatarlar olusturma ve farkh goriiniimlerde

avatarlar

Gortgmeciler vakit oldiirmek, diger kullanicilar hakkinda bilgi sahibi olabilmek
amactyla SL’ta rol oynama oyunlar igerisinde farkli rollere ya da goriiniimlere
biirtinmiislerdir. En fazla tercih edilen rol oynama oyunu ise vampirliktir. Bunun
disinda kurt, kus, at gibi cesitli hayvan goriintimleri ya da film karakteri olan mavi
renkli avatar sekli de tercih edilmektedir. Vampirler farkli viicut sekli ve makyajla
gezmekte, diger kullanicilarin kanint emerek ve ruh alarak klanda yiikselmektedirler.
Vampir tarafindan 1sirilinca ruhunu temizlemek adina iksir satin aldigini sdyleyen bir
katilimc1 saf ruha sahip olmak i¢in bunu yaptigini belirtmistir. Bagka bir goriismeci
gerceginde erkek olmasina ragmen, kadinlardan olusan bir ormanda kadin haklar1 i¢in
erkeklerle savas yapmaktadir. Bu kullanici, bunun disinda farkli savas oyunlar i¢inde
de yer almaktadir. Cinsel amagli oyunlarda ya da ortagagda bir savasc¢iyr oynayarak
vakit gecirdigini sdyleyen kullanici, bu durumu “ bi filmde oynamak rol almak....
Kendinize bir rol biciyorsunuz burda.... Ya da size hem bir rol veriliyor siz de bu rolii ee
tistleniyorsunuz yani o rolii kendinize bigiyorsunuz. ..” seklinde aciklamis ve bu
durumdan hoslandigin1 séylemistir. Farkli goriiniimler rol oynama oyunlarinda farkl
sekillerde algilanmaktadir. Avatar zayifsa bu onun edilgen, pasif bir yapida oldugu ve
digerlerinin yonlendirmesini kabul ettigi anlasilmaktadir. Tam tersi uzun boylu, iri
yapili bir goriinim kendine giivenen, baskin bir izlenim olarak algilanmaktadir. Rol
oynama oyunlarinda koleler miimkiin oldugunca kisa ve zayif olmak zorunda iken,
efendi rollindekiler iri olmalidir. Gorlinlime aykir1 davraniglar uyarilmakta ve

gorilintiisiine uygun davranmasi beklenmektedir.
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Bunun yanisira SL'ta Osmanli, Selguklu gibi savas klanlari var olmakta, burada

kullanicilar savag egitimi alarak asker rolii oynamaktadirlar.

4.9. Kullamicilarin Gercek Yasamlarinda ve Sanal Diinyalarinda Tercih Ettikleri

Giyim Tarz1

Goriismeciler gergek yasamlarinda ve SL’ta tercih ettikleri giyim tarzim
karsilastirmiglardir. Giyim konusunda erkek ve kadin kullanicilar arasinda farkliliklar
belirlenmistir. Bu farkliliklar SL-gercek yasam karsilastirilmasinda ve SL giyim
cesitliliginde goriilmektedir.

Kadin kullanicilar sanal diinyalarinda seksi giyim tarzim1 sectiklerini gercek
yasamlarinda ise sade, spor, rahat kiyafetler giydiklerini sOylemislerdir. Seksi tarzla,
acik kryafetler, yiiksek topuklu ayakkabilar kastedilmistir. Bu kullanicilar gercek
yasamlarinda jean, diiz ayakkabi ve c¢ok acik olmayan kiyafetler giydiklerini
belirtmiglerdir. iki erkek goriismeci, seksi, siislii giyinen kadinlarin gercek yasamdan
cok uzak giyindiklerini, dikkat ¢ekmek istediklerini ve gergeklerinde yapamadiklarini,
hayallerindeki kiyafetleri giydiklerini iler1 slirmustiir. Erkek goriismeciler bu
diisiincelerine ragmen, seksi giyinmis kadin avatarlarin gorsel olarak hos goriindiiklerini

belirtmislerdir.

Kadin kullanicilardan Ebru, gercek yasamindaki giyimini esarpli ve kezban modeli
olarak tanimlarken; SL’taki giyim tarzinin erkeklerin gérmek istedikleri sekilde, yani
begenilmek i¢in seksi oldugunu sdylemistir. Bu kullanicidan farkli davranan Ceyda,
acik giyinmeyi sevmedigini, ger¢ek yasamindaki gibi kot, bluz, spor ayakkabi giyerek
rahat giyimini burada da slirdirdiigiinii ifade etmistir. Katilimci, diger kullanicilarin
gercek yasamlarinda esarpli, kapali olmalarma ragmen SL’ta her yerini acarak

giyinmelerini elestirmekte, bu yoniiyle de kendini SL'a aykir1 gormektedir.

Gortismelerde erkek kullanicilarin giyim tarzinin SL ve gercek yasamlarinda ¢ok fazla

farkliliklar icermedigi belirlenmistir. Gergek yasamlarinda tercihleri olan spor ayakkabi,
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bot, gobmlek, kot tarzin1 SL’ta da siirdiirmektedirler. Erkek kullanicilar diigiin, parti gibi

organizasyonlarda takim elbise giydiklerini sdylemislerdir.

Kadin ve erkek kullanicilar aligveris tercihlerinin farkli oldugunu belirtseler de
gozlemlerde her iki tarafin da kiyafete 6nem verdikleri goriilmiistiir. Kadin kullanicilar
ya sanal magazalar1 ya da SL kullanicilarin tasarladiklar1 kiyafetleri sattiklart Xstreet
adli Internet sitesini gezerek alisveris yaptiklarini, kiyafete ¢ok para harcadiklarini
sOylemislerdir. Moday1 ve diger kullanicilarin ne giydiklerini takip ettiklerini,
begendikleri bir kiyafet olursa o kisiye odaklanarak, kiyafetin kimin tasarladigini
ogrendiklerini ve tasarimcisina 6zel mesaj attiklarini agiklamiglardir. Bir goriismeci
tipki gercek yasamdaki gibi SL’ta da bir elbise gordiigiinde ondan keyif almak istedigini
aciklamistir. Kullanicilardan Menekse, ortama gore uyumlu olmak adina kiyafet

degistirdigini su sozleriyle agiklamistir:

“Ama gittigim yere gore degisiyor mesela, oyle ki kuliibe falan bir yere
gidiyorsun. spor giyinirsin ama bazen caz dinlemek icin ve iste dans
etmek i¢in gittigin yerler var. Orada ¢ok sik giyiniyordum. Daha stk
geliyor. Iste vampirlik yapcaksam, ¢ok vamp giyiniyorum. Bu birazcik
sey yapryor galiba insanda baski yapiyor. Mesela caz kuliibe béyle spor
gittiginde ee bir tepki filan alma korkusuyla herhalde insanlar.....
Hosuma gidiyor yani. Daha dogrusu uyumu saglamak hogsuma gidiyor.
Yoksa mesela hani sadece balo kiyafetiyle girilmesi gereken yerler var ya
oyunda..-oyle yerlere de gayet de boyle sey piercing ler...deri ceketlerle

gittigim de oluyor bazen.ugrasamam falan béyle..”.

Erkek kullanicilar her ne kadar birka¢ ¢esit kiyafetin kendileri i¢in yeterli oldugunu
sOyleseler de gozlemlerde bazi kullanicilarin farkli kiyafetleri bulmak icin sanal
magazalar1 gezdigi ve onlarin da Linden harcadiklari bilinmektedir. Bununla birlikte
gbzlemlerde tiim kullanicilarin farklilik adina aligveris yaptiklar: sanal magazalar1 diger
kullanicilarla paylagsmadiklarina sahit olunmustur. Kullanicilarin bu bilgiyi sadece
kendilerine yakin gordiikleriyle paylastifi, magazalarin lcretsiz kiyafet dagitiminda
arkadaglarina hemen haber verdikleri goriilmiistiir. SL’ta bdyle bir bilgi paylasimi

karsisindakine 6nem verdiginin gostergesi olarak anlasilmaktadir. Bir erkek goériismeci
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satin aldig1 bir kiyafeti baska bir avatarin iizerinde goriince tepkisini su sekilde

anlatmigtir:

“Aldigim seyi onlar aldigi zaman ben delleniyordum ¢iinkii. Hani hangi
giyindigin seyi mekanda bagska kiside gériiyordum. E o zaman ben gicik
alyyordum kendimden. icim yaniyor ama siliyorum yani gercekten gicik
alyyorum. Kiyafete para vermisim onlar da alyyor. Aynt mekdanda ikiz gibi

geziyoruz sonra. Ee ne yapayim ben de baska yerler giyiniyorum.”

Iki fark: cinsiyette dolasan Merve'nin erkek ve kadin avatarmin giyim konusunda farkli

tercihleri oldugu 6grenilmistir. Goriismeci, bu karsilastirmay1 sdyle yapmistir:

“....(kadin avatar1) ¢ilgin zaten ¢ok manyak bisi ¢ok degisik bisi o yani
oyunda o yeri geliyo tamamen ¢ok acik da giyinebiliyo ¢ok acik yani bole
sey de giyinebiliyo......(erkek avatar1) normal basit giyiniyor benim gibi
gomlek giyiniyo altina bi jean giyiniyo demi. Iste Spor bi ayakkabi ya da
ne bileyim bi bot demi”.

4.10. Second Life'ta Siber Seks

Gorlismelerde, kullanicilarin hepsi SL’ta siber seks yaptigini sdylemistir. Goriismeciler,
kendilerine yakin hissettikleri ve birseyler paylastiklart kisilerle siber seks yapmaktan
hoslandiklarini, diger kisilerle yaptiklarin1 sadece piksel (grafiksel goriintii) sevismesi
olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Bir erkek goriismeci siber seksten duydugu hazzi

sOyle anlatmistir:

“ilk zaten bir kizla yapmaya basladim sevigmeyi filan, dyle basladim.
Baktim hosuma gitti. Hosuna gidiyor yani, sagmalik ashnda. Gitti iste.
Her tamisinca yapmaya basladik yani,... Cogu insanlar abarttigi igin,

hani kendini tatmin ediyorlar yaparken.”

Kullanicilar siber sekse karsi olmamakla birlikte, baz1 konularda elestirilerde
bulunmuslardir. Bir gériismeci, eslerini uyuttuktan sonra SL'ta baskalariyla gizlice siber
seks yapanlar1 anlamadigini, bir erkek gorligmeci ise grup seks teklifleri aldigini ve

garipsedigini aktarmistir. Baska bir erkek gorlismeci, kadinlarin irkditiicti talepleri
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oldugunu ve bu durumun sira dis1 birisi olarak kendisini bile korkuttugunu sdylemistir.
Bununla birlikte, yapilan seksin Messenger gibi ortamlara tasindigini, insanlarin web
kameras1 agmak kosuluyla sesli ve goriintiilii seks yaparak birbirlerini tatmin ettikleri
ifade edilmistir. Kullanicilar, erkeklerin bu ortamda yapilan seksi kayit altina aldiklarini
ve bunu ileride SL’taki diger kisilere gosterdiklerini ya da gosterme tehditlerinde
bulunduklarini anlatmislardir. Sanal gézlemde bu duruma siirekli sahit olunmustur. Ozel
yazismalarin ya da Messenger'dan alman fotograflarin SL’ta dagitilmasi birgok
tartismanin da sebebi olmustur. Ozellikle partnerlerinin baska bir erkek partnerle birlikte
oldugunu géren erkek kullanicilar bu tarz davranislar sergilemektedir. Iki goriismeci
kendilerini diger SL kullanicilarindan farkli gorerek siber seksi sadece eglenmek,

animasyonlar1 denemek i¢in yaptiklarini ve kendilerini kaptirmadiklarini iddia etmistir.

Bunun yanisira, siber seksten haz almadiklarini ve sagma bulduklarint belirten
goriismeciler de olmustur. Gozlemlerde siber seksin birgok kullanici i¢cin SL'1 kullanma
sebebi oldugu goriilmiistiir. Ozellikle yeni olduguna inandiklar1 avatarlara bu yénde
teklifler gondermektedirler. Arastirmaci, SL’ta ilk zamanlarinda erkek ve kadin
avatarlardan tek ya da grup seks tekliflerine maruz kalmistir. Kullanicilar rol oynama
kapsaminda da birbirlerinin kolesi olarak cesitli seks aktivitelerinde bulunmaktadir.
Koéle olan kullanicinin boynunda tasmasi vardir ve efendi olarak seslendigi avatar bu
tasmanin zincirini elinde tutmaktadir. Efendi avatarin her istedigini yapmakla yiikiimlii

olan kdle, yine efendisi izin vermeden hi¢ kimseyle konugsmamaktadir.
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4.11. Second Life Kullanicilarinin Kendini Sunum Davranislar:

SL kullanicilar1 avatarlariyla diinyada var olabilmekte ve ¢esitli yollarla kendini sunum
davraniglar1 sergileyebilmektedir. SL’ta kullanicilarin kendini sunum davraniglar1 profil

bilgileri, yazili metin, sézlIii ifadeleri, avatarin goriiniimiinde aranmastir.

4.11.1. izlenimleri inceleme

Elde edilen bilgilere gore goriismeciler karsisindaki kisinin sozlii ve sozsiiz iletisim
davraniglarini izlemekte, onun hakkinda bilgi sahibi olmakta ya da kendisi hakkinda ne
diisiindiigiinii  6grenmektedir. Diger kullanicilarin  s6zlii ifadelerinin davranislara
yansidigini, cesitli olaylara verdikleri tepkilerle kisiligini yansittigin1 sdyleyen bir
goriismeci, bunu ger¢ek yasamindaki cinsiyetinden farkli olarak actig1 kadin avatariyla
anladigin1 soylemistir. Kisiligi avatarlar {izerinden anlamanin zor olmadigina inanan
katilimci, aldig1 tepkilere gore o kisiyle iliskisini siirdiirmekte ya da sona erdirmektedir.
Kendisi hakkinda iyi seyler sdylenmesinden hoslanan bir baska goriismeci, olumsuz
tepkiler aldiginda o kisiyle iliskisini smirlandirmaktadir. Sanal yasamda da gercek
yasam gibi beden dilinin 6nemli olduguna inanilmaktadir. Avatarin sirtin1 donmesi,
genel konusmada sorulara cevap verilmemesi, bir kuliibe gidildigi zaman oradaki

insanlar tarafindan hosgeldin denmemesi tepkiler alabilmektedir.

4.11.2. Kendine iliskin aktarilan izlenim (Diger kullanicilar tarafindan nasil

goriildiigiiniin algis1)

Gortigsmeciler, diger kullanicilarin kendilerini nasil gordiikleri ve algiladiklari {izerine
disiincelerini aktarmiglardir. Kullanicilarin aktarimlarindan kendini sevdirme, kendisi
hakkinda bilgi verme, 6rnek olma, yardimci olma gibi kendini tanitmaya yonelik
kendini sunum davranislari; kendini tanimlarken dikkatli olma, kendi hakkinda az bilgi
verme ve sessiz kalma gibi kendini korumaya yonelik kendini sunum davraniglart ve
olumsuz izlenim olusturmaktan kaginma gibi davranislar sergiledikleri goriilmiistiir.

Kendinin sevildigini diisiinen goriismeciler bunun, kendilerinin diger kisiler tarafindan

eglenceli, neseli, dogal ve gercek yasamdan farksiz davranmalarindan &tiirii olduguna
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inanmaktadir.  Nitelikleri nedeniyle olumlu izlenimler edindiklerini diisiinen
goriismeciler ise, ¢aligkan, yardimsever, diiriist, sosyal iletisimi gii¢lii, ¢apkin, maddi
giiciiyle oviinmeme gibi ozelliklerini O6ne ¢ikartmakta, bu nedenle de digerlerinden
farkli olduklarin1 séylemektedirler. Katilimcilar kendileri hakkinda olumsuz bir durum
s0z konusu olmadigi siirece sanal diinyada yasanan catigsmalar ya da tartismalarda sessiz
kaldiklarin1 ~ belirtmislerdir.  Gorlismeciler ger¢ek yasam davraniglartyla SL
davraniglarint da karsilagtirarak kendilerinin nasil goriindiikleri hakkinda yorumlarda
bulunmuslardir. Bir katilimc1 evde ¢ok sessiz oldugunu, annesiyle hicbir seyini
paylagmadigini ve kiz arkadasinin olmadigini; SL'ta ise neseli, yakin gordiigii kisilerle
paylasimlarda bulunan bir kisi oldugunu sdylemis ve ¢ok kiz arkadasi olmasindan 6tiirii
kendisine capkin lakabi taktiklarini belirtmistir. Kendisine ait olan magaza disinda
kuliiplerde ¢ok vakit gecirmeyen bi kadin goriismeci, hem ger¢cek yasaminda hem de
sanal yasaminda kendisinden bahsetmeyi ¢ok sevmedigini ifade etmistir. Bagka bir
kadin goriigmeci, bir kuliipte striptiz yapmanin Tiirk kullanicilar tarafindan olumsuz
karsilanmasi ve yadirganmasi {izerine olumsuz tepki almamak i¢in bdyle bir isi kabul

etmeyebilmekte ya da bu is i¢in baska bir avatar ise kogsmaktadir.

4.11.3. Diger kullanicilarin kendilerini sunum davramslari

Gorlismeciler, deneyimlerine dayanarak diger kullanicilarin davraniglarint = ve
diisiinceleri lizerine yorumda bulunmuglardir. SL kullanicilarinin sergiledikleri kendini
sunum bicimleri, kendini sevdirme, niteliklerini tanitma, kendini acindirma, avatarin
goriiniimiinde bilingli degisimler yapma, uyumlu davranislar sergileme seklindedir.
Olumlu etki birakmak i¢in sahip olduklar1 maddi giicii, yeteneklerini 6ne siirdiikleri ya
da giyimleriyle, goriiniimleriyle, sozleriyle istedikleri izlenimi elde etme diisiincesinde

olduklari sdylenmistir.

Davut, SL sakinlerinin olumlu izlenim birakmak ve karsisindaki kisinin kendisine
yonelik istedigi sekilde diisiinmesini saglamak i¢in, kisisel niteliklerinden bahsederek,
giiclii bir kisilige sahip olduklarim1 gostermeye calistiklarini ve SL’ta baskinlik kurarak
digerlerini yonlendirmeye cabaladiklarini ileri slirmiistiir. Ebru, olumlu etki birakmak

icin erkeklerin linden harcadiklarin1 ve bunun kizlarda etkili oldugunu iddia etmektedir.
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Nur, SL’ta diger kullancilarin, gercegi bilme olanaginin olmamas: rahathigiyla,
istedikleri herseyi kurgulayip soyleyebildiklerini ileri siirmiistiir. Ona gore kullanicilar,
esinin kollarinda 6ldiigl, aldatildigi gibi c¢esitli hikdyelerle kendilerini acindirmaya
caligmakta ve istediklerini elde edebilmektedir. Menekse, diger kullanicilarin giizel
avatarlar yaratarak ve onu farkli giydirerek izlenim yaratmaya c¢alistiklarini
gbzlemledigini belirtmistir. Bunun yanisira kullanicilarin, kendilerini sevdirmek igin
diger kullanicilarin olumlu 6zelliklerini 6vdiiklerini ve glizel sozler kullandiklarini
sOylemistir. Kullanicilarin dogrudan sergileyemedikleri davranislar i¢in dolayli yollar
sectiklerini de belirtmistir. Ornegin, bir erkegin gitar caldigin1 ve gercek goriiniimiinii
gostermek amaciyla kendisine fotografini yolladigini ve bunu yanlhislikla gonderdigini
sOylemesi onda bu tarz diisiinceleri dogurmustur. Aylin insanlarin hem gercek
yasamlarinda hem de sanal diinyalarinda sevmedikleri seylere tahammiil ederek,
karsisindaki kisi tizerinde izlenim yaratmaya calistiklarini sdylemistir. Sevmedigi bir
kisi ile ayn1 ortamda bulunduklarini, uyumlu davranislar sergilediklerini belirtmistir.
Atila ise, gevresindeki kisilerin gercek yasamda sahip olduklar1 maddi giicii SL’ta

abartarak anlattiklarini, bu sekilde insanlari etkilemeye calistiklarini ileri siirmiistiir.

4.11.4. Kullanicilarin diger kullamcilardan kendini farklh gormesi

Goriismeciler, SL'n diger kullanicilar ile kendilerini ¢esitli diisiinceleri ve edimleriyle
karsilagtirarak farkliliklarini 6ne stirmiislerdir. Katilimcilar, siber seks, giyim, eglence
tarzi, dinledikleri miizik, SL’ta var olma nedeni gibi farkli olduguna inandiklar

yonleriyle izlenim aktarma c¢abasi igerisindedirler.

Ebru, kendisini lezbiyen diye elestirenlerin Messenger'da sesli ve goriintiilii seks
yaptiklarini, kendisinin ise bir fotograf dahi gondermedigini ileri slirmektedir.
Kendisinin yaptig1 seksi tatmin olmak i¢in degil, eglenmek i¢in yaptigini ifade eden
goriismeci, kendisini siber seks konusunda farkli bir yere koymaktadir. Kendisini tatmin
etmeyen katilimei, seks yaparak karsisindakini mutlu etmekte ve ondan Linden parasi,
esya gibi istedigi seyleri alabilmektedir. Merve, SL’ta eglence tarzi agisindan
kullanicilardan kendini farkli gérmektedir. Tirk kullanicilarin sadece kuliiplerde

bulundugunu ve zamanini dans ederek, miizik dinleyerek gecirdigini ileri slirmiis ve
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insanlart ¢ok ¢esitli SL alternatifini degerlendirmemekle elestirmistir. Goriismeci hem
erkek hem kadin avatarla diinyada var olmakta, yabanci adalarda yabancilarla rol
oynama oyunlarinda vaktini gecirmektedir. Katilimci, kadin avatarinin gerek viicut sekli
(shape) gerekse giyim tarzi agisindan kimseye benzemedigini, standart giyinmedigini,
digerlerinden farkli oldugunu iddia etmektedir. Ger¢ek yasamindaki kisiligini yilikledigi
erkek avatarina iicretsiz kiyafetler almayi tercih eden katilimei, kadin avatarinin giyimi,
animasyonlar1 ve aksesuvarlari i¢in ¢cok fazla harcama yaptigini belirtmistir. Gérlismeci,
DJ olarak c¢alisip sarlatanlik yapan kullanicilar1 da elestirerek kendini onlardan
farklilagtirmistir. Ceyda, kendisini giyim konusunda farkli gormektedir. SL'a aykir
oldugunu, yalan sdylemedigi ve gergekteki kisiligini burada da siirdiirdiigii icin SL'a ait
olmadigini sdylemis ve agik giymedigi i¢in elestrildigini ifade etmistir. Gozlemlerde bu
kullanicinin  bir kosede stirekli dikildigi ve konusmalara cok fazla girmedigi
goriilmustir. Toplumun dikkatinden kagmaya c¢alisan katilimecinin, diger kullanicilarla
anlasamadig i¢in kendine yakin gordiigii bir arkadasiyla kendilerine ait bir ev aldigi
bilinmektedir. Aylin, uyumlu davraniglar sergilemesi ve SL'ta her tiirlii yeni fikre agik

olmasiyla kendini farkli gérmektedir.

4.11.5. Kendini ifade edebilme

Gortismecilerden dort kisi gercek yasamlarinda da sanal yasamlarinda da kendilerini
ifade edebildiklerini ve sorun yasamadiklarini sdylemislerdir. Goriismeciler, kendilerini
ifade etmekle, yazdiklarinin dogru anlasilmasimni, ne istediklerinin bilinerek
bulunduklar1 ortamda rahatsiz edilmemeyi kastetmektediler. Gérlismecilerinin tiimiiniin
tiyelik siiresi en az 1 yildir. Ilk SL zamanlarinda diger kullanicilara kendilerini ifade
edebilmek ve yanlis anlagilmamak i¢in ¢aba harcadiklarini ifade eden goriismeciler,
ilerleyen sanal diinya yasamlarinda bu cabalarindan vazgegctiklerini ve anlamamakla
1srar eden kisileri artik listelerinden sildiklerini belirtmislerdir. Goriigmelerde sadece bir
katilimci, kendisini ger¢ek yasamda ifade edemedigini, ancak SL’ta ifade edebildigini
sOylemistir. Bunun nedeni olarak goriismecinin ¢evresi ve yasadigi maddi sikintilar
oldugu diistiniilmektedir. SL ise goriismecinin kendisini farkli tanitabildigi bir ortam
olmustur. Baska bir goriismeci de gercek yasaminda kendini ifade edebilirken, SL’ta

kendini ifade edemedigini sOylemistir. Kendini ifade edebilmek i¢in kuliip actigini
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belirten katilimci, bunun bile yeterli gelmedigini ve bagka sebepler de eklenince kuliibii

kapattigini belirtmistir.

4.11.6. Kendini gercek yasaminda oldugundan farkh tanitma

Gortigmelerde bazi kullanicilarin  kendilerine iligkin bilgileri sakladiklar1 ya da
farklilastirarak aktardiklari, kimi zaman da bu tarz kisileri 6rneklendirerek elestirdikleri

gorilmistir.

Gergek yasaminda esarpli olan ve bir sirkette temizlik iscisi olarak calistigini beyan
eden bir goriismeci, gercek yasamina ait bu bilgileri degistirerek diger kullanicilara
kendisini sirkette calisan sekreter ya da miidiir olarak tanitmaktadir. Gorlismeci
kendisine aciilmasini istemedigi i¢in bdyle bir yola gittigini sOylemis ve gercek
yasaminda sahip olamayacagi arkadaslara ve yasama SL’ta sahip olabildiginden
bahsetmistir. Benzer sekilde Erkan da kendisine ait yas, meslek, oturdugu semt gibi
bilgileri saklayarak farkli bir anlatim se¢mistir. Bu durum Erkan'mm Facebook'tan bulup
profiline ekledigi fotograflarla desteklenmektedir. Eglenceye diiskiin, zengin bir kisi
izlenimi vermeye calistigini anlatan goriismeci, gercek yasaminda iflas etmis ve evinden
1s haricinde ¢ok ¢ikmayan bir kisidir. Bunlarin disinda goriismeciler, SL’ta ¢ogu kisinin
kendisini ¢ok farkli tamittifini ve olmak istedikleri kisiye biiriindiiklerini ileri
siirmiislerdir. Goriismecilerin diger kullanicilarin bu davraniglarint elestirdigi de
goriilmiistiir. SL’ta bazen kendilerini korumak bazen de karsisindakini etkilemek
amaciyla farkli anlatimlarda bulunduklari belirtilmistir. Ornegin tamistigi bir kizin
kendisini doktor olarak tanitip hemsire ¢ikmasi ya da cocuklarini veya yaptigt isi

gizlemesi elestirilmektedir.
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4.11.7 Kendine iligskin bilgileri en aza indirme

Goriismeciler kendilerine ait 6zel bilgilerini ilk tanistiklari kisilerden gizlemektedirler.
Bazi bilgilerini ise ¢esitli ¢ekincelerden dolayr sakli tutmaktadirlar. Goriismecilerden
birisi ateist oldugunu sakladigini, ¢linkii 6grendikleri zaman kendisine Onyargili
yaklagtiklarin1 sOylemistir. Baska bir goriismeci kendisine acinilmasini istemedigi i¢in
gercek yasamda temizlik is¢isi oldugunu ve maddi sikintilarini - gizlemektedir.
Goriismecilerin, SL''n ve gercek yasamin ayri olduguna ve ikisinin birbirine
karistirtlmamasi gerektigine yonelik inaniglar1 boyle bir davranis sergilemelerine neden

olmaktadir.

Goriismeciler kendilerine gercek yasami hakkinda bir sey sorulmasin diye baskalarinin
bilgilerini merak etmemektedirler. Bir gériismeci ne kadar az sey bilirse hayal giicliniin

o kadar ¢ok c¢alisacagini sOylemistir.

4.11. Diger kullanicilara 6rnek olma

Gortismelerde ti¢ kullanici davranislarinin, goriiniimiiniin, giyim tarzinin, diger
kullanicilarla iliskilerinin baska kullanicilar tarafindan taklit edilerek 6rnek alindiklarini
ileri siirmiiglerdir. Bir gorlismeci, goriiniimiinde yaptig1 degisikliklerle SL’ta 6zenilen

bir kisi oldugunu su sozleriyle anlatmaistir:

“ Ben bunu yaptiktan sonra avatarlarin sl de seyi degismeye basladi. Ya
etrafta bu sefer ...... benzeyen avatarlar olmaya baslad:. Ya insanlardaki o
seyi sabit iste magazalarda satilan shapleri kullanma aligkanligint yikt.
Insanlar iste .... gibi kalgast olsun ....gibi gozleri olsun ya da iste bi ¢ok

insan bunu istiyo ya da bi ¢ok insan bana da shape yapsana...”
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4.11.9. Avatara takma isim se¢gme

Goriismecilerden 2 kisi kendi gercek isminin Ingilizce karsilig1 olan ismi, 1 kisi gercek
yasamdaki ismini, 1 kisi oglunun ismini, 2 kisi ¢izgi film kahramanimnin ismini, 1 kisi
tanistig1 ve hayran kaldig1 bir kisinin ismini, 1 kisi o an akla gelen ismi, 2 kisi ise sozliik

anlaminin kendilerini yansittigina inandiklar isimleri segmislerdir.

Iki avatara sahip olan goriismecinin erkek avatarmin isminin ¢ok &6zel oldugunu ve
Internet’te arandig1 zaman gelen tiim isimlerin kendisi tarafindan agildigini sdylemistir.
Diger avatarmin ismi ise hayranlik duydugu ve yasini, egitim durumunu, Kkisisel

ozelliklerini de avatara yiikledigi sanal bir arkadasinin ismidir.

“....ismini se¢gmemin sebebi su. O da ¢ok ézel bisi. O da rlc de tanmidigim
bir kizin gercek ismi. ....ve bugiine kadar tamdigim en akilli en zeki kiz
olarak séliyim sanal ortam degil gercek hayatta da dle. ........ , hayranlik
duydugum birisiydi, gencti. ... uluslararasi fizik odiilleri filan almig bi
kizdi gergek hayatta.”

Bagka bir gorlismeci avatarina gelismis robot ad1 verme nedeni olarak kendisini gercek
yasamda da Oyle hissettigini, goriiniis olarak insana benzese de hayati robot gibi
yasadigini ileri siirmiistiir. Bir kadin goriismeci, aldig1 ikinci avatarina yabanci bir isim
secerek, Turk oldugunun anlasilmamasin1i amaglamistir. Bu kullanict diger Tiirk
kullanicilarinin kendisini birgok yonden elestirdiklerini sdylemektedir. Sevdigi rengi ve
burcunu birlestirerek isim veren gorligmecinin yanisira, herhangi bir anlam igermeyen,
ancak kullanimi yaygin isim kullanan goriismeciler de vardir. Ozellikle kendisine ait her
tiirlii gercek bilgiyi gizleyen goriismeci, her avatarina toplumda kullanimi sik isimler

secerek kimliginin sorgulanmasini 6nleyebilmektedir.
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4.11.10. Profil bilgileri ile izlenim yonetimi

SL’ta hazirlanan profil sayfasi ile kullanicilar hem kendileri hakkinda bilgi vermekte
hem de diger kullanicilar hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Gorlismelerde kullanicilarin
profil sayfalarina gercek fotograflarini, avatarlarinin fotograflarini, SL arkadaglariyla
olan fotograflarini, kendi yazdiklar1 siir ya da metinleri, iinli kisilerden alintilari

ekledikleri belirlenmistir.

Profil bilgilerine yazi1 ekleme gerekgeleri, kim olduklarin1 anlatmak, ayrildiklar
partnerini ya da bir kisiyi elestirmek, birlikte oldugu kisi ya da arkadasina dvgiilerde
bulunmak, SL yasamlarini aktarmak seklindedir. Bir kullanict Tiirkliigliyle gurur

duydugu i¢in bunu anlatan bir yaziy1 profiline ekledigini belirtmistir.

Gortismeciler diger profillere baktiklarini s6ylemislerdir. Goriigmecilerden birisi profil
yazilarinin 6n bilgi niteliginde oldugunu, profil yazisini okuyunca onunla iletisime
gecip sohbet edebilecegini ya da profilinde yazdiklari ile diislinceleri Ortiigmiiyorsa

ondan uzaklasabilecegini belirtmistir.

Gruplar, yeni yerler hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in de profil yazilar1 okunabilmektedir.
Gortigsmeciler profil bilgilerinin o kisinin yeni veya eski iiye oldugunun anlagilmasi igin
kullanildigin1 da sdylemislerdir. Rol oynama oyunlarindan vampir gruplarinda yeni
tiyeler, ruhlar1 i¢in, baska kullanicilar ise SL’ta ikinci avatar acan kisileri belirlemek i¢in

profilleri takip edilmektedirler.

Gergek yasamlarma dair farkli anlatimlarda bulunmadiklarini iddia eden iki goriismeci,
profilde yazilanlarin o kisiyi anlamak icin yeterli olmadigimi, ayrica eklenen

fotograflarin sahte olduguna inandiklarini ileri stirmektedirler.

Gortismecilerden ti¢ kisi (iki erkek bir bayan) profiline gergek fotografini ekledigini
sOylemistir. Bir goriismeci Facebook'tan buldugu bir kisinin fotografini eklemistir.
Digerleri avatarlarinin phoshopta diizenlenmis ve gormekten hoslandiklar1 fotograflarini

koymuslardir. Kadin kullanicilar, erkek kullanicilar tarafindan rahatsiz edildikleri
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gerekcesiyle gercek fotograflarini koymaktan ¢ekindiklerini belirtmislerdir. SL'ta
evlendikleri zaman profillerine diiglinlerinde c¢ekilmis bir fotografi eklemektedirler.
Diger kisilerin partnerine asilmasini onlemek ic¢in de ¢iftler birlikte olan fotograflarini

ekleyebilmektedirler.

4.12. Alternatif Kimlik Olusturma ve Farkh Avatarlar A¢cma

Goriismecilerin sanal diinyada birden fazla avatarla yasadiklar1 ya da farkli bir kimlige

biirlindiikleri belirlenmistir.

4.12.1. Birden fazla avatar hesabi acma

Kullanicilarin hepsi SL yasamlarinda c¢esitli nedenlerden dolay1 birden fazla, farkli
cinsiyetlerde ve/veya ayni cinsiyetlerde ya da ¢ocuk avatar hesabi almiglardir. Birden
fazla avatar alma nedenleri olarak ilk avatarlarinin engellenmesini, rahatga hareket
edebilmeyi ve kendilerini tamiyan kisilerden uzaklagabilmeyi ya da ileride
yasayabilecekleri engellenme durumunda hesaplarindaki parayr diger avatarlar tizerinde
saklayabilmeyi gerekce gostermislerdir. Gorlismelerde yeni bir avatar hesab1 agma yeni
bir sanal hayata giris olarak da goriilmektedir. Olusturduklar1 ve kaliplasmis olduguna
inandiklart avatarlarinin disina ¢ikmak i¢in bdyle bir yol se¢ilmektedir. Bir goriismeci
asil avatarma birsey olursa diye ag¢tig1 avatarlarin mutlaka eski {iye olarak goriinmesini
ve lzerinde esya, para, ada isimleri gibi birikimleri olmasini istedigini belirtmistir.

Goriismecilerden bir kadin kullanici birden fazla avatar almasini soyle aciklamistir:

113

...amacim i¢imde silik kalmis kisilikleri kesfedip onlart sl de
deneyimleyip , kendimle ilgili 6grenmekti..biraz bunu yaptim... ama asil
baskin karekterim cogu kez cesur adimlar atmaktan alikoydu beni.. Su
anda diger avatarlarimi is ile igi kullaniyorum.. diikkanimda model

olarak vs..”.
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4.12.2.Farkh cinsiyetlerde avatar alma

Gergek yagsaminda erkek olan, SL’ta ise farkli cinsiyette iki avatara sahip olan Merve iki
avatarla yasamasini gesitli sebeplere baglamaktadir. Erkek avatar kullanicinin kendisini
diisiince ve duygulariyla tamamen aktarabildigi, kendisini ifade edebildigi, yani ger¢ek
yasamindaki kimligini siirdiirdiigii bir karakterdir. Kadin avatar almasini, sanal
partnerine karsi tepkisini gostermek olarak agiklayan goriismeci, daha sonra bu
avatariyla rol oynama oyunlarinda yasamaya devam etmistir. Buna gerekce olarak da
farkli bir goriinlimle ve kendisine bigtigi rolle oynamanin ilging geldigini, bu sekilde
insanlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi olabilmeyi gdstermistir. Iki avatar arasinda
davranig, goriinlim, giyim, sosyal iliskiler, yasam tarzi gibi bir¢ok agidan farkliliklar
vardir. Kadin avatarin1 kiistah ama saygili, ¢ilgin, hoslanmadigi bir sey oldugunda
acikca soyleyen bir kisi olarak tanimlayan goriismeci, erkek avatariyla bunlar
yapamayacagini belirtmistir. Erkek avatari i¢in iicretsiz kiyafetler almay1 tercih etmekte,
kadin avatarinin kiyafetlerini, animasyonlarini satin almakta ve ¢ok para harcamaktadir.
Kadin avatarinin yeri geldiginde ¢ok acik giyinebildigini, erkek avatarinin ise gercek
yasamindakine benzer sekilde spor giyindigini agiklamistir. Goriismeci kadin avatari
icin bir hikaye de belirlemistir. Buna gore kadin avatari iiniversite mezunu, 28 yasinda,
calisma hayatina girmis, entelektiiel diizeydedir. Goriismeci, davraniglarinin ne kadin ne
de erkek gibi oldugunu, farkedilmemek i¢in de kurdugu cilimlelerine, davranislarina

dikkat ettigini sdylemistir.

Erkek iken kadin avatar alan bagka bir kullanict bunu kendisini yedeklemek ig¢in
yaptigini, bu ve bunun gibi avatarlara para aktardigin1 sdylemistir. Gorligmeci, her bir
avatar1 i¢in digerleriyle bag olusturmamaya dikkat ederek, hikayeler belirlemistir.
Kullanic, farkhi cinsiyetlerde avatar almanin 6nemsiz bir ayrint1 oldugunu ileri siirse de,
gbzlemlerde kadin avatariyla erkek kullanicilara ¢esitli oyunlar oynadigi, onlara yalan
sOyledigi goriilmustiir. Bagka bir goriismeci, olusturdugu kadin avatartyla erkek

kullanicilar1 kandirmak ve onlar hakkinda bilgi sahibi olmak istedigini sdylemistir.

Kadin kullanicilar ise erkek avatar almalarimi eglenmek ve yine kadin kullanicilari

kandirmak i¢in oldugunu belirtmislerdir.
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Farkli cinsiyetlerde avatar acanlar karsisinda goriismecilerin  diislinceleri ise
degismektedir. Farkli cinsiyette avatar almalarinin nedenlerini cinsel amagh ya da can
sikintisin1 giderme olarak gormektedirler. Bu davranmis kimi kullanicilar tarafindan
yadirganmamakta ve avatari yoneten kisinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Bazi
kullanicilar ise ozellikle erkek iken kadin avatar almayi elestirmektedir. Bu egilimle
bircok kullaniciy1 kandirararak onlarin  6zel bilgilerini  herkese anlattiklarini
sOylemislerdir. SL'in bes tane avatar hesab1 almaya izin verdigini, ancak bu kadar avatar

alanlarin durumu abarttig1 bagka bir elestiridir.

4.13.Second Life Kullanicilarinin Bagimh Olma Kriterleri

Gortismeciler bagimli olmayr SL’ta bulunduklari siire, SL’tan vazgecememeleri, ger¢ek

yasam aktiviteleri dogrultusunda degerlendirmislerdir.

4.13.1.Kullanicilarin bagimh olma iizerine diisiinceleri ve SL’ta cevrimici

olma siireleri

Gortismecileri bagimli oldugunu kabul eden ve etmeyen seklinde gruplandirmak
miimkiindiir. Bagimlilik durumlar1 ¢evrimici olma siiresi, SL’a girmedigi zaman ortami

merak etmesi ve gergek yasam aktivitelerinin oniine gegmesi olarak sunulmustur.

Goriismecilerden Sibel, kendisini evde ogluyla vakit gegiren ve g¢alismayan bir kisi
olarak tanimlamistir. S’a zaman gecirmek icin giren gorlismeci SL’a giremedigi
zamanlarda SL’1 hi¢ aramadigin1 sdylemistir. SL’1n vazgecilmez degil de bir aligkanlik
oldugunu ileri siiren goriismeci, baska bir aktivite bulsa bu ortami birakacagini, ama
yine de SL’ta ¢ok fazla vakit gecirdigini belirtmistir. Sahip oldugu bakkalda durma
zorunlulugu nedeniyle vaktini SL’ta geciren Zeki, giinde 15 saat SL’de oldugunu
sOylemistir. Goriismeci, gergek yasaminda yapacak farkli aktiviteler bulsa, SL’a sik
girmeyecegini, girerse de bunun sadece 1 saat i¢in ve gercek dost olarak nitelendirdigi
kisileri gérme maksadiyla olacagmi belirtmistir. Goriigmecilerden Merve, kendisini

Sl’a bagimli bir kisi olarak tanimlamaktadir. SL’mn gercek yasamin bir parcasi
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oldugunu, burada bulunmanimn ise Internet’ten haber okumak gibi normal bir sey
oldugunu belirten goriismeci, sikildigi ya da hosuna gitmedigi anda diinyay:1 terk
edebilecegini de eklemistir. Ger¢ek yasaminda doktor olan Merve, yemek yemek, dus
almak ve calismak disinda tiim zamanini1 SL’ta gecirdigini, bu siirenin degisebilmekle
birlikte ortalama 5-10 saat oldugunu ifade etmistir. Merve, ekraninin basinda olmasa
bile SL’in siirekli a¢ik oldugunu da sdylemistir. 4 yildir SL’ta bulunan ve tasarladigi
kiyafetleri satarak para kazanan bagka bir goriismeci, SL’tan vazgegmenin zor oldugunu
sOylemistir. Gorlismeci ger¢ek yasamdaki isi nedeniyle genelde geceleri diinyaya
girdigini ve bu siirenin giinliik 4 saat oldugunu belirtmistir. Gorligmecilerden Ahmet,
sanal diinyaya bagimli oldugunu sdylemis ve burayr birakamama nedenlerini soyle

aciklamstir:

“....ben size diyorum ya bir bagimhlik yaptigini hi¢ disart ¢ikmadik
sabahtan 24 saat yani iste anca bi bakkala filan yiyecek ne alirken digari
¢tkardik. Yani bir ay ben kimseyle goriismedik, iletisimi kestim bagimlilik,
..bir ay evden disart ¢ikmadim.. Babam c¢ift¢ci bazen geliyor, bazen
gelmiyor.  Adam geliyor yiiziimii gérmek istiyor, hani ailece oturmak
istiyor, yemek yemek istiyor, disari ¢ikmak istiyor. Onlar ¢ikiyor ben
evdeyim girince ¢ikilmiyor yani. Yani artik lanet ettim bu oyuna oyunu
birakmam lazim da birakamyyorum...Bir ara birakacaktim iste dedim ya
ben kendim birakacaktim, oyunu silecektim. Arkadagslar ...birakmadi
hatta adima grup actilar oyunda iste Ahmet Avril oyunu birakmasin diye

kampanya yaptilar filan.”.

Arkadaslariyla sohbet etmek icin SL’ta bulunan Tarik, diinyada ortalama 3 saat
durdugunu ve onlar1 gérmeyince hemen ciktigini belirtmistir. Aylin, en az 5 saat SL’ta
bulundugunu, bu siirenin hafta sonunda tiim giline ¢iktigini belirtmis olmasina ragmen,
SL’1n kendisi i¢in vazgegilmez olmadigini, bazen sikilip uzun siire diinyaya girmedigini
sOylemistir. Goriismecinin SL’a girmedigi zamanlarda baska sanal ortamlar tercih ettigi
gorilmektedir. Aylin diger kullanicilarin ¢ogunun SL’a bagimli oldugu, ¢iinkii bu
kisilerin kendilerini avatarlariyla O6zdeslestirerek her seyi unuttuklar1 yorumunda
bulunmustur. Erkan, SL’in vazgecilmez olmadigini, zaman gecirmek i¢in burada
bulundugunu ve istedigi zaman birakabilecegini soylemekle birlikte burada sabah ikiye

kadar kaldigini1 ve sonrasinda sabah ise gittigini belirtmistir. Davut, gdziinii acar agmaz
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SL’a girmenin ve yasanmamislari burada yasamanin bagimlilik  olarak
aciklanabilecegini sdylemis ve iki aydir sadece ii¢ ya da dort kez girdigini ileri siirerek
bu disiinceyle kendisinin bagimli olmadigmi ileri siirmiistii. Sonug¢ olarak

gorliismecilerin ortalama ¢evrimigi olduklari siire 5 saattir.
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5.0zet, Sonucg ve Oneriler

Bu boéliimde arastirmanin 6zeti, sonucu ve yapilabilecek yeni arastirmalar igin

diisiiniilen 6nerilere yer verilmistir.

5.1.0zet

Bu arastirmanin temel amaci, sanal yasam diinyas1 Second Life {iyelerinin sanal
ortamda kendilerini sunma tercihleri ile fiziksel (gergek) diinyadaki kendini sunma
tercihleri arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymaktir.Bu amag¢ dogrultusunda
Second Life sanal yasam diinyasinin genel 6zellikleri ve kullanicilarin sanal yasam
tarzini belirleme diistincesiyle SL kullanicilariyla gortismeler yapilmis ve katilimli sanal

gozlemle veriler toplanmustir.

Arastirmada Second Life sanal yasam diinyas: kullanicilariin ¢evrimici ve yliz ylize
ortamlarda kendini sunum davraniglarinin belirlenmesi ve bdylece bu iki ortam
arasindaki farklarin ortaya koyulmasi amaciyla sanal etnografya yontemi ise
kosulmustur. Second Life kendisine 6zgli ekonomisi, kiiltiirel yapisi, deger sistemi,
iletisim modlari, kullanicilar arasinda etkilisime izine veren teknolojik donanimi ve
kullanicilar tarafindan olusturulan avatarlari ile sanal bir sosyal sistem olmasi nedeniyle
en uygun desenin sanal etnografya oldugu diistinlilmiistiir. Arastirmaci, Second Life'ta
bir avatar olusturup, bu diinyada yasamaya basladig1 tarihten itibaren, arastirma
amaglar1 dogrultusunda bazi kullanicilar1 daha yakindan gézlemlemistir. Bu kisilerden
daha zengin veri toplayacagina inanan arastirmaci, onlarla zaman gegcirerek cesitli
durum ve baglamlardaki duygu ve davranislarina sahit olmustur. Calismada arastirma
sorularina cevap bulabilmek i¢in 6 kisi ile SL'ta cevrimigi goriisme; 6 kisi ile yasadiklari
sehirlere gidilerek yiliz ylize goriisme olmak {izere toplam 12 kisi ile goriisme
yapilmistir. Kendini sunum davraniglart ortaya koyan ipuglar1 kullanicilarin avatarlar
araciligryla yansittig1 tutum, tavir, davranig, goriiniim, yazili ve sesli ifadeler, giyinme

tarzi ve profil bilgilerinde aranmistir.

Arastirmada veriler tiimevarim analizi kullanilarak yorumlanmistir. Tiimevarim
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analizinde yliz yiize ve g¢evrimi¢i gorligme verileri ve gozlem verilerinden

yararlanilmistir.

Second Life'ta kendini sunum davranmislarinin belirlenmesi agisindan incelendiginde;
kullanicilarin en fazla kendini sevdirme, kendini farkli tanitma, kendini farkli gérme,
kendin hakkinda bilgi verme, 6rnek olma, yardimci olma gibi kendini tanitmaya yonelik
kendini sunum davraniglari; kendini tanimlarken dikkatli olma, kendi hakkinda az bilgi
verme ve sessiz kalma gibi kendini korumaya yonelik kendini sunum davraniglar ve
olumsuz izlenim olusturmaktan ka¢inma gibi kendini sunum davranislan sergiledikleri

gorilmiistiir.

5.2. Sonug¢

Arastirmanin sonuglari genel ve alt amaglart dogrultusunda incelenmis, bu diislinceyle su

sonuclara ulasilmstir.

5.2.1.Second Life sanal yasam diinyasinin kullanim 6zellikleri ve bireylerarasi

iliskiler

SL, bilgisayar aracili iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalar olarak kullanicilarina
alternatif ve ideal bir 6teki diinya yaratmalarina, diger insanlarla gergek yasamdaki gibi
etkilesime girebilmelerine, sunulan gelismis gorseller icinde gercek diinyaya benzer
tutum ve davraniglarini siirdiirmelerine imkéan tanimaktadirlar. Sanal diinyalar icerisinde
Second Life, gelismis gorselligi ile kullanicilarina istedikleri tarzda miizigi
dinleyebilmeleri, eglenceli aktivitelerde bulanabilmeleri, rol oynama oyunlar: igerisinde
istedikleri rollere biiriinebilmeleri, para kazanabilmeleri, ¢esitli yarislarla macera igine
girmeleri, yabanci dillerini gelistirilebilmeleri gibi sunumlanyla diger c¢evrimigi
ortamlardan farklilasmaktadir. Ozellikle avatar olarak isimlendirilen sayisal sunumlarla,
istedikleri goriiniimlere biiriinebilmelerine ve bdylece sanal ylizler ve bedenlerle
kendilerini ifade edebilmelerine; anonim kimlikler igerisinde arzuladiklari benlikleri
Ozgiirce kurarak c¢esitli kendini sunum davranislarinda bulunabilmelerine olanak

taninmaktadir.
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Bu caligma kapsaminda SL kullanict profili ¢ikarilarak, kullanicilart bu sanal diinyayi
tercih etme nedenleri; diinyada bireylerarasi iliskilerinde ve romantik iligkilerinde
sergiledikleri tutum ve davraniglar; siber seks; diger yabanci ve Tiirk kullanicilar

hakkinda diisiinceleri; SL'in gelecegi hakkinda yorumlar1 ortaya koyulmustur.

Buna gore; kullanicilarin SL'ta bulunma nedenleri olarak, sanal partner edinmek, sanal
sohbet ederek yanlizliklarin1 gidermek, siber seksle kendilerini tatmin etmek, cinsiyet
degisikligi, fiziksel goriiniim, giyim tarzin1 degistiriebilme, arkadas edinebilme, isyeri
acma gibi gercek hayatta yapmaya cesaret edemedikleri veya yapamadiklari seyleri SL’ta
kolayca yapabilmek, kendilerine ait bir diinya olusturarak ger¢ek yasamdaki
sorunlarindan kagmak, SL'ta stres atmak ya da bos zamanmi gecirmek, insa ya da
tasarim yaparak (build) yeteneklerini gelistirmek, para kazanmak, miizik dinlemek, dans
etmek, evlenmek, cocuk sahibi olmak gosterilmektedir. Benzer sekilde Messinger,
Stroulia, Lyons ve meslektaslari (2009) da aragtirmalarinda SL'in kullanim nedenlerinin,
arkadas bulmak, diger iilkeler, sehirler hakkinda bilgi sahibiolmak, gercek diinyada
yapamayacaklar1 seyleri kesfetmek, giizel yerleri gormek ve anonim olarak sosyal
ortamlara katilmak, bunun yanisira, diinyanin egitim, eglence, oyun, copgetanlik,
dedikodu yapma amach kullanildig1 belirlenmistir. Boellstorff (2008) da SL'in
kullanicilar i¢in gercek yasamlarinda kesfedemeyecekleri seyleri kesfedildikleri igin
onemli oldugunu ortaya koymustur. Fetscherin ve Latteman (2007) SL'in kullanim
motivasyonlarin1 dnem sirasina gore, sanal yerleri gezmek, sanal diinya hakkinda bilgi
sahibi olmak, oyun oynamak, insanlarla tanismak ve son olarak kimlik degistirmek
olarak belirlemistir. Genel olarak Internet'in kullamm nedenleri benzer egilimler
tasimaktadir. Karaca'min (2009) da belirttigi gibi Internet'in kullanim nedenleri
genellikle, iletisim, sanal iliski, oyun, eglence, merak, zaman gecirme, giinliik

sorunlardan uzaklasma, ilgi alanlar1 ve hobi amagli olmaktadir.

Arastirmada yapilan gozlemlerde SL'ta yapilan bir anket sonuglari SL'im kullanim
amaglarii Ozetler niteliktedir. Nasil bir aktivite istenildigine dair sorunun bulundugu
tabelaya tiklayanlarin %50'si yarigmalar, %20'si daha sik balo, %10’u camide dini
bilgilendirme, %10’u insaa (built) 6grenimi, %10’u Ingilizce kursu, %01 ise siyasi

tartisma istemektedir. Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaslar1 (2009) da
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kullanicilarin hukuk, saglik, hiikiimet etkinlikleri gibi konularda bilgi edinme amaclar
olmadiklarini saptamislardir.

SL goriismecilerinin yaslar1 25-45 arasinda degistigi, egitim durumlarinin ilkokul, lise ya
da tiniversite oldugu, bununla birlikte isyeri sahibi, ev hanimi, doktor, memur,
terciimanlik gibi mesleklere sahip olduklar goriilmektedir. Messinger, Stroulia, Lyons ve
meslektaslart (2009) arastirmalarinda kullanicilarin ortalama 30,5 yasinda olduklarini
sOylerken; Fetscherin ve Latteman (2007) yas araligini 19 ile 77 arasinda
belirlemislerdir. Bunun yanisira arastirmacilar, ¢ogunlukla {iyelerin kadin (%53)
oldugunu saptamiglardir. Bu calismada amagli 6rneklem esas alindigi icin SL iiyelerini
cinsiyet yoniinden degerlendirmek ve ortaya bir oran ¢ikarmak giigtiir. Ozellikle cinsiyet
degistirerek diinyaya girme, birden fazla avatar hesabi alma gibi nedenlerden Otiirii

ortaya koyulacak boyle bir bilginin eksik kalacag: diisiiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda yer alan kisilerin iiyelik siirelerinin 1 yil ile 4 yil arasinda
degistigi goriilmektedir. Internet kafeden baglanan bir kisi disinda, kullanicilar SL'a
evlerindeki masatistii bilgisayarlarindan baglanmaktadirlar. Bu sonug, Fetscherin ve
Latteman'in (2007) arastirmalarinda ortaya koyduklar1 kullanicilarin %90'nin 1 yildan
daha az siiredir SL'a iiye olduklar1 sonucuyla farklilagsa da; kullanicilarin %54'niin
evlerinden masatistii bilgisayarlariyla baglanmalar1 yoniinde benzerlik gdstermektedir.
Arastirmada goriismecilerin SL'ta ¢evrimi¢i olduklari ortalama siire 5 saat olup genelde

aksamlart yogun olarak girmektedirler. Hafta sonu ise tiim giin SL'ta

bulunabilmektedirler.

Arastirmaya katilan kullanicilar, SL'a ilk girildiginde sanal diinyanin kullanimini zor
bulmuslardir. Ozellikle SL kisinin, meniilerin kullanimi, giyinme, avatar1 hareket
ettirme, animasyonlari kullanabilme, para kazanma yollari, adalar1 bulma ve
1sinlanabilme, listeye arkadas ekleme, miizik sesini ayarlama, sesli konugsma, SL'a
fotograf aktarma ya da oradan fotograf alma, herhangi bir sey satin alma, aldiklar
esyalar1 envanterlerinde bulabilme gibi bir¢ok konuda yardim alinmasi gereken bir

diinya olarak goriilmektedir. Bu yardima ihtiya¢ durumu bir bakima diger kullanicilarla
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etkilesimi zorunlu kilmaktadir. Oysaki Fetscherin ve Latteman'm (2007) kullanicilarin

yarisinin (%56) SL'1 kullanim yoniinden kolay bulduklarini ortaya koymustur.

SL, arkadashik kurmada korunakli ve risk olmadan rahat¢a herkesle konusabilinecek bir
ortam olarak goriilmektedir. Kullanicilar kendisini oldugundan farkli gosteren kisilerle
arkadaslik iligkisi kurmaktan kacinmaktadirlar. Yine de kendilerinin de elestirdikleri
davraniglart sergilemekte ve kendilerini istedikleri sekilde tanimlayabilmektedirler. Bu
diisiinceye ragmen sanal ortamda samimi iligkilerin kurulabilecegine inanilmaktadir.
Kullanicilarin arkadas se¢imlerinde kendi diisiince ve davranis yapilarina benzer kisilere
yakinlik gosterdikleri goriilmektedir. Boellstorff (2008) da sanal diinya icinde goriistiigii
kisilerin, SL'ta ger¢ek yasamlarindan daha yakin arkadagliklar kurduklarini
belirtmektedir.

Bunun yanisira gercek yasamlarinda arkadas sayisi1 az olup, SL'ta ¢cok fazla arkadasi olan
kisiler bulunmaktadir. Utz (2000) utangac ve sosyal iliski kurmada zorluk ¢eken kisiler
icin Internet'in, bu zorluklar1 asmada firsat sagladigin1 sdylemektedir. Arastirmada, SL
kullanicilarinin, gergek yasamda arkadaglarini kolayca silemezlerken, sanal diinyada
istedigi anda o kisiyi engelleyebilme ya da listesinden silebilme ve ya istemedigi ortami

terk etme 6zgiirliigiiniin onlar1 rahat hissettirdigi goriilmektedir.

Kullanicilarin SL’ta sanal partner edinerek onlarla duygusal iliski icerisine girip, evlenip
cocuk sahibi olduklari ve bu iliskinin bitiminde ger¢cek yasamlarimi da etkileyecek
sekilde mutsuz olduklar1 goriilmistir. Bu durum gercek yasaminda evli olan
kullanicilarda da hissedilmistir. Sanal diinyadaki romantik iligkilerin siireci gercek
yasam iliskilerine benzetilmekte, gercek yasamdaki gibi kiskanma, yonlendirme, baski1
yapma davramslan siirdiiriilmektedir. Ozellikle sanal evlilikler ¢evreye partnerine sahip

oldugu izlenimi yaratmak i¢in yapilmaktadir.

Gortismelerde SL'ta eglenmek, birlikte vakit gegirmek, kendilerine 6zel alan yaratmak
amaciyla kliip, magaza, rol oynama oyunlari, arkadaslarinin evlerine giris izni gibi grup
tyelikleri s6z konusu olmaktadir. Oysaki gercek yasamlarinda gruplara tyelikleri

neredeyse hi¢ yoktur.
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Kullanicilarin kendilerine yakin gordiikleri kisilerle SL disinda yiiz yiize, telefonla,
Messenger, Skypee, Facebook gibi farkli ortamlarda goriiserek iletisimlerini bir iist
diizeye ¢ikardiklar1 goriilmiistiir. Boellstorff (2008) antropolojik calismasinda ayni
sekilde SL'ta kurulan iligkilerinin MySpace, Facebook, Friendster gibi ortamlara
aktarlldigimi ortaya koymustur. Kullanicilarin bu sekilde SL ile birlikte farkli ¢evrimigi

ortamlar1 kullanma nedenleri iliskilerini gliglendirmek olabilir.

Arastirmaya katilanlarin, yabanci kullanicilarin SL'1 kullanimi hakkindaki yorumlar1 da
dikkat c¢ekicidir. Tiirk ve yabanci kullanicilar arasinda cesitli yonlerden farkliliklar
vurgulanmaktadir. Ozellikle yabanci kullanicilarin, Tiirk kullanicilardan farkl: olarak bu
ortamda giyim, cinsellik gibi konularda kimseyi yargilamadiklari, gercek yasama dair
bilgileri arastirmadilari, 6grendiklerini ise baskalarina aktarmadiklar1 belirtilerek,
Tiirkkullanicilarin genelinin bos zamani ¢ok olan kisilerden olustugu, yas ortalamasinin
diisiik ve iyi egitim almamis kullanicilarin oldugu, amaglarinin ise siber seks oldugu

sOylenmektedir.

SL'ta bulunma nedenlerinden bir olarak gosterilen siber seks sorgulandiginda
kullanicilarin  hepsinin SL’ta siber seks yaptigi Ogrenilmistir. Yine de siber seks
yapmanin tanimini agtiklar ve kendilerine yakin hissettikleri ve birseyler paylastiklar
kisilerle siber seks yapmaktan hoslandiklari, diger kisilerle yaptiklarinin sadece piksel
(grafiksel goriintii) sevigsmesi olarak goriildiigi belirlenmistir. Boellstorff (2008) bazi

kulllanicilarinin SL'ta bulunmalarinin asil nedeninin seks oldugunu sdyler.

Kullanicilar SL'in gelecegi hakkinda olumlu ve olumsuz diisiincelere sahiptirler. Olumlu
diistinenler i¢in SL, gelecekte insanlarin yasaminda daha fazla yere sahip olacak ve
egitim, saghik danismanhigi, devlet isleri, iletisim gibi alanlarda kullanimi
yayginlagsacaktir. SL'm kendisini teknik yonden gelistirecegine, hatta gelecekte okula
bile gitmeye gerek kalmayacagina inanmaktadirlar. Olumsuz diislinenlere goére, SL

insan1 yalnizlastirmakta, bagimli yapmakta ve gercek hayati olumsuz etkilemektedir.
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SL'ta para kazanmak ya da para harcamak, gercek yasamda sahip olunmayan esyalara
sahip olmanin yanisira, digerlerinden farkli olmak i¢in Onemli bir faktor olarak
gorilmektedir. Goriismecilerin hepsi SL'ta herhangi bir iste (DJ olarak kuliiplerde
calisma, gelen konuklarla ilgilenme, onlarin SL ile ilgili ¢esitli sorunlarina yardim etme
ve adaya gelen her kisiyi adada tutma gibi aktiviteleri kapsayan “staff” isinde ¢aligma;
kiyafet, shape-viicut, skin-ten rengi, sag, aksesuvar tasarlayarak bunlari satma; ev esyasi
gibi sanal objeleri insa ederek bunlar1 satma; kuliip isletme, arsa satin alarak bunlari
kiraya verme; at ya da baska hayvanlarin ¢iftligini kurup bunlar satisa ¢ikarma;
avatarlarin fotograflarin1 cekip, photoshopta diizenlemeler yaparak bunu kullaniciya
satma) calismis ya da isyeri sahibi olmus, bdylece para kazanabilmistir. SL'ta tiim
goriismeciler herhangi bir sanal obje satin almislardir. Para harcama genellikle avatarin
goriinimii (kiyafet, ten rengi, sa¢ gibi degistirme), animasyonlar satin alma iizerine
olmakla birlikte ev, hayvan ve bunlarin gerektirdikleri unsurlar1 satin alma da tercih
edilmektedir. Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaslart (2009) c¢alismalarinda
katilmeilarin %57'sinin; Fetscherin ve Latteman'in (2007) da % 60'nin SL'ta bir iiriin

aldiklarini séylemeleri bu durumu desteklemektedir.

Avatar1 daha ¢ekici yapmak i¢in satin alman her tiirli sanal objenin diger
kullanicilardan farklt olmak, onlardan bu yonleriyle ayrilmak adina yapildig:
sOylenebilir. Bu durum Castronova'nin (2001) herkes bu sentetik diinyalarda esit,
miilksiiz, parasiz ve dogar diisiincesini ¢liriitmektedir. Kullanicilar ger¢ek yasamda satin
alma davranislar icerisine ¢evre baskisi, maddi yetersizlikler gibi nedenlerden otiirii
giremeseler de bir sekilde sanal diinyada bunu yikmak istemektedirler. Bu durum

Ozdemir'in (2006) de belirttigi gibi farklilik yaratmak ve ilgi cekmek igin olabilir.
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5.2.2. Second Life kullanicilarin sanal diinyada kendini sunum davranislarina

yonelik sonuclar

Arastirmada SL  kullanicilarinin =~ kendini  sunum  davraniglari  avatarlarinin
goriinimiinlerinde, profil bilgilerinde, c¢esitli olaylar karsisinda  gosterdikleri

davranislarinda, sozlii ve yazili ifadelerinde aranmustir.

Goriismecilerin  ¢ogunlugunun kendi goriinlimlerinden farkli avatarlar olusturduklari
goriilmistiir. Bu davraniglarinin sebebi giizel ve ¢ekici bir avatar yaratmak istemeleridir.
Boyle bir goriiniimiin diger kisiler lizerinde etkisi olacagina inanilmaktadir. SL sakinleri
gercek hayata benzer sekilde avatarlarinin viicuduna 6nem gostermekte ve daha bakimli,
giizel goriinmek i¢in ¢aba harcamaktadirlar. Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaslari
(2009) SL tizerine yaptiklar1 ¢calismada, kullanicilarin avatarlarinin gériiniimlerini gergek
yasamdaki gorlinlimlerine benzer yapmalarma ragmen, onlar1 glizellestirmek ve
gelistirmek istediklerini, 6zellikle avatarin viicutsal 6zellikleri, sag stili, giyim tarzinda
gercek goriiniimlerinden daha gekici goriiniimler olusturmak i¢in ¢aba harcadiklarini ve
avatarlarin1 sahip olduklarindan daha geng, daha uzun ve daha az kilolu yaptiklarini

saptamistir.

Arastirmada bazi kullanicilarin  kendi avatarmin goriinlimiinden etkilenip stirekli
kendisine baktigi ve bundan zevk aldig1 belirlenmistir. Gergekte elde edemeyecekleri
goriiniimlere SL'ta biirlinmek Shechter, Lang, ve Keibler'n (2011) da ileri siirdiigii gibi
kisileri mutlu etmektedir. Arastirmada SL sakinleri avatarin goriinlimiiniin diger
kullanicilarla olan etkilesimlerinde etkili oldugu diisiinmekte ve bu durumun en fazla
karst cinsle olan iligkilerinde ortaya c¢iktigin1 soylemektedirler. Goriismecilerin
aktardiklart bu bilgiler Yee ve Bailenson''n (2007) Proteus etkisi kavramiyla
ortlismektedir. Arastirmacilar, sanal diinyalar igerisinde avatarlar aracilifiyla sergilenen
kendini sunum davraniglar1 ile bu sanal diinyalarin disindaki gercek davranislarin
arasinda dinamik bir iliski oldugunu soylemektedirler. Bu durum avatarin algilanan
cekiciliginin katilimcilarin bir yabanciyla iletisime ge¢me istekliligi lizerinde etkisi
oldugu; buna gore, g¢ekici algilanan avatarlarin katilimcilar tarafindan genelde daha
samimi ve daha giiven verici hissedildigi seklinde agiklanmaktadir. Benzer sekilde

Banakou (2010), avatarin fiziksel c¢ekiciliginin ii¢ boyutlu diinyalarda sosyal davranislar
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iizerinde etkisi oldugunu ve bu etkinin gergek yasamdaki sosyal davraniglara dahi
yanstyabilecegini soylemektedir. Messinger, Stroulia, Lyons ve meslektaglar1 (2009) da
avatarinin  goriiniimiiniin  kullanicilarin  birbirleriyle etkilesime ge¢melerinde etken

olduguna inanmaktadirlar.

Calisma kapsaminda ¢ikan bir diger 6nemi sonug¢ da kullanicilarin genellikle sag, giyim,
ten rengi gibi viicut aksesuvarlarmi sikca degistirmelerine ragmen, yiizlerini
degistirmemeleridir. Kullanicilar avatarlarinin yiizlerini 6zel, farkli, ayni zamanda
kendilerine ait olarak gormektedirler. Boyle bir davranisi Ozdemir'in (2006) de aciklik
getirdigi ve Goffman’in izlenim yonetimi kapsaminda gelistirdi§i yiiz (face) kavramiyla
aciklamak dogru olacaktir. Bireyin kendisi ile ilgili olarak ortaya koydugu pozitif sosyal
deger olarak kullanilan yiiz, kabul géren, sosyal niteliklere dayali olarak ¢izilen benlikle

ilgili imajdur.

Gozlemlerde ve yiiz ylize goriigmelerde kullanicilarin kendilerinden farkli goriintimlere
biirlindiikleri goriilmiistiir. Bununla birlikte goriismecilerin, diger kullanicilarin gergek
goriiniimleri ile avatarlariin goriinlimleri arasinda ¢ok fazla farklilik oldugunu iddia
ettmekte, hatta bazilar1 bunu elestirirken, bazilar1 da bu durumu dogal gérmektedir. Bu
diistinceleri, birbirlerine gergek fotograflarini yollamalari, Messenger'da kamera agmalart
ya da yiiz yiize goriismeler sonrasinda edindikleri bilgilere dayanmaktadir. SL ile gergek
yasamin tamamen zit oldugu, giizel-yakisikli, ince, kash avatarlara sahip olanlarin
gergekte sisman, cirkin, kilolu oldugu disiiniilmektedir. Bu sahip olmak istenilen
goriinime SL'ta kolayca sahip olabilmenin getirdigi bir Ozgirliiktiir. Gergek
yagsamlarinda giizel olduklarma inanan kisiler bile gercekte sahip olamadiklarmi SL'ta

gergeklestirdikleri saptanmaistir.

Leary (1996) izlenimleri incelemenin, kendisini sunum davranis motivasyonlar
icerisinde ilk sirada yer vermektedir. Arastirmada SL kullanicilarinin izlenim
olusturmadan 6nce diger kisilerin izlenimlerini, yazilarini ve konusmalarini inceledikleri
belirlenmistir. Sanal diinyada ilk izlenimler 6nemli olmakta ve buna gore kullanicilar
edindikleri bilgilere gore o kisiyle iletisimini siirdiirmekte ya da sona erdirmektedir.
Avatarin goriinlimii, hareketleri, genel yazigsma alanina yazdiklar1 yazilar hatta profilleri

incelenmekte ve boylece onun hakkinda bilgi sahibi olunmaya calisiimaktadir. Sanal
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ortamda beden diline yonelik ipuglarinin varliginin az olduguna inanilsa da avatarlarla
beden bulan kullanicilar, avatarlarin hareketlerine dikkat etmektedirler. Ornegin giyilen
kiyafetler o kullanicinin diislincesi hakkinda yorumlar yapilabilmesine olanak

tanimaktadir.

Gortigme ve gozlemlerde kullanicilarin en fazla kendini sevdirme, kendin hakkinda bilgi
verme, Ornek olma, yardimci olma gibi kendini tanitmaya yonelik kendini sunum
davranislar; kendini tanimlarken dikkatli olma, kendi hakkinda az bilgi verme ve sessiz
kalma gibi kendini korumaya yonelik kendini sunum davraniglart ve olumsuz izlenim

olusturmaktan kaginma gibi kendini sunum davraniglart sergiledikleri goriilmiistiir.

Arastirmada bazi kullanicilarin sadece kendilerine yakin gordiikleri kisilere kendilerini
anlatic1 paylasimlarda bulunurken, amaci sanal partner edinmek ya da yeni insanlarla
tanigmak olan kullanicilarin kisa bir konusmadan sonra kendilerinin sanal diinyadaki ve
gercek yasamdaki becerilerinden bahsettigi belirlenmistir. Kendini sunum davranislar
icerisinde kendin hakkinda bilgiler verme olarak ifade edilen bu davrams, Ozdemir'in
(2006) de calismasinda ortaya koydugu gibi bilingli olarak yapilan bir davranistan ¢ok
iletisimi baglatmanin 6n kosulu olma niteligindedir. Bununla birlikte SL'ta kullanicilar
arasinda gerceklesen etkilesimin sonraki siireglerinde, kullanicilarin niteliklerinden sik¢a
bahsettikleri, ¢aliskan, yardimsever, diiriist, sosyal iletisimi giiclii, ¢apkin, maddi giiciiyle
oviinmeme gibi 6zelliklerini digerlerine aktararak olumlu izlenimler edinme ¢abalarinda

olduklar1 goriilmustiir.

Kendini sevdirme davranmismin SL'ta sergilenen kendini sunum davranislarindan biri
oldugu goriilmiistiir. Kendisinin sevildigini diistinen gorlismeciler bunun, kendilerinin
diger kisiler tarafindan eglenceli, neseli, dogal ve gercek yasamdan farksiz
davranmalarindan 6tiirii olduguna inanmaktadirlar. Dominick (1999) de kisisel web
sayfalarini kendini sunum stratejilerini kullanarak degerlendirdiginde, kendini sevdirme

davranisinin en fazla tercih edilen bir davranis oldugunu saptamstir.

Arastirmada katilimcilarin, ger¢ek yasamda sergiledikleri kendini sunum davraniglar ile
SL'ta sergilenen kendini sunum davramslarmin farklilastigi da saptanmustir. Ozellikle
sosyal iliskiler, yas, meslek, gelir durumu, fiziksel goriiniim gibi 6zellikler arzu edilen

sekilde degistirilebilmektedir. Vaast'in (2007) da belirttigi gibi elektronik iletisim kisinin
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kendisine gizemli bir hava vermesine, kendini farkli tanitmasina izin vermektedir. Bu da
Goffman'in terminolojisi i¢inde seyirciyi hayran birakabilmek i¢in arzu edilen bir
durumdur. Aktarilan ve alinan bilginin kontrolii i¢in sanal ortamin g¢oklu cepheleri
idealdir. Cornwell ve Lundgren'i (2001) sanal sohbet odalarin1 kullanan kisilere yonelik
yaptiklar1 aragtirmalarinda ortaya koyduklari, kullanicilarin  karsisindaki romantik
parnetrinin ilgisini ¢cekmek amaciyla egitim diizeyi, yas, fiziksel ¢ekiciligi, ilgi alanlari,
gecmisleri ve diger ozellikleri hakkinda yanlis izlenimler aktardiklar1 savi bu diislinceyi

desteklemektedir.

Gergek yasam ile sanal yagam arasinda sahip olunan arkadas, sosyal c¢evre ile iliskiler
gibi konularin da farklilik gésterdigi saptanmistir. Ornegin gergek yasaminda sessiz olan
ya da arkadasi, sevgilisi olmayan kisiler SL'ta neseli ya da c¢ok fazla arkadasa sahip
olabilmektedir. Buna benzer sonuglar farkli ¢alismalarda da goriilmiistiir. Jacobson
(2006) ¢aligmasinda siber ortamda kullanicilarin ger¢ek yasamda oldugundan daha fazla
konuskan olduklarmi saptarken; Jung, Youn ve Mecclung (2007) da Internet
kullanicilarinin boyle bir ortamda benliklerini daha gergekei ve igten sunduklarini ve bu
ortamlarin onlara farkli benlik sunumlar i¢in alternatif bir yer sagladigini ileri

surmektedir.

Arastirmaya katilanlar, diger kullanicilarin sergiledikleri davraniglar1 da izlemekte ve
onlarm olumlu izlenimler elde etmek i¢in sahip olduklart maddi giicti, yenetekleri sik¢a
dile getirdikleri ya da giyimleriyle, gortiniimleriyle, sozleriyle etki yaratma cabasinda
olduklar1 soylenmektedir. Kendini sunum motivasyonlar1 dikkate alindiginda hedeften
gelen davraniglar da izlenim yonetimi taktiklerini degistirebilmektedir. Kendilerine

yonelik olumlu doniitler kullanicilar1 mutlu hissettirmektedir.

SL'ta en fazla gozlemlenen davranis kendini diger kullanicilardan farkli gérme
davranigidir. Siber seks, giyim, eglence tarzi, dinlenen miizik, SL’ta bulunma nedeni gibi
konularin en az birinde tim goriismeciler kendinin digerlerinden farkli olduguna
inanmakta ve bunu vurgulayicit sOylemlerde bulunmaktadirlar. Kendini farkli gorme
davranist 6rnek olma davranisiyla da iligkilendirilebilir. Davranislarimin goriiniimiiniin,

giyim tarzinin, diger kullanicilarla iliskilerinin baska kullanicilar tarafindan taklit
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edilerek 6rnek alindiklarini diigiinen kullanicilar bu durumdan memmnundurlar. Oysaki

Ozdemir (2006), rnek olma taktiklerinin sanal ortamda kullanilmadigi saptamistir.

Kullanicilarin  kendini sunum davraniglart iginde degerlendirilen avatarlarina tercih
ettikleri takma isimler degerlendirdiginde bu isimlerin yine kendileriyle
Ozdeslestirdikleri, sevdikleri ya da hayran kaldiklar1 kisilerin isimlerinden olustugu
gorilmiistiir. Dogan (2006) takma adin fiziksel ¢ekicilige karsilik geldigini ve iliskinin

baslamadan Once filtre etkisi yaptigini belirtir.

Diger bir kendini sunum arac1 olan profil sayfalarinda yer verilen bilgilerle SL sakinleri,
kim olduklarini, elestirilerini, SL. ve gercek yasam bilgilerini aktarabilmektedirler. Bu
sayfalara gergek fotograflar yerine SL'ta ¢ekilen ve photoshopta diizenlenen, arzu
ettikleri goriinlimdeki avatarlarinin fotograflar1 ya da ¢esitli sanal ortamlardan bulunan
sahte fotograflar eklenmektedir. Gorlismeciler i¢in profil bilgileri, 6n bilgi niteliginde
olup iletisim baslamas1 i¢in de bir kaynak niteligi tasimaktadir. Benzer sekilde, Collins
(2008) ve Kriamer (2009) de calismalarinda profil bilgilerinin kullanicilarin kendileri
hakkinda bilgi vermenin yanisira ag i¢indeki diger iiyelerle iletisim kurabilmek igin bir
ara¢ olarak kullanildigimi saptamiglardir. Yine de bazilar i¢in bu yazilar kisi hakkinda
bilgi sahibi olabilmek icin yeterli goriilmemektedir. Bunun nedeni ise sanal diinyada

aktarilan yazi ve fotograflarin sahte olduguna yonelik inaniglardir.

Kullanicilarin hepsi SL yasamlarinda ¢esitli nedenlerden dolayr birden fazla, farkh
cinsiyetlerde ve/veya ayni cinsiyetlerde ya da cocuk avatar hesabi almislardir.
Kullanicilar avatarlariyla sanal topluluk icinde bir kimlik olusturmuglardir. Bu yerlesen
kimligin disina ¢ikabilmek i¢in yeni bir avatar hesab1 agilmaktadir. Bu durum yine sanal
diinyanin sundugu bir o0zgiirliik olarak degerlendirilmelidir. Kaliplasmis sanal

kimliklerinden yeni bir avatarla kurtulmak miimkiindiir.

Arastirmada kullanicilarin farkli cinsiyette avatar aldiklar1 da saptanmistir. Bu davranigin

nedenleri rol oynama oyunlari i¢in ya da diger kullanicilar hakkinda daha fazla bilgi
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sahibi olabilmek icindir. Roberts ve Parks (2010), MOO kullanicilarinin cinsiyet
degistirmelerinin nedenlerinin role biirinme oyunlarinda bulunmalari, karst cins
hakkinda bilgi sahibi olmak istemeleri, bu durumu eglenceli bulmalarn seklindedir.
Hussain ve Griffiths (2009) de kullanicilarin gergek yasamda kesfedemeyecekleri seyleri

cinsiyet degisikligi ile kesfettiklerini saptamistir.

5.2.3.Second Life kullanicilarimin sanal diinyada ve ger¢cek yasamda yasam

tarz: aktiviterine yonelik sonuclar

Gortismecilerden bazilan gergek yasam ile sanal yasam arasinda davranig ve diisiince
acisindan farkliliklarinin olmadigin sdylemistir. Oysaki yagsam tarzi agisindan farkliliklar
goriilebilmektedir. Ornegin ger¢ek yasamlarinda ¢ok fazla arkadasi olmadigmi sdyleyen
kisilerin SL'ta arkadaslar1 ¢ok fazladir. Ger¢ek yasamda yapmaya cesaret edemedikleri,

giyim tarzi, ev sahibi, ¢ocuk sahibi olma, sevgili bulma SL'ta 6zgiirce yapilabilmektedir.

Kullanicilarin gergek yasamda tiiketim aliskanliklart ile sanal yasam diinyasindaki
tiketim aligkanliklari, giinliik aktiviteleri arasinda farkliliklar belirlenmistir. Gergek
yasamlarinda aligveris yapmayi sevmeyen Kkisilerin sanal diinyada farkli kiyafetler
giyinmek i¢in c¢aba harcadiklar1 gorilmistiir. Giyim konusunda da farkliliklar
olabilmektedir. Ger¢ek yasaminda esarpli olan kullanicilar burada istedikleri gibi
giyinebilmektedirler. Bunun yanisira kumar oynamak, gruplara {iye olmak, yeni
arkadaslar edinmek, kuliiplere gitmek gercek yasamda c¢ok yer almayan, ancak sanal

diinyada benimsenen aktivitelerdir.
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5.2.4.Goriismeci bazinda kendini sunum davramslarma ve yasam

tarzinayonelik sonuclar

Asagida, on iki goriismeci ile yapilan ¢evrimici ve yiiz yiize goriisme ve gézlem verileri
g6z onilinde bulundurularak, kullanicilarin sanal diinyada ve gercek yasamda sunduklari

kendini sunum davranislari kisaca 6zetlenmistir.

Ebru: Katilimci ile ¢evrimigi goriisme yapilmistir. Katilimcinin sanal diinyada sergiledigi
kendini sunum davranislar1 kendini acindirma, kendini sevdirme, yardimci olma, kendini
farkli tanitma seklindedir. Gergek yasaminda temizlik is¢isi olan kullanict sanal diinyada
kendisini sirket midiirii olarak tanitmakta ve fiziksel goriiniimiine dair farkl
anlatimlarda bulunmaktadir. Gergek yasaminda esarp kullanan, kot pantalon giyemeyen
goriismeci, sanal diinyada sinirlarin olmamasi gerektigi inanciyla agik kiyafetler tercih
etmektedir. Ger¢ek yasaminda maddi sikintilar yasayan, bu esini kaybetmis katilimet,
sanal diinyada erkek kullanicilarin esleriyle sorunlarini dinleyerek onlara yardimci olmak
istemektedir. Goriismeci kendini acindirarak diger kullanicilardan Linden istemekte,

boylece istedigi kiyafet ya da animasyonlari satin alabilmektedir.

Tarik: Katilime ile yiiz yiize goriigme yapilmistir. Sanal diinyada iki erkek avatarla
bulunmakta ve sanal diinyada gercek yasamindan farkli olmadigini savunmaktadir.
Kullanict sanal diinyada niteliklerini anlatmaya, kendini sevdirme, kendini 6vmeye ve
farkli oldugunu gostermeye yonelik kendini sunum davranislar sergilemektedir. Bu
davranisinin amaci olumlu izlenimler aktararak arkadas edinmektir. Gergek yasaminda
bosandigini sdyleyen goriigmeci, sanal diinyada partner edinmekte ve duygusal iliskiler
igerisinde bulunmaktadir. Avatarinin giyim tarzi ve goriiniimii fiziksel gdriiniimiinden

farklidir. Sanal diinyada avatarinin kasli olmasina 6nem vermektedir.

Merve: Katilimei ile yiiz yiize goriigme yapilmistir. Gorligmeci gercek yasaminda erkek
olmasina ragmen, sanal diinyada hem erkek hem de kadin avatari ile bulunmaktadir.
Erkek avatarimin kendisini yansittigina inanmaktadir. Gortismelerde fiziksel gdriintimii
ile avatarinin goriiniimii birbirine yakin oldugu goriilmiistiir. Kullanic1 erkek avatari ile

yapamadiklarmi kadin avatart aracilifiyla gergeklestirebilmektedir. Kadin avatarina yasi,
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egitim durumu, tercihleri, davranislart agisindan bir kimlik belirlemis ve bu kimlik
dogrultusunda davranislar sergilemektedir. Erkek avatar1 yardim etme, kendine ait gercek
yasam bilgilerini gizleme, toplumun dikkatinden kagmmma gibi kendini sunum
davranislar sergilerken; kadin avatari farkli olmaya ¢alisma, 6rnek olma, kendini
sevdirme davramslarr sergilemketedir.iki farkli cinsiyetteki avatarm listelerindeki
arkadas sayisi, tliketim aligkanliklari, yasam tarzi, giyim tercihleri farklilik

gostermektedir.

Zeki: Katilimer ile ¢evrimigi goriisme yapilmistir. Goriismeci sanal diinyada kuliip
isletmekte, bu nedenle kuliibiinde diger kullanicilar1 tutabilmek i¢in kendini sevdirme,
yardim etme davramislari gibi kendini sunum davraniglart sergilemektedir. Gergek
goriinlimiine ait fotografim1 profiline ekleyen kullanici, avatariin goriiniimiine dnem
vermemektedir. Kullanic1 bireyleraras: iligkilerini siirdirmede ilk izlenimlere onem

vermektedir.

Menekge: Katilimc1 ile yliz yiize gorlisme yapilmistir. Yiiz ylize goriismelerde
goriismecinin fiziksel goriiniimii ile avatarinin goriinimii arasinda farkliliklar azdir.
Kendi niteliklerini anlatma davraniglarini sergilemekte, diger kullanicilardan gelen
ovgiilere 6nem vermektedir. Kullanici avatarmin goriiniimiinde degisiklik yapmay1

sevmektedir.

Ceyda: Katilimer ile ¢evrimigi gériisme yapilmistir. Kullanici sanal diinyada toplumun
dikkatinden kaginmaya ve kendine iligkin bilgileri en aza indirmeye yonelik davranislar
sergilemektedir. Kullanic1 avatarimin goriiniimiinde hi¢ degisiklik yapmamakta ve bu
goriinlimiin gergek yasam goriiniimiine benzedigini ileri siirmektedir. Diger kullanicilar
giyim tarzi ve yasam tarzi agisindan elestiren katilimci, kendisini farkli ve aykir

gormektedir.

Erkan: Katilimer ile ¢evrimigi gorlisme yapilmustir. Goriismeci gercek yasaminda dair
her tirlii bilgiyi gizlemekte ve diger kullanicilara kendisini ¢ok farkli sunmaktadir.
Gergek yasaminda bir donem ¢ok zengin oldugunu ve iflas ettigini ileri stiren katilimei

sanal diinyada o gilinlerinden kalan yasam tarzini siirdiirdiiglini ileri stirmektedir.
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Profilinde sanal ortamdan buldugu bir fotografi ekleyen goriismeci, yas, meslek gibi
konularda da kendini farkli anlatmaktadir. Goriismeci Linden parasi yardimi yaparak

diger kullanicilar tizerinde olumlu izlenim olusturmak istemektedir.

Aylin:Katilimcr ile g¢evrimigi goriisme yapilmistir. Katilimer kendisini asosyal olarak
tanimlamakta, SL’ta yardim etmekten hoslanmaktadir. Diger kullanicilardan giyim tarzi
acisindan farkli olmak i¢in tiiketim aligkanliklarini sanal diinyada da siirdiiren goriismeci,

kredi kartindan sanal diinyaya siirekli para aktarmaktadir.

Davut: Katilimci ile yiiz yiize goriigme yapilmistir. Goriismeci siyasi goriislerini sanal
diinyada siirdiirmektedir. Kendisini gercek yasamindan farkli anlatan goriismeci, sadece
yakin gordiigii kisilerle paylasimlarda bulunmaktadir. Dinledigi miizik, siyasi diisiinceleri

ile izlenim olusturmaya ¢aligmaktadir.

Ali: Katilimer ile yiiz ylize goriigme yapilmistir. Gergek yasaminda kilolu ve kisa boylu
oldugu goriilen gorlismecinin  gercek yasaminda avatarimin  goriinlimii  farkhidir.
Avatarinin  goriiniimiiniin - 6nemli olduguna inanan katilimci ger¢ek yasaminda
yapamadiklarint sanal diinyada gerceklestirebilmektedir. Ger¢ek yasaminda suskun
oldugunu, kendisine ait bilgileri paylasmayr sevmedigini ve c¢ok arkadasi olmadigini
belirten katilimci, sanal diinyada ¢apkin lakabiyla tanindigimi ve ¢ok konustugunu

belirtmektedir.

Sinem: Katilimc ile yiiz yiize gériisme yapilmistir. Goriismeci kendisinden bahsetmeyi
ve avatarinin goriiniimiinde degisiklik yapmayr sevmektedir. Ger¢ek yasaminda evli
olmasina ragmen esiyle sorunlar yasadigini, evde konusacak kimse bulamadigimi ve
ailesiyle goriismedigini sdyleyen goriismeci, sanal diinyada sanal evlilikler yapmakta,

edindigi arkadaslarin1 kuzen, kardes olarak ¢agirmaktadir.
Nur: Goriismeci sanal diinyadatasarim yaparak para kazanmaktadir. Tiirk kullanicilarla

cok fazla etkilesime girmek istemeyen bu kullanici, dikkat ¢ekmeyen ortamlarda

bulunmakta ve arkadas sayisini sinirli tutmaktadir.
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5.3.Oneriler

Bu bolimde, arastirma bulgularindan ve alanyazindan elde edilen bilgiler

dogrultusunda, iletisim arastirmacilarina, toplum bilimcilere, egitimcilere, sosyal

psikologlara, mimarlara, isletmecilere yol gostermesine yonelik dneriler sunulmaktadir.

Sanal etnograf olarak Second Life’ta ¢calisma yapacaklara oneriler su sekildedir:

1.

Kullanicilarla kurulacak etkilesimde kisisel bilgilerin dogru verilmesi sagliklt bir
iletisimin kurulmasini saglamasi agisindan 6nemlidir.

Kullanicilarin =~ davraniglarinin© nedenleri  ortamin  baglamina  gore
degerlendirilmelidir.

Second Life kullanicilariyla ortak paylasimlarda bulunmali ve kullanicilarla

uzun zaman dilimlerinde birlikte olunmalidir.

Gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik dneriler su sekildedir:

a) Second Life’ta yasayan yabanci kullanicilarin sanal diinyada sergiledikleri

b)

f)

kendini sunum davraniglar1 arastirilip, Tiirk kullanicilar arasinda ne gibi
farkliliklar oldugu kiiltiirel baglam da gz Onilinde bulundurularak
arastirilmalidir.

Kendini sunma davranislar1 ve strajejileri diger sanal diinyalarda da incelenip,
Second Life ile farklar1 arastirilmalidir.

Arastirmadan elde edilen bilgiler dogrultusunda, kendini sunum davraniglarinin
belirlenmesine yonelik dlgek hazirlanip nicel bir aragtirma yapilmadir.

Second Life kullanicilarinin kendini sunum big¢imlerini ortaya koymada onlari
tantyan kisilerle de goriisiilmeli ve karsilastirmalar yapilmalidir.

Second Life sosyal psikoloji, iletisim bilimi gibi bilim dallarinin ¢esitli
kuramlar1 gergevesinde incelenmelidir.

Second Life, isletmelerin cesitli yonlerden kullandigi bir ortamdir. Isletme
alaninda c¢alisanlar, bu ortamda Tirk firmalarmin {rin tamitimi, reklam

calismalar1 gibi konularin, kullanicilarin tiiketim davraniglarini nasil etkiledigi
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9)

yoniinde aragtirmalar yapmalidirlar. Bunun yanisira isgiicliniin ii¢ boyutlu
ortamda egitilmesi, farkli sehirlerde bulunan subelerin SL {izerinden iletisim
kurmalar1 ¢esitli deneysel arastirmalarla sorgulanmalidir.

Second Life gercek mimari yapilarin birebir benzetimlerinin olusturulacagi bir
mekan olarak, burada cgesitli tarihi, turistik yerler insa edilmeli, sanal rehber

amacli kullanilmalidir.

h) Psikologlar sanal terapi uygulamalari yapmali, anonim kimliklerin psikolojik

sorunlarin ¢oziimiindeki etkisi incelenmelidir.
SL'ta kurulacak damigsmanlik ofislerinde hukuksal sorunlarin, e-devlet
hizmetlerinin verilmesi saglanmali, bu hizmetlerin tercih edilme ya da edilmeme

nedenleri arastirilmalidir.
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Ek1. Second Life Sozliik ve Kisaltilms Kelimeler?*

AFK (Away From Keyboard): Sanal diinya iginde g¢evrimi¢i olmasina ragmen ya
bilgisayarin basindan ayrilan ya da hi¢bir hareket etmeyen yani klavyesine dokumayan

kisi.
Animation(AO): Avatara hareket 6zelligi veren hareketler.

In-world: SL diinyasindan bahsederken kullanilan kavram. Sakinler ve Linden oyun

ifadesi yerine bu ifadeyi kullanirlar.

Landmark (LM): SL iginde 6zel yerlerin konumu gosteren ve 6zellikleri hakkinda

bilgi veren, harita iizerinde koordinatlar1 belirtilen yer isareti.

Avatar: SL diinyas1 i¢inde sakinleri temsil eden sayisal, grafiksel goriiniimler. “Avi” ya

da “avie” olarak kisaltilir.

Attachment: Avatara giydirilen ya da takilan sanal obje. Ornegin kilig, cicek demeti,

saat, kiipe, clizdan gibi. Avatar lizerinde 30 ekleme noktas1 vardir.

Deep-think: Sim performansiyla ilgili. Sim iizerindeki objelerin yiiklenme siiresinin

uzun siiriidiigiini belirmek i¢in kullaniliyor
First Life ya da Reel Life (RL): Gergek, fiziksel yagam.
Freebie: SL’ta parasiz alinan ya da sadece 1L$ ddenerek sahip olunan her sey.

Gesture: Cesitli animasyon ve sesleri iceren mimikler. SL ekraninda “Gesture” listesi
bulunur. Bu listede alkis, dans, 0ziir, giilme, {liziilme gibi temel hareketler ya da hazir

sesli kelimeler vardir.

Griefer: SL’ta sakinleri rahatsiz ya da taciz eden holigan tiirii sahislar. Bu kisiler

“mutsuzlar” olarak bilinir. Etraflarindaki herhangi bir duruma kolayca sinirlenebilirler.

#Sozliik cesitli kaynaklar ve arastirmacinin deneyimlerinin birlestirilmesiyle olusturulmustur.
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Role biirinme oyun kurallarin1 redderler. SL objelerine zarar verebilirler. Bulunduklari
alanda etrafi kaplama suretiyle siirekli resim yollayarak digerlerini rahatsiz ederler.

Lindenler tarafindan sevilmezler.

Grid: Second Life'in sanal alemi ve sunucu agi igin kullanilan bir yaygin terim. SL

haritast anlaminda da kullanilir.

Hud: Heads-Up Display. Gorme ya da gegis gibi davranislar dizisini kontrol etmeye

yarayan sanal uzaktan kumanda. Avatarin viicuduna eklenir.

IM: Instant Message. Ozel mesaj. Avatarlar arasindaki 6zel konusma ve yazisma yeri.

Ikili olabilecegi gibi grup i¢inde konferans seklinde de olabilir.

Ban: SL sakinin c¢esitli nedenlerle belli yerlere girisinin yasaklanmasi. Bu nedenler,

SL’1n alt1 kuralina uymama ya da ve 6zel bir alana girme durumunda s6z konusudur.

Inventory: SL’ta avatarin envanteri, her seyin bulundugu dosya. Burada sahip olunan
kiyafet, obje, yer isaretleri (landmark), arkadas listesi klasorleri yer alir ve istenildiginde

klasorler silinebilir. Sadece sahip olunan toprak bulunmaz.

Lag: SL diinyasinda, bir simin yiiklenmesi sirasinda ya da bagka bir alana teleport
olurken gerceklesen yavasglama. Yavaslama avatarin kiyafet degistirmesinde ya da
giyilen kiyafetlerin baska yerlere eklenmesinde de goriilebilir. Ozellikle ¢ok fazla

sakinin bir arada bulundugu ortamlarda yasanan bir durumdur.
Land Baron ya da Baroness: Biiyiik topraklara sahip olan kisi.

LL: Linden Lab’m kisaltilmisi. SL diinyasin1 yaratan ve Linden ailesi i¢in c¢alisan

herkes. Bu kisiler Linden soyadini alir ve gerekli durumlarda yardimci olurlar.
Mature: Seks gibi yetiskinlerin yaptig1 eylemlere acik yerler.

Name: Avatarlarin basinin iizerinde yer alan isim ya da lakap. Uye olunan grup ismi de

burada yer alir.
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No-copy: Bir baskasi tarafindan {liretilmis olan objeye sahip olduktan sonra onun

cogaltilmamasi yolunda koyulan yasak.

No-modify: Bir baskasi tarafindan iiretilmis olan objeye sahip olduktan sonra onun

tizerinde degisiklik (renk, ol¢ii, sekil) yapilmasini engelleyen yasak.

No-transfer: Bir baskasi tarafindan iiretilmis olan objeye sahip olduktan sonra onun bir

baska avatara transfer edilmesini engelleyen yasak.

Notecard: Kullanim kilavuzu ya da not. Ada kurallari, yer ya da bir aktivite hakkinda

bilgilendirme seklinde olabilir.
PG: Yetiskin (adult) eylemlerini yasaklayan halka acik bolgeler.

Pie menu: Daire seklinde, ¢esitli segenekler sunan menii. Bir obje, avatar ya da yer

tizerinde sag tusuna basilinca ortaya ¢ikar.

Poseball: Avatara ¢esitli animasyonlar sunan, renkli toplar. Avatarlarin hareketlerini
belirleyen arag. Genelde kadinlar i¢in pembe, erkekler i¢cin mavi renkte olabilecegi gibi

farkl renklerde de olabilir. Ornegin dans, seks, viicut pozisyonlari i¢in kullanilir.
Prefab: Tamamlanmuis, insa edilmis hazir bina.

Prim: Primitive kisaltilmisi. Her nesnenin en kiigiik pargasi. SL’ta goriinen her sey ti¢
boyutlu bir nesneden olusur. Tek bir nesneden {iretilmis bir obje 1 prim olabilecegi gibi,
500 tane primin birlesmesi de prim sayilir. Bu nesneler kiip, daire, koni, piramit, silindir
ve bunlarn tiirevleri seklindedir. Kullanicilar SL’in tasarim 6zelligi sayesinde kendi
yaraticiliklarin1 kullanarak “Build” meniisiinden nesne {iretilebilir, desen, parlaklik,
esneklik gibi oOzellikler verebilir, hatta son halini diger kullanicilara satabilirler.

Nesneler ev, kiyafet, sa¢ olabilir.
Resident: SL'ta yasayan Kkisiler, sakinler.

Rez: Envanterden ¢ikartip yere koymak.
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Sandbox: SL'ta evi ya da topragi olmayan kisilerin, obje yaratmak igin istedikleri
stirece kullanabildikleri halka ag¢ik alanlar. Search meniisiinden bu yerler bulunabilir.

Ancak bu alanlarda uyulmasi gereken bazi kurallar1 s6z konusudur.

Snapshot:SL diinyasinda istenilen yer/nesne/kisinin fotografini ¢gekme islemi. Cekilen
fotograf envantere, masa iistline yiiklenebilir. Ancak kopyalamanin fiyat1 10Linden’ dir.

Her gorsel malzeme igin (ses ve animasyon i¢in de gegerli) 10 Linden 6demek gerekir.

Sim:Second Life tabakasi (Grid) iizerinde yer alan sunucular. Her sim 65,535 m2'lik
bolge demektir. Simler tiirlerine goére PG ve Mature olarak ayrilir. Simlere isimleri ve
X/Y/Z koordinatlariyla ulasabilir.

Slurl, Secondlife URL (Link Vermek, Adresleme): Harici bir web sitesinden Second
Life koordinatlarini belirterek, bunlar1 harita {izerinde gostererek gelistirilen arabirimi

ile Second Life lizerinde oraya Teleport yapmay1 saglar.
Stipend: Premium iiyelere her hafta sistem tarafindan verilen para.

TP/Teleport: Bir yerden bir baska yere ya da bir simden bir baska sime aninda gitmek,

bir tiir 1s1nlanma yapmak.

Vendor: Herhangi bir sey satan SL iiyesi ya da satiga programlanmig bir nesne.

Kisaltilmis Kelimeler

2 : to.

Btw: by the way. Bu arada.

C: See.

Lol: Laugh Out Loudly. Kahkayla giilmek.

pls: Please.

Y: why
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TY: Thank You.

U: You.

B4: Before

CU: See you. Gortisiiriiz.

IMS: I'm sorry.

SYS: See You Soon. Yakinda goriisiiriiz.

KOC:Kiss on check / Yanaktan opiiciik.

KOL.: Kiss on lips / Dudaktan &piiciik.
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EK 2. Goriisme Formu ve Goriisme Sorular:

Tarih : Gorlismenin Baslangi¢ ve Bitis Saati:

Merhaba, benim adim Kadriye Kobak ve Anadolu Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde
doktora Ogrencisiyim. Second Life lizerine bir arastirma yapiyorum. Bu nedenle bir
Second Life kullanicisi olarak sizden bazi bilgileri almak istiyorum. Bu arastirmada
Second Life'daki yasaminiz hakkinda bazi sorular soracagim. Goriisme talebimi kabul

ettiginiz i¢in tesekkiir ederim.

Bu goriisme siirecinde sOyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri arastirmact ve
giivenirligi yapacak kisi disinda herhangi bir kimsenin gérmesi miimkiin degildir.
Sizlerin gergek ya da sanal isimleriniz kesinlikle yer almayacak, mahremiyetiniz gizli
tutulacaktir. Caligma metnine ise arastirmaci tarafindan verilen sahte bir isim ya da
numara ile yer alacaksiniz. Diger kullanicilara da bu arasgtirmaya katildiginiz
sOylenmeyecektir. Ayrica isteginiz halinde yapilan kaydin degerlendirilmesine yonelik

teyit almak i¢in metin ¢iktilarini size verebilirim.
Goriismeye baglamadan 6nce bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince
ya da sormak istediginiz bir soru var mi? Ayrica goriisme esnasinda da istediginiz
soruyu sorabilir ya da soruyu agmamu isteyebilirsiniz
Izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum.

Kadriye Kobak

Anadolu Univ. iletisim Fakiiltesi Doktora Ogrencisi
0222 335 0580-2399
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GORUSME SORULARI

1. Second Life’1 nereden duydunuz ?

2. Second Life’da ne kadar siiredir bulunmaktasiniz?

3. Giinde ortalama kag¢ saat SL’ta vakit gegiriyorsunuz? Giiniin hangi saatlerinde
daha sik giriyorsunuz?

4. SL’a nereden baglaniyorsunuz? (Ev/isyeri). SL'a baglanmak igin ne
kullaniyorsunuz? (notebook, pc, i-phone...)

5. SL'ta neden varsiniz?

5.1 Sizce baskalar1 neden SL'deler?

6. Daha 6nceden benzer bir sanal ortamda bulundunuz mu? Neler?
6.1. SL'ye sizi ¢eken seyler ne? Digerlerinden farklari neler?

7. SL’de zamaninizi nasil gegiriyorsunuz? Neler yaptiginizdan bahseder misiniz?

8. Gergek yasaminizda zamanimizi (Sl disindaki) nasil geciriyorsunuz anlatir
misiniz?

8.1. SL ile reel (ger¢ek yasam) arasinda ne gibi farkliliklar var ?

8.2. Burada yaptiklarinizin gercek yasaminizda da yapiyor musunuz?

8.3. Sl de yapip gercek yasamda yapamadiklariniz aktiviteler neler?

8.4. Sl ye ilk girdiginizde yapmay1 diistinmediginiz, karsi ¢iktiginiz ama daha
sonra yaptigmiz seyler oldu mu? Ornek verir misiniz?

9. SL de herhangi bir gruba iiye misiniz? Sizi bu gruba c¢eken sey neydi? (not
savas oyunlar1 rol playing (rp), vampir olma gibi cevaplar ile klup iiyeligini
karistirabilir, bu ayrima yonel. Neden kliiplere gidiyor arkadas bulmak i¢in mi,
arkadasinin yeri oldugu i¢in mi? Neden rp yapiyor? )

9.1. Gergek yasamda iiye oldugunuz grup(lar) var mi1? Evet ise, sizi bu gruba
ceken sey neydi?

10. SL de kendinize ait bir yeriniz var mi? Neden bir yer almak istediniz?

11. SL sizin i¢in vaz ge¢ilmez mi? Diger kullanicilar i¢in neler diisiiniiyorsunuz?

12. Para kazanmak i¢in herhangi bir sey yapiyor musunuz? Ne ig¢in para
harciyorsunuz? Ne kadar harciyorsunuz? (aylik) (Kredi kartindan mi1 aktariyor?

calistyor mu/ camping mi yapiyor/ yarismalara mi katiliyor)
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13. Gergek yasamda mesleginiz nedir? Egitim durumuz nedir? Isinizi seviyor
musunuz? Keske su isi (meslegi) yapsaydim dediginiz ve SL’de yaptiginiz bir is
oldu mu?

14. Avatariniz1 ilk olustururken fiziksel goriinimi nasildi? (sa¢ rengi, viicut
sekli.....).

14.1. Sizin gercek yasamdaki goriiniimiize benzeyen bir avatar miydi?

Evet ise, neden kendinize benzeyen bir avatar olusturdunuz?

Hayir ise, neden kendinizden farkli bir avatar olusturdunuz?
15. Avatarin goriinlimiinii ilk olustururken birisinden yardim aldiniz m1?

Evet ise;

a. Daha sonra baska konular da yardim aldiniz mi1?

b. Daha sonra siz bagkalarina yardim ettiniz mi? Sizden istenince mi oldu
yoksa siz kendiniz mi teklif ettiniz?

Hayrr ise,

c. Neden yardim istemediniz?

d. Avatarimizi olusturuken yardim aldigmizi sdylemistiniz. Gergek
yasaminizda yardim ister misiniz? zorluklarinizi/sorunlarinizi nasil
¢Ozersiniz?

€. Avatarinizi olusturuken yardim almadigimizi sdylemistiniz. Gergek
yasaminizda da zorluklarinizi/sorunlarinizi kendi basiniza m1 ¢ézmeye
caligirsiniz?

16. Su anda avatarinizin fiziksel goriinimii nasil? SL de avatariniz gen¢ mi yash mi1
?

16.1. Gergekte yasiniz kag?

17. Hangi siklikla avatarinizin goriintiistinii degistiriyorsunuz? Ne gibi degisiklikler
yapiyorsunuz? Neden?

17.1.Reelde de goriinimiizde bu sekilde kolayca degisiklikler yapmak ister
miydiniz? Neden? Keske reelde de boyle bir goriiniime sahip olsaydim
dediginiz zamanlar oldu mu?

18. Birden fazla avatarimiz oldu mu? Neden farkli hesaplar agtiginizi anlatir

misiniz?
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19.
20.

21.

22.

23.

18.1. SL de cinsiyet degistirip baska bir cinsiyetle giren kullanicilar var. Boyle
kisilerle karsilastiniz m1? Sizce insanlar neden cinsiyet degistirip yeni bir avatar
olusturuyor?

18.2. Sizin cinsiyet degistirmeyle ilgili bir deneyiminiz oldu mu? Gergekte de
cinsiyet degistirmek ister miydiniz? Digerleri tarafindan farkedilmemek i¢in ne
gibi davranigarda bulunuyorsunuz?
Neden avatarinizin ismi....... oldu?

Diger kisilerin avatarlarinin fiziksel goriiniimii (boyu, sa¢1, kiyafetleri) sizin igin
ne kadar 6nemlidir?

20.1 Bu goriiniime bakarak o kisinin kisiligi hakkinda bilgi sahibi olunabilir
mi?

Farkl goriiniimlerde olan avatarlar var. Bunlar hakkinda ne diisiiniiyor sunuz?

(Hayvan, vampir, ¢ocuk gibi.

Gergek yasamda etrafinizdaki kisilerin fiziksel goriiniimleri sizin i¢in ne kadar
onemlidir?
22.1. Sanal ortamdaki fiziksel goriiniimler icin ...... demistiniz. Sizce gercek

yasamda da fiziksel goriiniime bakilarak o kiginin kisiligi hakkinda bilgi sahibi

olunabilir mi?

SL’de tanistiginiz kisilerle (bu arkadas ya da sevgili olabilir) reelde ya da baska

bir sanal ortamda goriistlinliz mii?

. Evet ise

23.1. Bu kisilerin SL deki fiziksel goriintimleri ile gergekteki goriiniimleri
acisindan farklilar miyd1? Kisilikleri ve yasam tarzlarini nasil gosteriyorlar di?

Siz onu goriince neler diisiindiiniiz? Sizce neden boyle davraniyorlar?

24. S’de sevgiliniz var m1 ya da oldu mu?

24.1 Evet. Neden burada sevgiliniz olmasini istiyorsunuz? Evlendiniz mi? Kag

kisi ile birlikte oldunuz ya da evlilik yaptiniz?

24.2. Hayir. Neden sevgiliniz olmasini ya da evlenmeyi diisiinmediniz?

24.3. Cocuk sahibi olan kullanicilar var. Sizce neden ¢ocuk sahibi oluyorlar?
Sizin boyle bir deneyiminiz oldu mu? Neden ¢ocuk istediniz?

24.4  Gergek yasaminizda evli misiniz? Cocugunuz var mi1? Kag tane?
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25.

SL de ki giyim tarzinizdan bahseder misiniz? Peki ger¢ek yasamda tarziniz
nasil? (Burada 6zellikle utanma duygusuna yonel) Gergekle sanal arasindaki

farkliliklara yonel)

25.1. Bu tercihi yaparken neye dikkat edersiniz, karsinizdakini etkilemeye mi

26.

217.

yoksa rahat olmaya mi1?
25.2. Nerelerden giyim esyalari aliyor sunuz? (bunun i¢in 6zel ¢aba harciyor
mu? Moday takip ediyor mu?)
Reelde ve sanal da arkadas se¢iminiz karsilastirir misiniz? (Ornegin sizin gibi
davranan ya da diisiinen kisilerden mi secersiniz?) Sizinle ayni fikirde olmayan
kisilerle arkadagliginizi sona erdirir misiniz?
SL deki arkadaslariniza sizi anlatmalarini sdylesek, sizin hangi yonlerinizden

bahsederler?

27.1.Yeni tanis18iniz biri sizce sizin hangi yonlerinizi dikkat eder?

27.2.SL de etrafinizdakilere kars1 kendinizi daha iyi ifade ettiginizi diisiiniiyor

musunuz?

27.3Gergek yasaminizda kendinizi ifade ettiginizi diisiiniiyor musunuz?

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Yabanci arkadaglarimiz oldu mu? Tirkler ile yabancilar arasindaki kendileri
gosterme agisindan ne gibi farkliliklar var ?Burada gercek yasaminizdan farkl
davrandiginiz durumlar neler?

Profilinizde ne gibi bilgilerinizi ekliyorsunuz? (fotograf var mi, neden eklemeyi
tercih ettiniz?-siir/alint1 bir ciimle bunlar sizi ifade eden ciimleler mi?

Bir kisinin profiline bakarak onun hakkinda bilgi sahibi olabilmek miimkiin
miidiir? insanlar1 neden profillerine bir seyler yaziyor, ne diisiiniiyorsunuz?
Diger kullanicilarla iletisim kurarken sesli ya da yazili hangisini tercih
edersiniz? Neden? Hangisinde kendinizi daha rahat hissediyorsunuz?
Arkadasimizla konusurken onun avatarinin karsinizda olmamasi sizi rahatsiz
eder mi?(Ayn1 ortamda olmak icin ¢aba harcarmisiniz?)

SL de yeni insanlarla tanigmak i¢in neler yapiyorsunuz?(yeni ortamlara mi
katilirsiniz, arkadaslariniz araciligiyla m1?)

33.1. Reelde de bu sekilde midir?

SL de kullanicilar arasinda tartigmalar oluyor mu? Hangi konularda?
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34.1. Peki sizin tepkileriniz nasil oluyor? (tartigmalara katiliyor mu, sadece
disaridan m1 ? Ortami m1 sakinlestirmeye calistyor? Vb.)

34.2. Siz hangi konularda tartisirsiniz? Gegek yasaminizda nasildir?

34.3. Arkadasimizi kaybetme riski de olsa diisiincelerinizi rahatca ifade eder
misiniz? (Bu sorudan ¢ikan cevaba gore uyumlu mu, 6rnek mi olmaya
calistyor buna yonel)

35. SI de kullanicilar digerleri tarafindan begenilmek ya da sevilmek igin neler
yapiyorlar?

36. Gergek yasaminizda kendinizle ilgili hangi konulardan bahsetmeyi seversiniz?

37. Cevrenizdeki insanlarin sizin hakkinizda olumsuz diisiinceleri oldugunu

diisiindiigiiniizde ne yaparsiniz?

Tesekkiir ederim.
Herhangi bir sorumda sizinle yeniden iletisim kurabilirmiyim?. Bana e-posta adresinizi

verebilir misiniz?

187



Ek 3. Verilerden Olusturulan Kategoriler ve Bu Kategorilere Karsihk Gelen Kod

Anahtan
SIRA | KOD ANAHTARI KATEGORI
NO
1 |SLHOO SL HABERDAR OLMA ORTAMLARI
2 | SLUS SL UYELIK SURESI
3 | SLCOS SL CEVRIMICI OLMA SURESI
4 | SLiS SL DE IS SAHIBI OLMA/CALISMA
5 | RLDB REEL DEMOGRAFIK BILGILER
YAS
CINSIYET
MEDENI DURUM
COCUK SAHIBi OLMA
EGITIM
6 | SLEKA SL ERISIMDE KULLANILAN ARAC
7 | SLBO SL BAGLANILAN ORTAM
8 | SLBN SL BULUNMA NEDENLERI
e SL BULUNMA NEDENLERI /DIGER
KULLANICILARIN SL | KULLANIM
NEDENLERI
9 SLBOKTr SL BAGIMLI OLMA KRITERLERI
10 SLDSD SL DISINDAKI SANAL DENEYIM
11 SLKPBV SL KULLANICI PROFILI HAKKINDA BILGIi
VERME
12 SLTD SL TUKETIM DAVRANISLARI
e SLTUKETIM DAVRANISLARI /PARA
HARCAMA
e SLTUKETIM DAVRANISLARI/PARA
AKTARIM ARACI
13 SLN SL NITELIKLERI
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SL NITELIKLERI/GUZEL YERLER
SL NITELIKLERI/ESTETIK

SL NITELIKLERI/EGITIM

SL NITELIKLERI/MUZIK

SL AKTIVITELERI/IKILI
MUCADELELER (maglar, miicadeleler)

7. DIGER ORTAMLARDAN FARKI

S T

14 SLK SL KURALLARI
15 SLCD SL CAYLAK (NEWBEE) DONEMI
e AVATARI OLUSTURURKEN YARDIM
ALMA
16 SLYSO SLYER SAHIBI OLMA
SECOND LIFE EV/ADA SAHIBI OLMA
17 SLSS SL SIBER SEKS
18 SLRI SL ROMANTIK ILISKILER
e SLEVLILIK
e SLPARTNER
e SL COCUK SAHIBI OLMA
19 SLIDOA | SLILETISIMIN DIGER CEVRIMICI VE
CEVRIMDISI ORTAMLARA AKTARILMASI
20 SLASOB | SL AVATARI ILE BASKA SANAL ORTAMLARDA
BULUNMA
21 SLSYI SL SOZLU/YAZILI ILETISIM
e SLSOZLU/YAZILI ILETISIMIN ETKILERI
e RLSOZLU ILETISIM
22 ATV AVATARA TAKMA ISIM VERME
23 SLA SOSYAL iLISKILER/ARKADASLIK

e RL SOSYAL ILISKILER/ARKADASLIK

e SLSOSYAL ILISKILER/ARKADASLIK

e SOSYAL YASAM/ARKADASLIGI SONA
ERDIRME
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e KISILERARASI ILISKILERDE YAKINLIK
DERECESI

24

YT

YASAM TARZI
SL YASAM TARZI/GUNLUK
AKTIVITELER
RL YASAM TARZI/GUNLUK
AKTIVITELER
SL YASAM TARZI/ZAMANLA DEGISEN
YASAM TARZI DAVRANISLARI

25

GU

GRUBA UYE OLMA
¢ RL GRUBAUYE OLMA
e SLGRUBAUYE OLMA

26

SLG

SL HAKKINDA OLUMLU VE OLUMSUZ
GORUSLER

27

SLYRLDDE

SL YASAMININ RL DUYGU VE DAVRANISLARA
ETKILEMESI

28

AG

AVATARIN GORUNUMU

FARKLI GORUNUMLERDE AVATARLAR

DEGISEN FiZIKSEL OZELLIKLERIN
BIREYLER ARASI ILISKiLERDE
ETKIiLERI

AVATARIN GORUNUMUNDE DEGISIKLIK
YAPMA

AG ILE REEL GORUNUMU
KARSILASTIRMA

29

AKO

ALTERNATIF KiIMLIK OLUSTURMA
e SLDE FARKLI ROLLERE BURUNME
e 2. AVATARI OLUSTURMA
e ANONIM OLMA

30

SLGG

SL KULLANICILARININ GERCEK
GORUNUMLERI
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31

YI

YARDIM ISTEME
¢ RLYARDIM ISTEME
e SLYARDIM ISTEME

32

YO

YARDIMCI OLMA
o RL YARDIMCI OLMA
o SL YARDIMCI OLMA

33

DKGBA

DIGER KULLANCILARIN GERCEK BILGILERINI
ARASTIRMA

34

KFT

KENDINI FARKLI TANITMA

35

KIBAI

KENDINE ILISKIN BILGILERI EN AZA INDIRME

36

DDKOO

DAVRANISLARIYLA DIGER KULLANICILARA
ORNEK OLMA
e TAKLIT EDILME

37

PBIY

PROFIL BILGILERI iLE iZLENIM YONETIMI
e KENDIN HAKKINDA BIiLGILER VERME
e DIGER KULLANICI HAKKINDA BIiLGI
SAHIBI OLMA

38

KIAI

KENDINE ILISKIN AKTARILAN [ZLENIM

39

KFG

KENDINI FARKLI GORME (DIGER
KULLANICILARDAN FARKLI OLMA)

40

SLKC

SL KISILER ARASI CATISMA (SL OLAYLARA
GOSTERILEN TEPKI

41

KI

KENDINI iIFADE EDEBILME
e RL KENDINI IFADE EDEBILME
e SL KENDINI IFADE EDEBILME
e SLKENDINE GUVEN DUYMA

42

KIDG

KULLANICILARIN
ISTEMEDIKLERIDAVRANISLAR GOSTERMESI
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43 GT GIYIM TARZI
e SLGIiYIM TARZI
e RLGIYIM TARZI
44 RLY-SLY+ | RL DE YAPAMADIKLARINI SL DE YAPABILME
. REEL VE SL DAVRANIS-DUYGU
FARKLILIKLARI
45 YHD YABANCILAR HAKKINDAKI DUSUNCELER
46 SAK SL SIYASI AMACLI KULLANIM (MILLIYETCI
DAVRANISLAR)
47 KSIY KENDINI SEVDIRME IZLENIM YONETIMI
48 DKBP DIGER KULLANICILARLA BILGI PAYLASIMI
. DIGER KULLANICILARIN BILGILERIN{
I[FSA ETME
49 ST SOSYAL/TELEBULUNUSLUK
GERCEKLIK HiSSI
50 IoC IZLENIM OLUSTURMA CABASI

. [ZLENIMLERI INCELEME
. SOzSUZ ILETISIM
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