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OZET

Sosyal medya sanal diinya oyunlari, ¢evrimici olarak birden fazla kisiyle oynanan
sayisal bir oyun tiirlidiir. Bu oyunlar, kullanicilarina sanal ikinci bir yasami vaat
etmektedir. Arastirma cergevesinde ele alinan Second Life oyunu, kullanicilarin
gercek yasamda sahip olmak istedikleri sosyal yasam ihtiyaglarini sanal bir ortamda
karsilayabilmelerine olanak tanimaktadir. Bu baglamda, Second Life oyunu belirli
sanal kullanimlardan bir takim doyumlar elde edilebilmesini saglamaktadir. Bu
yOniiyle arastirmanin genel amaci, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun
hangi kullanimlar1 ve doyumlar1 saglamak amaciyla tercih edildiginin ve bu sanal
kullanimlarin ve doyumlarin gergek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak nasil

tatmin ettigini aragtirmaktadir.

Calismada o6rnek olay olarak Second Life oyunu arastirmanin ilk orneklemidir.
Ikinci 6rneklemi ise, goriisiilen Second Life oyunu kullanicilari olusturmaktadir.
Aragtirmanin ilk boyutunda, Second Life oyunu kullanicilarinin profil bilgilerinin
derlenmesi yapilmistir. Arastirmanin ikinci boyutunda, Second Life oyununun
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde “sanal etnografya” yontemiyle
incelemesi yapilmistir. Sanal etnografya yonteminde “katilimci (sanal) gozlem” ve

“cevrimi¢i derinlemesine goriisme” teknikleri uygulanmustir.

Aragtirma sonuglaria gore, Second Life oyunu iletisim, tiiketim, kimlik ve yasam
tarzlar1 ana faktorlerinde kullanimlar ve doyumlar yasatmaktadir. . Kullanicilarin
sanal edinimlerini ger¢cek maddi deger karsiliginda gerceklestirmeleri, elde edilen

sanal kullanimlarin ve doyumlarin gercek¢i olarak algilanmasina katkida

il



bulunmaktadir. Second Life oyunu, sosyal ihtiyaglar1 karsilayacak sekilde
kullanimlar saglama ve kullanimlardan da doyumlar elde etme vazifesi gérmektedir.
Second Life oyunu ger¢ek yasam aktivitelerinin yerine ikame edilmektedir. Bu
calisma, kullanimlar ve doyumlar yaklagimini sosyal medya sanal diinya oyunlari

tizerinde uygulayan 6ncii 6rneklerden biri olmak iddiasindadir.

Anahtar Sozciikler: Second Life, Sosyal Medya, Kullanimlar ve Doyumlar, Sanal

Yasam, Sosyal Yasam.
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ABSTRACT

Virtual world games in social media are a type of digital game played by more than
one player in internet. These games promise players a second virtual life. The
‘Second Life’ game taken as a survey item allows players to satisfy their intended
social life requirements in a virtual media. By virtue of this Second Life game allow
players to acquire certain satisfactions through virtual uses. The object of the survey
is to reveal why Second Life game is selected and for which satisfactions and uses

and how these virtual satisfactions and uses are reflected to actual life.

Second Life game itself is the first subject of the sample case in the study. The
second subject is the interviewed users of the Second Life game. In the first stage of
the survey profile information of Second Life users is compiled. In the second stage
Second Life game is surveyed with respect to usage and satisfactions by using
virtual ethnography method. Virtual subject observation and detailed interview by

internet techniques are used in virtual ethnography method.

According to the results of the survey the Second Life game allows satisfaction and
uses in communication, consumption, perdonality and way of life aspects. The fact
that the users obtain real material benefits against their virtual acquisitions allow
them to feel their virtual satisfaction as genuine. Second Life game allow users to
satisfy their social requirements and feel satieted. Second Life game is used to

replace real life activities. This survey alleges that it is one of pioneering surveys in



the field of social media virtual world games with respect to their uses and

satisfavtions.

Keywords: Second Life, Social Media, Uses and Satisfactions, Virtual Life, Social

Life.
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GIRIS

Iletisim bilimlerine yenilik ve degisim kazandiran yeni medya, giiniimiiziin en
popiiler medya platformlarindan biri konumundadir. Geleneksel medya zemini
izerine kurulu olan yeni medya, sinirsiz enformasyon akisi icerisinde zaman-mekan
ve temas-mesafe duvarlarim1 asarak medya olgusunun yeni bir asamaya gelmesini
saglamistir. Yeni medya platformlarindan biri olan sosyal medya, zaman mevhumu
olmadan iletisim kurulabilen, mekénlarin sanal uzama tasindigi ve mesafelerin
azaldig1 bir konumdadir. Sosyal medya aracilifiyla tiiketim olgusu, sanal olarak da
tiiketilebilen bir edinim haline gelmistir. Sosyal medyanin tiim bu doniisiimsel
ozellikleri kendi igerisinde sanal ve kurgusal bir diinyanin egemenligi altindadir. Bu
sanal ve kurgusal diinyada sosyal medya sanal diinya oyunlar1 ise, bilinen kurallar1
degistirerek “gercek yasam™ sanal diinya evrenine tasima yoniinii kullanicilara

“ikinci bir yasam” olarak sunmaktadir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 ger¢ek yasamin referans alindigi, sayisal, ¢cok
kullanicilt ¢evrimici oynanilan bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirii diger sayisal ¢ok
kullanicilt oyun tiirleri gibi yalnizca kurgusalligin ve kurallarin oldugu bir oyun
degildir. Bu oyunlarda amag, ikinci bir yasami en dogal haliyle gercek yasamin
gerektirdigi bir sekilde kullanicilara yasatmaktir. Oyun igerisinde arkadas c¢evresi
edinme, evlilik yapma, ev, araba, kiyafet, yiyecek gibi yasam ve tiiketim araglari
satin alma, giinlik rutin ev ugraslarim gerceklestirme ve sosyal aktivitelerde
bulunma gibi gercek yasamdaki tiim edinimler sanal ikinci yasamlarda
gerceklestirilmektedir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda ger¢ek yasamdaki

glinliik ve sosyal aktiviteleri birebir referans alinarak oyun icerisine dahil edilmesi,



oyunun gercek yasam aktivitelerinin yerine ikame edilmesine sebep olmaktadir. Bu
durum, sosyal medya oyunlarina olan aktif katilimi arttirmakta ve bireyler arasindaki
iletisimde sosyal mesafeyi ve temasi azaltmaktadir. Zaman olarak zamanin hizla
akip gittigi, mekan olarak sanallifin gercek sosyal yasam alanlarina tercih edildigi
sanal evrenler, kullanicilarini sanal-gergek bir tiikketim uzamina yoneltmektedir. Bir
diger deyisle, oyunlardaki sanal aktivitelerin gergeklestirilebilmesi igin gercek
maddi degerle satin alinan sanal {riinlerin ve hizmetlerin tiiketimi artik giinliik
yasamdaki tiiketimler kadar gergekgi olarak algilanmaya baslamistir. Sosyal medya
sanal diinya oyunlarinin gercek yagami sanal yasama adapte etmesi, bu oyunlarin

yeni bir yasam bi¢imi haline gelmesine neden olmaktadir.

Calismada, sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olarak “Second Life” oyunu
ornek alinmigtir. Second Life oyunu, bir kullanici hesabi ile giris yaptiktan sonra
gercek diinyanin modellendigi {ic boyutlu ve ¢evrimigi sanal bir ortamdir (Siiral,
2008: 32). Arastirma kapsaminda, Second Life 6rnek olayinin segilme nedenleri su
sekildedir: bir¢ok iilkede ¢ok ragbet goren bir oyun olmasi, diinyada ve Tiirkiye’de
cok sayida (yaklasik 32.000) aktif kullanicisinin bulunmasi, ger¢ek yasami en fazla
birebir referans alan oyunlardan biri olmasi, oyun aktivitelerinin ve yarigmalarinin
giincellenerek sosyal aktiviteleri 6n planda tutmasi, oyun kullanicilar1 arasinda
oyuna harcanan zamanin ger¢ek zamanin Onemli bir kisminit kaplamasi, gercek
maddi degerin sanal iriinlere tiiketiminin olduk¢a yiiksek bir diizeyde olmasi,
kullanicilarin avatarlari dogrultusunda kendilerine yeni kimlikler ve yasam tarzlari

edinmeleri ve kullanicilarin oyun igerisinde iletisimlerin etkin olmasi.



Bu caligmanin konusunu, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun sanal
uzamda olusturdugu iletisim, tiikketim, yasam tarzi ve kimlik kategorileri yoniindeki
kullanimlar ve doyumlarinin ger¢cek maddi degerle gerceklestirilmesinin bu oyunun
gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak tatmin edebilme bazinda iistlendigi rol

olusturmaktadir.

Bu calismanin sorununu, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun sagladigi
ikinci yasam edinimlerinin bireylerin arzuladiklari iletisim bigimlerinin, tiikketim
yonelimlerinin, yasam tarzlarinin ve kimlik 6zelliklerinin gercek maddi tiiketimle
sanal olarak elde edilebilir bir kullanimlar ve doyumlar haline gelmesi, bu oyunun
gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak tatmin etmede nasil bir rol

istlendirdigi olusturmaktadir.

Bu ¢alismanin genel amaci, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun hangi
kullanimlar ve doyumlart saglamak amaciyla tercih edildiginin ve bu sanal
kullanimlar ve doyumlarin gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak nasil

tatmin ettigini aragtirmaktir.

Calisma kapsaminda bdliimlerin igerigi 6zetlenirse;

Birinci boliimde, arastirmanin temel kuramsal yaklasimi olarak temel alinan
“kullanimlar ve doyumlar yaklasimi” incelenmistir. Bu yaklasim kuramsal
cercevede incelenirken bagka arastirmalarda nasil kullanildiginin incelenmesinin
yararlt olacagi dislinliilmiistiir. Bu baglamda, oncelikle kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminin ne zaman ve nasil ortaya ¢iktigl, yaklagimin gelisimini nasil

stirdlirdigli incelenmistir. Bu yaklasimin ilk olarak geleneksel kitle iletisim araglart



lizerine uygulanmis olmasi sebebiyle bu bdliimde ilk olarak geleneksel medya ve
geleneksel medyada kullamimlar ve doyumlar arastirmalarina deginilmistir.
Kullanimlar ve doyumlar yaklasiminda, geleneksel medya {izerine olan
arastirmalarin ardindan yeni medya {iizerine yapilan arastirmalar iizerinde
durulmustur. Calismanin, sosyal medya sanal diinya oyunlar lizerine yapilmasi
nedeniyle bu bolimde, bu oyunlar iizerine yapilmis olan arastirmalara da yer
verilmistir. Bu yonde, sayisal oyunlar ve Second Life iizerine yapilmis olan bazi
aragtirmalar Ornek verilerek bir literatlir taramasi yapilmistir. Arastirmalar
incelenirken, yabanci arastirmalarin yaninda Tiirkiye’de yapilmis olan arastirmalara
da deginilmistir. Bu oyunlar {izerine yeterince kullanimlar ve doyumlar
arastirmasinin bulunmamasi nedeniyle bu yonde yapilacak bir aragtirmanin literatiire
katki saglayacagi diistiniilmiistiir. Bu ¢alisma, kullanimlar ve doyumlar yaklagimini
sosyal medya sanal diinya oyunlar1 {izerinde uygulayan oncii 6rneklerden biri olmak

iddiasindadir.

Ikinci boliimde, sosyal medya sanal diinya oyunlarmin olusumunun ve gelisimin
hangi siireglerden gecerek meydana geldiginin anlasilabilmesi i¢in yeni medyanin
ortaya ¢ikisi ve sagladigi yenilikler, sosyal medya tiirleri ve &zellikleri ve sosyal
medyanin yonetme ve gerceklik olgusuna yiikledigi etkiler anlatilmistir. Bu amagla
bu boliimde, web 2.0 teknolojilerinin 6zellikleri ve sosyal medyanin kullaniminin
sagladig1 sanal sinirsiz iletisimin zaman-mekan, temas-mesafe, enformasyon ve
tilketim boyutlarinda yenilesmelerinin gergeklige olan etkileri agiklanmigtir. Bu
etkiler agiklanirken sosyal medyanin sosyo-ekonomik, sosyo-kiiltliirel ve sosyo-

politik/siyasal doniisiimlere nasil sebebiyet verdigi tartisiimistir.



Sosyal medya iletisim yoOniinde karsilikli etkilesimi saglarken zaman yoniinden
sinirsiz, mekan yoniinden ise sanal bir boyuttadir. Ancak bu sinirsizlik, sanal
mekanlarda gozetim olgusunu oldukca aktif bir konuma getirerek tiim paylasimlarin
yogun bir gozetim altinda kalmasina sebebiyet vermektedir. Sosyal medya iletisim
kurmada bir yandan kisiler arasindaki mesafeleri azaltirken, diger bir yandan ise
ylizylize temast kisitlamaktadir. Sosyal medya enformasyonel yenilesme ile
enformasyonunun paylagimini sinirsiz bir hale getirmektedir. Sosyal medya gercek
tilketimi sanal bir boyuta tasiyarak sanal-gergek tiikketimin yayginlasmasina ve
tilketimin sanal olana dogru kaymasina neden olmaktadir. Sanal-ger¢ek tiiketim,
sanal iirin ve hizmetlerin gergek para ile satin alinmasidir. Bu yeni tiikketim
biciminin sosyal medya sanal diinya oyunlarinda yayginlik kazandigi goze
carpmaktadir. Sosyal medya sagladigi yenilik¢i dontisiimlerle bir yandan iletisimde
siirsizlagmay1 saglarken, diger yandan ise yonetsel etki mekanizmasini kullanarak
sosyal medya kullanicilarin1 yonetmektedir. Bu baglamda bu bdéliimde sosyal
medyanin sagladig1r yeniliklerin ne gibi etkilere neden olabilecegi literatiir
kapsaminda aragtirilmistir. Yeni medya tiirlerinden biri olan sosyal medya, gelisimi
ve yeni Ozellikleriyle kullanicilart etkisi altina almaktadir. Bu etkilesim sosyal
medyay1 vazgecilemez bagliliklardan biri haline getirerek sanalligin gercek yasamin

bir parcasi olarak algilanmasina neden olmaktadir.

Ucgiincii boliimde, sosyal medya platformlarindan biri sosyal medya sanal diinya
oyunlarinin ortaya c¢ikisina neden olan gelismeler ve bu oyunlarin o6zellikleri
hakkinda bilgiler verilmistir. “Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunlar1” ¢aligmanin ana
eksenini olusturmaktadir. Ikinci béliimde, bu boliimiin agik bigimde tartisiimasi icin

bir zemin hazirlanmistir ¢linkii yeni iletisim teknolojilerinin ve sosyal medyanin



Ozellikleri ve de etkileri tartisilmadan oyun sektoriindeki uygulamalar ve etkileri net

olarak anlasilamayacaktir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 sayisal, ¢ok kullanicilt ve ¢evrimigi oynanilan
bir oyun tliriidiir. Bu oyunlar1 diger ¢ok kullanicili sayisal oyunlardan ayiran en
onemli ozellikleri arasinda oyun kurallarina bagl olma gereksiniminin bulunmamasi
ve gercek yasamdan referans aliman Ozellikleri barindirmasidir. Bu oyunlar bir
iletisim 6zglirliigli mekani olarak oyun kullanicilarinin diledikleri zaman diledikleri
konularda sohbet edebilecekleri ve paylasimlarda bulabilecekleri bir sanal mekan
konumundadir. Bu oyunlarin gergek yasamdan referans alarak gercek sosyal
yasamin yerine ikdme edilmesi ve bu oyunlarin serbest zamanlarin yani sira yagamin
her aninda kullanicilarla beraber olmaya baslamasina neden olmaktadir. Bu oyunlar
kullanicilarin sanal-gergek tiiketimler, sanal iletisimler ve sanal kimlikler Oriintiisii
igerisindeki sanal bir ikinci yasamui tercih etmeleri yoniinde 6nemli etkilere sahiptir.
Bu etkiler, sosyal medya sanal diinya oyunlariin bir iletisim 6zgiirliigli mekani
olarak goriilmesi, li¢ boyutlu sanal evrenin gergeklik olgusunda hipergergeklik
evreni saglamasi, serbest zaman ve mekan edinimlerinin bu oyunlardaki sanal sosyal
aktivitelerle —gerceklestirilmesi, olusturulan sahte avatarlarin  kullanicilarin
kimliklerini yonsiizlestirmesi ve sanal aktivitelerin gercek maddi degere odakli

tilketimle gergeklestirilmesi yoniinde olmaktadir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlari, kullanicilarin gergek yasamin taklidi olan
hipergerceklik evreninde gercek paranin harcanarak sanal iiriinlerin tiiketildigi, bu
tiketimlerle prestijin, itibarin ve zenginligin saglanabildigi, yasam tarzlariyla

geleneksel ve modern yasamin i¢ ice yasanabildigi postmodern bir yapi igerisinde



istenilen kimlige biiriiniilebilen bir yasam bi¢imi sunmaktadir. Bu yasam big¢imi;
milyonlarca kullanicinin ortak bulusma mekani olarak zaman gecirdigi, arkadaslik
kurdugu, sanal-gercek tiiketim edinimini gergeklestirdigi ve kendini buldugu bir
evren olarak ger¢ek yasama hiikmetmektedir. Bu boliimde, bu etkiler yoniinde
sosyal medya sanal diinya oyunlarinin gergekligi sanal uzamda nasil yeni bir boyuta
tagidiginin incelenmesi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, bu oyunlarin
gerceklik olgusunu nasil ve ne sekilde sanala tasidigi ve ne tiir etkileri barindirdigi
tartistlmistir. Kullanicilarin bu oyunlardaki kullanimlariyla g¢esitli doyumlar elde
etme istekleri yoniinde kullanimlarinin ve doyumlarmin neler oldugu, hangi
amaglarla bu oyunlari oynamayi tercih ettikleri ise calismanin ana sorunsalini

olusturmaktadir.

Dordiincii boliimde, sosyal medya sanal diinya oyunlari igerisinde 6rnek olay olarak
ele alman Second Life oyunun kullanimlar ve doyumlar yaklagimi g¢ergevesinde
ornek uygulamasi yapilmigtir. Calismanin iki aragtirma evreni bulunmaktadir.
Arastirmanin birinci evrenini sosyal medya sanal diinya oyunlari, ikinci evrenini bu
oyunlart kullanan tiim kullanicilar olusturmaktadir. Arastirmanin iki 6rneklemi
bulunmaktadir. Calismada 6rnek olay olarak Second Life oyunu arastirmanin ilk
orneklemi olarak kullamlmaktadir. Ikinci 6rneklemi ise, goriisiilen Second Life
oyunu kullanicilart olusturmaktadir. Arastirmanin temel olarak iki boyutu
bulunmaktadir. {lk boyutta, Second Life oyununda 6rneklem olarak segilen 200
kullanicinin profil bilgileri derlenerek demografik 6zellikler yoniinde nicel bilgiler
elde edilmistir. Ikinci boyutta ise, arastirmanm temel sorularmin arastirilarak
hipotezlerin savunulabilmesi i¢in kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ergevesinde

“sanal etnografya” yoOntemine basvurulmustur. Bu incelemenin yapilabilmesi i¢in



profil bilgileri incelenen 200 kullanic1 arasindan 100 kisi “katilimer (sanal) gozlem”
teknigiyle ve bu teknik ile gozlemlenen kisiler arasindan 40 kisi ile de “cevrimigi
derinlemesine goriisme” teknigiyle goriismeler yapilmistir. Arastirmanin birinci
boyutundan elde edilen verilere dayanilarak cevrimi¢i derinlemesine goriisme
sorular1 iletisim, tiiketim, kimlik ve yasam tarzi olarak dort ana kategoride sorularak
aragtirma amacinin temel olarak bu konular iizerine eksenli olmasi saglanmstir.
Arastirmada tiime varim analizi ile benzer veriler kategorilendirilmis ve kavramlar
arasindaki iligkiler ortaya konulmustur. Sanal etnografya incelemesinden elde
edilen verilere gore de dort ana faktdr kategorisi altinda alt faktor basliklar
olusturularak bulgular degerlendirilmistir. Elde edilen verilerin yorumlanmasinin
yani sira verilerde ayni ya da benzer bulgular da tablolarla sayilastirilarak
bulgularin okunmasi kolaylastirilmaya calisilmistir. Bulgularin
degerlendirilmesinde arasgtirmadan elde edilen veriler yorumlanirken literatiir
kapsamindaki referanslar da eklenerek diger arastirmalarla benzer ya da farkli
bulgularin da ortaya konmasi saglanmistir. Bulgularin degerlendirilmesinin
ardindan tartisma, sonuglar ve oneriler ortaya konulmustur. Arastirma sonuglarina
gore, kullanicilar elde ettikleri tiim bu kullanimlar ve doyumlarda, Second Life
oyununu ger¢ek sosyal yasam ihtiyaclarinin sanal bir doyumu olarak
gormektedirler. Oyundan elde edilen kullanimlar ve doyumlar kullanicilarin
gidermek istedikleri ihtiyaclarmi karsilamaktadir. Ihtiyaglarin karsilanmasi igin
yapilan sanal tiiketim ediniminin gercek maddi degerlerle gerceklestirilmesi,
oyunun gercek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin etmeye aracilik
etmesine yol agmaktadir. Bu durum, sanal kullanimlar ve doyumlarin gergek sosyal
yasam ihtiyaglarini tatmin edebilecegini ortaya ¢ikartmistir. Kullanicilarin, bu ana

faktorler altinda alt faktorlerde elde ettikleri kullanimlar ve doyumlar su sekildedir:



[letisim ana faktdriinde; yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme ve popiiler olarak
algilanma, ozgiir olma ve kagis, ilgi gbrme ve mutlu hissetme, kabul goérme,
paylasim ve bilgi edinme. Tiiketim ana faktoriinde; begenilme popiiler olma ve
sosyallesme, ger¢ek yasamda sahip olunamayan iiriinlere sahip olabilme ve sanal
gosteris, farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme. Kimlik ana faktoriinde;
arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma, kendini 6zgiirce yasama ve 0zgiivene
sahip olma, yakin duygusal iliskileri kolaylikla yasama. Yasam tarzlar1 ana
faktoriinde; arzulanan yasam tarzlarina sahip olma, sosyal statii, aile ve istenilen
¢evreye mensup olma, gercek yasamin maddi ve manevi olarak referans alindigi
aktivitelerle sosyallesmek. Kullanicilar elde ettikleri tim bu kullanimlar ve
doyumlarda, Second Life oyununu ger¢ek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal bir

doyumu olarak gormektedirler.

Arastirmanin 6nemi ve alana katkisi, sosyal medya sanal diinyalar oyunlarindan biri
olan Second Life oyununun belli ihtiyaglar nedeniyle belirli kullanimlar
kargilayarak cesitli doyumlar saglayabildigi ve bunlarin gergcek sosyal yasam
ihtiyaclarini sanal olarak doyurabildigi kanisina varilmistir. Second Life oyununun
kullanicilarina bazi kullanimlar ve doyumlar yasatabilmesi ve bu dogrultuda
ihitayaglar ve ihtiyaglarin doyumunun 6nemli oldugunun diisiliniilmesi nedeniyle
arastirmanin kullanimlar ve doyumlar yaklasimi g¢ercevesinde yapilmasi uygun
goriilmistiir. Literatiirde sosyal medya oyunlar1 iizerine yeterince kullanimlar ve
doyumlar arastirilmasi bulunmamaktadir. Ancak sosyal medya oyunlari iizerine
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ergevesinde bir arastirma yapilmasi séz konusu
kuramsal yaklasimin yeni medyay1 da igerecek bir boyut kazanmasinda katki

saglayacaktir.



1. KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI

Bireylerin medyay1 kullanarak elde etmis oldugu doyumu sistematik olarak
inceleyen “Kullammlar ve Doyumlar Yaklasimi”, ‘‘Insanlar medyadan nasil
yararlaniyorlar?’’ sorusunu sorarak ‘‘kullanicilarin doyumu’’ ile kullanicilara ve ileti
almaya iligskin etnografya incelemelerine vurgu yapilmistir (Blumler ve Katz 1975,
akt. Mattelart ve Mattelart, 2009: 120). Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
uygulanabilirligi kabul edilmis bir kuramdir (Lin, 1996: 574). Bu yaklasim temel
alinarak yapilan aragtirmalar, yanlica bireylerin geleneksel medyay1 degil, yeni
medyay1 da ni¢in kullandiklarini agiklamaktadir (McQuail ve Windahl, 2005: 166).
Bu yaklagimin temelinde, kullanicilarin medyadan gidermeye calistiklar1 karmagik
bir gereksinimler dizgesine sahip olduklar1 inanc1 yatmaktadir. Thtiyaglar sonucunda
insanlar, medyadan ve diger kaynaklardan bu ihtiyaglarii gidermek i¢in bir takim
beklentilere girerler. Medyaya maruz kalma neticesinde bu ihtiyaglardan bazilarini

giderirler.

Geleneksel medyada kullanimlar ve doyumlar yaklagimi arastirmalarn ilk
donemlerinde agirlikli olarak izleyicilere yonelik olarak yapilmistir. Gelisen
teknolojinin beraberinde getirdigi yeni medyanin ortaya ¢ikisi ile bu yaklasim yeni
iletisim teknolojilerine uyarlanmaya baslanmistir. Bu baglamda kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi giinlimiizde giincelligini korumaya devam etmektedir.
Yaklagimin 6ncelikle geleneksel medya araglarindaki aragtirmalar1 incelenerek yeni
medya arastirmalarina nasil uyarlandiginin arastirilmasi c¢aligmanin kuramsal alt

yapisinin anlasilmasi agisindan faydali olacaktir.
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1.1. Kullamimlar ve Doyumlar Yaklasimina Genel Bir Bakis

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, Elihu Katz’in 1959 yilinda yaymlamis oldugu
makalesinde, Berelson’un oOne siirdiigii “iletisim arastirmalari alan1  GSlmiis
goriinliyor” diislincesine karst ¢ikarak asil 6lmekte olanin ikna arastirmalar
oldugunu belirtmesiyle giindeme gelmistir. Katz, o zamana kadar yapilmis olan
iletisim aragtirmalarinin “Medya insanlara ne yapiyor?” sorusuna cevap vermeyi
amagladigin1 6ne siirerek, yapilan arastirmalarin birgogunun kitle iletisiminin
insanlar1 ikna etmede ¢ok az etkisi oldugunu gosterdigine dikkat ¢ekmistir. Katz,
“Insanlar medya ile ne yapiyor?” sorusuna yonelerek iletisim arastirmalarma farkli
bir boyut kazandirmistir (Severin ve Tankard 1994: 474). Merton ve Lazarsfeld’in
kitle iletisim araglarin etkilerine yonelik olarak ortaya attiklari uyusturma etkisi,
izleyicilerin toplumsal sorunlara tepki vermek ve miidahale etme eylemi yerine,
uyusmus olmasinin ve tepkisiz kalmasinin nedeni olarak kitle iletisim araglarinm
gostermektedir. Marksist kuramcilar, kitle iletisim araglarimi bireyleri gercek
yasamdan bir kac¢isa yonlendirmeleriyle elestirmislerdir (Mutlu, 1998: 194). Katz,
1959°da iletisim araclarinin halka ne yaptigindan c¢ok, halkin bu araglarla ne
yaptigina dikkat edilmesi gerektigini One siirmiistiir. 1960’larin ortalarinda,
Amerikan, Ingiliz ve Kuzey Avrupa lletisimcileri yeni yaklasim olarak “Kullanimlar
ve Doyumlar” kuramini literatiire kazandirarak kuramin kisa bir zamanda yayginlik
kazanmasini saglamislardir. Bu yaklagima gore, bireyler gereksinimlerini doyuma
ulagtirma amacindadirlar. Bireylerin medyay1 kullanarak bazi doyumlar elde
edecekleri beklentisiyle medyay1 kullanmalarindan dolay1 yaklagima kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi adi verilmistir. Blumler ve Katz tarafindan olusturulan
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi Rosengren ve Windahl tarafindan daha da

gelistirilmis  ve ayrintilandirilmistir.  Kullanimlar ve doyumlar yaklasiminda,
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kullanimlar; iletisim araglarini kullanmanin nedenleri {izerinden sorgulamaktadir. Bu
yaklasimda doyumlar ise; bireylerin iletisim araglarin1 belli gereksinimlerini
gidermek icin kullanmalarini ve belli doyumlar aramalarini ifade etmektedir (Akcay,
2011: 157,158). Doyumlar, kisiler tarafindan hissedilmekte ve bodylece haz ve ig
huzur saglamaktadir. Bu durumda bireyler kendi 6zellerinde huzur ve mutlulugu

yasamaktadirlar.

“Kullanimlar ve doyumlar yaklagimina gore, izleyiciler kitle iletisim
araclarmin pasif alicilar1 ya da kurbanlart degildirler. Bu yeni yaklagimi
ortaya koyanlarin iddialarina goére insanlar, medyayr belli bazi
gereksinimlerini karsilamak tizere aktif olarak kullanirlar. Boylece bu yeni
yaklagimda, izleyicilerin kendi medya deneyimlerini olumlu ydnde nasil
yonlendirdikleri vurgulanarak, medya ve izleyici arasinda Onemli ve
gercekei bir kargilikli denge arayisi igine girilir” (Lull, 2001: 127).

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi’nin temelinde, izleyicilerin kendileri ag¢isindan
en doyurucu olan kitle iletisim igeriklerini etkin bir sekilde arayarak karmasik
gereksinimlerini medyadan karsiladiklar1 inanci bulunmaktadir. Bu yaklagima gore,
izleyiciler en azindan génderici kadar etkin sayilmakta ve iletinin géndericinin niyet
ettiginden ziyade, izleyicinin verdigi anlam dogrultusunda oldugu varsayilmaktadir

(Fiske, 2003: 193,194).

Etki teorisine karsilik olarak, bireylerin gereksinimlerini gidermek icin kitle iletisim
araclarimi kullandig1 varsayimini temel alan kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin
ortaya atildig1 ilk dénemde tamamen izleyiciye yonelik arastirmalar yapilmistir.
Aragtirmalarda izleyicinin kim oldugu, kitle iletisim aracindan yararlanmak i¢in ne
yaptigi, ne istedigi ve sonucta ne elde ettigi gibi sorular sorulmaktadir. Bu ilk
donemde, kitle iletisim araglarinin tercih nedeni kagis araci olarak goriilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu yondeki yaklasim Klapper tarafindan “islevsel yonelim”
olarak adlandirilmistir. Islevsel yonelime gore, kitle iletisim araglarmin duygusal

rahatlama saglama, gevseme, stresten kacis saglama, eglendirme gibi basit islevleri
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bulunmaktadir. Etki arastirmalarinda s6z konusu kitle iletisim araglarinin i¢eriklerini
alimlayan gazete okuyucusu, kitap okuyucusu, televizyon izleyicisi, radyo
dinleyicisi, sinema izleyicisi, internet kullanicisi i¢in ortak bir tanimlama “izlerkitle”
kavrami kullanilmaya baslanmistir. izlerkitle kavram iizerindeki arastirma ve
onermelerde kullanimlar ve doyumlar yaklasimindan da faydalanilmaktadir. Bu
yaklagim, “kitle iletisiminde mesaj alma ve algilama siireglerini tammlama ve
bireyler ya da birey kiimelerince medya kullanimint agiklamak igin gelistirilmigtir”

(McQuail ve Windahl, 2005: 114).

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi “aktif izleyici” savini giindeme getirmistir.
Kullanimlar ve doyumlar yaklasimina gore, insanlar gereksinimlerini giderebilmek
icin gereksinimlerini doyuma ulastirmak i¢in kitle iletisim araglarindan
faydalanmaktadirlar. Bu araglar arasinda gereksinimleri karsilamak amaciyla se¢im
yapan izleyiciler, bu faaliyetleri neticesinde gereksinimlerini gidermekte ve
gerginliklerini azaltmaktadirlar (Erdogan ve Alemdar, 2005: 161). Blumler ve
Katz’in, kullanimlar ve doyumlar ¢alismalarina gore, izleyici bu siiregte etkindir.
Medyanin yaymladiklarina karsi edilgen degildir. Medya yapimcist programin
kullanim bigimlerinin farkinda olmayabilir ve farkli izleyiciler ayni programi farkl

gereksinimleri gidermek amaciyla kullanabilirler (Fiske, 2003: 199).

“Izleyicilerin, kitle iletisim araclarini etkin bir sekilde kullandigini savunan
Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi, islevselci gelenekten gelistirilmis olan
bir tipolojiyle, insanlarin televizyonu ni¢in izledikleri sorusunu, bu etkinligi
pasif degil tersine insanlarin aktif olarak katildigi bir siire¢ olarak
tanimlayarak cevaplamaktadir” (Mutlu, 1999: 81).

Aktif izleyici gorlisiine gore, iletisim siirecinin merkezi, bir durumu anlamaya
calisan bireylerin ve ya gruplarin etkinliklerindedir. Iletisimin gergeklesebilmesi icin
kaynaktan enformasyon secilmesi gereklidir (Erdogan ve Alemdar 2002: 188).

Alict/izleyici belli bir enformasyonun zaman ve mekan durumuna uygunlugunu
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kendi siizgecinden gecirerek enformasyonu kendi anlam yapisinda olusturmaktadir.
Bireyler medyadan ve diger kaynaklar lizerinden ihtiyaglarini gidermek i¢in bir
takim beklentilere girmektedirler. Medyaya maruz kalma sonucunda bu
ihtiyaclardan bazilarin1 gidermektedirler. Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi,
medya kullaniminin amaglar1 gergeklestirme cercevesinde kullanildigini, bireylerin
neden medya kullandiklar1 konusunda yeterli farkindaliga sahip olduklarini ve
doyumlarin kokeninin medya igeriklerine ve bunlara maruz kalmaya bagl oldugu
goriisindedir (Kaye & Johnson, 2002: 55). Tiim bunlarin yani sira medyanin neden
oldugu etkiler bireylerin ihtiyaglarini giderirken farkli etkiler de olusturabilmektedir
(Yaylagtil, 2008: 62).

“Bazi aragtirmacilara gore kitle iletisim araglariyla aktif olarak iletisime
girmek izleyici bireylerin etkiye direnebilmelerini saglayabilmektedir.
Ancak, arastirmacilar izleyici aktifliginin ayn1 zamanda etkiyi ¢ogalttigini
da tespit etmislerdir. Ornegin ¢ok sik haber izleyen bir kisinin iizerinde,
haberlerin etkisi ¢ok daha fazla olabilmektedir. Cagdas arastirmacilar ise
izleyici kitleyi, mutlaktan ¢ok degisken aktif olarak ele almaktadir (Rubin,
2002: 75,76).

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, izleyiciyi ana merkezde konumlandiran
yaklasimlar arasinda yer almaktadir. Izleyiciler kitle iletisim araglarinda ileti ve
kanallar1 segerken bireysel olarak kendi begenisine, diislincelerine ve
gereksinimlerine gore tercihte bulunmaktadir (McQuail ve Windahl, 2005: 153,154).
Yaklagima gore, bireyler toplumsal ve bireysel gereksinimleri karsilamak igin
tesebbiisse gectiginde kisisel ve cevresel olanaklar olmadigi ya da yetersiz oldugu
durumlarda, bireyler gereksinimlerini seceneklerle gidermeye calisirlar.
Gereksinimlerle iliskide olan toplumsal ve kisisel yapilar farklilagsmaktadir. Bu
farklilik doyum aramada farkli giidiileri olusturmaktadir (Erdogan ve Alemdar,

2005: 187-190).
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Kullanimlar ve doyumlar arastirmalarinda, etki arastirmalarindan kurtulma modern
donemin Onemli atilimlarindan biri olmustur. 1970°li yillarda kitle iletisim
araclarimin kullanimi ve saglanan doyumlar1 arastirmalarindaki temel mantik, bu
araclarin farkli izleme kaliplarina veya diger faaliyetlerle mesgul olmaya yol acan
kitle iletisim araglarindan veya diger kaynaklardan beklentileri olusturan
gereksinimlerin toplumsal ve psikolojik kaynaklarinin olmasidir. Modeldeki bir
diger dnerme de, kitle iletisim araglarinin, giinliik yasamdaki doyum kaynaklarindan
biri oldugudur. 1970’lerden sonra izleyici odakli kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminda, izleyicinin kitle iletisim araglarini hangi gereksinimlerle tiikettigi
anlagilmaya calisilmaktadir. Kullanimlar ve doyumlar yaklagimina gore, medya
kullanim1 segici ve amaca yonelik bir etkinlik olarak goriildiiglinden yalnizca
diistiniilmeden vakit gegirilen bir ara¢ konumunda degildir (Ang, 1990: 207-220).
Katz, Gurevitch ve Haas 1973 yilinda, kitle iletisim araglarina maruz kalinarak
tatmin edildigi sOylenen sosyal ve psikolojik ihtiyaglarin kapsamli bir listesini
hazirlamiglardir. Kullanimlar ve doyumlar kuramini teorik olarak yeniden
tanimlamaya girisen Rosengren 1974 yilinda, bireyin kisisel karakteri ve sorunlari
ve ¢oziimlerini algiladigi sosyal cevresi arasindaki etkilesimin temel ihtiyaglari
belirledigini ileri siirmiistiir. Bu problemler ve ¢oziimleri kitle iletisim araglar
kullanmaktan ve diger aktivitelerden kaynaklanan tatmin davraniglarina iligkin farkl
motivasyonlar olugturmaktadirlar. Grup olarak kitle iletisim araglart kullanim1 ya da
diger davranislar bireyin ve toplumun iizerinde etkisi olan ve sonunda yeni bir siireci
baslatan tatminler ya da tatminsizlikler iiretir. Iletisimsel tatmin ve psikolojik
motivasyonlar arasindaki iliskiyi daha ayrintili tanimlamaya caligan Palmgreen ve
Rayburn 1979 yilinda, izlerkitlelerin kamusal televizyona maruz kalmalari {izerine

calismis ve kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin kitle iletisim araglarina erigim,
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calisma zamani, toplumsal baski gibi diger belirleyici faktorlerin saptanmasina
hizmet ettigi sonucuna varmiglardir. Palmgreen ve Rayburn medya
arastirmacilarinin karsilastigi temel sorun olarak, genel kitle iletisim araci teorisi
icindeki diger faktorler ile tatminlerin oynadigi roliin biitlinlestirilmesini gormiistiir

(Akt. Birsen, 2005).

Katz, Blumler ve Gurevitch, kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin ilgi alanlarini
toplumsal ve psikolojik temelli ihtiyaclarin meydana getirdigi beklentiler kitle
iletisim araclarinda ve bagka kaynaklarda farkli medya kullanim kaliplarina veya
diger faaliyetlere gotiirmekte, bunlar da ihtiyaglarin doyumuna ve ¢ogu niyet
edilmeyen diger sonuglara yol agmaktadir (Katz, Blumler & Gurevitch, 1974: 509).
Rosengren de kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin pek ¢ok unsura bagli oldugunu
One slirmiistiir. Bu unsurlar; temel biyolojik ve psikolojik insan ihtiyaglari, bireylerin
kisilik ve toplumsal 6zellikleri, toplumun yapisi, kisisel sorunlar, akla gelen sorun
cozlimleri, problem ¢ozlimiinde veya tatmin aramadaki giidiiler, medya tiiketimi,
diger davraniglar, tatmin kaliplar1 ve tatmin dis1 kaliplar, bireysel Ozellikler
tizerindeki etkiler ve toplumun yapist lizerindeki siyasal, kiiltiirel ve ekonomik
yapilar gibi etkilerdir. Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, kisilik, sosyal baglam,
motivasyon, hazir bulunusluk, kiiltiir, ekonomik, politik ve sosyal yap1 temelinde
medya mesajlarinin  algilanmasin1  etkilemektedir (Rubin, 2002: 538,539).
Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi, medya araglarinin bireylerin  6zel
gereksinimlerine yonelik hizmette bulundugunu ve belirli diizeyde tatminler

sagladigi icin kullanildigini kabul etmektedir (Kilig, 2001: 182).
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Berger’e gore, kullanimlar ve doyumlar yaklasimi baglaminda medyanin sagladigi
fonksiyonlar neticesinde bazi bilgilenme gereksinimleri karsilanabilinmektedir.
Bunlar; eglenmek, yetkililerin 6viiliip yerildigini gérmek, gilizeli yasamak
(gormek), basgkalariyla ortak deneyim yasamak, meraki tatmin etmek, oyalanma ve
mesguliyet saglamak, kendini baskalarinin yerine koyabilmek (empati kurabilme),
sucluluk duymadan asir1 duygular yasayabilmek, taklit edilecek modeller bulmak,
bir kimlik kazanmak, diinya hakkinda bilgi kazanmak, adalete inanc1 giiclendirmek,
romantik aska inanmak, biiyiiye, tilsima ve mucizeye inanmak, bagkalarin1 hata
yaparken gormek, diinyaya diizen verildigini gormek, tarihi 6grenmek ve tanimak,
hoslanilmayan duygulari temizlemek, sugluluk duymadan cinsel diirtiileri bosaltmak,
tabu-yasak konulari cezasiz kesfetmek, cirkinligi yasamak-izlemek, ahlaki, ruhsal
ve kiiltiirel degerleri onaylamak, kotiileri is basinda gérmek (koti eylemleri
yapilirken gormek) olarak siralanmaktadir. Bunlari daha da c¢esitlendirmek

miimkiindiir (Toruk, 2008: 478).

2000’11 yillara gelindiginde gelisen teknoloji ve cesitlenen kitle iletisim araglari
beraberinde izlerkitlenin farklilagsmasi sonucunu dogurmustur. Son dénem
kullanimlar ve doyumlar ¢alismalari yeni iletisim araglarinin tercih nedenlerini ve
kullanim motivasyonlarini1 arastirma amacina yoneliktir. Bu donemdeki ¢aligsmalar
yeni medyanin etkisinde daha c¢ok iletisimin etkilesimlilik, hipermetinsellik, es

zamanlilik ve bireylerarasi yonii iizerine yogunlagsmaktadir (Birsen, 2005: 27-31).
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1.2. Geleneksel Medya ve Iletisim

[letisim ihtiyaci insanlik tarihinden beri siiregitmistir. Baslangicta simgesel diisiinme
yetenegine sahip olan insan, iletisim ihtiyacini giderebilmek i¢in magara duvarlarina
av hayvanlarinin resimlerini yaparak kendileri i¢in 6nemli doga olaylarini, bu
olaylarla ilgili inanglarimi, korkularini ucu sivri taglarla, resim bi¢ciminde kayalarin
tizerine kazimistir. Daha sonralar1 bitki koklerinden, demir ve manganez gibi
madenlerden elde ettikleri ilkel boyalarla renklendirerek, bunlar1 kalici hale
getirmeye ¢alismislardir. Yazinin ilk olusumlari resimle birlikte baglamistir (Torenli,
2005: 21). Stmerler, kili yogurduktan sonra bazilar1 biskiivi biiyiikliigiinde olan
tabletlere bolmiislerdir. Yazinin, kilin kurumasindan 6nce yazilmasi gerekmekteydi.
Bu gereklilikle isaretlerde alfabe kullanilmaya baslanmistir. (Geray, 2003: 8). Tarih
oncesi donemlerde dahi iletisim tiim teknolojik imkansizliklara ragmen
stirdiiriilmiistiir. Bu baglamda, iletisim kurmak insanligin vazgecilemez gereklikte

olan yegane unsurlarindan bir olmustur.

1838 yilinda Samuel Morse, ABD’de ilk telgraf iletisimini saglamistir. Yazi dilini,
kendi olusturdugu bir alfabeye doniistiiren Morse, bu alfabeyi elektrik sinyalleri ile
iki mekan arasimma tasgimistir. Bu siire igerisinde “konusan makine” yani telefon
Alexander Graham Bell tarafindan 1878 yilinda icat edilmistir. Telefon, eszamanl
karsilikli konusmay1 dogrudan, ¢cok daha etkin ve hizli iletisim kurma olanagini
saglamistir. 1900 yillarina dogru elektromanyetik dalgalarla iletim, 1920-1930 yillar1
arasi radyo, 1950-1960 yillar1 aras1 televizyon teknolojisi gelismis ve 1970 yilindan
itibaren yeni medya teknolojileri kullanilmaya baglanmistir. Ortaya ¢ikan her yeni

iletisim araci bir sonraki daha da gelismis olan iletisim aracinin olusturulmasi i¢in
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diisiinme eylemine soyunmanin temellerini atmistir (Torenli, 2005: 76). Eger
geleneksel 1iletisim araglar1 en ilkel teknolojiden baglayarak asama asama
gelismeseydi giinlimiizde yeni iletisim teknolojilerine ulasabilmenin oldukg¢a zor
olacagim1 One siirebiliriz. Bu sebeple geleneksel medyanin yeni medya
teknolojilerinin olusmasina biiyiik katkilarda bulundugu goézden kagirilmamalidir.
Bu nedenle de, ¢alismada Oncelikle geleneksel iletisim araglar1 hakkinda genel bir

bilgi edinmenin yararli olacag: diistiiniilmiistiir.

Kitlelerin glinliik haber ihtiyaglarini karsilayabilmek i¢in 6nceleri haber kagitlar ile
haber mektuplart gibi araglar kullanilmistir (Tokgdz, 1994: 26,27). Giitenberg’in
matbaay1 icat etmesiyle kitle iletisiminde énemli bir yol kat edilmis ve ilk gazete 17.
yiizyilda Avrupa’da basilmistir. Tarihte ilk diizenli gazete yayinlar1 Almanya’da
baslamistir. 17. yiizyilin basinda bazi Avrupa kentlerinde de kamuyu ilgilendiren
olaylarin duyuruldugu gazeteler yaymlanmistir. Giinlimiizde, gazete Onemli bir
medya organi olmay1 siirdiirmektedir. Gazeteler giinliik ya da haftalik yayinlanmakta
ve icerik olarak giincel olaylar, kiiltiir ve sanat, spor, ekonomi gibi bir¢ok konuda

haberler icermektedir (Icel ve Unver, 2005: 106).

Basili yayinda gergeklesen bu gelismelerin ardindan 1900°1i yillarda ilk stirekli
radyo yayii Pittsburg’da yapilmistir. Radyo ilk olarak askeri amagla kullanilmis ve
daha sonrasinda kitle iletisiminde kullanilmaya baglanmistir. Radyo, 1890’larin
basinda uzun mesafeli iletisimi (radyo haberlesmesini) olanakli kilan ilk biiyiik
elektronik iletisim aract konumunda olmustur. 1900’1 yillarin basinda “deneme
yayin1” niteliginde baslayan radyo yayinlar1 soziin elektronik olarak iiretilmesini,

kitlelere iletilebilmesini olanakl kilmistir. “Radyo ¢ogu zaman basilt araglarin
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erisemedigi kisilere erisme olanagina sahiptir ve burada begeni toplayan bir
programda ya da haber biilteninde sadece kurulusun adinin soylenmesi bile tanitim

agisindan son derece onemlidir” (Camdereli, 2005: 112).

1930’1u yillarda televizyon, s6ze goriintiiyii de katmustir. (T6renli, 2005: 68). Ses ve
goriintiiniin  elektromanyetik dalgalar araciligiyla belirli bir yerden donaniml
vericilerle donanimli alicilara gonderilmesiyle televizyon icat edilmistir (Tekinalp,
1990: 14,15). Gelencksel medya tiirleri islevsel Ozelliklerine yonelik olarak
izleyiciler tarafindan gereksinimlerin karsilanmasi yoniinde doyumlarin elde
edilmesi amaciyla kullanildigt bu yonde yapilan arastirmalarla giin yiiziine

cikarilmistir.

Geleneksel medya tiirlerinden biri olan televizyonun genel islevlerinin incelenmesi
yaygin olarak televizyonun, izleyicilerin kullanimlari ve doyumlarinin arastirildigi
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi arastirmalarinin incelenmesi yoniinde temel
olusturacaktir. Televizyon; bilgilendirme, kiiltiirel devamlilik, kamuoyu yaratma,
toplumsallagtirma ve eglendirme gibi geleneksel medya tiirlerinin yetkilerini
saglamaktadir. Televizyon, bilgilendirme isleviyle, i¢inde yasanilan toplum ve diger
toplumlar hakkinda verdigi enformasyonla ¢evre, yasanilan iilke ve diinya hakkinda
bir vizyon olusturulmasint saglamaktadir. Televizyonun bilgi edinimini
kolaylastirmasi, televizyon yoluyla elde edilen bilgilerin yeterli olarak goriilmesine
sebep olmaktadir. Televizyon insanlarin diinya goriisiinii, tutum ve davraniglarini
etkilemekte ve geri bildirimlerle insanlarin bakis agilarini etkileyebilmektedir (Aziz,
1982: 20). Ancak televizyonun iirettigi bakis acilarinin sorgusuz olarak

kabullenilmesi televizyonun sundugu bilgilerin sorgulanmadan ger¢ek olarak
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kabullenilmesine yol agmaktadir. Bu durum, kisiler arasi iletisimin giin boyunca
kurulan birka¢ cilimleden ibaret kalmasina ve sosyallik olgusunun televizyon
programlarinin izlenilmesiyle sinirli olmasina neden olmaktadir. Bu iletisimsizlik
ortaminda duygulanmak, kendini ifade etmek, hissetmek gibi kisinin igsellige doniik
tarafi tamamen siglasmistir. Bu kistasin i¢inde gergekleri fark edemeyen, diisiince
sistemleri uyusturulmus bir insanlik s6z konusu oldugunda ise artik televizyon gibi
iletisim araglart otoritelerin masasidir. Bu masa, halka neyin empoze edilmesini

istenirse onu yayinlayacak kadar ele ge¢irilmis bir konumdadir.

Televizyonun iglevlerinden bir digeri de kiiltiirel devamliliktir. Televizyon kiiltiirel
tarih, gelenek, gorenek, inang benzeri toplumsal degerleri aktarmakta, gec¢mis
kusaklarla baglantilar kurmakta ve kiiltiirel devamlilig1 saglamaktadir. Televizyonun
onemli iglevlerinden biri olarak gosterilen kiiltiirel devamlilik yerel kiiltiirden ziyade
bat1 kiiltiiriniin devamlilig1 seklinde ilerlemektedir. Bati kiiltiiriiniin ¢ogu iilkede bir
idol olarak alinmasi kiiltiirlerde tek tiplesmeyi meydana getirmektedir. Bu anlamda
medyanin giindelik yasamin popiiler araglarindan olan televizyon, kendisinin ve

kapitalist pazar bilincinin pazarlamasin1 yapmaktadir.

Televizyonun kamuoyu yaratma iglevi, toplumu ilgilendiren konularda bilgi vererek,
dikkatleri ¢ekme ve farkli ilgi alanlarinda kamuoyu yaratma seklinde
gerceklesmektedir “Medyanin siyasal giicii, siyasal propaganda ve reklam, medya
demokrasisi gibi kavramlarla giincellik kazanmigtir” (Giineg, 1996: 790). Kamuoyu
olusturma siyasal alanda olabildigi gibi ekonomik, kiiltiirel, felsefi ve sosyolojik
alanlarda da olabilmektedir. Kamuoyu olusturma yerel televizyon kanallari

aracilifiyla olabildigi gibi kiiresel yayincilikla da saglanabilmektedir. CNN kiiresel
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bir kanal olarak tiim diinyada yasanan olaylar1 tek bir haber kanalinda
yayinlamaktadir. Ancak 11 Eyliil gibi keskin olaylar hakkindaki haberler, televizyon
araciligryla kiiresel bir etkiye sahip olmasina ragmen, basin ve internette bu tiir
haberler genel olarak ulusal bakis acisindan yorumlanabilmektedir. Bu durum

siklikla kullanilan “CNN etkisi”’nin bir sonucunu dogurmaktadir.

Televizyonun Onemli islevlerinden biri olan toplumsallastirma, toplumu olusturan
bireylerin birbiriyle etkilegsmesini saglanmasi ve toplumsal birligin diizenlenmesiyle
olusturulmaktadir (Ozdemir, 1998: 35,36). Toplumsallasma, toplumdaki tiim
olusturulan degerlerin, inanglarin, davraniglarin tiim bireyler tarafindan
benimsenmesidir (Alkan, 1989: 5). Toplumsallasma siirecinin olusumu medya
baglaminda, bireylerin yasamlarindaki rol, gorev, tutum ve davraniglarinin
televizyon tarafindan yonlendirilerek olusturulmasiyla meydana gelmektedir.
Bireylerin televizyon aracilifiyla yasadiklari tim etkilesimler zaman igerisinde
toplumun 6nemli bir ¢ogunlugunu etkileyerek yapisal doniisiimlerin olusumunu
hizlandirmaktadir. Bu duruma oOrnek olarak, televizyon dizilerinin ve cesitli
televizyon programlarinin toplumu benimsetilen degerler Olglisiinde etkilemesi
verilebilir. Televizyonun farkli konugma big¢imlerini, yagam tarzlarini, moday1, son
trendleri, gelenekleri, gorenekleri ve adetleri yansitmasi toplumsal olusumunu
yonlendirmektedir. Ancak bu yonlendirme her zaman olumlu bigimde olmamaktadir.
Bu duruma o6rnek olarak, son zamanlarda sik¢a uygulanan ve ozellikle filmlerde
kullanilan argo konusma bigimleri basta ¢ocuklar ve gencgler olmak iizere toplumun
bir¢ok kesiminde argo konusma big¢imlerinin benimsenmesine yol agmaktadir. Ayni
sekilde yabanci filmler de, kendi kiiltiirleri i¢in dogal olan ancak Tiirkiye gibi

tilkelerin kiiltliriiyle uyusmayan rahat konugma tarzlarini, rahat hareketlerini, kadin
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ve erkek iligkilerinin boyutlarin1 Tiirk toplumuna yansitarak toplumsal doniisiime

yol agmaktadir.

Televizyonun en goézde islevlerinden biri olan eglendirme, miizik programlari,
yarismalar, diziler, filmler ve benzeri ¢esitli programlar araciligiyla toplumun bos
vakitlerinde 1iyi vakit gecirmesini saglamaya yoOnelik yayinlarin yapilmasiyla
saglanmaktadir (Ozdemir, 1998: 35,36). Eglence, izleyicilerin duygusal durumlarini
iyilestiren bir aracgtir (Bosshart & Macconi, 1998: 3,4). Televizyon izleyicileri
eglenceden doyum saglamasi yoniinde, kendilerini gergeklestirme ve hayallerini
serbest birakma beklentilerinin karsilanmasim istemektedirler. Izleyiciler eglence
programlarini izleyerek streslerinden, bunalimlarindan ve gerginliklerinden ariarak
haz alma beklentisi icerisine girmektedirler. Izleyiciler, eglence programlari
araciligiyla programdaki karakterler ile kendi kimlikleri arasinda bir bag kurarak
yalnizliklarini gidermeye calismaktadirlar. Bu yonde televizyon, yalnizlig1 yapay ve
sanal bir oramda gidermeye caligmaktadir (Anik, 2003: 72,73). ). Izleyiciler
arzuladiklart yagam tarzlarimi televizyon araciligiyla yasamaya calismaktadirlar.
Bunu c¢ogu kez kendilerini etkilendikleri karakterlerin, yasam tarzlarinin,

mekanlarin, kariyer statiilerinin i¢ine koyarak gerceklestirmeye ¢aligmaktadirlar.

Geleneksel medya, kitleseldir. Diger bir deyisle, kitlelere hitap ederek, bireyselligi
g6z ardi etmektedir. Geleneksel medyanin hedefledigi belirli bir kitlenin ortak
Ozelliklerini baz alarak yayimn yapilmaktadir. Yayinlarin olabildigince fazla kisiye
ulagmasi reytingler/tirajlar bakimindan 6nemli bir konumda goriilmektedir (Kogak,
2012: 77-82). Kitle iletisimi, insanlar arasindaki iletisim sekillerinin kitle iletigim

araglart lizerinden gergeklestirmektedir. Bu agidan kitle iletisiminin kitlesellesmis

23



insanlarin  olusturdugu toplumsal yapilarda siirdiiriilmesi miimkiin olmustur.
Geleneksel medya, enformasyon saglanmasi yoniinde kitle iletisim araglarina
gereksinim duymaktadir. Enformasyonu alacak olan alict geleneksel kitle iletisim
araclarinda enformasyona maruz kalabildigi siirece etkilenim saglanabilmektedir. Bu
nedenle tamamen smirsiz  olamaylp smurhh  sayidaki  kitleye  erisim

saglanabilmektedir.

Geleneksel medyada bireyler, bir tiiketici konumundadir. Bu mecrada medya
icerigini (haber, eglence, goriintii gibi) liretenler ve o igerikleri tiiketen bireyler
bulunmaktadir. Geleneksel medyada yeni iletisim teknolojileri kullanilmadan 6nce
izleyicilerin eszamanli karsilikli etkilesimli bir baglanti olanaklar1 miimkiin
olmamistir. Geleneksel medya tiirlerinin tek kanalli oldugu donemde bireyler segme
olanagma sahip olmamiglardir. Gorsel-isitsel yayincilikta uydu teknolojisinin
gelisimi kablolu televizyonlar yaratarak ¢oklu kanal tercihleriyle izleyiciye de tercih
hakk: saglamistir. Giinlimiizde geleneksel televizyonun yerini almaya baglayan
“Etkilesimli Televizyon”, izleyicinin o anda izlemekte oldugu programin igerigiyle
etkilesime girerek icerik akisini etkileyebildigi ve hatta kisisellestirebildigi
televizyon modelidir. Bu modelde, bilgiler sadece yayincidan izleyiciye dogru degil,
izleyiciden de yayinciya dogru akmaktadir. Bu noktada geleneksel medyanin yeni
iletisim teknolojileri bazinda geliserek kullaniminin etkin bir sekilde devam ettigini

gormek miimkiindiir (Mutlu, 1994: 131).

Yeni medyanin geleneksel medyaya kiyasla daha masrafsiz ve daha genis bir hedef

kitleye sahip oldugu goriilmektedir (Geray, 2003: 17-19). Geleneksel medya, gelisen

ve genisleyen teknolojinin yoriingesinde gelisimini slirdiirmeye devam etmektedir.
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Bilgisayar endiistrisi yeni medya tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu durum
yeni medyanin iretiminde kitle iletisim araclarima gereksinim duyuldugunu
gostermektedir. Ancak Gilder’e gore, bilgisayar kitle kiiltiiriinii tasimayacak onu yok
edecektir (Gilder, 1994: 189). Giinlimiizde 6zellikle televizyon, radyo, gazete, dergi,
billboard, agik hava reklamciligi gibi geleneksel medya tiirleriyle kitlelere
enformasyon gonderimi biitgede onemli bir yer tutmaktadir. Bu amagla geleneksel
medya araglart da yenileserek yeni iletisim teknolojilerinin sagladigi 6zelliklrden
faydalanarak gelisimlerini siirdiirmektedirler. Bu baglamda, yeni medyanin

geleneksel medya zemini lizerine kurulu oldugu goéze carpmaktadir.

1.2.1. Geleneksel Medyada Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi

Arastirmalari

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimiyla ilgili yapilmis c¢alismalar daha ¢ok
televizyon, radyo ve yeni medyanin {izerine olan arastirmalarindan olusmaktadir
(Charney, 1996, Kaye, 1998, Armstrong, 1999, Kogak ve Ozcan, 2002, Balc1 ve
Ayhan, 2007, Balc1 ve Tarhan, 2007 ve Toruk, 2008). Bu boliimde, ilk olarak

geleneksel medyada kullanimlar ve doyumlar yaklagimi arastirmalar1 incelenmistir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ¢aligmalar1 1940’lar, 1950 ve 1960 aras1 donem,
1970’1er, 1980 ve 1990 aras1 donem ve 2000’lerden giiniimiize degin gelen siirecte
degerlendirilmektedir. Geleneksel medya araclarindan biri olan radyoya yonelik
arastirmalarda, 1940’11 yillarda radyo yarisma programlarinin dinleyicileri i¢in tercih
nedenleri, radyonun giindiiz kusagini dinleyen kadinlarin elde ettigi doyumlar, soap
operalar1 izlemenin ve insanlarin gazete okumasinin nedenleri iizerinde duran

arastirmalart igermektedir (McQuail ve Windhal, 2005). 1940’larda kullanimlar ve
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doyumlar ¢aligmalar1 Uygulamali Toplumsal Arastirmalar Biirosu tarafindan yapilan

calismalar1 icermektedir.

Geleneksel medya kullanimlar ve doyumlar yaklasimi arastirmalarinda ilk olarak
gazeteye yonelik arastirmalarda, Berelson, kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
cercevesinde yaptigi arastirmasinda, gazetenin kullanim nedenlerini aragtirmuistir.
Berelson gazete kullanim sebeplerini rasyonel ve rasyonel olamayan kullanimlara
dayandirmaktadir. Rasyonel kullanimlar; gazetenin, kamu igleri hakkinda bilgi
edinme ve giinliik yasami kolaylastiran bir arag¢ olarak islev gérmesidir. Rasyonel
olmayan kullanimlar; dinlendirici bir arag, sosyal prestij kaynagi, sosyal temas

saglayici amaciyla kullanilmasidir (Oskay, 1992: 137-156).

1942-1944 yillarinda Lazarsfeld ve Herzog’un, radyo dinleyicilerinin hangi
programlar1 ne tiir ihtiyaglarint doyurmak igin tercih ettiklerinin, kullanimlar ve
doyumlar yaklagimi ¢ergevesinde arastirilmasi Oncii calismalar arasinda yer almistir
(Kiigtikkurt ve ark., 2009: 38). Mendelsohn 1964 yilinda yedi farkli radyo dinleme
fonksiyonunu tanimlamistir. Bunlar: yoldas (kilavuz), giinii parantez igine almak,
ruhsal durumda degisiklik, yalmzlik ve sikilmiglik duygusunu yok etmek, bilgi ve

haber saglamak, olaylara katilmak ve sosyallesmektir (Birsen, 2005: 27-31).

Geleneksel medyada televizyon lizerine yapilan arastirmalarda televizyonun bazi
etkileyici ozellikleri gbze carpmaktadir. Bu baglamda, geleneksel medya ekraninda
gorsellestirilen medya metinleri, belirli bir amag¢ dogrultusunda, belirli bir hedef
kitleye yonelik olarak ve yine belirli medya profesyonelleri tarafindan hazirlanmig

gorsel kodlardan olusmaktadir. Bu iletisim siirecinin temel 6zelligi, geleneksel
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medyanin kendi gelenekleri i¢inde ortaya c¢ikardigi, belirli program tiirleri ve
formatlar i¢inde gerceklesmesidir. Bu formlar belirli bir akis olusturacak sekilde art
arda ekranda yer almaktadir. Farkl iletisim ihtiyaclarina karsilik gelebilecek medya
igerik ve islevlerini olusturulmaktadir. Kendine ait izleme/dinlenme aliskanliklarini
yapilandiracak kullanim pratikleri sunmaktadir. Televizyon ekranin kullanim
pratikleri agisindan ortaya c¢ikardigi devrimsel donilisim ise, bu gorilintii
cercevelerinin herkes tarafindan satin alinarak evleri ya da ige yerleri gibi kamusal
alan degil, 6zel alanlarinin merkezine sokmalaridir. Televizyonun bu farkl: iletisim
ozellikleri, ekranda sadece gercegin sayisiz temsillerinin olugmasina yol agmamakta,
ayn1 zamanda giindelik hayat icinde buldugu kullanim pratikleri ile yeni bir kiiltiirel
bicimin olugsmasina da neden olmaktadir. Ekran, artik sadece dis diinyanin
nesnelerinin temsillerinin olustugu teknolojik bir yiizey olmaktan ¢ikar, bir kitle
iletisim aracinin oturma odalarina giren yiizii olarak, yeni bir kiiltiirel temsilin
olustugu yeni bir kiiltiirel alana doniismektedir. Tiim bu karmasik sistemin insanlarin
0zel alanlarina girdigi en u¢ noktasinda ekran bulunmakta ve ekranlar 6zel alanlara
kamusal alanlarin bilerek ve isteyerek sokuldugu nesnelere doniismektedir. Toplum,
televizyon monitorlerini sanki bir mobilyaymis gibi satin almakta ve kendi
rizalartyla 6zel alanlarinin merkezinde yer alan salonlarinin en goriinen bdliimlerine
bu monitorleri yerlestirmektedirler. Birgok insan yine kendi rizalariyla bu
monitdrlerdeki ekranlar araciligiyla binlerce gorlintiiyli evlerine sokmaktadir.
Kurmaca ya da gergek olaylarin aktarildigi farkli yasam tarzlari, pek cok mekan ve
cok sayida ses belirli secimler dogrultusunda ekranlardan izleyicilere akmaktadir. Bu
siireg, 2000’li yillarin ekran jenerasyonunun olusmasindaki ilk temellerin
atilmasinda en 6nemli basamaklardan birini olusturmaktadir. Giiniimiizde televizyon

ekranin etkileyiciligi benzer bigimde bilgisayar ekranlarina taginmustir.
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Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, izleyicilerin gonderici kadar etkin oldugunu
savunmaktadir. Gondericinin belirli bir amagla aliciya gonderdigi ileti, her alici
tarafindan zaman aynmi anlamda algilanmayabilmektedir. Bu baglamda, ileti,
izleyicinin verdigi anlam Olgiisiinde degerli olmaktadir (Fiske, 2003: 194, 195).
Televizyonun islevsel ozelliklerinin gereksinimlerin karsilanmasi amaciyla tercih
edilmesi bu durumu daha iyi agiklamaktadir. Eglence ihtiyaci icinde olanlarin
televizyonda eglence programlarini, bilgilenme ihtiyaci i¢inde olanlarin ise haber ve

benzeri programlar1 aramasi, takip etmesi bu durumun etkin 6rneklerindendir.

Geleneksel medya araglarindan biri olan televizyona yonelik kullanimlar ve
doyumlar yaklagimi arastirmalarinda, Lazarsfeld ve Stanton 1942, 1944 ve 1949
yillarinda farkli kitle iletisim tiirlerine yonelik calismalar yapmislardir. Wolfe ve
Fiske ise, 1949 yilinda ¢ocuklarin komedi programlarina olan ilgilerinin gelismesi
lizerine arastirmalar da bulunmuslardir. 1950 ve 1960°hh yillarda, arastirmacilar
farkli medya tliketim kaliplarint da arastirmak amaciyla soysal ve psikolojik
degiskenleri de goz oniinde bulunduran arastirmalara yonelmislerdir. Schramm, Lyle
ve Parker 1961 yilinda, ¢ocuklarin televizyon kullanimini zihinsel yetenekleri, aile
ve yasitlar1 ile kurduklari iligkiler tarafindan belirlendigi sonucuna ulagmislardir.
Katz ve Foulkes 1962 yilinda, kagis olarak kitle iletisim araglarini kullanildigini 6ne
stirmislerdir. Gerson 1966 yilinda, etnik koken cesitliligini fark etmis ve bunun
yetigkinlerin medyay1 nasil kullandiginin belirlenmesinde 6nemli oldugunu One
stirmistlir. Greenberg ve Dominick 1966 yilinda, etnik kdkenin ve sosyal sinifin bir
informal O6grenme kaynagi olarak genglerin televizyon kullanimmin doyumunda

belirleyici olabilecegini savunmuslardir (Birsen, 2005: 27-31).
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McQuail’in 1972 yilinda, ingiltere’deki televizyon izleyicilerine yonelik yaptiklar:
arastirmalar, kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin benimsenmesinde 6nem arz
etmektedir. McQuail, medya kullanimlarinin altinda yatan etkilerde izleyicilerin
ithtiyaclarini, istekleri ve motivasyonlarinin bulundugunu o6ne siirmektedir. Bu
ihtiyaclar, bilgi, rahatlama, arkadaslik, eglence veya kacis olarak goriilebilmektedir.
McQuail, kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin, izleyicilerin medyay1 kisisel
rehberlik, rahatlama, uyma, bilgi ve kimlik tesisi gibi amaglar i¢in kullandigin
belirtmektedir (McQuail, 2005: 424). McQuail, kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminda bireylerin ihtiyaclarini ve doyumlarimi smiflandirmak amaciyla
birtakim kategoriler olusturmustur. Bu arastirmalarda izleyicilerin televizyon izleme
nedenleri kategorilendirildiginde, izleme faktorlerinin oyalanma (eglence), kisisel
iligkiler, kisisel kimlik ya da bireysel psikoloji ve gozetim oldugu goriilmiistiir.
Oyalanma (eglence) kategorisi; her zamanki sorunlardan kagis, giindelik yasamin
sinirlamalarindan kagis ve duygusal bosalma, rahatlama, kisisel iliskiler kategorisi;
karsilikli konusmada kullanilan bilgilerin sosyal yarari, toplumsal fayda ve
dostlugun arkadasligin yerine medyanin konmasi, kisisel kimlik ya da bireysel
psikoloji kategorisi; degerlerin pekistirilmesi ya da i¢ini rahatlatma, kendi kendine
anlama, kigisel referans ve gercegi kesfetme, goOzetim kategorisi; kisiyi
etkileyebilecek ya da kisiye bir seyi basarma/yapmada yardim edecek seyler
hakkinda bilgi, i¢inde yasanilan karmasik diinya hakkinda bilgi i¢in duyulan
ihtiyaglar1 karsilayarak doyum elde teme yoniindedir (Severin ve Tankard, 1994:

479- 481).

Katz, Gurevitch ve Haas ise, kitlesel medyanin sosyal ve psikolojik islevlerini

kullanimlar ve doyumlar yaklasimi g¢ergevesinde kategorilendirmislerdir. Bu
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arastirmalarda kitlelerin kitlesel medya araciligiyla biligsel, duygusal, kisisel
biitiinlestirici, sosyal biitiinlesme ve gerginlikten kurtulma ihtiyaglarinin karsilanmak
istendigi goriilmiistiir. Bu ihtiyaglardan elde edilmek istenen doyumlar ise su
sekildedir: bilissel gereksinimler; bilgi kazanma ve anlama, duygusal gereksinimler;
duygusal, haz verici, estetik deneyimler, kisisel biitiinlestirici gereksinimler;
inanilirlik, glvenilirlik, istikrar ve statliyli gliclendirme sosyal biitiinlesme
gereksinimleri; aile, arkadaslar vb. ile baglantilar1 giiclendirme, gerginlikten
kurtulma gereksinimleri; kagis, kurtulus ve oyalanma ve eglence (Severin ve

Tankard, 1994: 481).

1980’lerde ve 1990’larda yapilan kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ¢aligmalarina
bakildiginda ise, Rubin 1983 yilinda, doyum arastirmacilarinin artik elestirilere
gecerli yanitlar {iretmesi gerektigini belirtmistir. Bu donemde Eastman 1979,
Ostman ve Jeffers 1980, Bantz 1982, Rubin 1981 yillarindaki calismalari bu
dogrultuda yapilmig caligmalara Ornek verilebilir. Windahl da 1981 yilinda
kullanimlar ve doyumlar yaklagimi iizerine arastirmalar yapan arastirmacilardan
biridir. Windahl, geleneksel etki yaklagimi ile kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
arasindaki temel farkin, alisila geldigi gibi kaynagin degil, izlerkitlenin
arastirilmasinda yattigini  belirtmistir. Boylece 1980°1i yillarda kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi yeni bir yon kazanarak etki arastirmalarina yaklasmistir (Birsen,

2005: 27-31).

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ¢ercevesinde geleneksel medya tiirlerine yonelik

olarak Tirkiye’de yapilmis arastirmalardan ornekler verilirse, Binark’in 1992

yilinda “Televizyon ve Giindiiz Seriyalleri ve Etkin Kadin Izler-Kiime” baslikl1 bir
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ylksek lisans tezinden bahsedilebilir. Bu calismada, televizyonun izleyici ile
kurdugu iliski, izleyici etkinligine yonelik olarak liberal-cogulcu yaklasimda izleyici
etkinligi savini destekleyen kullanimlar ve doyumlar yaklasimi {izerinden
incelenmistir. Arastirma sonuglarma gore, kadin yapimlarimi izlemek igin 6zel
kendine ait bir zaman ayrilmaya caligilmasi, ailesinin seriyalleri izlerken kendisini
rahatsiz etmemesini istemesi, yeni toplumsal iligkiler kurmak ya da varolan
toplumsal iligkilerini gelistirmek i¢in seriyalleri sohbet konusu yapmasi,
seriyallerdeki bir takim tutum ve davramig kaliplarini benimsemesi gibi olgular,
kadin izleyicinin i¢inde bulundugu kosullar1 degistirme yoOniinde yaptigi kiiciik

miidahalelerin sonucu oldugu goériisiine varilmistir (Binark, 1992: 135-139).

Kocak’in gerceklestirdigi arastirmada, izleyicilerin televizyonu nig¢in ve nasil
izledigini incelenmistir. Arastirma Konya’da yasayan 711 kisiye anket uygulanarak
gergeklestirilmistir. Bu calismaya gore, izleyiciler televizyonu eglence-rahatlama,
aligkanlik, moral-destek, enformasyon, arkadaslik, ekonomik enformasyon ve kagis
motivasyonlarint karsilamak amaciyla izlemektedirler (Kogak, 2001). Bayram,
gazete okurlarinin okuma motivasyonlarini ve doyumlarint Eskisehir 6rnekleminde
arastirmistir. Aragtirmada 925 kisiye anket uygulamasi yapilmistir. Calismada
okuyucularin motivasyonlarinin ve doyumlariin enformasyon, eglence, bos zaman
degerlendirme ve kendini gerceklestirme iizerine oldugu goriilmiistiir (Bayram,

2008: 321-336).

Ozarslan ve Nisan, kullamimlar ve doyumlar perspektifinden televizyon izleme

aligkanliklarini  ve motivasyonlari1  Giimiishane 6rneginde arastirmislardir.

Arastirma 415 kisi ile yapilmig ve analiz sonucunda 6ne ¢ikan bes motivasyon

31



faktorii tespit edilmistir. Elde edilen faktorler; eglence, ruhsal destek- rahatlatma ve
sosyal paylasim, bos zamani degerlendirme, sosyal kacis ve enformasyon
motivasyonlaridir. Caligma sonuglarinda televizyon kullanma motivasyon faktorleri
arasinda ilk sirada eglence motivasyonu ve son sirada enformasyon motivasyonu

bulunmustur (Ozarslan ve Nisan, 2011: 23-43).

Kiiciikkurt ve arkadaglari, tiniversite 6grencilerinin medyaya bakigini kullanimlar ve
doyumlar yaklagimi iizerinden degerlendirilmiglerdir. Arastirmada Ankara’da
Ogrenim goren 2031 iiniversite Ogrencisine anket uygulanmistir. Caligsmada,
Ogrencilere Dbilissel, duygusal, kisisel, biitlinlesme, sosyal biitlinlesme ve
gerceklerden kagis kategorilerinde 6’sar soru yoneltilmistir. Ogrencilerin
televizyonu sirasiyla duygusal, biligsel, kagis, sosyal biitiinlesme, ger¢eklerden kagis
ve kisisel biitiinlesme Oncelikli gereksinimlerini gidermek amaciyla izledikleri
ortaya ¢cikmustir (Kigiikkurt ve ark., 2009: 37-50). Cakir ve Cakir, televizyon
izleyicilerinin televizyona olan muhtemel bagimliliklarint kullanimlar ve doyumlar
yaklagimi iizerinden incelemislerdir. Aragtirmada Konya’da yasayan 600 kisiye
anket uygulanmasi yapilmistir. Arastirmada televizyonun bilgilenme motivasyonu
haricinde tiim motivasyonlarin televizyon bagimliligina katkisi oldugu goriilmiistiir
(Cakir ve Cakir, 2010). Balc1 ve arkadaglarinin 2010°daki arastirmalarinda 29 Mart
2009 yerel secimlerinde okuyucularin gazete okuma aligkanliklar1 ve motivasyonlari
arastirilmistir. Bu aragtirmanin sonucunda, okurlarin gazete okumalarii rehberlik,
bos zamanlar1 degerlendirme-kagis, bilgi arama-kolaylik ve eglence- rahatlama

motivasyonlar1 amaciyla tercih ettikleri belirlenmistir (Balc1 ve ark., 2010: 51).
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Kullanimlar ve doyumlar iizerine izleyicilerin medya igeriklerini izleyerek elde
ettikleri doyumlar genel itibariyle eglence, bilgilenme, bos zaman gecirme,
rahatlama/stresten uzaklasma ve sosyallesme yoniindedir (Amk, 2003: 72,73).
Yapilan arastirmalar incelendiginde, kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
arastirmalarinda belirli faktorlerin olusturuldugu ve bu faktorlere bagl kalinarak
deneklere sorular yoneltildigi ve sorulan sorulardan elde edilen verilere gore
sonuclarin olusturuldugu dikkat ¢ekmistir. Yapilan arastirmalarda agirlikli olarak
anket tekniginin kullanilmasinin aragtirmaya yonelik olusturulan ana faktorlerin
yaninda alt faktorlerin de ortaya ¢ikarilabilmesini, aragtirmalarin derinligini
arttirabilmesini ve arastirmalardan farkli sonuglarin da ortaya konabilmesini

kisitladig1 goze carpmustir.

1.3. Yeni Medyada Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi Arastirmalar:

Geleneksel medyanin kitlesel olma 6zelligi bulunurken, yeni medyada ise, agirlikli
olarak bireysellestirilmis ancak bunun yaninda ¢ok kullanicili ve ¢ok merkezli bir
medya ortaminin bulundugu goze carpmaktadir. Yeni medyanin platformlarindan
biri olan sosyal medyada izleyicilerin yerini kullanicilar almistir. Sosyal medya
kullanicilari, birer kullanici olmalarinin yani sira ayni1 zamanda birer igerik yayincisi
konumundadirlar. Sosyal medya bu yonde bireylere smirsiz bir etkilesim alani
sunmaktadir. Geleneksel medya tiirlerine kiyasla sosyal medyada, kullanicilar yogun
bir sekilde hem birbirleriyle hem de igeriklerle birebir etkilesim igerisindedirler.
Sosyal medya, iletisimde c¢ok yonlii bir iletisim ve geribildirim olanagi
yaratmaktadir. Bu yeni mecra kullanicilara 6zgiir, esnek, katilime1 ve etkilesimli bir
iletisim ortami1 sunarak etkinligini her gecen giin daha fazla arttirmaktadir. Yeni

medya mecralarinin tiimiiyle geleneksel medyadan kopmus oldugu sdylenemez.
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Giliniimiizde geleneksel medya da sosyal medyadan beslenmeye baglamistir. Kitle
iletisim araclarindan bir¢ogu sosyal medyadan faydalanarak teknolojiye ayak
uydurmaktadir. Televizyon, radyo ve gazete mecralarinda Facebook veya Twitter
adresi verilerek kullanicilarin  bu programlara aktif bir gsekilde katilimi
saglanmaktadir. Yayincilar i¢in, programlariyla ilgili izleyicilerin sosyal medya
platformlarinda yorumlar yapmalari, tartismalara katilmalari, etkilesimli olarak
sorular sormalar1 program akiglarinin vazgecilmez ana unsurlari haline gelmistir. Bu
baglamda, geleneksel meydanin da iletisim yoniinde boyut degistirerek tek yonlii
akisini sosyal mecralarla birlikte canli yayin baglantilariyla ya da daha sonradan

olabilecek geribildirimlerle etkilesimli bir hale geldigini sdylemek miimkiindiir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, bir iletisim aracinin ne tiir ihtiyaglari nasil ve
hangi yonlerde doyurdugunu anlamak icin bireylerin psikolojik ve sosyal
ihtiyaglarina odaklandigindan dolayr yeni medya calismalarinda da son derece
uygun bir yaklasim olmaktadir (Chen, 2011: 759). Kullanimlar ve doyumlar
yaklagiminin, yeni medya arastirmalari yoniindeki roliine bakildiginda bu yaklagimin
onemli bir teorik perspektif sundugu goriilmektedir. Ozellikle sosyal medyanin en
yenilikgi iletisim araglarinin basinda geldigini kabul edilirse, bir¢ok arastirmacinin
sosyal medya kullanicilarinin bu mecray1 kullanim amaglarmi ve elde ettikleri
doyumlar1 kullanimlar ve doyumlar perspektifi altinda incelemis olmalar1 dogal
goriilmektedir (Papacharissi & Rubin, 2000: 180-182). Yeni medyanin giicli
yonlerinden biri olan etkilesimlilik 6zelligi, izleyici aktifligini/etkinligini temel
kavram olarak ele alan kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin, yeni medya
platformlarini inceleyen en etkili kuramsal temellerden biri olarak kabul edilmesini

saglamaktadir (Siraj, 2007: 403). Kullanicilar1 doyuma ulastirilan ihtiyaglarin yeni
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medya imkanlariyla ¢cok daha etkin bigimde karsilandig1 gézlenmektedir (Giingor,
2011: 110). Giliniimiizde geleneksel medyanin yeni medyadan etkin bir bigcimde
faydalanmasi ve yeni medya platformlarinin etkin bir sekilde kullanilmasi bu yeni
mecranin hakimiyetini gozler oniline sermektedir. Bu durum, kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi arastirmalarimin yeni medya platformlarindan 6zellikle sosyal

medya tiirlerine yonelik olarak yapilmasina olanak tanimistir.

Yeni medya platformlaria yonelik kullanimlar ve doyumlar yaklagimi arastirmalari
incelendiginde, kullanim ve doyum faktorlerinin genel olarak su sekilde saptandigi
belirtilmistir (Ayhan ve Balci, 2009: 17): Charney 1996; bilgilenme, eglence, statii
kazanma, bos zamanlar1 degerlendirme, sosyal etkilesim, gorsel ve isitsel tasarim,
mesleki ig arama ve rahatlama. Kaye 1998; eglence, sosyal etkilesim, bag zamanlari
degerlendirme, sosyal kacis, bilgilenme, web sitesi tercihi. Armstrong 1999; eglence,
tilketici bilgi iglemi, sosyal etkilesim, bilgilenme, toplumsal gozetim/arastirma.
Parker ve Plank 2000; arkadaslik/ sosyal iligkiler, gozetim, rahatlama/sosyal kagis.
Ebersole 2000; arastirma/ 6grenme, eglence, iletisim/ sosyal etkilesim, vakit
gecirme, baska tiirlii ulasilamayan malzemelere kolay ulagma, iiriin bilgisi/ teknik
destek, oyun/ erotik/ seksiiel ihtiyaclar, tiiketici iglemleri. Choi 2001; eglence,
fantezi arama, arastirma/ bilgilenme, cinsellik, ¢evrimici islemler, sosyal kagis,
yalniz hissetme, sosyal etkilesim. Kaye ve Johnson 2002; rehberlik, bilgi arama,
eglence, sosyal fayda. Park 2004; ABD’li 6grenciler iizerine; sosyal iletigim,
bilgilenme, bos zamanlar1 degerlendirme/ kagis, eglence, kisisel iletisim, arastirma,
cevrimicgi islemler, Koreli dgrenciler ilizerine; bos zamanlar1 degerlendirme/ kagis,
eglence, bilgilenme, sosyal ve kigisel iletisim, yenilikleri takip etme, arastirma

yapmak. Song, Larose, Eastin ve Lin, 2004; sanal topluluk ihtiyaglari, bilgi arama,
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estetik deneyimler, ticari/ ekonomik fayda arama, eglence, kisisel pozisyon, iliski

surdirme.

Yeni medyaya yonelik bir diger kullanimlar ve doyumlar yaklasimi arastirmasi
olarak Korganokar ve Wolin’in aragtirmasi ornek gosterilebilir. Bu aragtirmacilar,
kullanicilart internet kullanimi konusunda toplumsal kagis, bireylerarasi iligkilerde
giivenlik/gizlilik, bilgi, etkilesimli kontrol, toplumsallasma, ekonomik giidiilenme ve
gizlilik olmak {tizere toplam 7 faktoriin giidiiledigini belirtmislerdir (Korganokar &
Wolin, 1999). Papacharissi ve Rubin ise, internet kullanimi giidiilenmesinde 5
faktorden bahsetmislerdir. Bunlar su sekildedir: bireylerarast yarar, oyalanma, bilgi

arama, uygunluk ve eglence (Papacharissi & Rubin, 2000).

Muntinga ve arkadaslari, kullanimlar ve doyumlar yaklagimini yeni medyaya
uyarlarken, McQuail’in 1983 yilinda medyanin genel kullanimlar1 igin
kategorilendirdigi bilgi, kisisel kimlik, entegrasyon, sosyal etkilesim ve eglence
motivasyonlara ek olarak miikafat ve yetkilendirme kategorilerini de eklemislerdir.
Bu kategorilerin ihtiyaglarin kullanimi ve doyumu yoniindeki etkileri su sekilde
belirtilmistir: Bilgi kategorisi; Birinin dogrudan giinlik ortaminda neler olup
bittigini kesfetme (gdzetleme), merak ve ilgiyi tatmin etmek i¢in tavsiyeler ve
goriigler arama ve satin alma Oncesi bilgi edinerek riski azaltma. Kisisel kimlik
kategorisi; kendini ifade etme, kendini takdim etme ve onaylanma ve kendine
giiven. Entegrasyon ve sosyal iletisim kategorisi; sohbet ve sosyal etkilesim, destek
ve tavsiye arama ya da saglama (yardim), bir gruba ait olma (sosyal kimlik),
digerlerinin kullanimindan dolay1 sosyal medyay1 kullanma (sosyal baski). Eglence

kategorisi; eglenceli oldugu icin bir aktivitede bulunma, rahatlattigi icin bir
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aktivitede bulunma, gerceklerden kagma, bos zamanlar1 doldurma ve sikilmaktan
kurtulma. Miikafat kategorisi; markayla iliskili bir igerigi yaratma, o igerige katilma
veya igerigi tilketmenin gelecekte bir 6diil getirecegi (para, hediye, is veya kisisel
istek vb.) beklentisiyle gerceklesmesi. Yetkilendirme kategorisi; kullanicilarin
sosyal medyaya katilimlarinin sirketler iizerinde kendi etkilerini ya da gii¢lerini

gostermek istemesi (Muntinga et al., 2011: 4-8).

Muntinga ve arkadaslari, sosyal medya kullanicilarinin markalarla iligkili igerikleri
kullanma motivasyonlarint kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cergevesinde ele
almiglardir. Bu arastirmada, kullanicilarin igerikleri tiiketme, igeriklere katilma ve
igerikleri olusturma motivasyonlart bulundugu One siriilmiistiir. Arastirmada
markalarla iligkili ¢evrimi¢i marka topluluklari, sosyal ag sitelerindeki marka
profilleri, tiikketici goriislerinin oldugu siteler, markayla ilgili bloglar gibi sosyal
medya platformlarinda yaglari 16 ile 47 arasinda degisen 20 kullaniciyla sanal anlik
mesajlasma odasinda ¢evrimigi derinlemesine goriismeler yapilmistir. Arastirma
sonuclarinda ana motivasyonlarin nedenlerini igeren alt motivasyonlar da ortaya
konulmustur. Bunlar su sekilde belirtilmistir: icerikleri tiiketme; satin alma Oncesi
bilgi edinme, gozetim, trlinlerle ilgili bilgi sahibi olma ve esinlenme, igeriklere
katilma; sosyal etkilesim, yardimlagma, sosyal kimlik ve kendi gibi kisilerle
tanisarak belirli markalar hakkinda konusmak, igerikleri olusturma; kendini ifade

etme, takdim etme ve 6zgiiven (Muntinga et al., 2011: 4-8).

Shao, kullanicilarin neden ve ne sekilde sosyal medya platformlarinda bulundugunu
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde ele almistir. Arastirmaya gore,

kullanicilar sosyal medyay: tiiketim, katilim, iiretim amagclariyla ve eglence, sosyal
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etkilesim, kendini ifade etme-kendini gergeklestirme gibi ihtiyaclar nedeniyle tercih
edilmektedir. Kullanicilar eglenceli zaman geg¢irmek, sorunlarindan uzaklasmak,
rahatlamak, estetik bir haz almak, bos zamanlarini doldurmak ve duygusal rahatlama
saglamak gibi nedenlerle sosyal medya igeriklerini tiiketebilmektedir. Sosyal
medyaya katilimla sosyal etkilesim ihtiyaglarin1 karsilayabilmektedirler. Sanal
topluluklarda kullanicilar, benzer ilgileri ve amaglar1 paylasan diger kullanicilari
bulabilmekte, diisiincelerini ifade edebilmekte, onlar tarafindan desteklenebilmekte
ve boylelikle kendilerini bir gruba ait hissederek yalnizlik duygusundan
uzaklagabilmektedirler. Sosyal medyada iiretimle kendini ifade etme ve kendini
gergeklestirme ihtiyaclarini da karsilayabilmektedirler. Kullanicilar, sosyal medyada
kendilerini ifade ederek, bir grup iizerinde etkiye sahip olduklarina ve kendi

imajlariin desteklendigine inanmaktadirlar (Shao, 2009: 9-13).

Balc1 ve Ayhan, kullanimlar ve doyumlar yaklasimi gercevesinde Kirgisiztan’da
egitimine devam eden iiniversite 6grencilerinin internet kullanima aligkanliklarini ve
motivasyon diizeylerini aragtirmislardir. Calismalarinda, dort farkli iiniversitede, 308
denek {izerine anket yontemi ve besli likert tipi Ol¢ek teknigi kullanmislardir.
Arastirma sonuglarinda, internet kullaniminda bilgilenme/etkilesim, sosyal kagis,
ekonomik fayda ve eglence one ¢ikan ana faktorler olmustur. Arastirmanin dikkat
¢ceken diger sonuglart su sekildedir: arastirmaya katilanlarin yarisindan fazlasi
internet kullanmaya bagladiktan sonra telefonla goriisme, radyo dinleme, DVD-VCD
izleme, gazete, dergi ve kitap okuma ile televizyon izleme aligkanliklarinda ¢ok
fazla bir degisim yasanmadiklarini ifade etmislerdir. Deneklerin internet kullanim
becerisi, giinliilk internet kullanim siiresi, internete duyulan giiven, internete

baglanilan yer, deneklerin bagli oldugu uluslar ve egitim aldiklar1 iiniversite gibi
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bagimsiz degiskenler, internet kullanim ve doyum motivasyonlarina verilen 6nem

diizeyini farkli diizeylerde de olsa etkilemektedir (Balci ve Ayhan, 2009: 13-38).

Sheldon, Louisiana Devlet Universitesi’nde 6grenim goren &grencilerin sosyal
medya platformlarindan biri olan Facebook’u kullanim amaglarini arastirmistir.
Calisma kapsaminda 172 06grenciye anket uygulamasi yapilmistir. Arastirma
sonuglaria gore, Facebook’ta gecirilen zamanin varolan iligkileri devam ettirme ve
zaman gec¢irme motivasyonlariyla pozitif bir iliski i¢inde oldugu belirtilmektedir.
Kullanicilar, Facebook’u genellikle varolan iliskilerini siirdiirmek, zaman gegirmek
ve eglenmek amagh tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Arastirmada cinsiyet
demografik faktoriine yonelik olarak da sonuglar ortaya konulmustur. Bu sonuglara
gore, bayanlarin erkeklere oranla Facebook’ta daha uzun zaman gecirdikleri, arkadas
listelerinde daha fazla arkadas sayisinin oldugu ve Facebook kullanimi sonucunda

daha fazla doyuma ulastiklar1 saptanmistir (Sheldon, 2008: 44-50).

Joinson’un, Facebook kullanim1 ve doyumlar1 iizerine bir arastirmasi bulunmaktadir.
Aragtirmada 137 Facebook kullanicisina bu mecrayr kullanma nedenleri
sorulmustur. Calismanin ikinci asamasinda bu kullanma nedenleri 46 adet kullanim
ve doyum maddesi olarak kodlanarak anket formuna doniistiiriilmiistiir. Bu ¢alisma
sonucunda, temel kullanim ve doyumlar; sosyal baglanti, paylasilan kimlikler,
icerik, sosyal arastirma, sosyal ag gezintisi ve statii giincellemesi olarak ortaya

cikmistir (Joinson, 2008).

Chen, sosyal medya platformlarindan biri olan Twitter’t aktif olarak kullanan

kullanicilarin diger kisilerle baglant1 i¢cinde olma ihtiyacini nasil karsiladiklarini
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kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ercevesinde 437 kullaniciya anket uygulanarak
arastirmigtir. Calismada Twitter kullanma aliskanliginin, kullanicilarin diger kisilerle
iliski gelistirme ihtiyacinda doyum sagladigi 6ne siirtilmiistiir. Aragtirmaya gore,
Twitter’da aktif olarak gecirilen zaman dilimleri ve gonderilen tweet’lere gore;
kullanicilarin baglant1 i¢inde olma ihtiyacimi karsilamada Twitter, doyum saglayici

bir konumda bulunmustur (Chen, 2011: 756-759).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢er¢evesinde yeni medya platformlarina yonelik
olarak Tiirkiye’de yapilmis arastirmalardan bazilarina gore, elde edilen kullanimlar
ve doyumlar su sekildedir (Balc1 ve Ayhan, 2009: 17): Kogak ve Ozcan 2002;
bilgilenme, sosyal kagis, sosyal etkilesim/sohbet, eglence. Seker 2005; bilgilenme,
sohbet/eglence, aligveris, seyahat, internet teknolojisi. Balc1 ve Ayhan 2007; sosyal
kacis, bilgilenme, bos zamanlar1 degerlendirme, ekonomik fayda, sosyal
etkilesim/sohbet, eglence. Isik 2007; sohbet/ etkilesim, giinliik gerilimden ka¢gma,
bilgi arama, arkadaslik/ yenilik arayisi, fantezi/cinsellik, zaman gegirme,
oyun/eglence, gergekten kacis/ozgiirliik arayisi, yilikleme. Balc1 ve Tarhan 2007,

bilgilenme/rehberlik, sosyal kagis, bos zamanlar1 degerlendirme/eglence.

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢er¢evesinde yeni medya platformlarina yonelik
olarak Tiirkiye’de yapilmis olan diger bir arastirma ise, Ak¢ay’in kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi {izerinden sosyal medya kullanimi iizerine yapmis oldugu
calismadir. Arastirmaci, Giimiishane Universitesi {izerine yaptig1 arastirmada, sosyal
medya kullanimlar1 ve doyumlarinin test edilmesine yonelik olarak deneklere sorular
yoneltmistir. Sorular, sosyal ¢evre edinme/sosyallesme, eglence/bos vakit gecirme,

rahatlama/stresten uzaklasma, bilgi edinme/hayati tanima {izerine dort faktore
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ayrilmistir. Arastirma sonucglarina gore, sosyal medya kullanimindan elde edilen
doyumu en etkin bir sekilde agiklayan faktor, sosyal ¢evre edinme/sosyallesmedir.
Bu faktore gore, sosyal medyanin ¢ift yonlii etkilesim ve ¢evrimigi iletisime uygun
bir ortam sunmasi, ger¢ek ylizyiize sohbetlerin yerine internet iizerinden farkl
sehirlerde yasayan farkli sosyo-kiiltiirel 6zellikteki insanlarla iletisime elverisli bir
ortam saglamasi sosyal medyanin kullanicilarin1 cezbeden kayda deger bir yoni
olarak goriilmistlir. Genglerin karsi cinsle daha rahat iletisim kurabilmeleri ve
kendilerini daha rahat ifade edebilmelerini saglamasi yoniinden de sosyal medyanin
sosyal ortam kurma ve sosyallesme acisindan Onemli etkilerinin oldugu goze
carpmaktadir. Bireylerin belli bir gruba iiye olma ihtiyaci da sosyal medya
araciligiyla tatmin edilmektedir. Eglence/bos vakit gegirme faktoriine bagl olarak,
kullanicilar sosyal medya araciligiyla videolar, resim, miizik vs. gibi paylasimlar
yaparak bos vakitlerini degerlendirmektedirler. Rahatlama/stresten uzaklasma
faktoriinde, kullanicilar glinliik yasamin kosusturmasi, stresi ve yorgunlugu iginde
sosyal medyaya yoOnelerek giindelik hayatin problem ve sikintilarindan kagmaya
calismaktadirlar. Arastirmaciya gore, bilgi edinme/hayati tanima faktoriinde ise,
kullanicilar sosyal medya arciligiyla bilgi edinirken giivenlik problemleri, yasal
bosluklar1 yok sayarak Ozgiirlilk olarak nitelenen bir ortamda aslinda bir kaos

icerisinde kalmaktadir (Akgay, 2011: 157,158).

Karakog¢ ve Giilsiinler, kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ergevesinde Facebook
lizerine bir arastirma yapmiglardir. Arastirmada Konya’da yasayan 324 kisiye anket
teknigi uygulanmistir. Arastirma sonuglarinda, Facebook kullannminda etkili olan
faktorlerin eglence, bilgilenme/arkadaglik, rahatlama/sosyal kagis ve sosyal

etkilesim oldugu belirtilmistir. Eglence faktoriine gore, Facebook’un kullanicilarina
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etkilesimli bir ortam sunmasi, kullanicilarin farkli sosyo-kiiltiirel ve sosyo-ekonomik
ozellikteki kisilerle siirekli bir iletisim ve paylasim i¢inde olmalar1 ve kisilerin sanal
ortamda eglenceli icerikleri paylasmalar kisileri bu platformlara yoneltmeye neden
olmaktadir. Bilgilenme/arkadaglik faktoriinde, giinliik yasamda kullanicilarin takip
edemedikleri birgok konuyu Facebook’da yer alan arkadaslarinin paylasimlari
yoluyla takip etmeleri bilgilenme/arkadaslik motivasyonunu destekler nitelikte
goriilmiistiir. Rahatlama/sosyal kagis faktoriine gore, kullanicilar, giinlik yasam
kosusturmasi, stresi ve yorgunlugu i¢inde Facebook’u giindelik hayatin sikint1 ve
problemlerinden kacisin bir aract olarak gormektedirler. Sosyal etkilesim
faktoriinde, kullanicilarin zamanlarimin c¢ogunu Facebook’da geciriyor olmalari,
sosyal medyanin kullanicilar i¢in Onemli bir sosyal etkilesim aract oldugunu
gostermektedir. Arastirmaciya gore, giinlimiizde bir yandan teknolojiye bagli sosyal
etkilesim artarken, diger yandan ise gergek hayattaki sosyal etkilesim azalmaktadir.
Bu baglamda arastirmaci, sosyal medya platformlarinda sosyal iligkilerin daha fazla
sergilenerek gergek yasamdaki iliskilerin yerini doldurdugu ve bu durumun da
bireylerin gercek yasamdan kopuk sanal bir ortamda etkilesimi tercih ettiklerinin bir

kanit1 oldugunu 6ne siirmektedir (Karakog ve Giilsiinler, 2012: 55).

Kocak’in bireylerin sosyal medya kullanim davraniglarinin ve motivasyonlariin
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi baglaminda Eskisehir iizerine olan bir doktora
tezi ¢alismasi bulunmaktadir. Arastirmada odak grup goériismesinin ardindan, 15-69
yas arast 401 kisiye anket yapilmistir. Ankette acik uglu sorulara da yer verilmistir.
Calismada, haberdar olma, eglenceli zaman ge¢irme ve rahatlama, kendini ifade
etme/gerceklestirme ve sosyal etkilesim faktorleri (motivasyonlar) izerine aragtirma

yuriitiilmiistiir. Arastirmada su sonuclara ulasildig1 belirtilmistir: sosyal ag siteleri
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cogu katilimcilar tarafindan bilinmekte, ancak diger sosyal medya platformlar
hakkinda bilgisi olmayan ¢ok sayida katilimci da bulunmaktadir. En sik kullanilan
sosyal medya platformu olarak sosyal ag siteleri one c¢ikmaktadir. Internette
gecirilen zaman arttikca sosyal medyada gecirilen zaman da artmaktadir. Sosyal
medya kullanimi1 konusunda haberdar olma motivasyonunun en fazla 6ne ¢ikan
motivasyon olmasi, sosyal medyanin sagladigi bilgiye erisim ve iletisim kolayligiyla
iligkilendirilmektedir. Eglenceli zaman gecirme ve rahatlama faktoriin, sosyal medya
kullanim1 konusunda 6ne ¢ikan motivasyon unsurlari arasinda oldugu goriilmiistiir.
Katilimeilarin sosyal medyada konusunda kararsizlik egiliminde olduklari ortaya
konmustur. Bazi bireyler, sosyal medyada kendilerini tim seffafligiyla
yansitabilirken, bazilar1 ise gercek hayattakine benzer ama gergek hayattakinden
daha miikemmel, daha mutlu, daha karizmatik, daha eglenceli, yani bir anlamda
daha idealize edilmis bir kimlik ortaya koyabilmektedir. Sosyal etkilesim
motivasyonuna iligkin katilm durumlarinin ise daha yiiksek cesitlilik gosterdigi
goriilmiistiir. Sosyal etkilesim motivasyonu altindaki ifadelerde yalnizlik hissinden
kurtulma, aidiyet, kendine giivenme, 6zel ve 6nemli hissetme gibi ifadelerin, bireyin
kendi kimligini sorgulamasina yonelik ifadeler olup psikolojik dokunmalar igerdigi

belirtilmistir (Kogak, 2012: 241-257).

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi aragtirmalari, medya kullanicilarina medyay1
neden kullandiklarini sistematik olarak sorgulayan arastirmalari yansitmaktadir. Bu
yaklagim ¢ergevesinde arastirilan faktorler arasinda agirlikli olarak eglence medyasi
incelemistir. Medyanin eglendirme islevine yonelik kullanimlar eglence hedefli
olarak kullanicilarin beklenti, timit ve arzularina hitap etmektedir. Yapilan

aragtirmalara gore, iletisim bilimleri ve medya psikolojisince en az incelenen faktor
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ise kendini gerceklestirmedir. Sosyologlar ve medya aragtirmacilarinin son
zamanlarda ortaya attiklar1 medya kullanim big¢imi ise, medya kullanimi esnasinda
kisinin kendi kimligi lizerinde c¢alisma imkani olusturmasi iizerinedir (Vorderer,
2001: 257). Bu baglamda, kullanimlar ve doyumlar yaklagimin1 yeni medyaya
uyarlarken olusturan ihtiyag faktorlerinin ¢esitlendirilmesi ve arastirmalarda daha az
incelenen ya da daha dnce incelenmeye tabi tutulmayan ihtiyag¢ faktorlerinin de goz
oniinde bulundurularak aragtirmalarin yapilmasi bu yaklasgimin daha fazla

gelismesine olanak taniyacaktir.

1.3.1. Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunlarindan Biri Olarak Second Life

Arastirmalar

Iletisim arastirmalar1 kapsaminda kullamimlar ve doyumlar yaklasimi, kullanicilarm
yeni medya platformlar1 vasitasiyla bir takim kagiglarim1 baz almaktadir. Son
donemlerdeki yeni medya iizerine yapilan kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
arastirmalarinda sosyal medya sanal diinya oyunlar1 6nemli bir kullanim olarak géze

carpmaya baglamistir (Yengin, 2010).

Oncelikle sosyal medya oyunlari iizerine yapilmis olan arastirmalardan bazilari
incelenirse, Binark’in, sanal uzamda oyun kiiltiirii ve dijital oyunlar iizerine bir
calismasindan bahsedilebilir. Bu calismada Binark, oyuncularin sanal uzamda
kendisini konumlandirmasinin ger¢ek yasamdaki varligi1 maddi olarak da
etkilediginden, aynen ulusun hayal edilen bir cemaat olmasi gibi, sanal uzamda da
imgelenmis ve kurulmus bir aidiyet tasarimi ve bu kimlik paylasimi ¢er¢evesinde
oyuncularin bir araya gelerek oyun oynadigindan ve bu yoniiyle de toplumsal

iliskiye girdiklerinden bahsetmistir (Binark, 2005: 1-18). Giingér, “Dijital Imaj:
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Kendinin Simiilasyonu mu Olmayana Ergin mi?” basglikli calismasinda, dijital
kimlikler {izerinde durmustur. Arastirmaci, kullanicilarin gergekte varolmayan bir
kimligi, varmis gibi algilayip bu kimligin simiilakrini yaratarak, zamanla modelin
kendisini simiilasyonuyla esglidiimlii gelistirmelerinden ve sahte kimliklerin
kisilerin ger¢ek varligimi tehdit ettiginden bahsetmistir. Bu durum, arastirmaciyz,
kullanicilarin  kendi simiilasyonunu yaratmasinin, bilingdist bir olmayanin
olumlamasina doniistigli gergegine gotiirmektedir. Calismada, biitiin similatif
evrenlerde sonsuz sayida gercek algisi yaratmanin miimkiin oldugu ve neyin gercek,

neyin varsayim oldugunun birbirine karistig1 belirtilmistir (Glingdr, 2012: 17).

McKeon ve Wyche’in, Second Life oyunu iizerine bir ¢alismalart bulunmaktadir.
Calismada, Second Life oyununun smirlarin otesindeki yasam tarzi, tasarim
bicimleri, kimlik 6zellikleri ve cinsiyet yapilanmalari iizerine durulmustur. Second
Life oyununun kullanim bi¢imlerine yonelik kategorileri; avatar, tasarim, iletigim,
sanal gruplar, ekonomi, sanal arazilerdeki etkinlikler, rol ve sosyal statiiler olarak
belirlemiglerdir. Calismada arastirma yontemi olarak saha ¢alismasindan ve sanal
etnografya altinda ¢evrimigi derinlemesine goriismeden yararlanilmigtir. Oyuna en
az 4 ay boyunca abone olan kullanicilarla, bir ay boyunca toplamda 30-40 saat arasi
gorlismiislerdir. Katilimcilar ABD ve Kanada’nin kentsel ve kirsal bolgelerinde
yasayan kisilerdir. Arastirmacilarin elde ettikleri bulgular su sekildedir: Second Life
oyununda olusturulan avatarlar cinsiyet, yas gibi demografik bilgiler hakkinda kesin
bilgiler vermemektedir. Kullanicilarin avatarlarinda sanal mesleklerine uygun olarak
(0rnegin, sanal ortamda bir bilim adaminin sanal laboratuarinin, sanal gozliigiiniin ve
Onliigiiniin bulunmasi gibi) giyinmektedirler. Bu oyun, ekonomik bir sisteme

dayanmaktadir. Oyun icerisinde yiiksek iicretli olarak satilan sanal araziler en fazla
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tasarim Uriinleri yapmak ya da egitim gruplar1 olusturmak amacli satin alinmaktadir

(McKeon & Wyche,2012: 1-35).

Second Life iizerine yapilan arastirmalarin agirlikli olarak egitim-6grenme konulari
tizerine oldugu goze carpmistir. Bunlardan bazilarina 6rnek verilirse, Macedo ve
Morgado’nun Second Life’da 6grenme konulu g¢alismalarinda, gercek mecralar
yerine sanal mecrada uzaktan sanal egitim almanin avantajlar1 ve dezavantajlar
tizerine durulmustur. Calismada, Second Life’da egitime katilmanin avantajlari
olarak; benzer yas ve meslekteki kisilerin sosyallesmesine katlida bulundugu, kisisel
becerilerin gelisimine yardimci oldugu ve egitimlere kolay erisilebilirligin sagladigi
goriilmiistiir. Dezavantajlari olarak ise, sanal mecralarin uzmanlik verecek nitelikteki
egitimler vermedigini ve kisileri aldiklar1 egitimlerle yeterli derecede basariya
ulagtiracagini garanti edemeyecegi ve ylizylize egitimdeki temasi saglayamayacagi
belirtilmistir (Macedo & Morgado, 2012.). Second Life egitim-6grenmeye yonelik
olarak diger bir ¢caligsma olarak Inman, Wright ve Hartman’in ¢alismasi incelenebilir.
Aragtirmacilar, Second Life’in K-12 ve yiikksek 6gretimde sundugu uzaktan
egitimlerin neden olabilecegi sorunlari tespit etmeye c¢aligmiglardir. Arastirma
sonuclarina gore, Second Life’in sundugu sanal aktiviteler ve sanal arkadasliklar
uzaktan egitim alan Ogrencilerin dikkatini dagitict veya uygunsuz olabilecek
edinimlere yoOnelmelerine neden olabilmektedir. Bu durum da, kisilerin basari

diizeylerinin diismesine sebep olabilmektedir (Inman, Wright & Hartman, 2010).

Peter’in, Second Life oyununda olusturulan sanal kimliklerin tiiketici davraniglar

lizerine olan etkilerine yonelik kavramsal bir gercevede yaptigi bir arastirmasi

bulunmaktadir. Arastirmaci, kullanicilarin tiiketim davraniglarinda sanal kimliklerini
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kullandiklarmi ve aligveris aligkanliklarinin avatarlar arasinda iligkilerini gelistirmek
ve kabul gormek i¢in yaptiklarini 6ne slirmiistiir. Arastirmaciya gore, sanal
kimlikler, kisilerin yasam tarzlar1 ve kendilerini sunma bi¢imlerinde olduk¢a 6nemli
bir konuma sahiptir (Peter, 2010). Jones, Second Life oyununda avatarlar ve
teknolojik hayaller iizerine yaptig1 calismada, sanal uzamin bireylere anlam, deger,
ozellik ve yaraticilik kattigin1 ve tiim bunlarin avatarlar ve teknolojik hayaller ile
gergeklestirdigini One slirmiistiir. Arastirmaciya gore, sanal mekanlar ve sanal
bedenler Second Life’in gercekligi konumuna yerleserek bireylerin gergeklik

algilayislarini zorlagtirmaktadir (Jones).

Hollanda’da EPN adinda bir diisiince kurulusunun Second Life oyunuyla ilgili
yapmis oldugu arastirmada, sanal diinyalarin; ekonomik, toplumsal, kiiltiirel ve yasal
alanlarda ger¢ek hayat ile iliski kurmalarmin miimkiin oldugu goriilmiistiir.
Aragtirmanin ulastig1 diger énemli sonug ise, kullanicilarin ger¢ek yasamlarindaki
mutluluklart ve basarilar1 ile Second Life oyunundaki mutluluklar1 ve basarilar
arasinda giiclii bir iliski bulundugudur. Arastirmada 6zellikle emekli, issiz, fiziksel
engelli ve ev kadinlarindan olusan kii¢tik bir grup, gergek hayatta kendilerini mutsuz
hissetmelerine ragmen, Second Life oyunun sundugu farkli yasam tarzlar
imkanlariyla fantastik sosyal iligkiler kurarak mutlu olduklarini belirmislerdir.
Arastirmada kullanicilarin bagimlilik diizeyleri de ol¢iilmeye ¢aligilmistir. Bagimli
misiiz? seklinde sorulan soruya kullanicilarin yiizde 40’1 biiyiik 6l¢iide bagiml
olduklart seklinde cevap vermislerdir. Bagimlilik kavrami bu arastirmaya gore;
zamanin bliylik bir kismin1 Second Life oyununda harcamak, gerg¢ek diinyada bu
oyunda oldugundan daha az sosyal iliski kurmak, ger¢ek yasamdaki psikososyal

mutsuzlugu bu oyunla karsilamak, oyundaki sanal iligkilerinden gergek iliskilere
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kiyasla daha fazla haz almak, oyunda ger¢ek kendini ger¢ek diinyada oldugundan
daha degerli hissetmek ve bu oyunda daha heyecanli bir yasam tarzina sahip olmak
anlamlarin1 tagimaktadir. Arastirmaya gore, bu oyundaki sanal sosyal aktiviteler
glinlin bliyiik bir ¢cogunluguna yayilarak uzun saatler boyunca oynanmaktadir.
Sosyal smif kavrami olarak ise bu oyunda tam anlamiyla bir orta simf
bulunmamaktadir. Kullanicilar genellikle ya diigiik gelirli alt sinif ya da yiiksek

gelirli st siniftir (Tiiter, 2007: 4-13).

Second Life oyunu iizerine Tirkiye’de yapilmis olan arastirmalardan bazilar
incelenirse, Uzun ve Aydin’in Second Life iizerinden kullanic1 profillerinin ve
bireylerarasi iliskilerin ger¢ek yasamla karsilastirilmasi aragtirmasi bulunmaktadir.
Bu calisma, Uzun’un Anadolu Universitesi’nde 2011°de tamamladig1 “Second Life
sanal yasam diinyasinda kendini sunum davraniglarinin belirlenmesinden etnografik
bir yaklasim” doktora tezinin bir boliimiiniin gozden gecirilmesi ve daha fazla
gelistirilmesiyle hazirlanmistir. Bu tezde, Second Life oyununda zaman ve
mekandan bagimsiz olarak pek cok kimligin olusturulabildigi ve bireylerin
kurduklar1 kimlikleriyle kendilerini istedikleri gibi sunabildikleri sonucuna
varilmistir. Bu tezden yola ¢ikilan makale ¢alismasinda, Second Life kullanicilarinin
genel profili ¢ikarilarak, onlarin bu oyunda sergiledikleri bireylerarasi iliskileri
belirlenmesi amaciyla bu iliskilerin yiizyilize ortamlar ile karsilagtiriimasi
yapilmistir. Arastirma yontemi olarak sanal etnografya yontemine bagvurulmustur.
Aragtirma verileri; katilimer (sanal) gozlem, ¢evrimigi derinlemesine goriisme ve
ylizylize goriisme teknikleriyle toplamda 12 kisiyle goriisiilerek toplanmustir.
Toplanan veriler tiimevarim analiziyle yorumlanmistir. Caligmadan elde edilen

veriler su sekilde kategorilenmistir: Second Life kullanici profili, kullanicilarin
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Second Life’da bulunma ve tercih etme nedenleri, kullanicilarin diger kullanicilarin
Second Life’da bulunma nedenleri hakkindaki goriisleri, Second Life’da sergilenen
bireyler arasi iliskiler, kullanicilarin Second Life’da arkadaslik iligkileri, romantik
iliskileri ve bunlarin ger¢ek yasamla karsilastirilmasi. Bu arastirmadan elde
sonuglara gore, kullanicilarin Second Life’da bulunma nedenleri su sekildedir: sanal
partner edinmek, sanal sohbet ederek yalnmizliklarini gidermek, siber seksle
kendilerini tatmin etmek, cinsiyet degisikligi yapmak, fiziksel goriiniimlerini ve
giyim tarzlarimi degistirmek, arkadas edinmek, isyeri agmak, kendilerine ait bir
diinya olusturarak ger¢ek yasamdaki sorunlardan kagmak, stres atmak ya da bos
zamanini gecirmek, tasarim yaparak yeteneklerini gelistirmek, para kazanmak,
miizik dinlemek, dans etmek, evlenmek, ¢ocuk sahibi olmak gibi 6zetle gergek
yasamda yapmaya cesaret edemedikleri veya yapamadiklar1 aktiviteleri bu oyunda
kolayca yapabilmek (Uzun ve Aydin, 2012: 263-285). Bu calisma igerisinde
kuramsal olarak kullanimlar ve doyumlar yaklasimi belirtilmese de, aragtirmada
genel olarak Second Life oyunun hangi kullanimlart saglamak amaciyla
kullanildiginin ortaya kondugu goéze carpmaktadir. Ortaya konulan kullanimlarin
gercek yasam ihtiyaclari yoniinde de doyumlar sagladigi arastirma sonuglarinda
belirtilmistir. Bu ¢aligmaya benzer calismalarin daha kapsamli bir hale getirilmesi

calismadan elde edilen bulgu ve sonuglar1 da ¢esitlendirecektir.

Kaya ve Girbiiz’iin biligsel Onyargilarin  Sercond Life oyunu {izerinden
incelenmesine yonelik bir ¢alismasina rastlanmaktadir. Bu ¢alismada, insan beyninin
kacinilmaz biligssel Onyargilarinin Second Life oyunu gibi sonsuz yaraticilikla
hareket edebilecek bir sanal diinyada ne sekilde karsilik buldugu arastirilmistir.

Arastirma verileri i¢in, sosyal etkilesim igerisinde olan kullanicilarla toplamda 110
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saat vakit gecirilmistir. Arastirma sonuglarina gore, sanal diinyada biligsel
Onyargilarin kaybolmadigi ve hatta bdylesi 0Ozglr bir ortamin Onyargilar

tetikleyebildigi sonucuna varilmistir (Kaya ve Giirbiiz, 2010).

Second Life oyunu hakkinda yapilan aragtirmalarda genellikle uzaktan egitim
konusunda yapilmis arastirmalara siklikla rastlanmaktadir. ODTU, Anadolu
Universitesi, Istanbul Universitesi’nin Second Life’da uzaktan egitim hizmetleri
bulunmaktadir. Second Life’in bu hizmeti iizerine yapilmis olan bazi makaleler su
sekildedir: Bulu ve Isler’in Second Life’rn ODTU kampiisii calismalarinda
arastirmaya yonelik olarak 2010 Sonbahar déneminde, ODTU Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Bolimii tiglincii sinif 6zel 6gretim yontemleri dersi Ogrencilere bu
sanal ortamda verilmistir. Ogrenciler, grup aktivitelerinde yer almis ve dgretim
tekniklerini sanal siniflarda uygulamislardir. Toplam 46 Ogrencinin katildig
arastirmada, alinan geribildirimlerde 6grencilerin Second Life sanal egitim ortamina
kars1 bakis agilarinin olumlu oldugunu ortaya konulmustur. Ogrenciler Second Life
sanal ortaminda 6grenmeyi eglenceli bulmustur. Arastirma sonuglarina gore, Second
Life sanal ortami Ogrenmeyi 1ilgi c¢ekici yapmaktadir ve &grencilerin
motivasyonlarmi artirmaktadir. Ogrenciler, sanal ortamdaki tecriibelerini degisik,
merak uyandirici, eglenceli, etkili, ger¢cekei, verimli, yararli, ders i¢cin motive edici

olarak tammlamislardir (Bulu ve Isler).

Esgin, Pamuk¢u ve Ergiil, 3 boyutlu c¢evrimici sosyal ortamlarin egitimde
kullanilmasinin 6grenci basaris1 ve motivasyonuna yonelik Second Life iizerine bir
calisma yapmuslardir. Arastirma dahilinde 61 6grenciye Ontest — sontest kontrol

gruplu deneme modeline gore hazirlanan aragtirmada, iki deney grubundan birine
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Second Life’da geleneksel sanal sinif ortami digerine ise, Second Life’da geleneksel
olmayan sanal siif ortam1 hazirlanmistir. Aragtirma sonucunda, 6grencilerin basari
artis1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi saptanmistir. Benzer durum 6grencilerin

motivasyonu i¢in de tespit edildigi belirtilmistir (Esgin ve ark., 2012: 476-484).

Second Life tlizerine yapilmis diger bir ¢alisma Dinger’in, Second Life oyunu 6rnegi
tizerinden sanal diinyalarin uzaktan egitim danismanlik hizmetlerinde kullanimi
lizerine olan yiiksek lisans tezi ¢alismasidir. Anadolu Universitesi Bilgi Ydnetimi
Onlisans Program 1. smif isletim sistemleri dersini alan dgrencilere cevrimigi anket
uygulanmistir. Yaklasik 6 ay sliren uygulama siireci sonrasinda d6grencilerin yasadigi

deneyimler ve sikintilar saptanmistir (Dinger, 2008: ii).

Yiiksek Ogretim Kurumu Tez Merkezinden tarama yapildiginda Second Life iizerine
Tiirkiye’de yapilan diger tezler su sekildedir: Mesut Ozonur doktora tezi 2013, Sanal
gerceklik ortami olarak ikincil yasam (Second Life) uygulamalarinin tasarlanmasi ve
bu uygulamalarin internet tabanli uzaktan egitim Ogrencilerinin 6grenmeleri
tizerindeki etkilerinin farkli degigkenler acisindan incelenmesi. Tugba Kamali
yiksek lisans tezi 2012, Second Life ortaminda gorev temelli dil egitimi
etkinliklerinde &grencilerin Ingilizce konusmaya yénelik endise, giidiilenme ve
ozgiivenleri agisindan tecriibeleri ve algilari: ODTU durum ¢alismasi. Cigdem Bezir
yiiksek lisans tezi 2012, Second Life ortaminda tasarlanan yabanci dil egitimi:
Ogretmen-dgrenci ve ortam etkilesimi. Sedat Akayoglu doktora tezi 2012, Yabanci
dil olarak ileri seviyede Ingilizce 6grenenlerin Second Life ortamindaki metne dayal
bilgisayar destekli iletisimlerinin analizi. Ozge Ulug Yurttas doktora tezi 2011,

Sosyal medya ortami olarak Second Life’da yayinlanan reklamlarin marka
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bilinirligindeki rolii. Kumru Acaroglu yiiksek lisans tezi 2010, Etkilesimli sanal
diinyanin (second life) modelleme tekniklerini kullanarak sanal sanat galerisi
olusturulmasi. Firat Erdogmus yiiksek lisans tezi 2009, Cevrimigi ortamlarin {igiincii
mekanlar olarak kavramsallastirilmasi: Second Life ve Facebook iizerine bir
inceleme. Inci Cantimur yiiksek lisans tezi 2009, Bir tasarim cevresi olarak Second
Life’in i¢ mimarlik egitiminde kullanimi. Umut Burcu Tasa yiiksek lisans tezi 2009,
Icerigi kullanicilar tarafindan olusturulan 3 boyutlu sanal diinyalarda sanat ve
mimari tasarim: Second Life® {iizerine bir vaka g¢aligmasi. Giilbeyi Nazli Bilgi¢
yiiksek lisans tezi 2009, Tiiketim toplumunun siber-alanda yeniden tiretimi: Second
Life 6rnegi. Nil Goksel Canbek yiiksek lisans tezi 2009, Universite-toplum

isbirliginde 6grenen-ders yoneticisi etkilesimi: Second Life (SL) {izerine bir ¢alisma.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde, Second Life iizerine yapilan arastirmalarin
agirlikli olarak egitim-6gretim, geri kalanin ise iletisim bilimleri, radyo ve
televizyon, bilim ve teknoloji, sosyoloji, reklamcilik, giizel sanatlar ve mimarlik
alanlarinda yapilmis oldugu goriilmektedir. Geleneksel medya arastirmalarinda
siklikla kullanilan kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin, yeni medya tiirleri ve
sosyal platformlarinda da yaygin olarak kullanilmasma karsin, bir sosyal medya
sanal diinya oyunlarindan biri olan Second Life {izerine yapilmis olan
uygulamalarina yeterince rastlanmanustir. Iletisim bilimleri alaninda sosyal medya
sanal diinya oyunlarina yonelik kullanimlar ve doyumlarin saptanmasi bu

aragtirmalarin devamliliginin saglanmasi yoniinde yararli olacaktir.
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2. SINIRSIZLASMA, DEVRIMSELLIK VE SOSYAL MEDYA

Gilinlimiizde teknolojinin biiylik girisimlerle giderek daha fazla biiyiimesi
enformatik, kiiltiirel, ekonomik ve politik gelismelerin yaninda iletisimde de
devrimsel bir nitelik kazanmaya baslamistir. Yeni iletisim teknolojileri siirekli olarak
yeni gelismelere imza atarak “Yeni Medya” platformlarinin  kullanimlarim
artirmaktadir. Geleneksel medya temellerinin {izerine yeni iletisim teknolojilerinin
insasiyla birlikte hizla yiikselen devrimsel bir gorsellige ve icerige kavusan yeni
medya, emekleme ¢agindan c¢ikarak biiyiime-gelisim evrelerinin en giiclii oldugu
konumda yasamin siirdiirmeye devam etmektedir. Yeni medyanin iletisim bazinda
en Onemli unsurlarindan biri olan dijital (sayisal) ¢agin meydana getirdigi
sayisallasmanin sinir tanimaz 6gesi olan sosyal medya ise giinlimiiz vazgecilemez

iletisim ortamlarindan biri haline gelmistir.

Bu boéliimde tartisilacak olan, yeni medyanin getirdigi yeniliklerin sosyal medyay1
iletisim, enformasyon, tliketim, kiiltiir ve politika yoniinde nasil etkiledigidir. Bu
amacla bu boliimde; yeni medyanin gelisimi, yeni medyanin sayisal teknoloji,
iletisim, zaman-makan, temas-mesafe, enformasyon ve tiiketim yoniindeki etkileri,
sosyal medyada web 2.0 teknolojisinin getirdigi yenilikler, sanal evrenin gerceklik
olgusuna etkileri, ekranin yarattigi gorsel imajin gostergesel ozellikleri, sosyal
medyanin yeni ihtiyaclar1 karsilama bigimleri, sosyal medyanin sosyo-ekonomik,
sosyo-kiiltiirel ve sosyo-politik bazdaki yoOnetsel durumlar1 literatiir taramasi

kapsaminda incelenecektir.
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2.1. Yenilikleri Acisindan Yeni Medya

Tarihsel gelisim igerisinde her bulusun, ardindan gelenin temelini olusturdugunu
ileri siiren pek c¢ok arastirmaci, 1970-1980 doneminin yeni medya kavraminin
baslangic1 olarak diisiinlilmesini hatali bulmaktadir. Bu diisiiniirlerden biri olan
Fidler, medya platformlarinda yeni formlar ortaya ciktiginda, eski formlarin
genellikle 6lmedigini degisim ve uyum yolu ile varliklarimi siirdiirdiiklerini 6ne
stirmektedir (Fidler,1997: 23).

“Eskiyi yeni kilifla sunmada bulunan etken yollardan biri eskinin oniine “yeni”
koyarak “yeni toz eskisinden daha iyi temizler” yeniligiyle gelmektir. Yeni eskiyince
daha yeni, en yeni, yepyeni, en gelistirilmis, miikemmellestirilmis " tir. (Alemdar,
Erdogan, 2005:445). Yeni, eskinin zitti anlaminda degildir. Yeni medya, kitle
izleyicisini bireysel kullanici olarak da goren, kullanicilarin igerige, uygulamalara
farkli zaman dilimlerinde ve karsilikli etkilesim siirecinde erisebilmelerini
saglamaktadir. Giiniimiizdeki pek ¢ok yeni iletisim teknolojileri uygulamasi,
geleneksel medya ve yeni medyanin bir arada melez bir seklide kullanilmasi
seklindedir (Geray, 2003: 20). Ancak, yeni medyanin getirdigi kiiltiir, geleneksel
teknolojilerin kiiltlirtinii degistirmekle beraber, ayni zamanda onlarin yerini de

almaya baglamstir.
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2.1.1. Ozellikleri Acisindan Yeni Medya

“Yeni” kavrami, teknolojiyle dagitilan sosyal gelismeleri ve modern olarak
soylenebilecek inanislar1 temsil etmektedir. Oncelikle batili toplumlarin tamstig1 bu
kavram, yeni iletisim teknolojilerini ve gii¢lii bir ideolojik akimi temsil etmektedir.
Bu kavram, “sayisal” ya da “elektronik” medya olarak ifade edilmekte ve
etkilesimli medya olmasi da dzellikle vurgulanmaktadir. Iletisim araclarindaki hizl
gelismeler neticesinde ortaya ¢ikan ve gelencksel olmayan bu medyaya “yeni
medya” adi verilmistir (Firlar, 2010: 48). Etkilesimli olma 6zelligi yeni medyanin
deger katma 6zelligini 6ne ¢ikarir. Geleneksel medyada bireyler pasif konumda iken
yeni medyada bireyler etkilesim icerisinde yani aktif konumdadirlar (Lister et al.
2009: 21). Yeni medyayr kullananlar medya igeriginin olusturulmasinda,

hazirlanmasinda ve yaymlanmasinda katilim gostermektedirler (Tosun, 2009: 37).

“Internet yasamimizin onemli bir parcasidir. Internet, bugiin, elektrik sebekelerinin
ve elektrik motorlarmmin sanayi toplumu icin gerceklestirdigi aktiviteleri bilisim
toplumu igin yapmaktadir, ¢iinkii internetin gorevi bilginin giiciinii tiim insanlik
evreninde yaymaktwr.”  (Dilmen, 2007: 115). Yeni medya, gelisen bilgisayar,
internet ve mobil teknolojisi ile ortaya ¢ikan, kullanicilarin zamandan ve mekandan
bagimsiz bir sekilde es zamanli olarak etkilesimde bulunduklart bir medya ortamidir.
Geleneksel medya icerisinde yazili ve gorsel basinda yani gazete, televizyon ve
diger aracglarda, iletim tek yonliidiir. Ancak, yeni medya araglarinda hedef kitleyle

karsilikli etkilesim mevcuttur.
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Geleneksel iletisim aracglarinda ¢ogunlugun istek ve begenileri azinlik tarafindan
olusturulmustur. Uretici merkezlidir ve ayni iletisim icerigi biitiin izleyiciler icin
saglanmaktadir. Yeni iletisim teknolojileri ise c¢ogunlugun kendi istedigi
enformasyona ulagmasina izin vermektedir. Kullanici merkezlidir ve bilgisayarin

hafizasindaki enformasyona erigim bigimi ¢oklu kilinmistir. (Timisi, 2003: 82).

Yeni medya teknolojilerinin ortaya ¢ikisi, bilgisayar ve medya teknolojilerindeki
tarihsel gelismelerin bir araya gelmesiyle miimkiin olmustur. Manovich’e gore, yeni
medyanin ortaya ¢ikigini hazirlayan gelismeler 1830 yillarina kadar gitmektedir. Bu
stirec Charles Babbage’in “analitik makine” ve Louis Daguerre’in “dagerotip”
icadiyla baslayarak, 20. yy’in ortasinda modern sayisal bilgisayarin gelistirilmesine
kadar devam etmistir. “Analitik makine” araciligiyla bilgisayar teknolojilerindeki
gelisim siireci bagslarken, “dagerotip” araciligiyla baglayan siiregte ise, medya
teknolojilerinde hareketli goriintii, ses, metnin farkli formlarinin kullanilmasi
yoniinde geligsmeler birbiri ardina siiregelmistir. Bu iki tarihi geligimin birlesmesi ve
geleneksel medyanin sayisal dataya c¢evrilmesi sonucunda, yeni medya ortaya
cikmigtir. Fotograf, film, ofset baski, radyo ve televizyon analitik makinenin,
bilgisayar ise dagerotipin gelisimiyle bugiinkii durumuna ulasmistir. Bu agidan kitle
iletisim araglar1 ve bilgi islem birbirini tamamlayan teknolojiler olarak birlikte
ortaya ¢ikmis ve gelismistir. Bu gelismeler de modern kitle toplumunu miimkiin

kilmistir (Manovich, 2001).

Manovich, yeni iletisim teknolojilerini bes temel prensiple tanimlamistir. Bunlar

prensipler su sekildedir: Sayisal Temsil, Modiilerlik, Otomasyon, Degiskenlik ve

Kod Cevirimi. Sayisal temsil, ortamin kodlardan, yani matematiksel simge ve
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algoritmalardan olusmasidir. Boylece yeni ortamdaki biitiin veriler sayilabilir ve
programlanabilir bir hale gelerek daha tutarli davranmaktadir. Modiilerlik, yeni
ortamlarin ortaya konulus sekilleriyle dogrudan ilintilidir. Bir web sayfasi 6rnek
alinirsa, web sayfasindaki goriintii, ses ve yazi gibi elemanlar ayr1 ayr1 6zelliklere
sahiptir. Bunlarin bir araya gelip olusturdugu web sayfasinda bir degisiklik yapmak
istendiginde her eleman tizerinde bu degisiklik ayr1 ayri yapilmaktadir. Bu da
modilerligi getirmektedir. Birbirleri ile entegre g¢alisacak sekilde tasarlanan bu
bilesenler belirlenen standartlar {izerinde uygulamalarin beraber ¢alismasini
saglamaktadir. Web 2.0 teknolojileri bu ydnde bir¢ok bilesen veya modiilden
olugmaktadir. Ofomasyon, yeni iletisim teknolojilerinin kullanict  olmadan
tiretebildikleri faaliyetleri simgelemektedir. Bu duruma Ornek olarak, kelime-islem
programlarinin, kullanicinin bir tiklamasiyla bir davetiye iiretmesi ya da bir komut
yardimiyla elinde bulunan fotograflar1 bir albiim yapabilmesi verilebilir.
Degiskenlik, sayisal temsil ve modilerligin bir uzantisidir. Yeni iletisim
teknolojilerini, birbirinden oldukca kat1 bir bigimde ayrilan nesnelerin dahi ayni
nesnenin uzantisi olarak farkli sekillerde sunulmasi degiskenlik 6zelligiyle olanakli
kilinmaktadir. Yani, mevcut bir nesnesin birden c¢ok sekille karsimiza g¢ikmasi
miimkiin olmaktadir. Kod ¢evirimi, yeni ortamlarin iki temel katmanini temsil
etmektedir. Bunlar sosyal katman ve bilgisayar katmanidir. Alisilagelmis ortam
prodiiksiyonunun ve yayiminin bilgisayarlar tarafindan ele alinmasiyla birlikte,
geemis kiiltiirel yargilar da bilgisayar ortaminda diger kullanicilara kiiltiirel gegisi
entegre etmektedir. Tiim bu temel prensiplerin isaret ettigi ortak nokta, yeni iletigim
teknolojilerinin sayisal bir nitelikte olmasidir. Yani biitlin veriler tanimli ve

dolayistyla 6lgiilebilir bir durumdadir (Manovich, 2001; Akt. Dilmen ve Ogiit).
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Yeni Medya, geleneksel iletisim teknolojilerinin sayisallagsmasiyla birlikte sayisal
birer teknoloji haline gelmesi olarak nitelendirilebilir. Ev telefonlarinin yerini cep
telefonlarinin almasi ve cep telefonlarinin 3G mobil telefona doniismesi, tek yonlii
ve sadece kanal se¢iminde 6zgiir birakan televizyonun yerini ¢ift yonli iletisimi ve
etkilesimi miimkiin kilan -internete baglanma, etkilesimli oyun oynayabilme,
istenilen zaman ve istenilen programin Tivibu gibi platformlar sayesinde giiniin her
saati izlenebilmesi- sayisal televizyona doniismesi ve basili gazetenin sayisal
gazeteye doniisiimii yeni medya ortamlari olarak nitelendirilebilir. Internet
teknolojisi ve sayisallasmanin getirisi olan yeni medya geleneksel medyadan

tamamen bir kopus degil onun devami niteliginde gelismis bir seklidir.

Bilgisayarlar baslangicta hesap makinesi olarak diistiniilmiis olsalar da, ilk islevsel
elektronik sayisal bilgisayarlar Soguk Savas doneminde askeri amaglh kullanilmgtir.
Daha sonra Silikon Vadisi’nde gelistirilen teknolojilerle bilgisayarlarin kullanim
alanlar1 da genigleyerek her tiirlii hizmet alaninda yayginlagmistir. Ag teknolojisinin
gelistirildigi donemde ABD’de bir yandan telekominikasyon ortaminin liberallesme
egilimi s6z konusuyken diger bir yandan da, Soguk Savas’ta listlin gelme ve
karsilagilabilecek problemlere karsi ¢6ziim arama ¢abalar1 hakim olmustur. Internet
kullanim1 baslangic asamasindayken bilgisayar uzmanlari, bilim adamlar1 ve
kiitiiphaneciler tarafindan kullamlmistir. Ilk bilgisayarlar bu alanlarda uzmanlik
kazanmamis kisilerin kullanabilecegi kolaylikta olmamustir. Bu baglamda, ilk
internet giiniimiizdeki gibi kolay kullanim olanagi olan kullanici dostu olarak
goriilmemistir. Bu nedenle de, ilk bilgisayarlar evlerde ve ofislerde kullanilmamustir.
Interneti kullanacak kisilerin mutlaka karmasik olarak goriilen sistemleri kullanmayi

O0grenmesi gerekmistir. Arastirma Projeleri Birimi (ARPA) bilgisayarlarin

58



birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan ilk ag olan ARPANET’1 gelistirmistir. 1989
yilinda Avrupa’da CERN’de Tim Barners-Lee tarafindan ‘world wide web’in
(www) gelistirilmesiyle bilgisayarlarda depolanmis bilgilerin birbirine baglanmasi
miimkiin hale gelerek internet kiiresellesmistir (Briggs ve Burke, 2004). Boylece
internet ticari kullanima da uygun hale gelmistir. Gliniimiizde ise, internet, diinyanin
her yerinden insanlarin baglanabildigi, veri alip gonderebildigi, aligveris yapabildigi,
iletisim kurabildigi 6zgiir bir ortam olarak yeni medya igerisinde énemli bir yer

tutmaktadir.

“Yeni Medya”, sayisal tabanli olmasi, es zamanli, genis kapasiteli, karsilikli, ¢ok
katmanl etkilesimi yliksek hizda gergeklestirebilmesi ve ¢coklu ortam yapisina sahip
olmasi itibariyle geleneksel medyadan daha genis kapasiteli olma imkanryla kendini
son derece gilicli kilmaktadir. Yeni medya giindelik yagsamin hemen her alaninda
giderek yayginlasarak yoklugu diisiiniilemez ve kendisinden vazgecilemez bir yasam
pratigi haline gelmistir. Bireylerin yanindan ayirmaya cesaret dahi edemedigi cep
telefonu, bilgisayar, internet ortami ve avug ici veri bankasi kayitlayicilar1 gibi pek
cok sayisal teknoloji yeni medyanin kullanim alanlar1 arasinda yer almaktadir

(Binark, 2007: 21).

Yeni iletisim teknolojilerinin en dnemli iistiinliiklerini Rogers, Karsilikli Iletisim,
Kitlesizlestirme ve Asenkron Olabilme olarak kategorilestirmigtir (Rogers; Akt.
Misgi, 2006: 128). Karsilikli Iletisim (Es Zamanli Olabilme), yeni iletisim
teknolojilerinin geleneksel iletisim araglariin tek yonli isleyislerine karsi en 6nemli
avantajini olusturmaktadir. Yeni medya kullanicilar1 karsilikli iletisimlerinde es

zamanl olarak goriintiilii ya da yazili olarak ayn1 anda iletisim kurabilmektedirler.
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Etkilesim, kullaniciya daha fazla hakimiyet alan1 yaratmakta ve bu da kullanici
memnuniyetini arttiran bir faktér olmaktadir. Telefon ve internet gibi iletisim
araclarinda karsilikli etkilesim diizeyi yiiksek olmasina karsilik radyo ve televizyon
gibi geleneksel iletisim aracglarinda etkilesim diizeyi oldukga diisiiktiir. Baz1 iletisim
araclar1 mesaj1 fiziksel sinirlar i¢inde tasimaya daha fazla elverislidir. Kitap, gazete,
mektup, CD gibi iletisim araglarinin ulagtigi mesafe ve hedef kitle, radyo, televizyon
ya da uydu sinyallerinden daha sinirlt bir durumdadir (Timisi, 2003: 125,126).
Etkilesime firsat yaratan yeni iletisim ortamlarinda, kullanicinin davraniglari
kaynagin niteligini de degisime ugratmaktadir. Boylece, iletisim kullanic1 odakli
olarak sekillenmekte ve c¢esitlenmektedir. Geleneksel medyada alici ile verici
arasinda etkilesim i¢in dogrudan bir kanal bulunmamaktadir. Ornegin, canl miizik
yayini yapan bir radyodan kendisi i¢in bir sarki yaymlanmasini isteyen bir dinleyici
bu talebini bildirebilmek i¢in tiglincii bir iletisim kanalina, séz gelimi bir telefona
gereksinim duymaktadir. Ancak yeni medyada {igiincii bir iletisim kanalaina gerek
kalmamaktadir. Bir internet sitesi lizerinden miizik yaymi yapan bir web sitesine
giren dinleyici, kendisini istedigi miizige ulastirabilecek baglantiya tikladigi anda

istedigi miizigi dinleyebilmektedir.

Kitlesizlestirme, tek tek bireylere 6zel mesajlar iletme ya da alma seklinde mesaj
degisimi saglayacak bir Ozelliktedir. Yeni iletisim ortamlari biiylik bir kullanici
grubu icinde her bireyle 6zel mesaj degisimi yapabilmesini saglayacak kadar
kitlesizlestirici, diger bir deyisle bireysellestirici bir dzellige sahiptir. Ornegin, bir
televizyon kanali biitiin izleyicilere ayni yaymi yaparken, internette, soz gelisi
YouTube sosyal medya platformundaki kullanicilar istedikleri video goriintiisiinii

istedikleri zaman izleyebilmektedirler. Ayni anda siteyi ziyaret eden binlerce kisi
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binlerce farkli videoya ulagabilmektedir. Bu durumda, bireysel kullanimin en agik

gostergelerinden biri konumundadir.

Asenkron Olabilme, yeni iletisim teknolojilerinin es zamanlilik gerekliligini ortadan
kaldirma 6zelligini saglamaktadir. Yeni iletisim ortamlar1 kitle izleyicisini bireysel
kullanic1 olarak da kapsayabilen, kullanicilarin igerige ya da uygulamalara farkl
zamanlarda ve etkilesim icinde erisebildikleri ortamlar sunmaktadir. Yeni iletisim
teknolojilerini  kullananlar  iletisimi  istedikleri ~zaman  baglatabilmekte,
dondurabilmekte ya da bitirebilmektedir. Bu baglamda, zamanlama ve iletigim
stirecinde etkin olma kontrolii kaynaktan aliciya dogru ge¢mektedir (Geray, 2003:
18,19). Ornegin, bir televizyon yaymninim akist her birey i¢in aynidir. Bu yayinlar
belli bir program belli bir saatte yayimlanir ve sona erer. Ancak internette yapilan
yaymlar icin bu gecerli degildir. internet ortaminda yiizlerce film igeren bir web
sitesine istenilen zamanda girilip istenen film segilerek seyredilebilir. Bu baglamda,
yeni iletisim teknolojilerinin iistiin 6zellikleri, kitle yerine bireyi 6n plana alan bir
anlayigin iriiniidiir. Diger bir deyisle, tek bir merkezde toplanan ve alici ile verici
arasinda vericiden aliciya dogru tek yonlii bir iliskinin var oldugu geleneksel medya
anlayisinin yerine, bireysel tercihlerin 6n plana ¢iktigi, alict ve vericinin bireyde

biitiinlestigi yeni medya anlayis1 almaktadir.

Yeni medya, biitiin bilinen farkli ortamlar1 bir araya toplama yetisine sahip bir
ozelliktedir. Bu durum c¢oklu ortam (multimedia) olarak tanimlanmaktadir. Coklu
ortamlarda metin ve yazilim 6nem tagimaktadir. Metin, duragan goriintii, hareketli
goriintii, ses gibi ortamlarin birliktelikleri bu o6zelligi meydana getirmektedir

(Dilmen, 2007: 115). Yazilim ise, ¢esitli gorevleri yerine getirme amach tasarlanmis
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elektronik araclarin, birbirleriyle haberlesebilmesini ve uyumunu saglayarak,
gorevlerini ya da kullanilabilirliklerini gelistirmeye yarayan makine komutlaridir.
Coklu ortamda farkli iletisim tiirleri kendi aralarinda baglantili olarak kullanilabilir.
Ornegin internette bir miizisyeninin hayatindan bahsediliyorsa anlatim metni
resimlerle, konuyu daha derinlemesine inceleyen bir filmle ya da onu hatirlatan bir
melodiyle zenginlestirilebilir. Bir web sitesi sayesinde, bir firmanin tanitimi ya da
bireylerin kendileriyle ilgili bilgilerin genis kitlelere sunulmasi da olduk¢a ekonomik
bir sekilde saglanabilir. Sayisalligin bir uzantis1 olarak yeni medya, veri kaybinin
Onlendigi ortamlardir. Bir veri kiimesinin bire bir kopyast kayipsiz olarak
cikartilabilir. Bu baglamda, yeni medya sayisal, etkilesimli, baglanti igeren
metinlere sahip, sanal, ag yapili ve simiilasyon 6zelliklerine sahiptir (Akar, 2010:

5,6).

Yeni medya platformlarmin sagladigi temel yenilikler incelenirse su sekilde
kategorilendirilebilir: sayisal teknoloji, iletisim, zaman ve mekan, temas ve mesafe,

enformasyon ve tiiketim.

2.1.1.1. Dijital (Sayisal) Teknoloji

Yeni Medya kavrami 1970 yillarinda bilgi ve iletisim tabanli arastirmalarda ortaya
atilmaya baslanmis bir kavramdir. Bu yillarda yeni medyaya yiiklenen anlam, 1990
yillarinda bilgisayar ve internet sayisal teknolojisiyle birlikte genislemistir
(Thompson, 1995: 23-25). Sayisallagma bir yandan bilginin hizli tiretimi, yayilimi
ve tiiketimi yoniinde oniinii acarken diger bir yandan da, teknolojinin ucuzlamasi ve

yayginlasmasini da beraberinde getirmistir. 20. yiizyilin sonlarindan itibaren
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teknolojik evrim, bireyleri bilgisayar teknolojisi sayesinde enformasyona
yaklagtirmistir. Bu durum da, sayisal aletler sayesinde gorsel sanatlar ve 6zellikle de
fotograf ve gorilintii teknolojilerinin sokaga inmesini saglamistir (Dilmen, 2007:
214). Giiniimiizde bireyler kiiresel Olgekte diinyanin her yerinde ¢ekilmis olan
sayisal gorintiileri kurgulayarak kendi bakis agilarimi sanal ortamlarda diger

insanlarin begenisine sunabilme 6zgiirliigline sahiptirler (Binark, 2007: 6).

Teknoloji ve iletisim alanindaki gelismeler, kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi,
internetle biitiinlesen iletisim teknolojilerindeki gelismeler, bu teknolojilerin giderek

2 13

sayisallagsmasi ve bu sayisallagma sonucunda goriilen “bilgi ¢ag1”, “sayisal/dijital
cag”, “bilgi toplumu” olarak adlandirilan siirecin temelini olusturmaktadir (Akinci
ve Vural, 2006: 1). Yeni medya c¢ok sayida platforma sahiptir. Yeni medya
platformlar1 arasinda; bilgisayar oyunlari, sanal gerceklik ortamlari, ¢oklu medya,
yazilim, web siteleri, web giinliikkleri, wiki’ler, e-posta, elektronik wiosklar,
etkilesimli televizyon, mobil medya ve pedcostlar bulunmaktadir. Yeni medya, yeni
¢ikan teknolojiler ve bunlarin kullanimi ve de ayni zamanda geleneksel teknolojiler

icin gelistirilen yeni yontemlerdir. Bu yeni yontemlere 6rnek olarak; e-book, internet

gazeteleri, dijital olarak {iretilen animasyon ve 3D filmler verilebilir.

Yeni iletisim teknolojilerinin teknolojik baglamda gelisimi bir takim &zelliklere
sahiptir. Bu teknolojik gelisim 6zellikleri su sekildedir: Dijitallesme (Sayisallasma),
Bilgisayarlasma, Paket Anahtarlamali Teknolojiler, Internet Protokolii (IP), Yeni

Nesil Sebekeler (NGN) ve Yakinsama (Y6ndesme).
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Teknolojik doniisiimiin ilk basamaginda dijitallesme (sayisallasma) bulunmaktadir.
Yeni medyada tim teknolojik gelismelerin temelinde sayisallagma yatmaktadir.
Sayisallasma, kaynaklarin teknik ve mali agidan cok daha etkin bir bigimde
kullanilmasimi saglamaktadir (Bezzina & Terrab, 2005). Sayisallagsma, genis yer
tutan hacimli verilerin depolanmasini, doniistiiriilmesini ve goriintiilenmesini
kolaylastirmaktadir. Bu kolaylig1 saglarken de herhangi bir veri kaybina sebebiyet
vermeden verilerin ¢ok hizli ve karsilikli bir bigimde iletilmesine imkan
tanimaktadir (Garnham, 1994: 10). Sayisal veri iletiminin kamu televizyonlarinin,
kisisellestirilmis 6zel televizyonlar tarafindan ikame edilebildigi ileri siiriilmektedir.
Bir bagka agisina gore ise, sayisallasma kiiresel ekonominin temelidir. Endiistrilere
refah yaratmanin yolunu saglayan iletisim, bilgisayar, eglence sanayilerinin
birlesmesiyle ortaya c¢ikan yeni medya endiistrisi olarak kabul edilmektedir
(Tapscott 1996: 58,59). Sayisal bireyi sayisal olmayan diger bireylerden ayiran iki
Ozelligi bulunmaktadir: Birincisi, sayisal gelisimi insan varligmin yasamsal bir
gercegi olarak kabul etmesi ikincisi ise, sayisal araglart bilissel kapasitesini
gelistirmede ve sorun ¢ézmede destekleyici olarak kullanmasidir (Prensky, 2009: 2).
Sayisal toplum hiza O6nem vermektedir ¢iinkii degisimde gozlenen ivme, bir
degisime uygun diizenlemenin ayni hizla gerceklestirilmesini dngérmektedir. Bu

durum da sayisal yapiy1 zorunlu bir hale getirmektedir.

Bir diger gelisme olan bilgisayarlagmada altyap1 gelisimleri sayesinde bilgisayarlar
agdaki noktalar1 akilli birer nokta haline getirmektedir. Verilerin sayisal ifadesinde
isletilip depolanma siirecinde ve karsi tarafa iletilmesinde yari iletken teknoloji
onem tagimaktadir. Yar1 iletken teknolojilerinin gelisimi glinlimiiz bilgi

teknolojilerinin olusumuna genis bir zemin hazirlamistir. Bilgisayar teknolojileri;
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glivenilirligi, islem hizi, hafiza kapasitesi baglaminda genel performansi yari
iletkenlerin kullanilmaya baslamasindan itibaren giiclenen bir gelisim gostermistir

(Basket & Hennessy, 1993: 864).

Paket anahtarlamalr teknolojiler ise, farkl iletisim altyapilarinda kaynaklarin etkin
bicimde kullanimini kolaylastirmakta ve ayni1 agda yiiksek kapasiteli ¢oklu hizmet
sunabilmelerini saglamaktadir (Bezzina ve Terrab, 2005). Paket anahtarlama; iletilen
verilerin igerik, tip ve yapisindan bagimsiz paket olarak adlandirilan bloklar halinde
gruplandigi sayisal bir sebeke iletisimi yontemidir. Bu yontem, bilgisayar aglar1 gibi
sayisal telekomiinikasyon sebekelerinin kanal kapasitesini en verimli, hizli ve
saglam bi¢imde kullanmaya ydnelik olarak gelistirilmis bir teknolojidir. Bu iletim
yontemine verilebilecek Ornekler arasinda internet ve yerel aglar bulunmaktadir.
Paket anahtarlamali veri sebekeleri teknolojiyi ¢ok aktif ve g¢esitli olarak

kullanmaktadir. (Tekin, 2009: 21).

Internet  Protokolii (IP) teknolojisinde, yollanan veriler katmanlara gore
paketlenerek yollanmakta ve bu paketler alici tarafindan teker teker agilarak veri
iletimi saglanmaktadir. Bu yontem iletilen veri, iletme sekli ve iletme bigimini
birbirinden ayirarak iletisim siirecini kolaylastirmaktadir. S6z konusu verilerin
katmalart; donanim katmani, veri baglantis1 katmani, ag katmani, ulasim katmani,
oturum katmani, sunum katmani ve uygulama katmani olarak siralanmaktadir.
Ornegin, “www” (world wide web) ortaminda birbirine bagl bilgisayarlarm
iletisimini saglayan “http” (Hyper Text Transfer Protocol) uygulama katmanina ait

bir protokoldiir. Giiniimiizde pek ¢ok modern sebeke IP tabanlidir. IP tabaninin
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sundugu teknolojik hiz ve giivenlik nedeniyle IP’ler geleneksel devre anahtarlamali

sebekelerin yerini almaya baslamistir (ITU, 2008: 3).

Yeni nesil sebekeler (NGN), paket anahtarlama teknolojisine bagli olarak ses,
goriintii ve veri gibi hizmetlerin birlesimini saglayan genis bant teknolojileri olarak

tanimlanabilir.

Diger bir 6nemli bir teknolojik yonelim olan yakinsama (yondesme)nin ise, farkli
sektorler arasi bir etkisi vardir. Sayisallagsma, diger gelismis iletisim teknolojilerini
bir araya getirmektedir. Yakinsama ise, farkli ag platformlarinin benzer tiirdeki
hizmetleri tasiyabilmesi ve telefon, televizyon ve bilgisayar gibi kullanici
aygitlarinin bir araya gelmesidir (Jenkins, 2006: 10). Bilgisayar aglar1 ve kisisel
bilgisayarlar gibi ¢evrimici (online) ve g¢evrimdist (offline) Ozelliklerin birlesimi
yeni medyada goriilmektedir. Yeni medya, iletimi saglayan linkler ve yapay
hafizalarin (yazi, veri, fotograf ve seslerden olusan) bir araya gelmesinden olusan ve
farkli aygitlarin yiiklenebildigi bir ozellige sahiptir. Telekomiinikasyonda, veri
iletisimi ve kitle iletisimi tek bir aragta bir araya gelebilmektedir. Teknolojik
yakinsama, bilgisayar teknolojisi yardimiyla g¢ogaltildigi, depolandigi, analoktan
sayisala ¢evrilmis sinyallerin tasindigi, sanal iletisim aglarinin Dbirbirine
doniisiimiinden kaynaklanan bir yapilanmadir. Bir yakinsama modeli olan kurumsal
yakinsamada, farkli teknoloji platformlari {izerinde medya igerigini sunmay1
kolaylastirmak adina c¢apraz miilkiyet iliskilerini de i¢eren medya organizasyon
yapisi ortaya ¢ikmaktadir. Kullanimin yakinsamasi ise, tiiketicilerin farkli medya
araglarini birlikte kullanmasindan olugmaktadir. Tiiketiciler medya yakinsamasinda

en On siradadirlar. Tiiketiciler bu baglamda ayni anda birden ¢ok medyadan ayni
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anda yararlanmaktadirlar. Coklu medya iizerine yapilan arastirmalara gore, icerik
tilketimine gilinde ortalama 10.5 saat harcayan tiiketiciler bu zamanin dortte birini
ayn1 anda iki ya da daha fazla medyay1 kullanarak harcamaktadir. Bunun anlami,
ayn1 anda birden fazla ortami kullanmaya dogru artan bir egilimin olmasidir (Dijk,
2006: 4). Kullanim yakinsamasi yasamin pek ¢ok alaninda gézlemlenebilen olagan
bir davranig bi¢imine doniligsmiistiir. Evde bireylerin bir yandan televizyonu
seyretmeleri, bir yandan oniindeki bilgisayarla ugrasmalari, bir yandan da telefonla
konusmalart bu duruma Ornek gosterilebilir. Bir baska 6rnek olarak bir kafede
karsilikli olarak oturan iki kisinin bir yandan sozlii iletisim kurmalari, bir yandan
bilgisayarlariyla ugragsmalar1 bir yandan da, cep telefonuyla mesaj gondermeleri

siklikla goriilen bir yakinsamalardir.

Jenkins, yakinsamay1 ¢oklu ortam platformlarinda icerik akisi ve ¢oklu ortam medya
endistrileri arasinda isbirligi saglayan bir silire¢ olarak algilamaktadir. Yakinsama,
kimlerin konustuguna ve konustuklari hakkinda ne diisiindiiklerine bagli olarak
teknolojik, endiistriyel, kiiltirel ve sosyal degisimleri tanimlayabilmek igin
kullanilan bir terimdir. Yakinsama, kullanicilart yeni enformasyon aramak ve
dagilmis medya igerikleri arasinda baglanti kurmasi yoniinde onciiliik etmektedir
(Jenkins, 2006: 2,3). Sektorel yakinsama, teknolojik yakinsama ve ekonomik
yakinsama bigiminde farkli yapilanmalar i¢in kullanilabilecek olan yakinsama
kavrami sayisallasmanin kullanimiyla miimkiin olmaktadir. Sayisallasma sayesinde
gazete, radyo ve televizyon alanlarindaki geleneksel yayincilik, telekom ve veri
islem sektorleri yakinsamalar1 birbiri igine girerek farkli mecralara sahip olan
yaymecilik sektdrlerinin yeni iletisim teknolojileri sayesinde telekomiinikasyon,

eglence, bilgisayar, internet ve GSM teknolojilerine ait sektorleri bir araya
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getirmektedir. Yakinsamanin getirisi olarak tiim bu teknolojileri kullanan yeni
medya ses, goriintli, metin ve diger Ogelerle islenmis verilerin {liretimini ve
dagitimim1  sayisal aglarin  kullanimi nedeniyle ¢ok yonlii bir bicimde
yapabilmektedir. Yeni medyada medya ve eglence endiistrisi telekom, internet,
mobil hizmetler, gibi alanlarla yakinsama igerisinde farkli bir yapiya doniiserek
yakinsanmis enddistriler ortaya ¢ikmistir. Bu yonde medyadaki ana egilim “kitle
medyasi”ndan “molekiiler medya”ya, yani kitlenin medyasi yoniinde yenilesmeye
baslamistir. Zaman igerisinde sayisal ekosistemin bir parcasi haline gelen yeni
medya, bu ekosistem icerisindeki etkilesimlerden yogun bir bicimde etkilenerek
kurumsal yapisim1 farkli kimliklerle, sahiplik iliskileriyle ve stratejik ortakliklarla

giiclinii daha etkin bir sekilde kullanmaya devam edecektir.

2.1.1.2. iletisim

Iletisim, nesneler, olaylar ve olgularla ilgili degismeleri haberdar eden, bu
degisimlerle ilgili bilgileri karsidaki kisiye aktaran, ayni olgular, nesneler ve
sorunlar kargisinda benzer yasam tecriibelerinden olusan, benzer duygular tasiyip
bunlart karsilikli olarak ifade eden insanlarin olusturdugu topluluklarin karsilikli
aktarimidir. Topluluklar tiim tutumlarini, yargilarini, diislincelerini ve duygularim
birbirlerine ileterek iletisim kurma gereksinimi igerisindedirler (Oskay, 2005: 9).
“Iletisim bilginin, fikirlerin, duygularin, becerilerin, vb.nin simgeler kullanilarak
iletilmesidir” (Bernard, 1994: 98). Bu simgeler sozli iletisimde agizdan ¢ikan
sozciikler, sozsiiz iletisimde beden dili hareketleri, yazili iletisimde kelimeleri

olusturan harflerin sembolsel gosterimleri, gorsel-isitsel geleneksel medyada ve yeni
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medyada hem ekrana yansiyan goriintii ve ses hem de sozciiklerin sembolsel

gosterimleri olarak goriilmektedir.

“Iletisim, bilginin bir birey ya da gruptan dtekine aktarilmasidir. iletigim,
biitiin toplumsal etkilesimlerin temelinde yatar. Yiiz yilize baglamlarda,
iletisim dilin kullanimmin yaninda &tekilerin ne sdylediklerini ve ne
yaptiklarini anlamak i¢in yorumladiklar pek ¢ok bedensel isaret yoluyla
da yiritilir. Yazinin ve radyo, televizyon ya da bilgisayar aktarim
sistemleri gibi elektronik araglarin gelismesi ile iletisim, yiliz yiize
iligkilerin yakin baglamindan degisik derecelerde uzaklagsmistir”
(Giddens, 2008: 1062).

[letisim siirecinin iletim yoniinii 6ne ¢ikaran ve iletisimin varlig1 ve varligini nasil
gerceklestirdigi sorusu iizerinde yogunlasan mekanik cizgisel yaklasimda dort temel
unsurundan s6z edilmektedir. Bu unsurlar: iletiyi gonderen ‘kaynak’, iletiyi alan
‘hedef’, bu iki unsur arasinda iletilen ‘mesaj’ ve iletinin aktarildigi ‘kanal’dir

(Giddens, 2008: 1062).

Yeni medya, enformasyonun, farkli bakiglarinin, diisiincelerin ve deneyimlerin web
sitelerince paylagimina olanak saglamakta ve internet diinyasin1 hizla hayatin igine
yerlestiren bir uygulama mecrast olmustur. Yeni medya uygulamalari bireyler
arasinda dogal ve gercek diyalog ortamlar1 olusmaktadir. Diisiinceleri daha etkili
hale getirmek icin igerikler de karsilikli paylasilabilmektedir (Evans, 2008: 5).
Giliniimiizde geleneksel medyadaki “ayni anda”lik gerekliligini ortadan kaldirabilen
yeni medya, iletisimde “eszamansizligi” da beraberinde getirmistir. Geleneksel
medya olarak nitelendirilen yazili basin gazete ve gorsel isitsel basinda televizyon
v.b. platformlarda iletisim tek yonlii bir akis halindedir. Kaynak — Mesaj — Kanal —
Hedef seklindeki iletisim geleneksel medyada (canli yayina baglanti haricinde) geri
bildirim gerceklestirilememekte ve alinan mesaja karsi bildirim yapilamamaktadir.
Buna karsin yeni medyada hedef kitleyle karsilikli etkilesim olabilmektedir.

Ornegin, yeni medya platformlarindan biri olan elektronik posta araciligiyla
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bilgisayar aglarinda kullanicilar birbirleriyle yazili olarak eszamanli ya da
eszamansiz olarak haberlesebilmektedirler. Bu yonde olusturulan bilgisayar aglari;
kisilerin, bir yerden digerine elektronik bir ortamda mektup gonderme ve
haberlesme isteklerini hizli ve giivenli bir sekilde karsilayabilmektedirler. Kitle
yerine bireyi ve bireyin tercihlerini 6n plana ¢ikaran yeni medyada kaynak ile hedef
arasindaki tek yonli iletisimin yerine kaynak ve hedefin bireyde toplanabildigi,

“aninda’ligin 6n plana ¢iktig1 ¢ift yonlii bir iletisim siireci s6z konusu olmaktadir.

Yeni medyada, yeni olarak belirtilen kavram aslinda mesaj degil, ortamdir. Tarih
boyunca insanlar ve toplumlararasi bir mesajlasma olmustur. En ilkel magara
duvarlar1 yazilarindan giiniimiiz son siirat teknoloji iletilen bilgiye kadar, temel amag
hep mesajin taginmasi olmustur. Bu baglamda bilginin tasinmasi giiniimiiz itibari ile
yeni ortamlar/mecralar araciligiyla tasinmaktadir. Yeni medya yeni olanaklar ve
tercihlerle seyirci kitlesini bolerek onlar kiigiik seyirci gruplart haline getirmistir.
Gelisen yeni iletisim teknolojileri sayesinde insanlar pasif seyirci olmakla kalmayip
kendileri de mesaj gonderen kisiler haline gelmislerdir. Kendilerini ara¢ tarafindan
yonetilmeye birakmak yerine, onlar arac1 yonetmeye baslamiglardir (Toffler, 1981:
228). Yeni medya, bu yonde internet teknolojisiyle beraber gelen bilgiye erisimde
sagladig1 hiz ve kolaylik, farkli iletisim araglarinin ve sosyal paylasim aglarinin

hayatimizda edindigi yer bakimindan oldukc¢a 6nem tasimaktadir.

1990’Ih yillarin ikinci yarisindan itibaren bilisim, teknoloji ve medya alanlar
birbirine yaklasmustir. Iletisimde teknolojik gelisimin basamaklarinda, basili-
dagitilabilir yaymlar, isitsel ve gorsel-iletilebilir yayinlar sirasiyla birbirini takip
etmistir. Son gelisim basamaginda ise yeni medya, kendinden Onceki tim medya

unsurlarini icermeye baslamistir. Bilgisayar ve telekomiinikasyon aglari, diinyay1
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cevreleyen yeni ve sanal bir iletisim ortami olusturmustur. Radyo ve uydu
baglantilarindan ve kablo sebekelerinden olusan bu sanal ortam diinyay1 sarmalayan
bir doku gibi, bir yerden baska bir yere siirekli sesli, goriintiilii ve yazili bilgiyi kolay
ve hizli bir bi¢imde iletmektedir. Internet, tiim yasam alanlarinda bilginin
gondermesi ve eristirmesi yoniinde bir iletisim devrimi gerceklestirmistir (Neumann
& Hogan, 2005: 472). Bu devrim, beraberinde veri degisimi ve veri analizini
kolaylastirarak kiiresel is dongiisiiniin hiz kazanmasini saglamistir (Mohamed, 2007:
103). Giiniimiizde sosyal medyadaki iletisim imkanlar1 internetin her alanina
hakimdir. Bu duruma 6rnek olarak, bir¢ok internet sitesinde sayfanin alt kisimda yer
alan yorum alanlar1 mevcut olmasi gosterilebilir. Bu sekilde tiim internet
kullanicilart her konuda goriislerini ifade edebilmekte ve diger yorumcularla iletisim

kurabilmektedirler.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler ve yenililikler iletisimin kiiresel
bir boyut kazanmasima yol agmistir. Kiiresel iletisim diizeninde eglence ve bilgi
hizmetleri i¢ ice girmistir. Kablolu televizyon ve uydu yaymlariyla birlikte,
bilgisayar temelli iletisim hizmetleri, elektronik bankacilik ve aligveris, video ve
etkilesimli hizmetler, bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla kitlesel medyanin
Otesinde, kisisellesmis medya ve bireysel se¢im ¢agini baslatmistir. Kiiresel iletisim
diizeni ¢ergevesinde iletisim 6zgiirliigi, fikirlerin ve enformasyonun serbest dolagim
cagmi baslamigtir (Timisi, 2003: 114, 115). Giinlimiizde diinyanin herhangi bir
yerindeki bir kisiyle kolaylikla iletisim kurulabilmekte, diinyanin herhangi bir
yerindeki aligveris merkezinden aligveris edilebilmekte, tiim diinyadaki haberler ve
gelismeler ayni anda takip edilebilmektedir. Tiim bunlar kiiresel internet ortaminin

sagladig1 yenilikler olarak goriilmektedir.
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Internet, bilginin hem bagimsiz hem de etkilesimli bigimde aktarilmasina olanak
saglamaktadir. (www.rec.org.tr/dyn_files/20/4867-medya-surdurulebilirlik).

Internetteki gercek zamanli ve etkilesimli iletisim bigcimi yeni mesaj ve fikirlerin ¢ok
cabuk olusmasina ve yayilmasina sebep olmaktadir. Boylesi bir siiregle, yeni konu
ve bakis acilariin toplumun geneline hizlica ulagsmasi saglanmaktadir. Bu nedenle
televizyon programlari, gazeteler ve radyo yayinlari, vermek istedikleri mesajin
erisim alanin1 genisletmek amaciyla ek bir format olarak internet iizerinde de yaym
yapmaktadirlar. Internetin bilgiyi daha derin ve genis bir sekilde aktarabilme
potansiyeli, onu karmasik stirdiiriilebilirlik konularinin iletisimi i¢in ¢ok uygun bir
zemin haline getirmektedir. Bu durum, etkilesimli yapist dikkate alindiginda, web

2.0 i¢in daha gegerli olmaktadir

2.1.1.3. Zaman ve Mekan

Gliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi toplumsal yapida da
doniigiimlere neden olmustur. Yasanan teknolojik gelismeler temelde 1970’1 yillara
dayanmaktadir. 1970’li yillarin ikinci yarisindan sonra bilgi ve iletisim
teknolojilerinin gelisimi giderek hizlanmig ve giinliikk yagamin ayrilmaz bir bileskesi
konumuna gelmistir. Bu durum, yeni ve farkli diisiince tarzlarinin, davranis
bicimlerinin olugsmasi yoniinde kapilarini ardina kadar agmistir. Mobil medya ve
telekomiinikasyon teknolojilerindeki gelismeler cep telefonlar1 yardimiyla zamandan
ve mekandan bagimsiz olarak haberlesmeyi olasi kilmistir. Ses haberlesmesine
yonelik ilk servislerden sonra endiistrideki firmalar internet modelini temel alan
mobil veri hizmetleri sunmaya yonelik ¢aligmalarda bulunmuslardir. Bilgisayar

aglarinin gelismesi zaman ve mekan smirlart ortadan kaldirmistir. Diinyanin her
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yerinden her ¢esit ve her kiiltiirden insanin birbiriyle aninda iletisim kurabilmesi
saglamistir. Bu durum yenilik yaratma, yeniden yapilanma, stirekli degisim, stirekli
dontistim gibi kavramlarin yayginlik kazanmasini saglamistir. Bu durum, insan
degerinin ve insanlar arasi iligkilerin daha yogun ve daha belirgin olarak 6nem
kazanmasini belirgin bir hale getirmektedir (Timisi, 2003: 114, 115). Internet
teknolojisinin kapilarini actigi sanal diinya, fiziksel diinyanin bedensel, mekan ve
zaman sinirlarindan bagimsiz bir alan kurgusu iizerine kurulmustur (Alemdaroglu ve
Demirtas, 2004: 206). Bu yoniiyle, yeni medya; zaman ve mekan sinirlamasi
olmadan paylagimin, tartismanin esas oldugu bir iletisim sekli olarak tanimlanabilir
(Hatipoglu, 2009: 71-74). Yeni medyanin, bireylerin iletisim kurmasinda zaman-
mekan agisindan biiyiik kolayliklar sagladigi yadsinamamaktadir. Ancak bu iletisim
bi¢imi, zaman ve mekan boyutunda sanal bir uzamdadir. Sanalligin hakim oldugu
bir iletisimde bireylerin tiimiiyle yalmizliklarini astiklarint ve sosyal olduklarini

sOyleyebilmek miimkiin degildir.

Yeni medya teknolojileri sayesinde diinya iizerindeki her yer ulasilabilirdir. Bu
sebeple Virilio, “20. yiizyilda mekdan boyutunun ortadan kalktigini” ileri siirmektedir
(Akt. Manovic, 2001: 172). Bilisim ve iletisim teknolojileri, zaman, mekan ve
cografi uzaklik faktorlerinden kaynaklanan siirliliklar: ortadan kaldirmaktadir. Ses,
goriintili, hareketli goriintli ve veri bigimindeki tiim enformasyon aktarimlari tek ve
esnek bir ag icinde biitlinlestirmeyi saglayacak bir bicimde gelismistir (Basaran).
Kiiresellesme olgusunun hiz  kazanmasiyla birlikte medya bi¢imleri de
kiiresellesmistir. McLuhan elektronik iletisim araglarinin diinyay: “kiiresel bir kdye”
doniistiirecegini savunmustur. McLuhan, mekanlar arasindaki smirlarin ortadan

kalkarak kiiresel bir koye dogru bir donilisiim yasanacagini One siirmiistiir
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(McLuhan, 2005). Teknolojinin mekanlar1 sinirsizlastirmasi, sebebiyet verdigi
kiiresel koy’de diinya kiigiildiikge zaman yoniinden belirsizligin artacagi sizofrenik
bir diinyada zaman ve mekan diinyalarinin sikismasi duygusunun zorunluluguyla

miicadele etmek zorunda kalinmaktadir (Harvey, 2003: 270).

McLuhan, “medyanin kendisinin mesaj oldugu” ileri stirmiistiir. Yeni medya
platformlar1 iginde en fazla dikkat ¢eken ve siyasal hayati etkileyen araglardan biri
internettir. Ozellikle 1990’11 yillarin  bagindan itibaren kamusal kullanim
yayginlasan internet, yalnizca iletisim teknolojisi alaninda bir yenilik olmakla
kalmamis, ayn1 zamanda bilimsel ve teknolojik gelismelerin dnemli bir etmeni ve
tagiyicisi olan, bilgi teknolojilerini degistiren, toplumun ve yasamin tiim boyutlarini
degisime zorlayan bir teknolojiler kiimesi olusturmustur. internet zaman ve mekan
farklarin1 azaltan bir ¢alisma ortami, her insanin kendi zevkine gore olusturdugu
yayin ortami, tim diinyaya hitap eden bir tanitim ve pazarlama ortami, is
baglantilarinin  kurulabilecegi ve alim-satim yapilabilecegi bir ortam ve

vatandaglarin yonetime katilabilecegi bir ortam olma vazifesi gormektedir.

Yeni medya uygulamalarinda igerigi tamamen bireyler belirlemektedir. Bireyler
birbirleriyle stirekli bu uygulamalar iizerinden etkilesim halindedir. Ancak, bu
durum, yeni medyada 6zel alan ve kamusal alan tartismasina yol agmaktadir.
Habermas kamusal alani, "6zel sahislarin, kendilerini ilgilendiren ortak bir mesele
etrafinda akil yiiriittiikleri, rasyonel bir tartisma i¢ine girdikleri ve bu tartismanin
neticesinde o mesele hakkinda ortak kanaati, kamuoyunu olusturduklar: arag, siire¢
ve mekanlarin tammladigi hayat alant” (Habermas, 2004: 350) olarak tanimlar. Yeni

medya Habermas’in ideal kamusal alanin uygulanma yeri olarak goriilebilir.
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Internetin sagladigi imkanlar bireylerin kimliklerini kendilerinin olusturabilmesini
saglamaktadir. Internet, kamusal alanlarda kimlik farklarmin gdzetlenemez olmasina
neden olmustur. Ciinkii bu yeni kamusal alan sanal bir mekan yaratmaktadir. Sanal
mekan “mekdni olmayan yer” olarak tanimlanmaktadir. “Sanal mekan bilgisayar
kullanicilarimin uzlasimsal ortak haliisinasyonudur. Gergek bir yer, gercek bir
diinya degil, hayali bir yerdir.” (Timisi, 2003: 147). Gelisen yeni bilgi teknolojileri
modern insanin yasamindaki Ozel alalarin her gecen giin daralmasina neden
olmaktadir. Yeni teknolojiler, panoptikon sisteminin bir araci haline gelerek,
kamusal ve Ozel alan tartigmalarini arttirmis ve bu iki alan arasindaki sinirlari

gevseterek hizla yok olma siirecine sokmustur.

2.1.1.4. Temas ve Mesafe

Yeni medya etkilesimci 0zelligi sayesinde ulasim kolaylig1 saglayan bir iletisim
aracidir. Yeni medya, mesafenin ve uzakligin sorun olarak goriilmeden bir kisinin
bir digeriyle yazili, isitsel ve gorsel olarak iletisim kurabilmesine olanak
tanimaktadir. Internet, bireylere sundugu bu imkénlarla genis halk kesimlerinin
yonetimin kararlari {izerinde baski giicli olusturmalar1 i¢in yeni firsatlar yaratmistir.
Internet, elektronik demokrasiyi yaratarak ifade ozgiirliigii saglamms ve fikir
aligverisinin arttirllmasina imkan saglamistir (Sitembdliikbasi, 2003: 4,5). Kamuoyu
olusturma bazinda mesafelerin kisalmasi topluluklarin ifade ozgiirlikklerini dile

getirmeleri bakimindan yeni medyay1 6nemli bir mecra kilmaktadir.

Gliniimiizde internet, biiylik mesafeler arasindaki uzakliklarin yok olmasini bir diger

deyisle uzagin yakina gelmesini saglayarak iletisimde sinirsizligi saglamistir. Yeni
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medya, yenilik ideolojisini igerisinde yakin ve uzak kavramlarimin anlamlarini
dontisiime ugratmaktadir (Lister, 2003). Birey herhangi bir fiziksel temasa ihtiyag
duymadan evinden, ofisinden ya da herhangi bir yerden, istedigi bir yerdeki kisiyle
iletisim kurabilmektedir. iletisimin mesafeleri bu kadar kisaltmasi, giinliik yasamin
da sanal iletisime uygun olarak diizenlenmesine neden olmaktadir (Baudrillard,
2004: 94). Bu durumun bazi olumsuz Ozellikleri de goze g¢arpmaktadir. Yeni
medyaya yansiyan bir olaymn kendisi, olayin aktarimindan daha onemsiz bir hale
gelmeye baglamistir. Bu durum olayin kendisinin bir nevi gergekligini yitirerek olay
ve olaymn aktarimi arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasina sebebiyet vermektedir.
Deneyimin zaman ve mekan belirlenimlerden kopmasi, bireylerin diinyaya bakan
ancak gormeyen bir goze, birer kayit cihazina doniismesine sebep olmaktadir

(Cadava, 2008: 24).

Yogun, sikintili ve monoton yasam tarzlarindan bir kagis olarak goriilmeye baglanan
yeni medya; eglenme, yeni kimliklere biiriinme, ¢cok sayida arkadas edinme, sosyal
prestij ve glic kazanma olanaklar1 yoniinde bireyleri sanal bir diinyaya itmektedir.
Bu sanal evrende iletisim gercek sosyal temastan uzaktir. Iletisimin ekranm ardindan
yaz1 araciligtyla kurulmasi iletisimde ger¢ek dokunsal temast ve canli olarak
gormeyi simgelere indirgemistir. Bu sahte kurgu dolu sanal diinyada ekranin
ardindan temas sadece sozciiklere, sayisal goriintiilere ya da bilgisayar kamerasinin
ardindan olusan seyirlik imgelere doniismiistiir. Sosyal aglarinin, temas olgusunu bu
sekilde doniistiirmesi cografi mesafeleri yakinlastirirken, gercek temassal mesafeleri

uzaklastirmaktadir.
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2.1.1.5. Enformasyon

Yeni medyada, etkilesim ve coklu-ortam &zellikleri elektronik iletisim bazinda
yeniliklerin dogusuna zemin hazirlamistir. Bu yeni elektronik iletisim ortamlarinda
“konusma” ve ‘“danmisma” tipi enformasyon iletim modeli giderek daha fazla
zenginlesmis ve sosyal iletisimde yeni bir doneme girilmesine neden olmustur.
Enformatik iletisim ortamlarinda igerik  Ozellikleri, geleneksel iletisim
ortamlarindaki “hitabe” tipi enformasyon iletim modelinden farkli o6zellikleri
beraberinde getirmektedir. Geleneksel igerik, kit kaynaklarla yaratici becerilerin ve
secici egitimli zihinlerin iiriini olarak islemistir. Yeni iceriklerde ise, s6z konusu
olabilecek her seyin igerik olabilecegi ve igerigin mutlaka uzmanlar tarafindan
tiretilmek zorunda olmadigr goze c¢arpmaktadir (Kiing, 2002: 9). Enformasyon
miktar1 gelecekte daha da artacak ve yenilikler baglaminda da bireysel iletisime
olanak saglayan yapisi, etkilesim ve evrensel erisim olanag1 saglayacaktir (Barnett,
1997: 193). Giiniimiizde yeni medyanin saglamis oldugu ¢ift yonli akis ve
enformasyonun smirsizlig1 iletisimin evrensel boyulara ylikselerek giiniimiiz
toplumlarini enformasyon toplumu haline getirmistir. Toplumlarin yeni silah1 daha

fazla enformasyona bagli olarak iiretilen yeni gii¢ kaynaklar1 olarak goriilmektedir.

Yeni medya toplumlarin tiim duyu organlarmi bir arada kullanmalarina olanak
tanimistir. (Croteau & Hoynes, 2003: 308). Enformasyon ¢aginda toplumun giderek
daha ¢ok etkilesimli olacagina deginen McLuhan‘a gore, bu siire¢ igerisinde
diinyanin herhangi bir yerindeki bir kisi ile iletisime ve etkilesime girmek kitlesel
elektronik referandumlarin kitalar arasinda serbestce dolagmasini saglayacaktir

(McLuhan ve Povers, 2001:193). iletisim teknolojilerindeki hizli enformasyon
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yayilimi diinya {izerindeki kiiltiirleri birbiriyle daha fazla yakinlastirmaktadir. Bu
durum, farkli kiiltiirler arasinda bir etkilesimin dogmasina sebebiyet vermektedir.
[letisim teknolojilerinin giiniimiizdeki kadar gelismis olmadig1 désnemlerde diinyanin
herhangi bir yerinde meydana gelen bir olayin diger iilkelerde duyulmasi genellikle
haftalar hatta aylar siirerken, giinlimiizde ise yeni iletisim teknolojileri bir haberden
diger iilkelerle ayn1 anda haberdar olabilme olanagini saglamaktadir (Maalouf, 2009:
59). Yeni medya, ¢evrimigi gazetecikte de enformasyon yoniinde kullanimi sayisal
bazda ve veri kullanimi1 yoniinde yenilestirmistir. Hipermetinler ya da baglantilar
(linkler) aracilifiyla goriinlir ve okunur alanin arkasindaki sinirsiz {igiincii bir boyut
kullanicilarin hizmetine sunulmaktadir. Herhangi bir metin ya da grafik unsuruna
baglanti-gonderme yapilarak, verilen haberi tamamlayici nitelikteki fotograf, arsiv
bilgisi, grafik gibi hipermetinler de ana metine dahil edilebilme o6zelligine sahip

konumdadir (Halic1, 2003: 158).

Yeni medyadaki gelismeler diger bir yonden ise, enformatik iletisimin bir kaosa yol
acarak bilgi giivenirligi konusunda sorunlara sebebiyet vermektedir (Civelek, 2009:
4). Giinimiiz toplumlarinin bilgi toplumu oldugu goéz Oniinde bulundurulursa
yeryiiziindeki insanlarin kendisini diinyadaki yasanan olaylardan tamamen
soyutlamas1 adeta olanaksizdir (Stiglitz, 2002: 26). Bu duruma karsin, internet ¢ok
fazla bilgiye ulasabilme hissi vermektedir. Oysa “bilginin ¢ok ve erisilebilir olmasi
ile onun tam ve yeterli olmasi birbirini karsilikl olarak gerektiren bir zorunluluk
hali degildir” (Torenli, 2005: 141). Baudrillard’a gore, “dis etkiler, mesajlar ve
testlerin bombardimanina ugrayan kitlelerin kara bir maden kiitlesi gibi’dir
(Baudrillard, 2006: 26). Kendi 6zel alanina itilen birey, yasaminin her aninda

sistemin doniistiirticii etkisinde kalmaktadir. Yeni medya, sistem diinyasiyla yasam
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diinyasin1 karsilastirmaktadir. Zihinsel direnmesi zayiflatilan bireyler sunulan
enformasyon bombardimanda sunulan igerigin manipiilasyonuna acik hale
gelmektedir. Bireyler kendisine dayatilan enformasyonu sorgulama geregi
duymadan igsellestirmektedir (Habermas, 2004: 213). Enformasyonun bu derece
sinirsiz ve hizli olabilmesi enformasyonun etkili olarak algilanmasini1 azaltmaya
baslamistir. Sinirsiz enformasyon goriintiisli ve igerigi altinda olan bireyler, iletilen
bir enformasyon her ne kadar aci, iskence dolu, 6nemsenmesi gereken ciddi bir
boyutta olursa olsun artik enformasyonu yeterince dnemsememeye baglamiglardir.
Tiim geleneksel medya ve yeni medya iizerinden siirekli olarak yayinlanan haberlere
erisimin ¢ok kolay olmasi ve yayinlanan haberlerin tekrarlarinin ¢ok sik olmasi
haberin ilgi ¢ekici olmasini azaltarak istenilen etkinin yaratilmasini engellemeye

baslamistir.

2.1.1.6. Tiiketim

Tiiketime dayali toplumsal bir yapinin olusmasinda yeni medya platformlari aktif bir
rol oynamaktadir. Elektronik ortamda agik ve kapali aglar tizerinden yapilan, mal
(tasinir, tasinmaz) ve hizmet (bilgi servisleri, danigsmanlik, finans, hukuk, saglik,
egitim, ulastirma vb.) ticareti su islemleri kapsamaktadir: sayisal bigime ¢evrilmis
yazilit metin, ses, video goriintiilerinin islenmesi ve iletilmesi, {iriin tasarimi, tiretim,
dogrudan tiiketiciye pazarlama, iiretim izleme, sevkiyat izleme, tanitim, reklam ve
bilgilendirme, siparis verme, sozlesme yapma, banka islemleri ve fon transferi,
konsimento gonderme, giimriikleme, ortak tasarim gelistirme ve miihendislik, kamu
alimlari, elektronik para (sanal para) ¢ikarma, elektronik hisse aligverisi ve borsa,

acik arttirma, sayisal imza, enoterlik, giivenilir iiglincii taraf iglemleri, vergilendirme
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ve vergi toplama, fikri miilkiyet haklarmin transferi, kiralanmasi vb. Teknolojik
gelismelerin iirlinii olan internetin gelisimi ve sundugu sinirsiz pazar, elektronik
ticaretin hizli ve yaygin olarak gelismesine bagli olmaktadir (Cetinkaya). Yeni
iletisim teknolojileri iiretim, depolama, isleme, aktarma ve alma ydniinde isletmelere
kolaylik saglamistir. Bu kolayliklar tiiketicilere ise se¢im Ozgiirliigii tanimakta ve
iiriin ve hizmetlere ulagmalarin1 kolaylastirmaktadir. Teknolojik yenilikler ayni
zamanda iletisim araglarinin, kanallarinin ve tekniklerinin bireysellesmesi ve

bagimsizlagmasini da beraberinde getirmektedir (Ploman, 1990: 136,137).

Yeni medyada tiiketim artik yalnizca var olan ihtiyaglar yoniinde degil yeni
ihtiyaglarin yaratilmasi yoniinde hiz kesmeden gelismeye devam etmektedir. Yeni
medya araciligiyla bireyler kendi kimliklerini; imajlar, tilketim nesneleri ve bunlar
tarafindan tiretilen degerler iizerinden kurmaktadirlar. “Tiiketim cephesinde, ¢cabucak
degisen modaya ¢ok daha biiyiik bir dikkat ve ihtiya¢ uyarma yolunda her tiirlii goz
boyamanin seferber edilmesi” yoniinde bir tiiketimden s6z edilmeye baslanmistir
(Harvey, 2003: 180). Medya eckonomisi; mevcut kaynaklarla, izleyicilerin,
reklamcilarin ve toplumun, bilgi edinme ve eglenme ihtiyaclarinin medya tarafindan
nasil kargilandigiyla ilgilenmektedir. Medya mal ve hizmetlerinin iiretiminin tiiketim
icin nasil tahsis edilecegine karar vermektedir. Tiiketici tercihlerinin degisme
ozelligi de goz oOniinde bulundurularak ihtiyaclarin nasil karsilandigi ekonomik
analizlerle belirlenmektedir (Picard, 1989: 7). Medyanin toplum icin islevleri
arasinda; kullanicisini eglendirme, bilgi edindirme ve hosca vakit gecirme olanaklari
bulunmaktadir. Elestirel goriislere gore, medyanin islevi; ekonomik sistemin ve
biling yonetiminin satisin1 medya {iriinleriyle dolayli olarak ya da reklam ve ilanlarin

sunumuyla birlikte yapmaktadir. Medya, egemen gii¢/iktidarin ve egemen kiiltiiriin
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devamini saglamaya yonelik olarak {iretilmektedir (Koparan, 2007: 89,90).
Baudrillard’a gore “Bugiin sisteme tasarruflariyla degil, tiiketerek hizmet
etmektedir.” Giinlimiizde yeni medya platformlarinin yegane amaglarindan biri de
tiikketicileri tiiketime yonlendirmektir. Yeni sistem, iirettigi nesneleri ve iligkileri
bireylere arzulatmaya ve gereksinim duydurmaya yoneltmektedir. Bu durum,
bireylerin hi¢bir zaman tiikketimlerinden tatmin olamayarak stirekli yenisini ve daha

iyisini istemelerine sebep olmaktadir (Baudrillard, 2008: 98).

Gliniimiizde yeni medyanin eglendirme, bilgi edindirme islevlerinin yani sira
tiketimi arttirma yoniinde tesviklere daha fazla hiz vererek tiiketim ydniinde
mantikli diiginmeyi engelledigi One siiriilebilir. Yeni iletisim teknolojilerinin
sagladig1 teknolojik imkanlar sonuna kadar kullanilarak tiiketiciler her an tanitimlara
maruz kalmaktadirlar. Cep telefonlarina gonderilen kisa mesajlar, goriintiili
mesajlar, e-posta adreslerine gonderiler tanitim postalari, internet sitesi igerisinde
dolasirken kullanicilarin karsisina ¢ikan tanitim reklamlari, televizyonda etkilesimli
olarak gonderilen e-mesajlar yeni medya iktidarlarinin hakimiyetinin tiiketiciler

tizerindeki etkisinin giderek arttiginin bir gostergesidir.

2.2. Yeni Medyanin Simrsizlasmasimin Sosyal Bir Gostergesi: Sosyal

Medya

Bilgisayar ve internet, iletisim ve medyanin en Onemli araglarindan biri olarak
internet ¢aginin baglamasina yol agmistir. Bu yeni iletisim sistemi sayesinde yazi,
ses ve gorlintl ti¢liisii bir araya gelmektedir. Yeni medya hem yazili hem de gorsel-

isitsel basinin yerini doldurmaya aday bir iletisim teknolojisi olarak goriilmektedir.
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Bu teknoloji sayesinde bir metni, bir sesi ya da bir goriintiiyli bir ortamdan bagka bir
ortama tasimak i¢in arttk farkli  teknolojik  sistemlere  bagvurulmasi
gerekmemektedir. Tek bir tasiyici sistem bu farkli li¢ gdstergeyi bir ortamdan bir
baska ortama 151k hiziyla tasiyabilmektedir (Romanet, 1997: 87). Sosyal medya
aglar iletisim ortamlarinda siirsiz bir konuma gelerek yenilesme yolunda devrimci
bir degisim yaratmistir. Sosyal medya, toplumun her kesiminden bireye bilgiyi
paylasma ve organize etme olanagi saglamistir (Dryer, 2010: 16). Toplumlar siirekli
olarak akan bilgi akismma gore diisiinme bigimlerini, bakis agilarmni, kimliklerini,
yasam tarzlarini, tikketim sekillerini, eglenme bi¢imlerini sosyal medya iizerinden
olusturmaktadirlar. Sosyal medya bu olusumlar tizerinden ihtiyaglar1 giderme yoluna
gitmektedir. Sosyal medyanin altyapisi, hizmet ve igerikleri reticiler ile iletisimin
dagitimi, medya ve bilisim endiistrilerini yakinsatmaktadir. Bu durum diinyay1
toplumsal bazda ekonomik, kiiltirel ve politik diizeylerde degisimlere
ugratmaktadir. Tiim bu gelismeler sosyo-kiiltiirel, sosyo-ekonomik ve sosyo-politik
bazda bir takim yonetsel etkileri dogurmaktadir. Bu etkilerin olusumunun temel
giiclinde ise web 2.0 teknolojisiyle kaplanan sosyal medyanin gergeklige hilkkmeden

sanal gercekei giicii ve ekran imaj1 yatmaktadir.

2.2.1. Web 2.0 Teknolojisinin Giicii Olarak Sosyal Medya

Internetin en yaygm uygulamasini olusturan web, bilgisayar a1 iizerinde kaynak
kesfetme ve erisim icin bir izleme aracidir. Cesitli bilgilere ulagmak, bunlar
indirmek ya da gostermek igin bircok standart protokol kullanan bir sunucu
sistemidir. Internet kullaniminin yayginlasmasi paralelinde kullanicilar sosyal ag

siteleri iizerinden es zamanli olarak iletisim kurabilir hale gelmislerdir. “web 2.0”
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teknolojisinin ~ kullanilmaya baglanmasi, ag {iizerinden yapilan iletisimde
kullanicilarin  egemenligini ilan etmesi yoOniinde biiyiikk bir adim olarak
goriilmektedir. 1993 ile 2003 arasinda ortaya ¢ikan “web 1.0” teknolojisi sadece
okuma ve arastirma mecrast olarak hizmet vermistir. Web’in ilk dénemi olarak
nitelendirilen web 1.0, az sayida kullanicinin igerik olusturdugu ve bu igeriklerin
bulundugu web sayfalarin1 daha fazla sayida kullanicinin okudugu bir sisteme izin
vermistir (Naik & Shivalingaiah, 2008: 500). 2004 yilinda ise web 2.0’nin ortaya
¢ikist, her tirli internet kullanicisinin yararlanabilecegi ve 06zel bir yazilima,
karmasik bir sitemin 6grenilmesini gerektiren bir 6grenime ihtiyag duymaksizin
icerik yazma, gonderme ve yaymlama imkani saglanmistir. Giiniimiizde popiiler
sosyal paylasim siteleri ve diger tiim web siteleri web 2.0 teknolojisi sayesinde
olusturulmus ve kullanima sunulmustur (Laughey 2010: 162,163). Sosyal katilima
izin veren programlar, eklenebilir esnek parca yazilimlar, sosyal aglar,
kategorizasyon sistemine karst esnek etiket sistemi, kullanicilarin gelistirdigi
igerikler, igerigin paylasimla yayilmasi gibi pek ¢ok olanagi saglayan Web 2.0,
kullanicilarin bireysel olarak hareket etmelerine olanak taniyarak kitlesel toplumdan

bireysel topluma gecisi hizlandirmigtir (Odabasi ve Odabasi, 2010: 24).

Web 2.0’in agik ve etkilesimli yapisinin bir takim olumsuz yanlar1 da
bulunmaktadir. Bu duruma su sekilde bir ornek gosterilebilir: Sosyal medya
platformlarina herhangi bir kullanici, herhangi bir olumsuz eklemede bulunabilir;
hatali, uygunsuz ve hatta icerik dis1 bilgi ekleyebilir. Bu durum, bilginin eksik,

yanlig veya yonlendirici olabilmesine neden olabilmektedir.
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Standartlar, Web 2.0 i¢in gerekli olan platformu saglamaktadir. Uygulamalara ve
iceriklere erismek icin yaygin olarak kullanilan ara yiizler, internet diinyasinda yer
alan tiim Ogelerin entegrasyonunu saglayan bir iskelet vazifesi gormektedir. Web
2.0 ile dogan yeni teknolojiler kolaylikla sistemlere entegre edilebilmekte, modiiler
yapilar sayesinde defalarca tekrarlanabilmekte ve en 6nemlisi kararhi bir sekilde
calisabilmektedir. Internet sitelerindeki tasarim ve yazilim teknolojilerindeki
degisimin bir sonucu olan sosyal paylagim ortamlar1 birgok kisinin internette sik¢a
kullandig1 Facebook, Youtube, Flickr, Blog gibi iicretsiz internet siteleri sayesinde

ortaya ¢ikmaktadir.

Sosyal medya kullanicilarinin birbirleriyle bilgi, goriis ve ilgi alanlarim1 paylasarak
etkilesim kurmalar1 yoniindeki iletisimlerini sosyal aglar kolaylagtirmaktadir. Sosyal
medya iletisimi baglaminda kelimeler, resimler, videolar ve ses dosyalar1 teknolojik
bir Oriintii olmaktadir (Onat, 2010:105). Sosyal medya, en yiiksek derecede
paylasimin gercgeklestigi ve yeni firsatlarin sunuldugu en yeni fikirlerden biridir.
Sosyal medya bir takim yeni 6zellikleri igerisinde barindirmaktadir. Bunlar: Katilim,
Aciklik, Karsilikli Konusma, Topluluk ve Baglantili olmadir. Katilim, 6zelliginde,
sosyal medya, istekli olan herkesi katki yapma ve geri doniis saglama konusunda
cesaretlendirmektedir. Bu durum, medya ve kitle arasindaki ¢izginin siliklesmesine,
yani “igerik olusturan” ve “takip eden” tanimlarinin net olan ayiriminin azalmasina
yol agmaktadir (ICrossing, 2008:5). Web 2.0 doniisiimii web giinceleri, sosyal aglar
ve lcretsiz video ve resim yiikleme gibi platformlarin var olmasiyla baglamistir. Bu
platformlar is birligi icinde sira dis1 bir sekilde kolayca igerik iiretebilmeye ve bu
icerikleri herkes ile paylasabilmeyi saglamaktadir (O’Reilly, 2007). Aciklik

ozelliginde, sosyal medya servisleri geribildirime ve katilimcilara agiktir. Bu
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servisler oylama, yorum ve bilgi paylasimi gibi konularda cesaret asilamaktadirlar.
Web 2.0 diinyasinin bu kadar kolay benimsenmesi ve hizli bir sekilde biiyiimesinin
altinda yatan en biiylik etmenlerden biri acik ve seffaf olusudur. Karsilikli Konusma
ozelliginde, geleneksel medya yayina iliskin iken (igerik aktarimi ya da dinleyiciye
bilgi ulasimi), sosyal medya iki yonlii konusmaya olanak tanimasi bakimindan
ylizylize iletisimdeki gibi ¢ift yonlii bir iletisimin kurulmasini saglamaktadir.
Topluluk, 6zelliginde sosyal medya, topluluklara ¢cabuk ve etkili bir olusum i¢in izin
vermektedir. Topluluklar ortak ilgileri paylasmaktadirlar. Topluluklar da bdylece
sevdikleri fotograf, politik degerler, favori televizyon sovlari gibi ilgili olgular
birbirleriyle paylasmaktadirlar. Baglantili olma 6zelliginde, sosyal medyanin bir¢ok
tiri baglantili igler gergeklestirmektedir; diger siteler, arastirmalar ve insanlarin
ilgili olduklar1 herhangi bir konuda baglanti verilmesine olanak tanimaktadir
(Mayfield, 2010: 6). Bu baglamda, sosyal medya katilimcidir, internet kullanicilart
birer haber ve bilgi kaynagidir. Sosyal medya seffaftir, hangi bilginin kimler
tarafindan iretildigi ya da paylasildig1 goriilebilir. Sosyal medya ulasilabilirdir,
internet baglantis1 olan herkes kolaylikla sosyal medyada olan biteni takip edebilir.
Sosyal medya ayni zamanda bir iletisim kanalidir. Sosyal medya kullanicilar

birbirleriyle ¢ift yonlii iletisim kurabilirler.

Sosyal medya anlayis1 6zellikle web 2.0’1n gelistirilmesine paralel olarak ilerleyisini
siirdiirmektedir. Bu gelisme sosyal medyanin bilesenleri arasina halk, kitle veya
toplumla birlikte is birligi kavramini da beraberinde getirmistir. Bu sebeple internet
sayfalarinin sosyal medya ozelliginde olabilmesi i¢in topluluklarin isbirliklerine
imkan verecek bicimde diizenlemesine 6zen gosterilmesi gerekmektedir (Benkler,

2006: 33). Web 2.0’1n sagladigi teknolojinin getirmis oldugu teknoloji, bireylerin
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bilgiyi arama, bulma, okuma, toplama, paylasma, gelistirme ve tiiketme
davranislarinda degisime sebep olmustur. Bu degisim tiim etkileriyle devam
edecektir (Ye et al. 2011: 635). Sosyal medyada giin gegtikge paylasilan bilgi veya

icerikle ilgilenen kisi sayis1 hizla artis gostermeye devam etmektedir.

Sosyal medyanin kapsadigi tiim alt kiimeler su sekilde siralanabilir (Tasg1, 2010: 23-
26):
e Bloglar (Web giinliikleri): Blogger, Wordpress vb.
e Mikrobloglar: Twitter, vb.
e Sosyal Aglar: Facebook, MySpace, Bebo, Hi5, LinkedIn, vb.
e Acik Kaynak Ansiklopediler: Wikipedia, Turkcebilgi, vb.
e Sosyal Bookmarking (Imleme): Delicious, StumbleUpon vb.
e Sosyal Haber imleme: Digg, Reddit, Mixx, vb.
e Fotograf Paylasim: Flickr vb.
e Video Paylasim: YouTube vb.
e Ses ve Miizik Paylasim: Last.fm vb.
e Anlik Mesajlagma Uygulamalari: MSN, Windows Live, vb.
e Forumlar: Demiryolcuyuz.biz, frmtr.com vb.
e Sanal Diinyalar: Secondlife.com, There.com. vb.

e Sanal Topluluklar: Yahoogroups vb.

“Web giinliigii” (blog), girislerin tipik olarak diizenli ya da en azindan sik oldugu
ve ters kronolojik sirayla —yeni gonderilenden eski génderilene gore- goriintiilendigi
gelismis bir web sitesi tliriidiir. Bir veya daha fazla kisi tarafindan veya kurumlar

tarafindan hazirlanabilir. Bir web gilinliigiinii 6nemli kilan en O6nemli unsuru
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icerigidir (Akar, 2010: 45). Giincel, samimi ve degerli igerikler web gilinliigiiniin
etkin olabilmesinde Onemli unsurlardir. Pek ¢ok kisi tarafindan takip edilen ve
okurlarinin goriislerini etkileyebilen ¢ok sayida web giinliigli yazar1 bulunmaktadir.
Bu yazarlarin taninmasi ve etkili olmasi i¢in internet kullanicilar1 tarafindan itibar

gorecek icerikler sunabilmesi gereklidir.

Mikro Web Giinliigii (Mikro Blog), web giinliigli sayfalarinin daha dar kapsamli
tiretilmis seklidir. Kisa yorumlarin baglanti agiyla paylasildigi sosyal medya
araglaridir. Genellikle 140-200 yazi karakteri ile sinirlandirilmigtir. Bu kiigiik yorum
alanlar1 sadece bilgisayarlar i¢in degil ayn1 zamanda mobil telefon gibi daha kiigiik
iletigim aletleri de diigiiniilerek tasarlanmigtir. Ters kronolojik olarak siralanan kisa
iletiler araciligiyla kullanicilarin degisik mobil iletisim araglarini kullanarak sik
giincelleme yapmasini saglamak amaglanmistir (Barnes & Bohringer, 2011: 2). Bu
alanda ilk hizmeti Twitter saglamistir. Twitter lizerinde bir¢cok farkli basin organi
yaym yapmaktadir. Internet iizerinden insanlara ulasmanin en iyi yolu da bireylerin
yogun zaman harcadigi siteler ilizerinden yayin yapmaktir. Twitter, milyonlarca
insanin bir arada bulundugu bir site olma 6zelligi tasimaktadir (www.twitter.com).
Siteler ve firmalar da Twitter iizerinden yaptiklari yayinlar sayesinde bireylere
ulagma firsat1 yakalamaktadirlar. Bir yoniiyle iinliiler i¢in de Twitter, iyi bir reklam
ve tamitim aracidir. Miizisyenler, konser haberlerini buradan sevenlerine
ulastirabilirler. Sinema oyunculart ise vizyona girecek filmleri ya da farkli tiirde
gosterileri icin Twitter’i kullanabilirler. Twitter ayn1 zamanda {ilke glindemini bir
anda degistirebilmektedir. Ornegin, 23 Agustos 2011°de merkezi ABD’nin Virginia
Eyaleti’nde olan, ama iilkenin neredeyse tiim dogu sahilini etkileyen, Richter

Olcegiyle 5.8 biiylikliigiindeki bir deprem meydana gelmistir. Depremden sadece
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dakikalar sonra, polis ve acil yardim personeli, Twitter lizerinden gonderdikleri kisa
iletilerle halka, nerelerde hasar, yangin, bina inceleme ve tahliye faaliyeti oldugu

gibi konularda bilgi vermeye baslamislardir (Williams & Pittman, 2011).

Sosyal Aglar, web 2.0 kullanicilarinin birbirleriyle tanigmasi, irtibata gecmesi, igerik
paylasiminda bulunmasi, tartisma ortami olusturmasi ve ortak ilgi alanlarindaki
kisilerin bir araya gelebilecegi gruplar olusturulmasi amaciyla olusturulan internet
siteleri sosyal aglar olarak tanimlanmaktadir. Sosyal ag hizmetleri ¢evrimigi ortamda
yararlt bilgileri toplayan, bunlari baskalariyla paylasan ve diger insanlarla iliski
kurmaya olanak taniyan kisisel web sayfalaridir. Sosyal aglar kullanicilarina
gruplara katilma ya da grup olusturma yoluyla benzer ilgi alanlarina sahip diger
bireylerle iletisim kurmay1 saglamaktadir (Kwon & Wen 2010: 254). Ag toplumlari
sanal ortamlarda yeni bir iletisim g¢abasi gOstermeye baslamistir. Sosyal aglar,
kitlelerle baglanti kurmak i¢in profillerin paylasilmasina imkan tanimakta, farkl
kullanicilarin listelerini birbirlerine ekleyebilmekte ve sistemdeki tiim kisilerin
birbirilerini gormesi saglanabilmektedir. Sosyal aglarin bireylerin arkadaslik
kurmalarint ve sosyal iligkilerde bulunmalarin1 saglayan biiyiik bir mecra oldugu
diistintilebilir (O’Murchu et al. 2004: 9). Sosyal aglarin en yaygm kullanim
alanlarindan biri olarak Facebook gosterilebilir. Facebook; kullanicilarinin, kullanici
adi, fotograf gibi cesitli profil bilgilerini yiiklemelerine, genel veya 6zel ¢evrimigi
mesaj gondermelerine ve ¢evrimigi fotograf paylasimi gibi yollarla sistemdeki diger
kullanicilarla iletisim kurmalarina izin veren, liye tabanlt bir internet toplulugudur.
Facebook, kullanicilarina temelde profil ve sayfa olusturma, grup kurma ve haber
kaynagi hizmetlerini sunmaktadir. Facebook’un bu temel ozelliklerinin yani sira;

mesaj, bildirim, etkinlikler, uygulamalar, oyunlar gibi bircok farkli ozelligi
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bulunmaktadir. Facebook, 2004 yilinda {iniversite 6grencileri arasindaki sosyal
etkilesimi artirmak amaciyla kurulmustur. ilk kuruldugunda sadece Harvard
Universitesi 6grencilerinin kullanimia agik olan site, 2006 yilinda genel kullanima
acilmistir. Bugilin diinyanin en hizli biiyliyen ve en c¢ok kullanilan sosyal agidir
(Shih, 2009). Kullanicilar Facebook’da sayfalarim1 begendigi kisilerin takipgisi
olmaktadirlar. Sayfanin yaptig1 paylasimlar1 kendi haber kaynaginda stirekli olarak
takip edebilmektedir. Kullanicilar Facebook’ta sayfa agip ya da grup kurup kendisi
veya ait oldugu topluluk hakkinda agiklamalar yapabilmektedir. Kullanicilarin
Facebook’taki evi seklinde goriilen profil sayfasi, Facebook iiyeligi olan herkesin
sahip oldugu, arkadaslariyla kendine dair paylagsmak istedigi bilgilerin yer aldig1
kullaniciya ait bir alandir. Profil sayfasi kullanicinin halka acik yiizi olarak
goriilmektedir (Levy, 2010). Facebook, sosyal ag siteleri arasinda 6ne g¢ikmasina
sebep olarak, sitenin silirekli kendini gelistirerek {iyelerine verdigi hizmeti
zenginlestirmesi gosterilebilir. Facebook, her gecen giin yeni bir ozellik ortaya

¢ikararak kullanicilarin Facebook deneyimini zenginlestirmektedir.

A¢tk  Kaynak Ansiklopediler, katki vermek isteyen goniilli kullanicilarin
katilimlariyla olusan bir ansiklopedi tiirtidiir. Bu ansiklopediler ¢evrimigi bilgi
kaynaklarmin ortaya g¢ikmasini saglamislardir. Bu kaynaklarin bir kismi tiim
kullanicilara agik olabilecegi gibi bir kismi ise sadece iiye olanlara acgik bir site
seklinde faaliyet gosterebilmektedir (Leuf & Cunningham, 2001). Herkese agik
ansiklopedilere Ornek olarak, Wikipedia ornek verilebilir. Wikipedia bir konu
hakkinda bilgi edinmek isteyen ve arastirmaya yonelen tiim kullanicilarin kolaylikla

faydalanabilecekleri bir kaynak olarak goriilmektedir.
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Sosyal Imleme (Sosyal Bookmarking), sosyal medya kullanicilarmin begendikleri
internet sitelerini ve internet sayfalarini bagkalariyla paylagmalarina olanak
saglamaktadir. Kullanicilar, paylasilan igerikleri oylayarak ve yorumlayarak takip
etmektedirler. Bu sayede sosyal medyada yer alan ¢ok sayida igerik arasinda
kullanicilarin  ilgisini ¢ekebilecek yazilar, resimler ve videolar 6n plana

cikabilmektedir.

Sosyal Haber Imleme, olusturulan haberlerin oylanmasi ve takip edilmesini
saglamaktadir. RSS (Really Simple Syndication) teknolojisinden yararlanilarak
olusturulan haber imleme siteleri araciligiyla haber akislarinda trendler

olusturulabilmektedir.

Fotograf Paylasim sitelerinin en ¢ok kullanilan aglarindan biri olan Flickr sosyal
agma mobil araglar yardimiyla fotograf yiiklenebilmektedir. Eger paylasim
secenekleri acik olursa bu fotograflar otomatik olarak da gonderilebilmektedir.
Flickr sitesine fotograf yiikleyerek, kullanicilar resimler iizerinde ortak kullanim
lisans1 olusturabilir veya “tiim haklar1 saklidir” bigimde etiketlendirebilir. Flickr
kullanicilart birgok fotografa bu lisans segenekleri altinda erigebilir ve yayinlanan
fotograflar1 kullanabilir. Flickr kullanarak etiketleri ve agiklamalari degistirmek,
gruplama yapmak ve fotograflar1 c¢evrimi¢i fotograf diizenleme araglariyla

diizenlemek olanaklidir.

Video Paylasim sitelerinde internet kullanicilari, kendi iirettikleri veya baska web
siteleri kapsaminda begendikleri videolar1 paylasabilir, diger videolar1 oylayabilir,

yorum yazabilir ve takip edebilirler. Video paylagiminda en yaygin olarak kullanim
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mecralarindan biri olan Youtube’da kullanicilar hazirlamis olduklar1 videolar:

paylagima acik bir hale getirerek kullanicilarca izlenilmesini saglamaktadir.

Ses ve Miizik Paylagim siteleri arasinda en revagtakilerden biri olan Last.fm,
cevrimici olarak miizik dinleme, sanat¢i/grup/sarki kesfetme, miizik profili
olusturma gibi imkanlar saglayan bir sosyal miizik sitesidir. Program, bilgisayarda
dinlenilen miizik parcalarini {iye olunan web sitesindeki profile eklemektedir. Bu
sayede dinlenilen miizikler analiz ederek, kullanicilara yeni sanat¢i/grup/sarkilar
onerilmektedir. Kullanicilar benzer miizik zevkine sahip olan diger kullanicilarin

hangi miizikleri dinlediklerini gérebilme ve onlarla iletisim kurabilmektedirler..

Anlik Mesajlasma Uygulamalari, iki veya daha fazla kisinin aynm1 zamanda yazil
olarak birbirlerine mesaj gonderebilmesi olarak tanimlanabilir. Aninda mesajlagma,
yaz1 formatlarint ve c¢oklu medya igeriklerini destekleyebilmektedir. Bu o6zellik,
birgok kullanicinin anlik mesajlasma uygulamalar1 igeren web sitelerine {iye
olmalarim saglamaktadir. Uyeler genellikle aktif kullanici konumundadirlar. Sosyal
medyada iletisimin ¢ift yonlii olmasinit saglayan unsur 6nemli unsurlardan biri
sohbet (chat)tir. Sohbet imkanini kullanicilar alternatif telefon goériismesi yerine de
kullanmaktadir. Bunun i¢in ses ve goriintiilii sohbet yapma olanagini taniyan
yazilimlar tretilmigtir. En yaygin olarak kullanilanlar arasinda AIM, ICQ, Jabber,
MSN, Yahoo Messenger ve Skypy Oncelikli gelmektedir. Bu iletisim araglarinin
yaninda sadece yazili ve sesli sohbet imkanini saglayan web sayfalar1 ve goriintiilii
sohbet olanaklarina sahip web siteleri de mevcuttur (Phillips & Young, 2009: 16).
Elektronik posta kullaniminin en ¢arpici yonii bu iletisim aracinin sagladigi maliyet
tistiinliigiidiir. Ciinkii elektronik posta kdgida dayali iletisimle gelen kirtasiye, basim

ve postalama maliyetini ortadan kaldirmaktadir. Tele konferanslar ise, bilgisayar
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araciligiyla iki bireyden baslayarak genis capli katilima olanak veren tartismaya
dayali bir uygulamadir. Burada mesajlar ana bilgisayara gonderilir ve diger
katilimcilar i¢in acgik birakilir. Boylece tartismanin diyaloglari toplulugun hepsinin
ortak bir iirlinii olan bir metin haline gelir. Tartisma listeleri (usenet) araciliiyla
belirli bir konu segilir ve bu konu etrafinda tartisma gruplar1 olusur. Tartisma
grubuna dahil olan kullanic1 6nce mevcut metinleri gézden gecirir. Bu metinler
elektronik postadaki metinlere benzer sekilde goriintii ve yazi igerirler. Kullanici

grup kendi fikirlerini iletmek vasitasiyla yeni bir metni devreye sokmus olur.

Forumlar sayesinde, kullanicilar farkli tilkelerden katilimeilarla 6zellikli konularda
ve ilgi alanlarnyla ilgili konusabilmekte, tartigabilmekte ve sorunlarina ¢oziim
bulabilmektedirler. Ornegin, bilgisayarda yasanilan bir problemle ilgili olarak sorun
yasayan kullaniciya yardimeci olabilecek kisilerle forum araciligiyla iletisim

kurulabilir. Forumlar sanal toplulugun giiglii bir sorun ¢6zme ve paylagsma alanidir.

Sanal Diinyalar, “sanal gerceklik siteleri/oyunlar1”, “gevrimig¢i sanal oyunlar”,
“yasam simiilasyonu oyunlar1”, “sayisal diinyalar”, “benzetilmis diinyalar” ve
“sosyal oyunlar” olarak da adlandirilmaktadir. Sanal diinyalarda oyuncularindan
olusmus kolektif kimlikler bulunmaktadir. Oyun icersinde paylagilan tiim ortak
kurallar yeni katilan iiyelere de aktarilmaktadir. Olusturulan bu topluluklarin grup
kurallart da bulunmaktadir. Bu topluluklarda oyunu ve kurallarini bilen, dilediginde
gruptan ayrilma iradesi olan bir topluluk bi¢cimi benimsenmektedir (Lin et al. 2003:
288). Yeni medya teknolojileri ile birlikte sanal gergeklik, internet erigimi olan her
kullanicinin rahatlikla farkli deneyimleri yasayabilecegi bir olgu haline gelmistir.

Onceleri bilgisayar oyunlarinda tek kullanicinin aktif oldugu ve makine (yazilim)-
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insan etkilesimi tizerine kurulu sanal diinyalar, web 2.0 teknolojileriyle birlikte, ayni
ortama baglanan ve kendilerini 6zdeslestirdikleri avatarlar araciligiyla sanal diinyada
birbirleriyle karsilikli etkilesim kuran aktif kullanicilarin oldugu ortamlara
dontismiislerdir. Second Life oyunu en ¢ok tercih edilen sosyal medya sanal diinya

oyunlarindan biri olarak 6rnek gosterilebilir.

Sanal Topluluklar, sanal ve ¢evrimigi topluluklar bireylerin internette giderek daha
fazla zaman gecirmesine bagl olarak gelisen bir kavram olmustur. Bu kavram genel
olarak ortak bir ilgi alani ile iliskili, iletisimi internet teknolojilerini kullanarak
saglayan ve cografi olarak birbirlerinden uzak olan kisileri bir araya getiren
ozellikteki topluluklart ele almaktadir (Phippen, 2004: 179). Sanal topluluklara
Yahoogroups drnek gosterilebilir. Pek ¢ok farkli mekandaki kigilere Yahoogroups
araciligiyla ayn1 anda ulasilabilir. Onlara ayni anda c¢oklu olarak elektronik posta
gonderilebilir. Sanal ortamda gruba {iye olan kisiler arasinda saglanabilen bu iletisim
ortami, gruplar arasinda iletisimin yok olmamasi ve gonderimlerin toplu olarak
kolaylikla gonderilebilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu olanaklarina ragmen,
sanal topluluklardaki kisilere ayni iletinin toplu olarak gonderildiginin anlagilir
olmasi iletiyi alan kisinin kendini degerli hissetmesini bazi durumlarda
engelleyebilmektedir. Ornegin; yilbasi, bayram, anneler giinii gibi 6zel zamanlarda
hem ylizylize iletisimin azalmasi hem de sanal iletinin o kisiye 6zel, ayricalikli ve
tek olarak gonderilmemesi sanal iletisim giderek daha fazla yapay olmaya

basladiginin 6nemli gostergelerinden biri durumundadir.
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2.2.2. Gerg¢eklikten Sanal Evrime Doniisiim

Yeni medyanin yarattigi icerik sanaldir. Bu sanallik, icerigin sayisal olmasindan
kaynaklanmaktadir (Polat, 2009: 33,34). Sanal diinyalar; ger¢ek diinyay1 veya bir tiir
fantezi diinyasini yansitmak i¢in olusturulmus, kullanicilarin birbirleriyle etkilesim
kurmasina ve yenilikleri kesfetmesine olanak taniyan ¢evrimi¢i mecralardir
(Miletsky, 2010: 200). Rigby’e (2008) gore, sanal diinyalarin bazi genel 6zellikleri
bulunmaktadir. Bunlar su sekilde siralanabilir: paylasilan alan, dolaysizlik, ¢
boyutlu sanal c¢evreler, kisisellestirme, devamlilik, sosyallesme ve topluluk.
Paylasilan Alan Ozelliginde, bircok kullanici ayni anda ortak bir alana giris
yapabilmekte ve katilim gosterebilmektedir. Dolaysizlik 6zelliginde, etkilesim
gercek zamanl olarak gerceklesmektedir. Ornegin, sanal diinyada yiiriimeye
baslanildiginda o an orada olan diger kullanicilar da sizin ylridiglnizi
gorebilmektedir. U¢ Boyutlu Sanal Cevreler 6zelliginde, sanal diinyalar iki boyutlu
karikatiir goriintiilerden ziyade {ii¢ boyutlu fiziksel alanlar resmetmektedir.
Kisisellestirme 0zelliginde, kisiler, sanal diinyada kullanilan nesneleri degistirebilir,
gelistirebilir veya uygulayabilirler. Devamlilik 6zelliginde, sanal evrende kisi, sanal
diinyaya iiye olduktan sonra siteye giris yapsa da yapmasa da sanal yasami devam
etmektedir. Sosyallesme ve Topluluk 6zelliginde, sanal diinyalar takimlar, kuliipler,
komsular gibi kendi i¢lerinde daha kiiciik gruplarin ve topluluklarin olusmasina izin

vermektedirler.

Sanal olma edinimi, simiilasyon evrenini beraberinde getirmektedir. Baudrillard

simillasyonu “Her sey bir kopyamn kopyasimin kopyasi” olarak ifade etmektedir.

Baudrillard, simiilasyonu, “bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin
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modeller araciligiyla tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon denmektedir” diye
aciklamaktadir (Baudrillard, 2008: 120). Kimi zaman ger¢egin iiretimi, kimi zaman
ise teknolojiden gecerek gercegin yeniden iiretimi yeni bir diizene isaret etmektedir.
Bu diizenin “simiilakr” bir diizen oldugu sdylenebilir. Simiilakr diizende bir seyin
kendiliginden bir gergeklik olmas1 gerekmez. Smiilakr, “gercekle sahte ve gercekle
diissel arasindaki farki yok etmeye ¢aligir’(Baudrillard, 1998: 13). Yeni medyanin
bir tiir medyalar1 iceren ve medyalar-iistii olan hiper-medya oldugu diisiiniilebilir.
Manovic, “grafiklerin, hareketli goriintiilerin, seslerin, sekillerin, mekanlarin ve
metinlerin bilgisayar verisi haline gelmesiyle medyanin yeni medyaya doniistiigii”" nli
savunmaktadir (Manovic, 2001: 25). Giiniimiiz yeni medyasinda kiiresel iletisimin
gelisimi, enformasyonun artis1 tiimiiyle gercekligin yasandigi anlamina gelmez. Yeni
medyanin getirdigi teknolojik yenilesmeler simiilarklarin hakim oldugu bir devrime
dogru bireyleri yonlendirmektedir. Hipergerceklik siirecinde, gergegi olmayan bir
model daha gergek olan bir model olarak algilanarak artik gercekligini kaybetmistir.
Yani bu sanal model, gercekligi olmayan, kokii olmayan, var olmayan modeldir.
Hipergerceklik modeli de gercek olmayan bir modeldir; modelini terk etmistir, iist-

gercek olmustur (Akay, 2002: 34).

Gliniimiizde bos zamanlarin degerlendirilmesindeki amag 6zgilirlesmenin bu zaman
dilimlerinde miimkiin oldugunca mutluluk verici olarak yasanmasidir. Se¢me/tercih,
kacis, spontanelik 6zgiirliigiin taniminda yakin iligkili olarak degerlendirilir. Bireyin
kendi diinyasindan uzaklasmasi, kendini rahat birakmasi bir nevi kagisi ifade
etmektedir (Hibbins, 1996: 23). Sosyal medya ortaminda bu yonde bir {istgergeklik
yaratimimin s6z konusu oldugu “Sims Online” adli sosyal medya sanal diinya

oyununda da ayni durum gozlenmektedir (Grant, 2004: 281). Bu oyunda oyuncular
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bilgisayar ortaminda bir aile kurmakta, arkadasliklar edinmekte, evleri i¢in aligveris
yapmakta, cocuk sahibi olmakta, duygusal olarak {izlintiiler ve mutluluklar
yasayabilmektedirler. Ger¢ek yasamin iginde varolan gerceklikler, oyuncularin
kendi kararlar1 ve stratejik taktikleri dogrultusunda sanal bir diinyada, sanal
karakterler iizerinden yasanmaktadir. Oyuncular kendi belirledikleri segeneklere
gore oyundaki kisilikleri olusturmakta, oyunun oynanacagi sahneyi kurabilmekte ve
sonrasinda da kurduklar1 bu sanal hayati sanal bir gergeklik olarak
izleyebilmektedirler. Sims Online oyunculart diinyanin pek ¢ok yerinde birbirleriyle
iletigsim kuracaklart bir sanal topluluk olusturmuslardir. Bu oyun bir tiiketici kitlesi
de yaratmaktadir. Oyun i¢inde kullanicilar gergek markalarin {iriinlerini kurduklar
sanal dilinyalarin1 devam ettirebilmek, oyun iginde sevdikleri insanlari mutlu
edebilmek icin satin almaktadirlar. Bu sekilde gercek yasama uyarlanan Oyki

medyasi, farkli yasam big¢imleri arayiglarini siirdiirmeyi saglamaktadir

Sanal diinya igerisinde bireyler sanal olarak diinyada gitmek istedikleri ancak ger¢ek
yasamda zamanin olmamasi, gelirin uygun olmamasi, yabanci dil bilmeme, arkadas
cevresinin olmamasi1 gibi nedenlerden dolay1 gidemeyecekleri bir iilkeye birkag
saniye icinde gidebilmekte, turistik gezi yapabilmekte, i¢inde bulunduklari zaman
diliminde bundan yiizlerce yil Oncesini ya da gelecegi sanal gergeklikte
yasayabilmektedirler. Bu yeni sanal yasam alanlari, kullanicilara sanal bir yagamda
gercek yasamdaki sosyal ihtiyaglari tatmin etme giidiisiinii bastirabilme olanagi

saglamaktadir.
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2.2.3. Goriintiisel Gorsellikte Gerg¢eklik Arayisi

Fiziksel olarak, ¢ok daha kii¢iik alanlara kaydedilebilen goriintiiler, ag teknolojisinin
yukselmesiyle birlikte sadece kolay tretilebilir ve ¢ogaltilabilir degil, ayn1 zamanda
sinirsiz defa paylagilabilir bir duruma gelmistir. Bilgisayar ekraninda goriintii,
yalnizca bir gorsellige degil ayn1 zamanda sosyal aktivitelerin, sosyo-ekonomik ve
sosyo-kiiltiirel yasamin nasil olmasi gerektigine karar veren bir mekanizma

konumuna gelmistir.

Sayisal goriintiiniin avantajlari su sekildedir: Sayisal kameralar, analog kaydedicilere
gore daha kaliteli goriintii ve ses kaydi yapar. Sayisal hdle doniigen goriintii ve sesler
tiim iletim aglarina (kablo, uydu, karasal) uyumlu oldugu gibi, internet {izerinden de
iletilmeye uygundur. Sayisal yayinlar izleyiciyle etkilesime olanak veren
uygulamalar1 da igerir. Boylece izleyiciler de veri iletiminde bulunabilir. Sayisal
teknolojiler beraberinde ekran boyutlarinin daha da biiyiimesini ve goriinti
kalitesinin daha fazla yiikselmesini saglamistir. Sayisal diinyanin bir geregi gibi
ortaya c¢ikan, daha biiyilk ekran daha iyi goriinti iliskisi sonucunda ekran
teknolojileri ve resmetme teknikleri arasinda fark edilir bir etkilesim ortaya
cikmigtir. Bu siire¢ sonucunda artik resmedilen igeriklerinin boyutlandirilmasi da
anlamli bir hale gelmistir (Durmaz 1999: 5). Ekran goriintiisii ekranin ikiboyutlu
yiizeyinin sinirliliklar igerisindedir. Gergek goriintiilerin sunuldugu ekran yiizeyleri
olarak televizyonun, bilgisayarin, cep telefonunun, bankamatigin ekranlar
diistintilebilir. Ekran diinyas: kamera, kalem, fir¢a ya da farkli bilgisayar ortamlar

araciligiyla tiretilmis ekran goriintiilerinden meydana gelmektedir (Block, 2008).
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Gosteri ve yeni gerceklik arasindaki iligkiler Robins’in imaj devrimi olarak
adlandirdigi yeni bir olguyu meydana getirmektedir Yeni imaj teknolojileri,
diinyanin gorsel olarak kusatilmasi, manipiilasyonu ve denetimi yeni iletisim
teknolojileriyle saglanabilmektedir (Robins, 1999: 22,23). Ekranin giderek daha
fazla biiylimesi, goriintii kalitesinin HD’ye donerek daha canli olmasi, ii¢ boyulu
goriintiilerle goriintiiniin gercege ¢ok daha yakin olmaya baslamasi ekranin giderek
daha fazla gerceklige hiikkmetmesine neden olmustur. Giinlimiiz sosyal medya sanal
diinya oyunlar1 da gergek sosyal aktiviteleri sanal ortama tasiyarak gergek yasama
hitkkmetmesinde ekranin goriintii kalitesi, bliylikliigii ve li¢ boyutlu olmasi da etkin
bir rol oynamaktadir. Ekran, eglence ve bilgilendirme hizmetini artik sanal yasami

gergekei olarak yasama edimine dogru yoneltmistir.

Sosyal medyada goriintiisel gerceklik algilayisi “mis gibi’lik durumunu beraberinde
getirmektedir. Debort, bu durumu “gibi goriinmek™ olarak tanimlamakta ve
gerceklige sahip olmanin dayanagini gibi goriinmeye baglamaktadir. Sosyal medya
araciligiyla bireylerin daha fazla karsisina ¢ikmaya baglayan nesnelerin ve

seceneklerin bollugu bir géz aldatmacasi yaratmaktadir.

“Goz aldatmacada s6z konusu olan sey, gercekle i¢ ige gegmek degil,
oyunun ve yapmacikligin tam olarak bilincine varmis bir simiilakr
iiretmek —bunu yaparken ti¢lincii boyutu taklit etmek, bu {igiincii boyutun
gercekligi karsisinda kusku yaratmaktir- ; bunu yaparken gergek etkisini
taklit etmek ve agsmak™tir ” (Wernick, 1996: 212).

Yeni iletisim araglar1 ekranin ardindan sundugu gorsel gosterilerle gosteri sahneleri
yaratmaktadir. Giinlimiizde yeni iletisim teknolojileri nedeniyle tim yasam
alanlarinin imgelerle kapli oldugunu fark edilmektedir. Ekranlar, bireyleri her yerde
hareketli ya da duragan imgelerle kars1 karsiya getirmektedir. Duragan ya da

hareketli tiim goriintiiler, gercekte var olan ya da olamayan bir nesnenin ya da bir
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diisiincenin, belirli bir yiizey iizerinde yeniden iiretimini saglamaktadir. imgeler
bireylere gercek diinyay1 degil, secilmis bir diinyay1 gosterir. Gosterilenler gergegin

temsilleri olarak yeniden sunulmaktadir (Leppert, 2002: 14).

2.2.4. Yeni Ihtiyaclar1 Karsilama

Internet teknolojisi, diinyada yaygin olarak kullanilan ve siirekli olarak biiyiiyen bir
iletisim agidir. Bu ortamda bireyler bilgi liretme, saklama, paylasma ve bilgiye
ulagsma ihtiyaglari1 karsilamaktadirlar. Bilgisayar ve internet sayesinde,
enformasyona kolay, ucuz, hizli ve giivenli bir sekilde erisim saglanabilmektedir. Bu
baglamda sosyal paylasim aglarinin pek ¢ok farkli amagclar i¢in kullanilabildigi
goriilmektedir (Cetin ve Ebru, 2010). Video paylasim sitelerinin kullaniminin hizla
artmasi, kamerali cep telefonlari, akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlarin
kullaniminin yayginlagsmasiyla video ¢cekmenin ve cekilen videoyu sayisal olarak
yayinlayabilmenin kolaylagmasi icerigin tamamen sayisallasmasi yolunda onemli
adimlardir. Giiniimiizde cep telefonundan ¢ekilen bir fotograf, video, gonderilen bir
kisa mesaj, internetten alinan bir dokiiman, bilgisayarda olusturulan bir belge hepsi
sayisal bir konumdadir. Sayisal dokiimanlar istenildigi zaman kolaylikla
paylasilabilir bir durumdadir. Sosyal medyada paylasilan videolar ve enformatik
dokiimanlar pazarlama, egitim, {inli olma, sokak gazeteciligi gibi bir¢ok farkl

amagla kullanilmaktadir (Miletsky, 2010: 161-165).

Gliniimiizde okuyucunun ve izleyicinin geleneksel medyaya olan ilgisi, etkilesimli

mecraya dogru bir akis i¢erisinde olmaya baslamistir. Geleneksel medyanin olumsuz

yonlerinden biri olarak bahsedilebilen her sdylenene inanmak, dayatilan1 kabul
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etmek yerine kendileri gibi birine giivenmenin tercih edildigi gozlenmektedir. Sosyal
medyanin da geleneksel medya gibi tam anlamiyla her sdylenene inanmanin ve
dayatilan1 kabul etmenin red edildigi anlamina gelmemektedir. Sosyal medyanin
enformasyonda simirsizligi saglayacak bir sekilde herkesin erisimine ve bilgi
aktarimina acgik olmasi enformasyonun gergekliginin daha fazla sorunsal olmasina

yol agmaktadir.

Capogna’ya gore, sosyal medya mesleki bilgi edinme, bireysel iiretkenlik,
sosyallesme, bilgi edinimi ve dil 6grenmeyi gelistirmek amagh kullanilmaktadir. Bu
aglar ayni zamanda aidiyet duygusunu degistirerek bireysel sayisal kimlik
olusturmaya da yardim etmektedir (Caponga, 2010: 1,2). Sosyal medya bireylerin
gercek yasamda karsilayamadigi pek cok ihtiyacini kargilamasina ve bunlardan
doyum saglamasina aracilik eden 6nemli araglardan biri konumuna yerlesmistir.
Sosyal medya diisiinme bi¢imlerinde carpici degisikliklere yol agabilmektedir.
Ger¢ek yasamda saglanmasi giic olacak derecede yiiksek etkilesim ve sayisal
ortamda kolayli gerceklestirilen sanal sosyal yasam aktiviteleri sanal gercekligi ilgi
cekici bir konuma getirmektedir. Bireyler, ihtiyaglarm1 karsilama yoniinde
girigtikleri sanal uzamda kendilerini siirekli yeni kimlikler iizerinden yenileyen,
modernlik 6tesi, robotlagsmis ve ruhunu yitirmis ya da yeni bir ruh gelistirmis bir
konuma getirmektedirler. Sanal gerceklik hayal giicii tizerinde ¢ok etkili olmus ve

bireyleri farkli bir uzamla tanistirmistir.

Sosyal medya araglar1 hedonik ihtiyaclar1 gidermeye dayali bir tiiketim bi¢imi olma

ozelligine sahiptirler. Sosyal medya araciligiyla giinliik hayatin1 zenginlestirmeye

calisan “postmodern” birey, nesnel olmaktan ¢ok, 6znel semboller araciligiyla
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tatmin duygusuna ulagsmaktadir. Sosyal medyanin eglenceyle birlikte, ideolojik
olma, egitsel, dikkat cekme, farkindalik yaratma gibi alanlarda doyum saglayacak
amaclar1 da bulunmaktadir. Sosyal medya platformlarindan 6zellikle sosyal ag
gruplar1 (Facebook, Twitter vb.) ve sanal diinya oyunlar1 (Second Life vb.)
tilkketimde harcanan serbest zaman etkinliklerinin yogunlugunu arttirmaktadir. Bos
zaman etkinliklerinde eglenme, dinlenme ve huzurun arttirilmasi bu araglar1 daha
verimli hale getirmektedir. Sosyal medya, ihtiya¢lari karsilamada iginde var oldugu
toplulugun kiiltiirel degerleriyle iliskili de olsa, zamani, mekani ve sosyal aktiviteleri
kullanma tarziyla iliskilendirilmeye baslanmigtir. Belli bir grubun igerisinde yer
almak ve bir aidiyete sahip olmak sosyal medya platformlarinda siklikla
goriilmektedir. Bireyler yalmzlik duygusunu asmak, yeni arkadasliklar kurmak,
kamuoyu olusturarak seslerini duyurmak ve kabullenilmek ihtiya¢larinin
karsilanmasi yolunda sosyal medyayr etkin kullanmaktadirlar. Bu ihtiyaglar
karsilarken sosyal medyanin sagladigi hiz, kolaylik, etkili erisim ve goriiniirliiliik

imkanlar1 sosyal medya kullanimini aktiflestirmektedir.

2.2.5. Sosyo-Ekonomik Diizenin Yeni Yonetsel Araci

Bireyleri daha kolay bir yoldan daha fazla tiiketime yoneltmenin araci olarak
goriilen sosyal medya, bu alanda sanal/elektronik ticaretin de geleneksel ticaret
kadar tercih sebebi olmasina sebep olmustur. Elektronik ticaret; “faraflarin fiziki bir
baglanti ya da degisime girmekten ziyade, elektronik olarak karsilikli aligveriste
bulunmalar:” olarak tanimlanabilir. Glinimiizde geleneksel olarak yapilan yiizyiize

aligveriste bulunan satici ve alicilarinin yerini, fiziki mekanda karsi karsiya
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gelmeksizin aligveris yapan alicilar ve saticilar almaya baslamistir (Bozkurt, 2000:

63,64).

Giliniimilizde sosyal mecranin tiiketimsel bazda kullannminda sosyal medya odakli
diisiinme tarzlarimin olusturulmasi bir gereklilik haline doniigmiistiir. Sosyal ag
veritabanlar1 lizerinden hayranlarla ve tiiketicilerle iletisim i¢inde olmak tiiketimin
aglarinin yayginlagsmasina zemin hazirlamaktadir. Sosyal medya {izerinden tiiketim,
haz saglayan bir yasam bi¢imine doniigmiistiir (Qualman, 2009: 53). Elektronik
ticaretin is hayatina sagladigi etkileri su sekildedir: kobilere biiyiik firmalarla esit
sartlarda rekabet etme imkani, reklam, nakliye, iirlin tasarimi ve iretim
maliyetlerinde azalma, pazar raporlart ve stratejik planlamada ilerleme, etkin
pazarlama, esit sartlarda yeni pazarlara ulagim ve {iriin tasarimina miisteri katkist.
Elektronik ticaretin reklamcilik ve pazarlamaya olan etkileri ise su sekildedir:
etkilesimli elektronik pazarlama, etkin ve hizli miisteri talepleri yonetimi, e-6deme
imkani, bankacilik ve sigortacilik hizmetlerinde etkinlik ve hiz, sanal anket ve
kamuoyu olusturulmasi ve birebir pazarlama. Elektronik ticaretin tiiketiciye ve
aligverise olan etkilerinde, sanal diinyada aligveris yapmanin gerek birey, gerekse
firma olarak miisteriye dnemli avantajlar sagladig1 goriilmektedir. Oncelikle sanal
diinyada yapilan aligveris, klasik magazada yapilan aligveristen daha ucuzdur.
Bunun nedeni, sanal is diinyasindaki magaza kirasi, personel gideri, elektrik
masraflart ihmal edilebilecek diizeyde oldugu i¢in satiglara yansimamasidir. Sanal
diinyadaki aligverisle evden ¢ikmadan, trafik sorunu yasamadan, zamandan tasarruf
saglanarak ¢esitli iiriin ve hizmetler incelenmekte ve {iirtinlerle ilgili olarak diger
tilketicilerin fikri alinabilmektedir. Satin alinmak istenen liriin segildikten sonra,

tiriin yollanirken ¢evrimigi olarak {iriiniin nerede ve hangi asamada oldugu takip
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edilebilmektedir. Bunun yani sira sanal diinyada aligveris yapmak ayni zamanda

eglencelidir (Yiiksel vd., 2001: 48,49).

Yeni medya teknolojilerinin gelisimi kapitalizmin sayisallasmasina neden olmustur.
Yeni medya sistemleri, ekonomik akislar1 uluslararasi bir diizene tasiyarak
ekonomik eylemleri ulusotesi bir yere tagimaktadir. Kiiresel ekonomik pazar,
piyasay1 derinlestirmistir. Sosyal aglarin, kapitalist ekonominin sosyal ve kiiltiirel
genislemesini yonlendiren 6nemli aracilardan biri konumuna geldigi goriillmektedir.
Bu yeni donemde sirketler igi/arasi ig siireglerini genigleten ekonomi ¢apinda sosyal
pazarlama alanindaki tiim siire¢ler ¢ok genis bir alanda siirdiiriilebilmektedir.
Saglanan elektronik bilgi altyapisinin degismesi, ekonomik sistem yapist ve
politikasinin yeni teknolojiler bazinda ilerlemesini gerekli kilmistir (Schiller, 1999).
Gliniimiizde enformasyon teknolojileri tiim iilkelerdeki ekonomileri kiiresel olarak
birbirine bagimli hale getirmistir. Kiiresellesmenin getirisi olarak bir iilkede
meydana gelen her tiirlii ekonomik, siyasal, politik, sosyolojik, kiiltiirel gelisme ve
degisime diger ilkeleri de etkilemektedir. Bir iilkede meydana gelen sorun artik
yalnizca o iilkenin degil, tiim kiiresel iilkelerin ortak bir sorunudur. Bu baglamda,
diinya ¢apinda ekonomiler karsilikli bagimliliga dayali bir sistem igerisine girmistir.
Yeni yapilanma siireci icerisinde bilgi teknolojileri de, ileri kapitalist mantikla ve bu

mantigin ¢ikarlarina uygun olarak ilerlemesini siirdiirmektedir.

Castelles, ag toplumunda ag ekonomisinin, tarim ve sanayi ekonomisinin yerini
alacagina dair yaklagimlara kars1 ¢ikarak, bu yonde bir ortiismeyi savunarak biligim
teknolojilerinin eski siireglerin igine isledigini 6ne siirmektedir (Castells, 2005: 6-8).

Geleneksel medya iizerinden oldugu gibi sosyal medyada kiiltiir, gergek kiiltiirii
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maddelestirmektedir. Sosyal paylasim aglarinin fazlasiyla ragbet goriiyor olmasinin
sebeplerinden biri de goriiniir olma ihtiyacini karsilamasidir. Giiniimiizde gergeklik
gOoriiniir olmakla ayn1 anlami1 tagimaktadir. Var olabilmenin kosulu goriiniir olmaktir.
Sosyal medyanin {irettigi gérme bi¢iminde herkes ve her sey birer meta haline
donlismiistiir. Sosyal medya beraberinde iiretimden ziyade tiiketime dayanan bir
yaraticilik getirmistir. Tatarchevskiy, “bir aktivizm bigimi olarak tiiketimin gercek
sosyal  sorunun  temelindeki  giicliikleri  gérmemizi  engelleyebilecegini”
savunmaktadir. Sosyal sorunlari bir tiiketim nesnesine ¢evirmek ve hizla
tiketilmesini saglamak, tiketim mantiginin bagarili bir sekilde isleyisinin

gostergesidir (Tatarchevskiy, 2011: 302).

Sosyal medya mecralarinin ekonomik isleyiste tiikketimi arttirma felsefesinde
geleneksel mecralara gore daha avantajli goriilerek tercih edilmesinde degisen diinya
sartlarina uyum saglamak yatmaktadir (Mucuk, 2002: 9). Sanal yoldan tiiketimin
saglanmas: tiiketici ¢ikarlarinin uygun bir dengede saglanmasini gerektirir. Bunun
icin de, stratejik planlama ve stratejik pazarlama planlamasi ¢aligmalariyla tiiketici,
ihtiyaclarini karsilarken pazarda dogan firsatlar1 ve riskleri etkin bir bicimde izleyip

degerlendirmesini bilmelidir.

2.2.5.1. Tiketim Gostergesinin Yeni Sembolii

Sosyal medya pazarlamast; kisilere ¢evrimici sosyal kanallar araciligiyla yiizytize

olarak ulagilmas1 gii¢ olabilecek olan topluluklarla iletisim kurmay1 saglayan bir

pazarlama bigimidir (Weinberg, 2009: 3). Sosyal medya pazarlamasi “sosyal medya

sitelerini kullanarak internet iizerinden goriiniirliigii arttrmak ve mal/hizmetleri
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tutundurmak” olarak tamimlanabilir (Akar ve Topgu, 2011: 41). Sosyal medya
pazarlamasi, hedef kitleye dogru yer ve zamanda, dogru mesajla ulasmak icin sosyal
medya tizerinde yiiriitiilen satis ve reklam faaliyetleridir. Sosyal medya pazarlamasi,
klasik pazarlama anlayisina ek olarak tiiketicileri de aktif kilan bir pazarlama
tiiridiir. Bu pazarlama bi¢imi sosyal aglar ve son zamanlarda sosyal medya sanal
diinya oyunlar1 gibi internet mecralar1 iizerinden yiiriitiilmektedir. Sosyal medya
pazarlamasi internetin yayginlasmasi ve internet kullanim oranin artmasi nedeniyle
markalar agisindan 6nemli bir pazarlama tiirii haline gelmistir. Insanlarin degisen
aligveris, iletigim, ig anlayislart iginde tek yonlii iletisim kuran geleneksel pazarlama
anlayisinin yerini, karsilikli iletisimin kurulmasi olanagini saglayan sosyal medya

pazarlamasi almistir (Safak, 2011).

E-ticaretin gelismesini saglayan onemli unsurlar arasinda, yeni medya mantiginin
post-endiistriyel toplum yapisinda kisisellestirme 6zelligini tam anlamiyla tagimasi
bulunmaktadir. Sosyal medya sitelerindeki igerikler ve reklamlar ziyaretgilerin
begenilerine gore dizayn edilerek kisisellestirme saglanmaktadir. Bu kisisellestirme
0zelliginin etkin olmasinin altinda da ekonomik sebepler yatmaktadir. Sosyal medya
sitelerine reklam veren firmalarin ¢ogu, kisilerin internetteki dolasimlarini takip
etmekte, hangi reklami gordiiklerini ve hangi banner’a tikladiklarini bilmektedir

(Manovich, 2001).

Sanal aglardan sanal olarak tiiketimi gergeklestiren kisiler sanal tiiketim topluluklari
olarak adlandirilmaktadir. Bu topluluk {iyeleri tiikketim faaliyetlerine iliskin
goriislerini bu aglar araciligiyla paylagsmaktadirlar. Tiiketiciler, sanal ortamda kisisel

web siteleri, web giinliikleri, sosyal aglar ve aligveris siteleri vb. araciliiyla iiriinler
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ve tiiketim deneyimleri hakkinda etkilesimde bulunmaktadirlar. Tiiketiciler, sanal
ortamda da diger tiiketicilerin fikirlerini dikkate almaktadirlar (Schau & Gilly, 2003:
385). Sanal topluluga katilan yeni iiyeler grup etkilesimlerini gézlemleyerek daha
fazla aktif olarak katilma gereksinimi duymaya baslamaktadirlar. Etkilesim ve
paylasimin giderek daha fazla artis gostermesi tiyelerin kiiltiirel deger ve normlari
ogrenmelerini saglamaktadir. Uyeler, kendilerinden biri olarak gordiikleri sanal
topluluklar tizerinde hakim olabilmek adina sanal tiiketim yapmanin kendileri igin
gerekli olduguna inanmaktadirlar. Uyelerin topluluga katilimi arttik¢a, topluluk
icinde iiretilen ve tiiketilen yasam projeleri, anlam ve pratikler, liyelerin merkezi

tilkketim baglamina giderek artan sekilde yerlesmektedir (De Valk, 2005).

Sosyal medya kullaniminin yayginlagsmasi g¢evrimigi tiiketicilerin sosyal medya
tizerinden bilgi ve tecriibe elde etmelerini saglamaktadir. Sanal tiiketiciler, satin
almadan 6nce karar verme konusunda yardim istemek, bilgi ve tavsiye almak i¢in
tartisma  gruplarma iye olabilmekte ve bu kisilerle fikir aligverisinde
bulunabilmektedir (Quinton & Harridge, 2010: 60). Sosyal aglarda tesvik edilen
potansiyel miisteriler memnun kaldiklar1 markayr agizdan agza pazarlama
(dedikodu pazarlamasi) ile tanitmaya devam edeceklerdir. Sosyal medya tiiketicileri
sosyal medyada paylas butonuna tiklayarak dahi memnuniyetlerini gdsterebilirler.
Bireyler bir iiriinii almadan 6nce ayni iirlinli veya hizmeti denemis olan insanlarin
yorumlarina daha ¢ok gilivenirler ¢linkii yorumlarin tarafsiz oldugunu disiiniirler.
Tarafsiz yapilmig bu yorumlar sayesinde, o iiriiniin veya hizmetin ¢ok daha etkili,
masrafsiz ve baska insanlara da yayilma ozelligine sahip bir sekilde reklami

gergeklesmektedir.
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Sosyal medya iizerinden tiiketimin arttirilmasi igin tiiketicilere iiriinler hakkinda
bilgi saglamak ve satisa yonlendirmek amaciyla internet ortaminda farkli reklam
bicimleri kullanmaktadir. Firmalar sosyal ag sitelerinde takip edilmek icin cesitli
yarismalar, hediye dagitimi gibi hedef kitle iizerinde merak uyandiracak nitelikli
aktivitelerin yani sira agizdan agiza pazarlama, viral pazarlama, veri tabanl

pazarlama, e-posta pazarlamasi gibi stratejilere de bagvurmaktadirlar.

Veri tabanli pazarlamanin kullanimi etkili sosyal medya pazarlamasi tiirlerinden biri
olarak goriilmektedir. Veri tabanli olma pazarlamacilarin ve reklamcilarin sosyal
medyaya ydnelmelerinde énemli bir unsurdur. isletmeler daha énceden sirketlerin
kendi miisterileriyle ilgili olan iligkileri sonucunda elde ettikleri bilgiler ve 6zel
sirketler tarafindan olusturulan ve sirketlere satilan veri tabanlariyla pazarlama
karalarmi alirken, sosyal medyada ise lyelerin kendi olusturduklari igerikler
sayesinde veri taban1 bilgilerine kolaylikla ulasilmaktadir. Veri tabanli pazarlamada
miisteriler hakkinda veri tabanina bilgilerin kaydedilmesi gerekir. Daha sonra bu
bilgiler kullanilarak miisterilere daha etkili bir sekilde pazarlama yapilabilmektedir.
Sosyal aglarin; tiiketicilerin yas, cinsiyet, medeni durum vb. demografik bilgilerine
sahip olmasi ve bu bilgilerin tiiketiciler tarafindan, kendi istekleriyle siirekli
giincellenmesi, markalarin hedef kitleye sosyal medya iizerinden ulasabilmesine
olanak vermektedir. Uye profillerinden alman demografik ve psikografik veriler
markalarin her gecen giin daha fazla bilgi saglayarak daha fazla tanitim

yapabilmelerini saglamaktadir (Enders et al. 2008: 199-211).

Sosyal medya pazarlamasinda viral pazarlama kullannomi da yaygin olarak
goriilmektedir. Viral pazarlama, iirlin tanitimi ve dagitimi igin tiiketici iletisim

aglarin kullanarak cesitli firma faaliyetlerinin yiiriitiilmesine olanak tanimaktadir.
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Bu pazarlama bi¢cimi firmalarin tutundurma faaliyetlerini gelistirmek i¢in
kullandiklar1 araglar olarak nitelendirilmektedir (Helm, 2000: 158-161). Reklam,
halkla iliskiler, satis promosyonu ve duyuru c¢abalarnin timiinii kapsayan
tutundurma faaliyeti, firmalar agisindan, sosyal aglardaki pazarlama unsurlar1 olarak
kabul edilmektedir (Hartline, 2008: 191). Viral pazarlama hali hazirda var olan aglar
igerisinde baslatilan ve agizdan agza pazarlamanin bir viriis gibi yayildig1 pazarlama
mesajlaridir. Viral pazarlama insanlarin ilging bulduklar1 veya faydali olacagi
diisiindiikleri seyleri kendi aglarindaki diger kisilere haber verme arzusuyla yayilan
bir pazarlama aracidir. Bazi sosyal medya pazarlamasi stratejileri viral videolar ve
Youtube etrafinda toplanmistir. Youtube tiiketicileri, kisileri iiriine yonelttigi gibi
reklama da misteriyi katabilen bir sosyal medya pazarlama araci konumuna

gelmistir.

E-posta pazarlamastyla kullanicilara e-posta gonderilerek kisiler aligveris sitesine
yonlendirilmektedir. Boylece, iirlin ya da hizmetlerin taninmasi, benimsenmesi ve
satin alinmasi saglanmaktadir (http://dijitalzamanlardapazarlama.com).
Kullanicilarin  her giin onlarca benzer e-posta aldigi disiiniiliirse bunu
basarabilmenin kolay olmadigi goriilmektedir. Bir web sitesine ziyaret¢i ¢gekebilmek
ve onlar1 miisteriye ¢evirebilmek igin sik tasarimlar ve diizgiin iceriklerle donatilmig
e-postalar, hem benzerleriyle hem spam filtreleriyle, hem de alicilarin kisith

zamanlariyla yarigsmaya yardimer olacaktir.

Yeni ekonomiyi yoneten kitlik degil bolluktur. Bu baglamda “eski ekonomide az

bulunan, daha degerli iken yeni ekonomide deger, az olan ile degil bol olan ile

yaratilmaktadir” (Ozmen, 2003: 7). Bu yonden bol olan1 daha fazla bollastirmak ve
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tikketimi bu yonde arttirabilmek i¢in sosyal aglar, tiiketicilere her an, her yerde dogru
bilgilendirme yapabilmeye yonelmektedirler. Sosyal aglar giiclii ve gelismis yeni bir
pazarlama kanali olarak goriilerek pazarlamanin duyarli, kisisel ve sosyal bir
bigimde olmas1 hedeflenmektedir (Shih, 2009). Internet sayfalarinda siirekli olarak
kullanicilarin karsisina ¢ikan reklamlar bu yondeki ticari mantigin bir gostergesidir.
Internet sitelerinin ziyaret¢i sayilari siteye verilen reklamm bedelini de
belirlemektedir. Farkli web sitelerine gegisi saglayan hipermetinler aktif tutularak
tilketicilerin internetteki reklamlarin etkisiyle aninda aligverise baslamasi temel
amaclardandir. Bu 6zellikleriyle internetin sagladig: etkilesim ve gozetim kapasitesi,

tiiketim ekonomisinin kullanimina sunulmaktadir (Basaran, 2005: 32-52).

Sosyal medya aglar yiiksek reklam biitgelerine sahip olmayan kiiglik isletmelere
biiyilik bir rekabet avantaji saglamaktadir. Sosyal aglar ayn1 sektordeki genis reklam
biitceli biiyliik firmalarla esit kosullarda rekabet etmeyi sagladigi igin kiiciik
isletmelerin lehinedir. Giinlikk 1,5 Milyonluk igerik paylasimiyla Facebook ve
ginlik 3 Milyar smirmmi goéren Twitter, bircok firma agisindan {iriin ya da
hizmetlerini pazarlayabilecegi devasa bir pazaryeri konumundadir (Qualman, 2010:
22). Sosyal medya {izerinden pazarlama tiiketicilerle direk olarak iletisimin
saglanmasi yoniinde etkili bir aracgtir. Firmalar sosyal aglar araciligiyla iriinlerini
sergilemekte ve ayni1 zamanda tiiketici istek ve sikayetlerine ¢evrimigi olarak cevap
verebilmektedirler. (Martinez, 2010: 32). Facebook’ta, bu yonde sosyal medya
pazarlamasi i¢in sitesinde reklamlari tiiketicilerin dikkatini ¢ekecek bir bigimde
olusturmaktadir. Bu tarz uygulamalarin etkin olarak kullanimi tiiketimin daha fazla
artisgin1 tetikleyen yegane unsurlar haline gelmistir. Firmalar agisindan farklilik

olusturan sosyal medya uygulamalar1 site icinde markalara yonelik hayran sayfalari
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olusturma olanag1 tanimasi, kullanicilarin profil bilgilerine gore sayfasinda reklam
yayinlamasi ve viral kampanyalar i¢in ¢ok uygun bir mecra olmasi sosyal medyada
reklamcilig1 g6z ardi edilememesini saglamaktadir (Shih, 2009). Diger bir sosyal ag
olan Twitter da sponsorlu reklam uygulamalari ve bir¢ok markanin iiriiniin

tanittminin yapilabildigi cok cazip bir sanal mecra olarak goriilmektedir.

Frankfurt Okulu teorisyenleri, tliketimde kiiltiir = endistrisinin  etkisini
elestirmektedirler. Tiiketimin yonetilmesine aracilik eden kitle kiiltiirii sermayenin
ihtiyaclarma degil de, kitlelerin ihtiyaglarina hizmet etmektedir. Bu durum kitle
kiiltiirtinden kiiltiir endiistrisine gegisin bir gostergesi konumunda olmustur. Kiiltiir
endiistrisi, toplumlarin bilingli ve ya bilingsiz olarak teknolojinin bir aygiti
durumuna geldiklerini gostermektedir. Entelektiiel kiiltiiriin elestiri potansiyeli,
kiiltiir endiistrisinin, bireyin kapitalizme intibakini kolaylastiran, olumlayici iiriinleri
tarafindan ortadan kaldirilir (West, 1998: 95,96). Kitle iletisim araglari sanati,
siyaseti, dini, felsefeyi, ticareti uyumlu bir bigimde harmanlayarak yeni bir ticari
bicime doniistirmektedir. Bu ticari kiiltiir tarzina uyum saglamanin yegane
unsurunda yalnmizca aligveris degerleri onemli olmakta, bunun disinda her sey

Oonemini kaybetmektedir (Marcuse, 1975: 76).

Zaman ve mekan sinirlamasi olmadan yapilan aligverisler tliketicilerin anlik alisveris
kararlarin1 dogrudan etkileyebilmektedir (Zorlu, 2011: 5).  Sosyal medya
ozellikle televizyon, radyo, gazete gibi gelencksel basili ve gorsel ve isitsel
mecralarda yapilan reklamlardaki seffafsizligin aksine son derece seffaf 6lgcekli bir
internet pazarlamasina olduk¢a elverislidir. Ornegin, sosyal ticarete yatkin

projelerden biri olarak firsatim.com projesi ele alinabilir. Firsatim.com projesi sosyal
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medya ile biitiinlesik ¢alisan, sifir maliyetle isletmeyi son kullanicilarla bulusturan
riski oldukca diisiik olan bir internet pazarlamasidir. Grup aligveris olarak
tanimlanabilen sistem sayesinde isletmeler sosyal medyay1 etkin olarak kullanarak
cevrimigi ticaretlerini genisletme firsatt bulmaktadirlar. Kullanicilar e-postalarindan
takip ettikleri aglarda isletmenin kampanyalardan haberdar olabilmektedirler. Bu
durum kisilerin kampanyalardan faydalanmasina olanak tanimaktadir. isletmenin
adinin tiim aglarda yayinlaniyor olmasi tiiketicileri mutlu etmek adina yapilan
girisimlerdir. Gilinlimiiz modern pazarlamasina gore mevcut potansiyel miisterilere

sosyal aglar iizerinden tesvik ve ddiillendirme yapmak gerekmektedir.

2.2.6. Sosyo-Kiiltiirel Diizenin Yeni Yonetsel Araci

Matbaanin bulusuyla, toplumlar “so6zel”den “yazar” toplumlara doniismiis ve insan
duyular1 da bu noktada degisime ugramustir. Isitme duyusunun yerini sayisal ekranda
gorme duyusu almaya baglamistir. Geleneksel medyadan yeni medyaya gegisteki
degisim kiiltiirleri, insanlarin algilama bi¢imlerini ve davraniglarini degistirmistir.
Kiiltiir, bireylerin anlasilabilmesinde temel bir unsurdur. Tim toplum bilim
diistinceleri temelde kiiltiir kavramindan kaynaklanmakta ya da ona bagli olmak
durumundadir. Kiiltiir insanoglunun yiizyillar boyunca kendine gore olusturmus
oldugu tiim bilgi degerlerinden 6zgiir olarak yararlanilmasidir. Toplumu olusturan
bireyler kusaklar boyunca biriktirdigi yasam deneyimleriyle birlikte toplumsal

yasamini devam ettirmektedir.

Kiiltiir, bireylerin hayata bakis agilarini, degerlerini, tutumlarimi ve davranis

bicimlerini etkiler. Kiiltiirel degerleri korumaya bagh kiiltiirel degerlerle ilgili farkli
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iletiler kiiltiirel kamuoyu olusumunu saglar. Toplumlarda belirli kesimler, kendisine
O0zgii bir kiltir ortam1 olusturarak kiltlirlerini  etkileyebilecek ya da
dontstiirebilecek her tiirlii etkiye karsi koruma egilimi gosterebilirler. Ancak geri
kalan biiyiik ¢cogunlugu ise iletisim alanindaki hizli teknolojik gelismeler 1s18inda
kilttirel degerlerini belirli sinirlar ve kaliplar igerisinden ¢ikarmaya yonelimlidirler
(Giiveng, 1984: 103). Kiiltiir, hegemonyanin isleyisinde bir ara¢g durumuna gelmistir.
Bireyler yeni bir devlet biciminin gereksinimlerine gore big¢imlendirilirler. Bu
bicimlendirmede bireyler mevcut siyasi bir yapiya uyumlu, ahlakli, sakin, tarafsiz,
baris¢il bir sekilde yeniden yaratilirlar. Kiiltir modern ¢agda, bir erdem ya da
ideolojik bir silah, tecrit edilmis bir toplumsal elestiri bi¢cimi ya da tiimiiyle
statiikoya hapsedilmis bir siire¢ haline gelmektedir (Eagleton: 2005: 16,17). Kitleler
stirekli bir iletisim bombardimani altindadirlar ve “artik toplumsallasmay belirleyen
sey kuramsal swmrlar degil, haber miktaryla iletisim araglarimin karsisinda

gecirilen saatlerdir” (Baudrillard, 2006: 29).

“Teknolojiler benimsendikleri ve kullanildiklar1 yer ve zamanlarda,
mekanik islevleri bakimindan ayni kalmalarna ragmen toplumsal
kosullara, toplumsal yapiya ve kiiltiire bagli olarak farkli anlamlar ve
degerler kazanir, farkli toplumsal ve bireysel deneyimlerin tetikleyicisi
olabilirler”(Celik, 2011: 20).

Bireyler sanal mecralarda zamanlariin biiylik bir boliimiinii gegirmekte, sanal ve
gercek yondeki ihtiyaclarinin birgcogunu burada gidermeye calismakta, her seye bu
sanal mecradan ulasmak istemektedirler (Peattiea & Peattica: 2009: 260-268).
Sosyal ag siteleri birbirine yabanci olan bireylerin iletisim kurmasini olanakli
kilmasinin yani sira bu kisilerin sosyal aglarda goriiniir olabilmeleri iletisimi daha
fazla etkilesimli kilmaktadir. Bu etkilesim ortaminda bireyler sosyal medyanin
getirdigi yeni bir kiiltiiriin pargasi olan bireylerle iletisim kurmaktadirlar (Boyd ve

Ellison, 2008: 211).

112



“Aglar bizim toplumlarimizin yeni sosyal morfolojisini olusturur ve ag

mantigmin yayilmasi, iiretim, tecriibe, gii¢ ve kiiltiir siireclerinde yer alan

islem ve ciktilar1 kdkten degistirmektedir. Sosyal organizasyonlardaki ag

olusumu diger zaman ve mekanlarda da olmus olmasina ragmen, yeni

bilgi teknolojisi paradigmasi, onun biitiin sosyal yapiya yayilmasi igin

gerekli maddi temeli olusturmaktadir” (Castells, 2000:500).
Sosyal medya giinliikk yasami hizla degistirmekte ve etkilemektedir. Sosyal yasamin
orgiitlenmesinde internet yoluyla gerceklesen toplumsal etkilesim iist diizeydedir
(Gtizel, 2007: 177). Medyaya maruz kalan bireyler kiiltiirel degisim ihtiyaclarinin da
bir kismin1 bu mecralarda giderme egilimindedirler. Medyanin islevlerinden biri
olan ve kiiltiirle yakin iligkisi olan toplumsallastirma siireci kiiltiirel rol modelleri
tiretimine katkida bulunmaktadir. Bu siiregte, modern insan diinyaya bakis
imgelerini yeniden yaratir. Medyadaki igerikler ve gostergeler sistemi, medyanin

bireylerin diisiince bi¢imlerini, diizenleme bigimlerinin yeniden olusmasini yonetir

(Lundby ve Ronning, 2002: 12,13).

Sosyal medya tizerinden kiiltiirlerin degisiminde “Postmodern” toplum aktif bir rol
oynamaktadir. Postmodern olarak algilanan parcalilik (kimliklerin ve iginde
yasanilan sistemin parcaliligi; metinlerin parcali yapisi), siireksizlik, biiyiik
anlatilarin sonu, hakikat iddialarinin yerini gecerliligin almasi, ikili karsitliklara
kars1 olma, metinlerarasilik, cok-seslilik ve cok-kiiltiirliiliik gibi 6zellikler sosyal
medyada oldukc¢a sik kullanilmaktadir. Manovic’e gore, geleneksel medya mantigi
endiistriyel kitle toplumu manti§ina, yeni medya mantigimin ise post-endiistriyel

toplum mantigina uygundur (Manovic, 2001: 41).

Yeni medyanin gelisimi yeni kiiltiirel formlarin ortaya c¢ikmasina ve bu yonde
kiiltiirel bazda doniisiimlerin yasanmasina neden olmustur. Degisen kiiltiirel formlar

yeni bir siberkiiltiir alanini dogurmustur. Siberkiiltiir, bireyler ve sayisal
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teknolojilerin nasil etkilesime girdigini, birlikte nasil var oldugunu diisiinme
yollarim1 gostermektedir. Olusan yeni kiiltiir diizeni yeni teknolojilerin insan
yasamindaki temsilleri, imajlari, anlamlar1 nasil degistirdigi ilizerine diisiinmeyi
icermektedir (Bell, 2007). Kiiltiiriin bilgisayarlagsmasi; sosyal medya sanal diinya
oyunlari, web siteleri gibi yeni kiiltiirel formlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu
durum geleneksel medya araglarini da doniistiirmekte ve yeniden tanimlamaktadir.
Yeni medya objeleri bir nevi kiiltiirel objelerdir (Manovich, 2001). Sosyal medya
uygulamalarinin birebir gercegi referans almasi bireylerin kiiltiirel kimliklerinin ve

yasam tarzlarinin kolaylikla erezyona ugramasi agisindan etkili olmaktadir.

2.2.6.1. Sosyal Medyada Kimligin ve Yasam Tarzlarinin Yeniden insasi

Yeni iletisim teknolojileri diinyadaki az gelismis ve gelismekte olan bolgelerde
yasamini siirdiiren alt sosyal sinifta yer alan bireylerin de diisiik maliyetlerle oldukca
rahat bir bigimde sosyal medyadan faydalanabilmelerini saglamaktadir (Stiglitz,
2002: 26). Sosyal paylasim siteleri, tiim kullanicilarin ulasabilmesine ve kisisel
profil olusturulabilmesine izin vermektedir. Sosyal aglar kullanicilarin iletisimini
saglayan cevrimigi iletisim araglar olmasinin yani sira kiiltiirel etkinlikler, resim,
grup adresleri, kitap, miizik, sinema, video, arkadaslik, politik diisiinceler gibi birgok
bilginin ve etkinligin paylasildig1 alanlar olarak da bilinmektedir (Lewis et al. 2008:

330,331).

Sosyal ag sitelerinde kullanicilar sosyal medya sitelerde kullanici pozisyonunda yer

alabilmek icin oOncelikle profil olusturmalari gerekmektedir. Sosyal paylasim

sitelerine iiye olarak ve profil olusturarak diger kullanicilarla arkadas
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olunabilinmektedir. Bu aglarda sosyal ag kurmanin yan1 sira igerik de
paylasilmaktadir (Lietsala & Sirkkunen, 2008: 42). Kullanicilar olusturduklari
profillerde isim, dogum giinii, medeni durum, is ve egitim bilgileri, dini ve siyasi
tercihler, hobiler, ilgi alanlar1 gibi birgok kisisel bilgiyi paylasabilmektedirler.
Kullanicilarin ~ olusturduklar1  profiller nezdinde kendilerine birer kimlik
olusturduklar1 sdylenebilir. Kullanicilar benzer ilgi alanlari, ayni politik goriis, ayni
is kolunda ¢alismak veya ayni sehirde yasiyor olmak gibi benzerliklerle birbirleriyle
baglantili olabilmektedirler. Bu baglantilar i¢in ‘“arkadas listesine ekle” gibi
Ozelliklerden faydalanilmaktadir. Sosyal aglarda istenilen profil 6zelliklerindeki
kisilerle baglant1 kurulmasi i¢in arama 6zelligi yardimiyla diger kullanicilar isim,
soyisim, e-posta adresi, ilgi alanlari veya yasadigi sehir gibi anahtar kelimelerle
aranarak bu kisilerle iletisim kurulabilmektedir (Weinberg, 2009: 150). Profil
sayfasi, kullanicinin sistemin sundugu 6zellikler bazinda kendini tanimlayabilecegi,
kisisel ozelliklerini metin, ses, duragan ve akici gorseller yardimiyla olusturdugu bir
alan olarak tanimlanabilir. Profil sayfasi, kullanicinin kendini tanitmak istedigi
sekilde tasarlanmaktadir. Bu alanda sunulan enformasyonun gergeklik degeri
kullanicinin denetiminde olmaktadir. Birey burada kendisini istedigi gibi tanimlama
Ozgirliigiine sahiptir. Profil sayfasinda birey kendisini bir varlik olarak olmak
istedigi gibi gosterebilir (Sunden, 2003). Internet teknolojisinin kapilarin agtig
sanal diinya, fiziksel diinyanin beden, mekan ve zaman sinirlarindan bagimsiz bir

alan kurgusu lizerine insa edilmistir.

Kimlik, toplumsal kiiltiirel olusumla dogrudan baglantilidir. Bireyler kabullendikleri

kimlikler araciligryla kiltirli dogast konumuna getirir. Diinyay1 simgesel ve

yasanabilir kilan bir anlam diinyas: olarak algiladigi kiiltiire gore uyum saglar
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(Assmann, 2001: 136). Sosyal medya platformlari, bireysellesme olgusunda yasam
tarzlarinin ¢ogul olmasinda ve yeni kimliklerin olugsmasinda etkin bir rol
oynamaktadir. Sosyal medya iizerinden kimligin belirlenmesinde bireye rol
verilmesi kullanici baglaminda toplumda farklilagarak toplumun zihninde yeniden
olusumuna meydan verir. Giindelik yasam igerisinde sosyal medya ¢esitli modeller
tiretir ve bu modeller bir grup kisiye etnik, cinsel, mesleki gruplara yeni
yonlendirmelerde bulunur (Imanger, 2003: 246). Sosyal medya kimligi yeniden
tiretirken kimligine melez formlar da ekler. Yeni medya farkl kiiltiirlerini yansitarak
yasam tarzlari, inanglar1 ve imajlar1 kimliklerin degisimi yoniinden yeniden {iretir

(Barker, 1997: 201).

Kiiltiirel olusumda kimlik olusumu 6nemli bir etkiye sahiptir. Bireyler kendi kimlik
ozellikleri ¢er¢evesinde bir toplum olustururlar. Kimlik insasinda davranislar bireyin
sosyal yapi i¢inde yer aldigi konum ve rollerle ilgilidir. Sosyal yapi i¢indeki konum
ve buna bagli olarak bireyden beklenen davranislar yalnizca “ben kimim?” algisiyla
ilgili degil, ayn1 zamanda “kim olmaliyim?” beklentisiyle de sekillenmektedir. Kim
olmaliyim beklentisini sosyal medya platformlar1 {lizerinden karsilamaya calisan
bireyler bazinda, diger insanlarin kendisini hangi sosyal konuma yakistirdigini
diisiinmeleri 6nem tagimaktadir. Bireyler kendisini kimlik konumlamasi iginde
oturttugu yer baglaminda diger insanlarla bu konuma uygun rol iliskileri igerisine
girmesi kisinin bir takim farkli kimlikleri benimsemesinin bir gostergesidir (Thoits,
1992: 236). Kullanicilar siirekli olarak kendilerine uygun bir kimlik bi¢imine
biirtinebilmektedirler. Sanal ortamin anomik yapisi ¢ok sayida farki kimligin bir
anda tretilmesine, hizli bir sekilde tiiketilmesine ve yerine yenilerinin insa edilmesi

kolayligin1 saglamaktadir (Giirhani, 2004: 5). Kimliklerin daha esnek ve devamli bir
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degisim potansiyeli iginde olmalar1 onlar1 daha once farkl kategorilerde yer almis
olan her seyi karistirip, birbirine uydurabilmelerine neden olmaktadir (Bocock 1997:
86). Kimlik, hem web 2.0, hem de yeni nesil internet teknolojilerinin kritik bir
Ogesidir. Bireyler internet lizerinde kendilerini diledikleri sekilde sunabilirler.
Ozellikle sanal diinyalarda ve sosyal aglarda, kullanicilar kendilerini en iyi sekilde
ifade edebilirler ve diledikleri kimlikleri segebilirler. Kullanicilar isterlerse, sahip

olduklar1 ger¢ek kimliklerini kullanarak da etkilesim iginde bulunabilirler.

Yasam tarzi, tiikketicilerin zaman ve parasin1 harcamak i¢in segtikleri yollar ile
tiketim tercihlerinin deger ve zevklerini nasil yansittigma iligkili olarak
nitelendirilebilir (Solomon, 2006). Yasam tarzlarinin olusumunun ana unsurlarindan
biri olan sosyal smif 6zelligi sosyal medya aracilifiyla sanal ortamda giderek
postmodern bir bigime donilismiistiir. Postmodern toplum yasam tarzlarini olusturan
toplumsal cinsiyet, yas ve kiiltiir gibi kimi ozelliklerin sosyal yapinin iginde
karmagiklasmasi ve kronik olarak parcalanmasina bagli olarak sosyal smiflarin artik
onemli olmadig1 bir topluma doniisii simgelemektedir. Bu toplum yapisinda sosyal
ayrimlara neden olan toplumsal iiretim alanindan tiiketime ve kiiltiire dogru bir
kayma oldugu goriilmektedir. Kiiltiirel degismeye odaklanan postmodernizmde, sinif
temelli boliinmelerin artik onemli olmadig: fakat tiiketim kiiltiiriinlin ehemmiyet
kazandig1 ve buna bagli olarak da tiiketim mallarina ve kiiltiirel kaynaklara erigim
olanaklarinin etkinligiyle statii gruplarinin ¢ogulculugunun hakim oldugu bir

doneme gegilmektedir (Featherstone, 2005: 55,56).

Postmodern toplum yapisi, sosyal medya ¢evrimi¢i oyunlarinda da kendisini etkin

bir bigimde sunmaktadir. Geleneksel ve modern yasam tarzini i¢ ice yasamak isteyen
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kullanicilar istediklerinde Facebook’un “Ciftlik Evi” oyununda bir ¢iftlik kurarak
geleneksel yasamin sagladigi doga ile i¢ ice olma, cigeklerini sulama, hayvanlarina
bakma, aga¢ ekme, meyve ve sebze yetistirme olanaklarina sahiptirler. Bunun
yaninda modern yasami silirdiirmek isteyen kullanicilar sosyal medya sanal diinya
oyunlarinda alisveris merkezine gitmek, golf, masa tenisi, voleybol, basketbol gibi
sportif oyunlart oynamak, ihtisamli oyun odalarina sahip olmak, ¢ok sayida tiikketim
mercisine sahip olmak, dans etmek, miize gezmek, arkadaglari ile partiye gitmek,
dogum giinii kutlamak gibi pek cok sosyal aktiviteye katilabilmektedirler. Tiim bu
olanaklarin sosyal medyada kolaylikla gerceklestirilmesi; kisilerin bu yeni yasam
tarzlarin1 benimsemelerine ve kisilerin kimlik ve yagam tarzi algilama bigimlerinde
degisimlere yol agmaktadir. Bu degisimler kimlik edinme sorunu ve sanal yasam

tarzlarinin gercek yasama hiikmetmesi seklinde sorunlara yol agmaktadir.

2.2.7. Sosyo-Politik Diizenin Yeni Yonetsel Araci Olarak Sosyal Medya

Sosyal medya iizerinden kullanicilarin politik karar almada katilim gostermesinin,
birey ve sivil toplum orgiitleri i¢in gii¢lii bir muhalefetin 6rgiitlenmesine yardimci
olmas1 beklenmektedir. Geleneksel medyay1 yonlendiren biiyiik sermaye yapilarinin
piyasada kurduklar1 tekellesme-trostlesme egilimleri, siyasi iktidarla yakin ¢ikar
iligkilerinin, demokratik katilim araci olarak kitle iletisim araglarinin toplumsal
Ogelere yer vermesine engel oldugunu diislinenler, internetin, tekelci geleneksel
medyanin hegemonyasini yiktig1 diisiincesindedir (Mutlu, 2004). Ayn1 sektorlerin alt
sektorleri arasindaki birlesme olan yatay birlesmede firmalarin = degisik
istiraklerindeki baskilarinin medya pazarina doniik siirecini etkilemektedir. Dikey ve

yatay birlesmeler, medya pazarinda en bilyik kar sahibinin kim olacagin

118



belirleyerek medya iktidarlarinin yeni medyaya yonelik hakimiyet ve yonlendirme
yetkilerinin daha fazla olmasim1 amaclamaktadir. Yeni medyadaki dikey
birlesmelerin pazardaki yetki yonetimlerini tek elde toplayarak medya ekonomisinde
tekellesmeyi ve ekonomi politigin tek bir elden belirlenmesi sorununa neden olacagi
diisiiniilmektedir (Desmoulins, 1997: 10). Giinlimiizde sosyal medya platformlarinda
strekli olarak gozetimin artmasi, getirdigi seffafligin yaninda Ozgiirliigiin
kisitlanarak mahremiyet sorunun olusmasina ve medya iktidarlarinin sosyal medyay1
giderek daha fazla ele gegirmelerine neden olmaktadir. Halkin ortak paylasim aglari
olarak goriilen sosyal medya aglart aslinda i¢ten yonetimin baski aract olmadan,

goniillii olarak kabul edildigi yegane yonetim mekanizmalarindan biridir.

Gilintimiizde sosyal medyada ¢ok kimlikli olabilme ve ¢oklu ortamlarda bulunabilme
olanagi internet kullanicilarini olduk¢a cezbeden bir konumdadir. Sosyal medya
sitelerinin ve bu siteleri kullanan kullanicilarin giin gectik¢e artiyor olmasi sosyal
medyanin artik pek ¢ok alanda bir yonetme becerisine sahip olmaya bagladiginin bir
gostergesidir.  Sosyo-politik dizenin sosyal medya iizerinden yoOnetilmesinde
ideolojik hakimiyet ©nem tasimaktadir. Althusser, “ideolojinin varolusu ile
bireylerin ozneler olarak ¢agrilmalar: ve adlandiriimalari”min “bir ve ayni sey”
oldugunu dile getirmektedir (Althusser, 2000: 64). Bireylerin bagli olmak zorunda
oldugu pek ¢ok bagdan kendisini soyutlayarak 6zne olarak merkeze yerlesmesi tim
anlamlandirma siireglerinde 6nemli bir etmen olmaktadir. Gorme ve diigiinme
bicimlerinin sosyal medya aracilifiyla giderek daha fazla sistemli birer kod haline
doniismesi neticesinde Ozglirliik sdylemi altinda homojen bir diinya goriistiniin
yayildig1 ve boyle bir sistemde 6zgiirliikklerin fark edilmeden daha fazla kisitlandigi

sOylenebilir. Kullanicilar bazinda her ne kadar sosyal medyanin ifade 6zgiirliigiini
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getirdigi savunulsa da gergekte durum bdyle degildir. Kullanicilara sunulan
secenekler icerisinde belli bir takim segenekleri segerek onlar1 kabullenmenin gergek
anlamda kullanicilara politik bir 6zgiirlik sagladigi diisiiniilemez. Yeni medya
donemi ideolojisinde bireylere sunulan se¢cimlerde kendi se¢imlerinin kendilerine ait
olduguna inandirmalar1 aslina bakildiginda bir yanilsamadir. Bireylerin segecegi tim
secimler dnceden programlanmistir. Bu bakimdan varolan birkag segenekten birini
segme Ozgiirligi disinda bireylere taninan baska bir se¢me Ozgiirliigiinden
bahsetmek giictiir. Sosyal medya iizerinden oynan bilgisayar oyunlarindaki
secimlerde de aynmi durumla karsilagilmaktadir. Kullanicilara oyun igerisindeki
kurallar kabul ettirilmeye ve igsellestirmeye g¢aligilarak bir disiplin rejimini kabul
ettirilmesi amaglanmaktadir. Kisinin fiziksel hareketlerini algilayarak ekranda
kisinin kendi hareketlerini izlemesine ve bigimlendirmesine imkan veren Wii

teknolojisi, bir yandan da bedeni disipline etmenin bir araci olarak goriilebilir.

Enformasyon toplumu bilisim-iletisim teknolojileri yeni bir toplum formu
olusturmaktadir. Enformasyonun sosyal medya {izerinden sinirsiz akisi, yeni toplum
diizenin en etkili kurucu 6gelerinden biridir. Olusan enformasyon toplumunda yeni
medya teknoloji odakli gesitlenerek giiglenirken bu giligten yararlanmak ya da bu
giicll kullanmak isteyenler de giderek artmaktadir. Siyasal, ekonomik ve askeri gii¢
odaklarinin iktidarlarin1 mesrulagtirmak adina sosyal medyaya ihtiya¢ duyulmaktadir
(Girgin, 2003: 184). Bu anlamda, sosyal medyaya olan ihtiyaglar bu medyanin gii¢
gosterisinden  faydalanmaktadir. Iktidarlarin  siyasal faaliyetleri hakkindaki
goriislerini dayandirdiklar1 enformasyon Oncelikle sosyal medya odakli olmaya
baslamistir. Diinyanin her tarafindan insanlarin, kendi aralarindaki &zel tartisma

konularindan baglamak {izere, {ist diizey yoneticilerin ve siyasi karar mercilerinin
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faaliyetlerine kadar bir¢ok olay sosyal medya tarafindan etkilesimli olarak
stirdiiriilmektedir. Bu yeni ortamda haberlerin se¢imi ve farkli bakis agilarina gore

yapilan diizenlemeler bizzat sosyal medya tarafindan betimlenmektedir.

Cevrimi¢i oy uygulamasi, Wikipedia gibi paylasim siteleri iizerinden bilginin
demokratiklesmesi, iletisimin hizlanmasi, sivil toplum aglarinin internet tizerinden
¢ok daha kolay ve hizli organize olabilmesi vb. tiim bunlar internetin demokrasi,
sivil toplum ve insan haklariyla ilgili alanlardaki aragsal Onemine isaret eden
uygulamalar olarak goriilmiistiir. Politik etkiyi olusturmada 6nemli etkenlerden biri
olan kamuoyu olusturmada bir takim gorlislere gore bireyler savunduklar
diistinceleri hiikiimetin dikkatine sunulana kadar kamuoyunun diisiincesi olarak
kabul edilemeyecegini diislintirler. Bazilarina gore ise, diisiincelerin yalnizca ol¢imii
yapildiginda kamuoyunun diisiincesi olabilecegi savunulmustur (Ornek, 1998: 15).
Etkili cogunluk goriisiine gore ise, kamuoyunu olusturabilmek i¢in say1 ¢ogunlugu
sart degildir. Fikir birligi yerine kanaatin ¢ogunlugu olusturmasi gerekir. Azinlik
cogunlugun kanaati paylasmasa bile, inanglarindan dolay1 onu kabul etmesi gerekir
(Ozsoy, 1998: 24). Kamuoyu olusturmay1 etkileyen 6nemli bir yaklasim, 1974
yilinda Elisabeth Noelle-Neumann tarafindan 6ne siiriilen “Suskunluk Sarmali”dur.
Bu yaklagima gore; bireyler toplumun ¢ogunlugunca diglanmak korkusu nedeniyle
fikirlerini 6zgiirce agiklamaktan cekinirler. Bu sebeple oybirligine ulagsmada temel
enformasyon kaynagi kitle iletisim araglarindan faydalanilir. Kitle iletisim
araclarinda yer alan goriislerin baskin olma derecesi arttikga bireyler karsit
goriislerini  agiklamalarinda daha fazla sessiz kalmaya yonelirler. Sessiz
kalmalarindaki en 6nemli dislanma korkusudur (Yumlu, 1994: 102,103). Kitleler

artik bir gonderen olmaktan ¢ikmislardir. Ciinkii artik temsil edilememektedirler.
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Ses vermeyen bu kitleler sik sik yoklanmaktadirlar. Diisiinceleri yansitilmamakta,
yalnizca ne diisiindiikleri konusunda testler yapilmaktadir (Baudrillard, 2006: 26).
Sosyal deneyim ancak sanal ibaresi ile s6z konusu cemaatlerin yeni ve 6zgiin bir
kamusal alan olusturma imkanini barindirmaktan ziyade, onun silik bir kopyasini
olusturduguna isaret etmektedir. Rheingold’da internetin sahip oldugunu diistindigt
katilim saglama potansiyeline kuskuyla yaklasmaktadir (Tung, 2005: 141). Toplum
baskisini gérmemek icin bireyler toplumla ve diger bireylerle biitiinlesmek,
cogunluga benzemeye ve benzer sekilde davranmaya yonelirler (Isik, 2002: 92).
Kitle iletisim araclarinda oldugu gibi sosyal medya lizerinden kamuoyu olusturma da
son derece etkin bir sekilde islemektedir. Sosyal medya iizerinden Forum siteleri,
Facebook, Twitter gibi pek ¢ok paylagim sitesinden se¢im zamani iktidarlar oy
alabilmek i¢in seslerini duyurmaktadirlar. Ozellikle genglerin siklikla kullandiklar:
sosyal medya platformlari hem iktidarlarin kendilerini yakinlastirarak bu hedef
kitleyi etkileyebilmelerini hem de bu ortami kullananlarin kendi aralarinda fikir
aligverisinde  bulunarak ayn1 tarafta olanlarin kamuoyu olusturmalarini
saglamaktadir. Ozgiir se¢imin ardina kadar yasandig1 diisiiniildiigii bu ortamlarda
aslina bakildiginda, bu ortamda farkli goriiste olan kisilerin ¢ogunluk tarafindan
kabul edilmeyecegi ve baskilanacagi disiiniilerek azinlik gruplar sessiz kalmay1

tercih edebilmektedirler.

Internet ilk goriiniiste duvarlarin, pencerelerin, kulelerin, gardiyanlarin olmadig1 bir
alandir. Bu alanda toplumsal denetim ise tahayyiil edilemeyecek kadar genistir.
Gozetim internet mecrasinda son derece agirlastirilmis bir bigcimde “siiper-
panoptikon” diizeyindedir (Poster, 1990: 398-400). Faucault, modern-kontrol edici

devleti, panoptikon kavrami lizerinden anlamaya calisir. Aslinda Panoptikon, Jeremy
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Bentham’in 1817°de Yeni Delhi’de insa ettigi hapishanenin mimarisini tanimlar.
Oyle bir mimaridir ki bu; mahkumlar siirekli bir gozetim altinda tutulabilmektedir.
Her an go6zleniyor oldugunun farkinda olmak mahkumlarda disiplin ve uyma
davranis1 olarak kendisini gosterir. Bu mantik sadece hapishane mimarisiyle sinirl
kalmaz ve biitiin iiretim siirecine yayilma gdosterir. Sosyal medya kullanicilar bir
yandan kamuoyu olusturma, 6zglir yasama, 6zgiirce kendini ifade etme ihtiyaglarini
sonuna kadar tatmin etmek isterken diger bir yandan ise, siiper panoptikonun agir

satlar1 altinda sikigsmaktadirlar.

“Ozel yasam ya da mahremiyet, genel olarak, kisilerin yalmz basina
kalabildikleri, istedikleri gibi diisiiniip davranabildikleri, baskalariyla
hangi yer, zaman ve kosullarda ne 6lgiide iliski ve iletisim kuracaklarina
bizzat kendilerinin karar verebildikleri bir alam ve bu alan {izerinde sahip
olunan hakki ifade eder. Bununla birlikte, insanin giinliik yasantisinin ¢ok
o6nemli bir pargasini olusturan mahremiyet hakki, bagkalarmin tamamen
dislamak veya onlarla olan iliskiyi tiimiiyle kesmek anlamina gelmez.
Sadece bir kimsenin, kendi hayatini baskalariyla ne 6lgiide paylasacagini
belirleme hakkina sahip oldugunu ifade eder”. (Yiiksel, 2003: 182).

Foucault’a gore, kamusal alanda yer alan bireyler diisiinceleri sosyo-politik alanda
Ozgiir ifade ihtiyaglarmi karsilamak isterlerken goriinmeyen, ancak varligi her an
hissedilen bir gozetim altindadirlar (Foucault, 2000: 78). Antony Giddens’a gore,
gozetim kendi basina bir iktidar kaynagidir. Bireyler hakkinda veri toplayan
gozetimle insanlar1 denetleyen gozetimi birbirinden ayirmaktadir. Weberci goriise
gore, gozetim biirokratik alanda ve modern Orgiitlerde gerekli ve yaygin bir
durumdadir. Foucault bu noktada gdézetimi modern toplumun olusum siirecinde
gbdzetimin ve denetimin artan roliine deginmistir (Timisi, 2003: 195-204). Foucault
21. yiizy1l toplumunun yeni iletisim araglariyla birlikte bir kara-iitopyaya gittigini
one siirmektedir. GoOzetlemenin insanlarin yegane korkularindan biri olacagin
diisiinmektedir. Panoptikon, kiiresel boyutta sosyal medyada ideolojik bir aygit
olarak kullanilmaktadir. Bireyin medya igerisindeki ikonlara baglanarak, toplumsal

yasamin bircok alanindan cekilerek sadece diger bireyleri izlemesi panoptik diizeni,
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bireyin bilincine yerlestirilen propaganda tohumlaryla iktidara goniillii kulluk
etmesi ise Synoptik bir yapiy1 andirmaktadir (Herman & Chomsky, 2006). iktidar,
sosyal medya aracilifiyla toplumu biiyiik bir gozle gozetleyerek denetim altinda
tutmaktadir. Bu gozetim bi¢imi iktidarin  kendi ideolojisini  toplumla

Ozdeslestirmesine aracilik etmektedir

Geleneksel medya platformlarin1 kullanma ve etkin bir bigcimde onlardan
yararlanabilme halkin kanaatlerini bigimlendirmesi agisindan 6nem tasimaktadir.
Geleneksel medya, politik olaylar hakkinda kanaat olusturma ya da eski kanaatleri
degistirme giiciine sahiptir. Bu baglamda kamuoyunun bi¢imlenmesine de etkide
bulunmaktadirlar. 1972 yilinda Mc Combs ve Shaw tarafindan ortaya atilan
“Glindem Olusturma” yaklasimi, kitle iletisim araglarinin haberleri sunus tarzinin
baz1 konulara digerlerine gore daha fazla agirlik vererek, kamuoyunun giindemini
yonlendirmesine isaret etmektedir. Geleneksel medyada oldugu gibi sosyal medyada
da olusturulan haber ve bilgilerin 6nem siralamasini belirlenerek, toplumun neyi ne
kadar bilmesi gerektigine karar verilmektedir. Glindemde agirlikli olarak yer alan
haberler toplum tarafindan 6nemli olarak algilanmakta diger konular ise dnemsiz
kabul edilmektedir. Sosyal medyada giindemi belirleyebilmesinin temelinde ise;
bireylerin yasamlarinda kendilerine bir dayanak aramasi yatmaktadir (Isik, 2002:
74,75). En fazla yer alan ve tartisilan konular kamuoyu tarafindan da en 6nemli
konular olarak igsellestirilmektedir. Igerikler bireylerin ne diisiinecegine degil, ne
hakkinda diisiinecegine etki etmektedir (Yumlu, 1994: 93). Sosyal medyanin
giindem olusturmada {inii hizla artmaktadir. Hangi konularin giindemin ilk
siralarinda olduklari, iletisim araglarinin o konulara, nerede, ne kadar ve nasil, yer

verdigi ile belirlenmektedir (Yiiksel, 2001: 22, 23).
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Sosyal medya iizerinden giindem olusturma geleneksel medyadan farkli bir yoniiyle
daha dikkati ¢cekmektedir. Geleneksel medya, giindemde olacak bir konuyu tek
yonlii olarak bireylere iletmektedir. Sosyal medyada ise medyanin yaninda
kullanicilar da kendi yarattiklar1 giindem konulari tartismaya acarak yeni bir
giindem olusturma yoniinde aktiftirler. Bu durumda giincel glindem haberlerinin
degisebilirligi hizlanmakta ve ¢ok daha onemli olabilecek konularda geri planda
kalabilmektedir. Haberi en hizli ve en kisa siirede olusturabilme arzusu glindemi
olusturan enformasyon dagitiminin kimler tarafindan nasil yapildiginin ve haberin
dogru olup olmadig1 konusunda soru isaretleri birakmaktadir. Giiniimiizde sosyal
medyada yeni bir giindem olusturma becerisinin halkin biiyiik ¢ogunlugu tarafindan
kullaniliyor olmasi enformasyonun gercekliginin giderek kaybolmasi sorununa yol
agmaktadir. Insanlik bugiin, orgiitsel bilgi, kisisel yaraticiik ve Ogrenme
kapasitesinin, deger kaynaklari olarak sermaye ve isciligi bir yana iten bir ag
toplumunda yasamaktadir. Sayisallasmanin getirisi olarak her an her sey kisa siirede
kopyalanabilmekte, photoshop gibi teknolojik 6zelliklerle fotograflarin goriintiisii
istenildigi gibi degistirilebilmektedir. Tiim bu gelismeler sosyal medya tizerinden
sansasyonel ve dogru olmayan bilgilerin de giindem olusturabildigini

gostermektedir.
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3. GERCEKLIGIN SANAL UZAMA YANSIMASI YONUNDE
YENI BiR YASAM TARZI OLARAK SOSYAL MEDYA SANAL

DUNYA OYUNLARI

Kisisel bilgisayar kullanimlarinin giderek daha hizli yayginlasmasi sayisal oyunlara
ve ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i sayisal oyunlara olan talebin artmaya baslamasinda
onemli bir gelisme olarak goriilmektedir. Sosyal medya sanal diinya oyunlari iizerine
yapilan calismalar ise, bu oyunlarin yayginlik kazanmaya baglamasiyla beraber
goriilmeye baglamistir. Bu boliimde ilk olarak sayisal oyunlari, ¢ok kullanicili
cevrimici sayisal oyunlar1 ve sosyal medya sanal diinya oyunlari siniflandirilmasi ve
gelisimi yonilinden incelenmistir. Bu boliimde kullanilan Sayisal Oyunlar; genel
olarak sayisal ortamda oynanabilen konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimigci
oyunlarin genel adi olarak kullanilmaktadir. Cok Kullanicili Cevrimici Sayisal
Oyunlar,; ¢evrimigi olarak birden fazla kullanicinin karsilikli oyun oynama, iletisim
kurma ve fotograf, video vb. paylagsma olanaklarini yeni medya iizerinden
gerceklestiren sayisal oyunlarin genel adi olarak kullanilmaktadir. Sosyal Medya
Sanal Diinya Oyunlari; sosyal medyadan faydalanan, sosyal medya platformlarindan
biri olan, ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyun tiirlerinden biri olarak gercek yasamdan
referans aliarak tiiretilen, yalnizca oyun oynama amacindan ziyade sosyal bir
iletisim ve yasam ortami olarak ikinci bir yasam alami yaratan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir. Bu kullanilan terimlerin farkli isimlerde ancak ayni anlamda
kullanilan diger isimlerine de literatiirde rastlanmistir. Yapilan literatiir arastirmasina
gbre, konunun derinligi acisindan irdelendiginde bu terimlerin kullanilmasi daha
uygun goriilmiistiir. Ayrica sanal diinya oyunlarinin, sosyal medya diizeni igerisinde

oynanmast ve sosyal medya platformlarindan biri olmasi nedeniyle bu oyunlarin
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genel isimlerinin basma “sosyal medya” sifatinin eklenerek ‘“sosyal medya sanal

diinya oyunlar1” seklinde kullanilmasi daha uygun bulunmustur.

Bu boéliimde amagclanan sayisal oyunlarin ve ¢ok kullanicili ¢evrimigi sayisal
oyunlarin smiflandirilmasi ve gelisimi yoniinden incelenmesi yapildiktan sonra,
sosyal medya sanal diinya oyunlarinin iletisim bazinda bir 6zgiirlik mekan1 olarak
goriilmesinin nedenleri ve iletisime getirdigi donilistimler, sanal diinya oyunlari
lizerinden yeni sanal yasam tarzlar1 olusumlari, sanal diinyalarin serbest zaman
yasam aktivitelerine getirdigi degisimler, avatarlarda kimlik farklilasmalarinin
kimligin yonsilizlesmesi yoniindeki doniisiimleri, yeni sanal-gercek tiiketim
bicimleri, li¢ boyutlulugun ve yeni oyun tasarimlarinin sanal gergeklik yoniindeki

etkilerinin literatiir ¢aligmasi kapsaminda incelenmesi olacaktir.

3.1. Gelisimi Yoniinden Sayisal Oyunlara Genel Bir Bakis

Genel baglamda oyun tanimlamalari incelenirse, Huizinga, oyunu “bilingli bir
sekilde ¢alisma serbestligi disarida devam ederken “alisilmis yasam’ bir baska
tamimla var olan yasam oldugu gibi devam ederken ‘‘ger¢ek olmayan’’ ancak ayni
zamanda oyunculart olesiye bastan asagi igine ¢ekmeyi bagaran, siiriikleyici bir
sey” olarak tanimlamaktadir. Huizinga, oyunu “olagan hayatin disinda yer aldig
hissedilen, ozgiir ve “kurmaca” ama yine de oyuncuyu tamamen igine g¢ekme
vetenegine sahip bir eylem” olarak gormektedir (Huizinga, 2010: 30,31). Bir
oyunun, oyun sayilabilmesi i¢in oncelikle kendine 6zgii bir zaman ve yer sinirinin
bulunmasi gerekmektedir. Oyunlarin bu sinirlar gercevesinde uyulmasi gereken belli

basli kurallarinin ve diizenin olmasi oyun etkinliklerinin gerekleri igerisinde
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bulunmaktadir (Huizinga, 1950: 13). Juul’a gore ise, oyun “kurallardan olusan
degisken ve sayisal sonuglart olan, farkli sonuglarin farkli  degerlerle
goreviendirildigi, oyuncunun sonucu etkilemek icin efor sarf ettigi, duygusal
baglamda sonuca odakli olarak diistiigii devredilebilir etkinlik” olarak tanimlanir
(Juul, 2005: 36). Oyunlar tiirlerine gore belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan,
kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilebilen ve oyunucunun haz alarak yer aldii,
fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal girisimlerdir (Donmez, 1999: 8). “Dijital
oyun oynamak ayni zamanda bir takim gorevleri yerine getirmek demekti. Haz, bu
gorevlerin yerine getirilmesi sirasinda ger¢eklesen olaylardan ve iletisimden

kaynaklanmaktayd:” (Binark ve Bayraktutan-Siitcii: 2008: 8).

Gelisen teknoloji ile birlikte (PC) Bilgisayar Oyunlar1 (atari, commodore64 vb.),
video oyunlar1 (Playstation, Xbox, Wii vb.) ve taginabilir cihazlarda oynanan mobil
oyunlar (cep telefonu, tasmabilir playstation, gameboy vb.) kullanicilara
sunulmustur. “Video oyunlar”, “mobil oyunlar™, “elektronik oyunlar” ve
“bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine kullanilabilen terimler olarak
literatiirde karsimiza c¢ikmaktadir. Bu terimlerin birbirine oldukg¢a yakin olarak
goriilmesinin nedeni, bu tarz oyunlarin veri girislerinin joystick, tus takimi ya da
klavye gibi araglarla olmasindan ve oyunun goriintiilenmesinin de ekran araciligiyla
yapilmasindan kaynaklanmaktadir (Durdu, Tifek¢i ve Cagiltay, 2005: 66-76). Bu
oyunlarin sayisal bir ortamda oynanmasi bu tarz oyunlarin genel anlamda “sayisal
oyunlar” olarak adlandirilmasini saglamistir. Sayisal oyun diinyasi temelde, gereken
teknolojik donanim ve ag baglantisina gore ii¢ oyun bicemi {izerinden
siniflandirilabilir: konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimig¢i (online) oyunlardir

(Binark, 2005: 4). Genel anlamda sayisal oyunlar; atari oyunlarini, bilgisayar
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oyunlarini, konsol oyunlarini, mobil oyunlarin1 ve farkli tiim tiirleri icermektedir.
Bahsedilecek olan tiim bu oyunlarin genel tanimlamasinda sayisal oyun terimi
kullanilacaktir. Sayisal oyunlar teknolojinin eglence alanindaki en yaygin
kullanimlarindan biri olarak konumlandirilabilir. Bilgisayar teknolojisi gelistikce

daha iyi oyunlar {iretilmistir.

Prensky’e gore, sayisal oyunlar su 6zellikleri barindirmaktadir: kurallar, hedef ve
amaglar, geri bildirimler, etkilesim, sunum-hikaye-kurgu, giris birimleri ve
zorluklar-yarigdir. Oyunu oyun yapan kurallardir. Kurallar, bir oyunun smirlarim
belirler ve hedefe ulasmada oyuncuya cesitli yollar gostermeye aracilik eder.
Oyunlar serbest zaman eglencesinden ayiran en temel 6zellik belli bagh kurallara
sahip olmasidir. Kurallar oyun ortamimi diizenleyerek oyunun bi¢cim ve anlam
kazanmasina aracilik etmektedir. Bir sayisal oyunun kag kisi ile oynanacagi, geri
doniiglerin, sonuc¢larin ne zaman ve nasil verilecegi, bir seviyeden bir iist seviyeye
gecimin ne sekilde olacagr ve oyunda nasil ilerlenece8i gibi konular kurallar
tarafindan belirlenmektedir. Bir oyunun erisilmesi hedeflenen bir amacinin olmasi
oyuncuyu motive etmektedir. Oyunun amaci puan kazanmak, sanal 6diil almak, bir
ist seviyeye gegmek ya da oyunu kazanmak gibi hedeflere bagl olabilir. Oyunlarda
amac¢ ve hedeflerin olmasi, bir yandan emek harcanirken diger bir yandan da
gorevlerin yerine getirilmesi mutlakligini pekistirmektedir (Prensky, 2001). Oyun
kullanicisinin hedefe gore nasil ilerledigi geribildirimler araciligiyla saglanmaktadir.
Kullanicinin oyun sirasinda uyguladigi bir davranisa yonelik olarak bir durum
degistiginde geribildirim verilmektedir. Bir oyunda kullaniciya hangi seviyede
bulundugu, kalan stiresi, ilerleyis hizi, basarili olup olmadigi gibi degiskenlerin

bildirilmesi ya da c¢ok kullanicili bir oyun ise bu o6zelliklerin yaninda karsilikli

129



iletisim kurulmasi, video ve fotograf gibi 6gelerin paylasimina da olanak taninmasi
bilgisayar oyunlarinin etkilesimli oldugunun bir gostergesi konumundadir. Kurgu
rastlantisal da olsa bir oyunda mevcuttur. Oyun kurgu olmadan da ilging
goriilebilmektedir. Ilging kurgusal diinyas1 olan bir oyun ¢ok da kétii ya da sikict
olabilmektedir. Bu nedenle oyunda kurgu her zaman 6nemli degildir (Juul, 2005:
13). Bir oyunda oyuna baslamadan O6nce oyun hakkinda bir takim agiklamalar
yapilabilecegi gibi hikdye oyunun igerisine gizlenmis de olabilmektedir. Kullanici
bir siire oynadiktan sonra, oyun hakkinda bir fikre sahiptir (Prensky, 2001). Bir
oyun, oyun konsoluna yiiklenen bir yazilim ve joystick gibi giris birimleri
araciligiyla televizyon kullanilarak, uydu ya da dijital iiyelige dayali sistem ile
indirilebilen ya da erisilebilen ve yine televizyon kullanilarak, PC ya da Macintosh
bilgisayarlarda, ekranla donatilmis ve yine joystick bulunan kabinlerde, taginabilir
kiigiik oyun makinelerinde, cep telefonu ya da cep bilgisayar1 gibi elektronik
aygitlarda oynanabilir (Kirriemuir, 2002). Zorluklar ve yaris bir oyunda ¢oziilmeye
calisilan problemin pargalaridir. Bir oyun oynanirken bir problem ¢6ziiliir. Kullanici
oyun icerisinde gergek tehlikelerle karst karsiya kalmadan, ger¢ek yasamdaki gibi

korku ve heyecan duyabilmektedir (Prensky, 2001).

Sayisal oyunlariin gelisimine g6z atilirsa, bilgisayar oyunu caligmalari ilk olarak
1960 yilinda William Higinbotham’in gelistirdigi tenis oyunu olan “Tenis for Two”
ile baglamustir. Ilk sayisal oyunlarin pek ¢ogu ABD’de iiniversitelere ait anagati
bilgisayarlarda hobi amaclh yapilmistir. Sinirli ¢evrelerin erigsebilmesi nedeniyle
bir¢ogu yaygin bir sekilde kullanilamamis ve bu nedenle de taninamamustir. Temeli
1947 yilina kadar uzanan bilgisayar oyunlari, oyun konsolu gelisim siirecinin de

tohumlarint ekmistir. Birinci nesil oyun konsollarinin ortak 6zelligi, ekranda kare
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sekilli olarak resmedilen bir objeyi yine ekranin iki yaninda el ile kumanda edilen
donen podlar aracilifiyla yukar1 ve asagi hareket ettirerek karsilikli tenis tiirevi
oyunlar oynanabilmesidir. Bu donemde daha ¢ok tiimlesik (tek oyunlu) konsollar
iiretilmis olsa da, Magnavox Odyssey ve Philips Telespiel model konsollar kartuslar
kullanilarak ayni1 tiir oyunlar1 farkli varyasyonlarla kullanilabilmesini saglamis
ornekleridir. 1959-1961 yillar1 arasinda, Massachusette Teknoloji Enstitiisii’'ndeki
(MIT) TX-0 makinelerinde bir dizi grafik tabanli program yazilmistir. Bu grafik
tabanli oyunlara ornekler verilirse; “Mouse in the Maze”: oyuncularin (bazi
versiyonlarda 1s1k kalemi vasitasiyla) labirent duvarlarini asarak bir parga peyniri
yerlestirebildigi ve fareyi biraktiktan sonrada farenin peyniri arayisinin izlenebildigi
oyundur. “HAX": konsol iizerindeki iki anahtar vasitasiyla ¢esitli gorsel sekiller ve
seslerin yapilabildigi bir oyundur. “Tic-Tac-Toe”: 1s1k kalemi kullanilarak,
kullanicinin ekrana (X) ve (O) isaretleri yazdirabildigi oyundur. 1961 yilinda,
MIT’ de aralarinda Steve Russell’in da oldugu bir grup 6grenci o donemin yeni
bilgisayarlarindan olan DEC PDP-1 iizerinde ¢alisan “Spacewar” adinda bir oyun
programlamiglardir. Bu oyunda amag, iki uzay gemisini birbiriyle savastirmaktir.
Bu oyun iki kisilik oyun secenegi ve torpido firlatma 6zellikleri igeren uzay gemisi
oyunu olarak tanimlanmaktadir. Spacewar, iki kisinin karsilikli oynayabildigi, bir
siyah ekranin ortasinda ¢arpilmamasi gereken yildizlar olan ve her bir oyuncunun
ates edebilme Ozelligine sahip olan kendi uzaygemisini kontrol ettigi bir oyundur.
Oyun baglangicta yeni DEC bilgisayarlariyla birlikte dagitilmaya baslamis ve ilkel
internet olarak nitelendirilebilen aglarda paylasilmistir. Ayrica, Spacewar ilk olarak
yaygin bir sekilde oynanan etkili bir oyun bigiminde degerlendirilmektedir. Bu oyun,
bilgisayarlarin o zamanlarda yaygin olmamasi ve c¢ok yiliksek maliyetli olmasi

nedeniyle uzun bir siire evlerde kullanilamamistir (Nosowitz, 2008).
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1971°de, Stanford Universitesi’'nde bir 6grenci derneginde “Galaxy Game” adl1 bir
oyun kurulmustur. Galaxy Game ilk jetonlu video oyunu olmustur. Ayrica bu oyun,
DEC PDP-11/20 bilgisayarinda calisan ve vektorel grafik terminalini barindiran tek
oyun olmustur. 1972°de bu oyun dortten sekiz konsola kadar kaldirabilecek sekilde
gelistirilmistir. 1971°de Nolan Bushnell ve Ted Dabney, Spacewar oyununu
“Computer Space” adiyla jetonlu makinelere uyarlamislardir. Bu oyuna sahip olan
Nutting Associates adli sirket 1971-1981 yillar1 arasinda 1500 adet jetonlu Computer
Space makinesi daha imal etmistir. 1970’lerin ortalarina dogru ¢ikan “Arcade
makineleri” ise bilgisayar oyunlarinin yayginlagsmasi i¢in en énemli adimlardan biri
olmustur. 1976 yilina gelindiginde piyasaya ¢ikan ikinci jenerasyon iiriin Fairchild
Channel F olurken, 1977 yilinda ise, Atari 2600 piyasaya siiriilerek oyun konsolu
cilginligmin ilk admm atilmistir. Renkli oyun oynama keyfi ve Joy-stick
kullanimiyla bu donem, oyun konsollarimin tiim diinya tarafindan taninip
sevilmesinde bir milat olarak kabul edilir. 1979°da, Atari sirketi “Asteroids” adli
oyunu piyasaya c¢ikarmistir. O zamana kadar kullanilan resim tabanli sisteme
alternatif olarak, “Lunar Lander” isimli oyun vektor tabanin kullanilmasina olanak
tanimistir. Lunar Lander, resim bilgisi olmaksizin, vektdr bilgilerine c¢izdirilmis
cizgilerle yapilmis bir oyundur. Bu oyun vektorlerin grafik olarak kullanildigr ilk
oyun olarak giiniimiizde olduk¢a yaygin olan ii¢ boyutlu oyunlara kaynak

olusturmasi bakimindan da 6nem tagimaktadir (Uysal, 2005: 14).

1980°’1i yillara gelindiginde firmalar sayisal oyun sektoriiniin oldukca ragbet
gorebileceginin farkina varmiglardir. Bu gelismelerle birlikte bu donemlerde Sierra,
Lucas Arts, Access Software gibi bir¢ok oyun ireticisi ortaya ¢cikmustir. Kisisel

bilgisayarlarin  evlere girmesinde, bilgisayar kullanimindaki karmagikligin
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azaltilmas1 ve maliyetlerinin diisiiriilmesi 6nemli bir rol oynamustir. 1988 yilinda 4
renk CGA grafiklerden 16 renk EGA grafiklere gecilmistir. Sierra ¢evrimig¢i yeni
grafik modunu kullanan ilk firma olmustur. 1989 yilinda 256-VGA grafik modu

kullanilmaya baglanmuistir.

1990’larin ortalarina dogru Web 1.0’ gelisimiyle kisisel bilgisayarlar evlere
girmeye baslamustir. {1k sayisal oyunlar genellikle tek kullanicili ve de amaglar1 ve
kurallar1 basit olmustur. Ik CD-ROM oyunu “The Manhole” Activision tarafindan
gelistirilmistir. 1993 yilinda yeni grafik modu “SVGA” ve yeni ses teknolojisi olan
“Midi” ve “Wavetable Synthesis” kullanilmaya baslanilarak daha kaliteli oyunlar
piyasaya siiriilmeye baslanmistir. 1994 yilinda Sony “Playstation” piyasaya
stiriildiiglinde yeni bir efsane dogmustur. Bu jenerasyonda oyun kullaniminda ilk
defa CD kullanilmaya baslanmustir. 32-bit / 64-bit teknolojisinin verdigi avantajlarla
cok daha yiiksek ¢Oziiniirliige sahip oyunlar oynanabilir hale gelmistir. Yine bu
donemde ilk defa oyun konsollar1 artik sadece birer oyun konsolu olmaktan ¢ikarak
coklu ortam ozellikleriyle birlikte kullanici begenisine sunulmustur. (Nosowitz,
2008). PlayStation, oyun sektoriiniin konsol oyunlarina ilgi duymasi yoniinde 6nemli
bir araci konumundadir. PlayStation evlerin vazgecilmez bir eglence araci haline
gelerek bir¢cok insanin oyun diinyasiyla tanigmasina imkan tanimistir. 2000 yilinda
Sony, yeni konsolu olan “PlayStation 2”yi Japonya’da piyasaya c¢ikarmistir. Bir
onceki nesilde baglayan ¢ok kullanicili medya olanaklar1 bu donemde daha da
gelismistir. 2006 sonunda Sony, ‘“Playstation 3” ve “Nintendo Wii” oyun
konsollariyla kullanilmaya baglanan blu-ray medya formatiyla 1080i/p full HD

(High Definition) oyun oynama ve film izleme olanagini miimkiin kilmigtir.
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Web 2.0 teknolojilerinin kullanimiyla birlikte, oyun kullanicilar1 internet ortaminda
birbirleriyle karsilikli oyunu oynamayir Lan (yerel ag) ortami yerine cevrimigi
ortamlarda gergeklestirmeye baslamislardir. Bu durumda, kullanicilart ¢ok
kullanicilt ¢evrimi¢i oyunlar1 tercih etmeye yoneltmistir (Brand, Knight &
Majewski, 2003). Cevrimi¢i oyunlar Oncesinde kullanicilar bilgisayar oyununu
yalnizca bilgisayara kars1 oynayabilme olanagina sahip olmuslardir. Bu durumda da,
kullanicilarin tek oyun rakipleri bilgisayar olmustur. Cevrimi¢i oyunlarda ise,
cevrimici iletisim halinde bulunulan tim kullanicilar oyun rakipleri olarak

kullanilmaktadir.

Tiirkiye’de sayisal oyunlarin ortaya cikisi 1980’lerin basina rastlamaktadir. Bu
donemde siyah-beyaz yaym yapan devlet televizyonu disinda ¢ok fazla eglence
alternatifinden s6z edebilmek mimkiin degildir. Video kasetcalarlar, renkli
televizyonlar ve Atari’nin yayginlagmast ayni doneme denk gelmektedir. 1990’larin
sonlarina gelindiginde atari salonlarinin yerini internet kafeler almistir. Asil amact
internete erisim olan bu kafeler, yerel aglar1 sayesinde ¢ok kullanicili oyunlarin

yayginlagsmasina olanak saglamistir.

Sayisal oyunlar giin gectikge kullanicilar arasinda daha fazla ilgi gérmeye
baslamistir. Sayisal oyunlarin giderek gerceklige daha fazla hitap ediyor olmasi ve
sanal ortamlarin ses ve goriintii 6zelliklerinin gelisiyor olmasi oyuncularin bu tarz
oyunlara bagliliklarin1 da giliglendirmektedir. Sayisal oyunlar eglence endiistrisinin

onemli 6gelerinden biri olarak kabul gormektedir.
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3.1.1. Smiflandirilmasi A¢isindan Sayisal Oyunlar

Sayisal oyunlarin iiretimi silireci; Oykii ve karakterlerin tasarimi, prototiplerin
tiretimi, ikinci ve/ya es anli olarak oyun tasarimina finans kaynaklarinin bulunmasi,
bu finans kaynaklariin platform {tireticisi, lisans sahibi, yatirimci, yayinci vb. olarak
ayristirilmasi, demo tiretimlerin hazirlanmasi ve denenmesi, 6n testlerin sonuglarina
gore lisanslamayla ilgili gerekli islerin yapilmasi, oyunun iiretim asamasinda
yerellestirilmesi, oyunun yazilmasi/basilmasi, oyunun dagitilmasi ve uygun
pazarlama stratejilerinin kullanilmasi ve satig gelirlerinin elde edilmesinden
olugmaktadir (Kerr, 2006: 42). Sayisal oyunlar tiim bu asamalarin gerceklestirilmesi
neticesinde kullaniciyla bulugmaktadir. Kullanicilara sunulan sayisal oyunlar hangi

tiirde olursa olsun tamamlanma asamalarini gergeklestirmeleri gereklidir.

Sayisal oyunlar teknolojik donanim ve ag baglantisina gore ii¢ oyun bigemi
tizerinden siniflandirilabilir: Konsol Oyunlari, PC (bilgisayar) oyunlar1 ve Cevrimici
(online) Oyunlar. Ayrica bu oyunlar, oyuncu katilim sayisi temelinde tek kullanicili
ve ¢ok kullanicilt olmak tizere iki alt tiire de ayristirilabilir. Cok kullanicili sayisal
oyunlar, es anli etkilesime olanak tanimasi ve oyuncular arasinda belli bir deneyimin
paylasilmas1 nedeniyle tek kullanicili oyunlara gore kullaniciyr daha aktif

kilmaktadir (Binark, 2005: 4).

Herz’e gore, sayisal oyunlar genel olarak su sekilde siniflandirilmaktadir: Macera
Oyunlari, D&viis Oyunlari, Puzzle Oyunlari, Rol Tabanli Oyunlar, Simiilasyon
Oyunlari, Spor Oyunlar1 ve Strateji Oyunlari. Aksiyon oyunlari, ekranda soldan saga

dogru kosulan, ates edilen, platformda tirmanilan oyunlardir. “Mario” ve “Sonic”
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gibi ornekleri en popiiler oyunlar olmay1 basarmistir. Macera oyunlari, her ne kadar
platformda oynaniyor olsa da, bir sonraki asamaya gecebilmek ic¢in yeni diinyalar
kesfetmeyi, nesneler toplamayr ve problemler ¢ozmeyi gerektirmektedir. Doviis
oyunlari, ¢izgi roman karakterlerinden esinlenilmis ve 1990’11 yillarin en popiiler
eglence oyunlarindan biri olmustur. Bu oyun, genel itibariyle hareket birlesimleriyle
rakiplerle yapilan doviisten ibarettir. Puzzle oyunlar:, macera oyunlarindan farkli
olarak herhangi bir final hedefine sahip degildir. Rol tabanli oyunlar, belirlenen
yeteneklere gore davraniglar sergileyen, bir karakterin secildigi ya da yaratildigi,
genellikle fantastik dgeler igeren bir oyun tiiridir. Simiilasyon oyunlari, sehirler
kurmak, is yonetmek ya da arag¢ siirmek vb. amaglar i¢cermektedir. Spor oyunlari,
gercekei spor baglaminda birbiri arkasi hareketlerin planlandigi ve hizli reflekslerin
uygulandigi bir oyun tirtidiir. Strateji oyunlari, sonuca ulagsmak i¢in uzun ve kisa

vadeli planlama yapmay1 gerektiren bir oyun tiiriidiir (Herz, 1997).

Sayisal oyun tiirleri Wikipedia’da ise soyle siniflandirilmistir: Aksiyon oyunlar,
Macera Oyunlari, Doviis Oyunlari, Platform Oyunlari, Bilmece Oyunlari,
Bulmaca/Zeka Oyunlari, Simiilasyon Oyunlari, Rol Yapma Oyunlari, Spor Oyunlari,
Strateji Oyunlari, Mantiksal Oyunlar, Cevrimi¢i Oyunlar, Matematik Oyunlar1 ve

Egitsel Oyunlar. (http://tr.wikipedia.org/wiki/Video oyunu_tiirleri).

Level dergisi ise, sayisal oyunlari hem tematik hem de teknolojik 6zelliklerine gore
su sekilde siniflandirmaktadir: Ag Oyunlar1 (Cevrimici Oyunlar), Aksiyon Oyunlari,
Macera Opyunlari, Motorsporlart ve yaris oyunlari, Rol Yapma/Canlandirma
Oyunlar1 (RPG), Simiilasyon Oyunlari, Spor Oyunlart ve Strateji Oyunlart (Binark

ve Bayraktutan- Siitcii, 2008).
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Ag Oyunlart (Cevrimi¢i Oyunlar), internet lizerinden katilip ¢evrimigi olarak
oynanabilen oyunlardir. Uzman bilgisayar ve baz1 tasmabilir ¢oklu ortam
aygitlariyla bir ya da birden fazla kisinin, internete baglanarak bilgisayar oyunlari
oynanmasi paylasimi olarak tanimlanabilir. Ornek olarak “World of Warcraft”,

“Second Life”, “Knight Online”, “Metin2” gosterilebilir.

Aksiyon Oyunlari, aksiyon filmlerinin dengi gibi diisiiniilebilir. Bol hareket ve hiz
icermektedir. Savas ve siddet unsurlar1 da bulunabilmektedir. Ornek olarak;

“Demnation”, “Super Mario”, “Half Life” gosterilebilir.

Macera Oyunlari, arastirma, kesif, bulmaca ¢ézme gibi unsurlari igeren, hikayeye
odakli bir ¢esit video oyun tiiriidiir. Bu tiirlin bilgisayar platformunda Ornegi

cogunlukta olsa da, konsol temelli macera oyunlari da mevcuttur.

Rol Yapma/Canlandirma Oyunlari, tiirtinde oyuncu belli bir durumda bir karakterin
roliinii listlenmektedir. Var olan bilgi ve kaynaklar1 kullanarak bu karakterin basina

gelen sorunlari1 ¢ozmeye ¢alismaktadir.

Simiilasyon Oyunlari, ger¢ege en yakin oyunlardir. Ornek olarak “Train Simulator”,
“Bus Simulator” ve “Power Matrix” oyunlar1 gosterilebilir. Power Matrix oyununda
Siemens Enerji, kullanicilara belirli bir sehir i¢in siirdiiriilebilir bir enerji sistemi
tasarlama olanag1 sunmaktadir. Bu simiilasyon oyunu, enerji piyasasinin kurallarina
ve mekanizmalarina dair bir anlayis olusturmay1 ve farkl gii¢ liretim yontemleriyle
sebekeler arasindaki etkilesimlere iliskin bir alg1 yaratmay1 hedeflemektedir. Enerji
sektoriine ilgi duyan herkese yonelik olarak tasarlanan Power Matrix’te oyuncular,
oyuna ilk olarak kirsal bir bolgenin enerjisinden sorumlu bir yonetici olarak

baslamaktadirlar. Kullanicilar sorumlu olduklar1 bolgede akilli bir enerji ag1 kurmak
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ve istikrarli bir sekilde gilic saglayarak sehrin biiyiimesine katki vererek, hem
geleneksel teknolojilerden hem de riizgar ve gilines gibi yenilenebilir enerji
kaynaklarindan faydalanabilmektedirler. Farkli enerji kaynaklarinin kullaniminda
tercih edilen kombinasyonun basarisi, sehrin biliylimesini de dogrudan
etkilemektedir. Oyuncular, ayrica aragtirma ve gelistirme faaliyetlerine yatirim
yaparak ek puanlar elde edebilmektedirler. Power Matrix, sadece oyun sahnesinde
degil, tiim platformlarda cazip simiilasyonlar ve strateji oyunlarinin yardimiyla,
enerji ekonomisinin tiim unsurlar1 arasindaki korelasyon ve siirecleri ortaya

koymaktadir.

Spor Oyunlari, daha ¢ok bir spor alanindan taklit edilerek hazirlanmis bir
platformdur. Bu tiir oyunlarda spor tiiriine gére ¢esitlenme meydana gelmistir. Ornek
olarak “futbol”, “basketbol” ve “ralli” oyunlar1 6rnek olarak gosterilebilir. Bu tiir
oyunlar daha ¢ok klavye yetenegi gerektirmektedir. Bu tiir oyunlarin tercih nedeni,

oyunun ger¢egi simule etmesine baglidir.

Strateji Oyunlari, ikiye ayrilmaktadir. Bunlar; ger¢cek zamanl strateji oyunlar1 ve
sira tabali strateji oyunlaridir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlari, oyuncularin
birbirlerinin sirasin1 beklemeden devamli olarak karsilikli oynamaya devam ettikleri
bilgisayar oyunlaridir. Sira tabanli strateji oyunlarinda ise, oyuncular hamle
yapabilmek i¢in kars1 tarafin hamlesini beklemek zorundadirlar. Strateji oyunlarina
en bilinen Ornek satranctir. Bunun yaninda “Dune 2”, “Tycoon Seris”, “Warcraft,

Starcraft”, “Age Of Empires” ornekleri verilebilir.
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3.1.1.1. Cevrimigci Sayisal Oyun Tiirleri

Yeni medyanin sundugu genis olanaklar, sayisal oyunlarin oynanma sikligimin
artmasina neden olan etkenlerden biridir. Yeni medya aracilifiyla sayisal oyunlar
hem daha fazla kisiye ulagsmakta, hem de istenilen zaman ve mekan da oyun oynama
serbestisi saglanmaktadir. Yeni medyanin ¢evrimig¢i sayisal oyunlara sagladigi en
biiyiikk avantajlardan biri de farkli kiiltiire sahip iilkelerdeki bireylerin ayni sanal

ortamda bir araya gelmelerine imkan sunmasidir.

Onceleri tek veya iki kisinin oynayabildigi oyunlar, ag teknolojilerinin gelismesi
sayesinde Once ¢ok oyunculu (multiplayer) daha sonra da MMOG Massively
Multiplayer Online Games (Cok kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar) olarak adlandirilan,
binlerce kisinin bir arada oynadigi oyunlar haline gelmistir. Literatiirde “Cok
kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar” yerine “Devasa Cevrimi¢i Oyunlar”, “Yaygin
Kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar”, “Kitlesel/Devasa Kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar”
seklinde de kullanilabilmektedir. Cok Kullanicili Cevrimig¢i Oyunlarinin bu sekilde
adlandirilmasi ¢ok sayida oyuncuyu barindiran bir sanal diinyada, oyuncularin o
sanal diinyadaki rollerden birini ¢evrimi¢i bir sekilde yapmalart manasina
gelmektedir. Bu noktada rol yapma oyunu temeline dayandirilmig olsa da, ¢ok
kullanicili ¢evrimi¢i oyunlari rol tabanli oyunlardan ayiran temel 6zellik, ayn1 anda
bir¢ok oyuncuyu ¢evrimigi bir sekilde bulusturabilmesi ve onlarin birbirleri arasinda

iletisim kurabilmelerini saglamasidir.
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Gelisen sanal iletisim yontemleri oyun diinyalarinin grafik agisindan daha gergekei
gorlintiiler yaratarak, oyuncularin kendi temsillerini oyun i¢i karakterler
olusturmalarina ve karakterlerin kendi aralarinda iletisim kurmalarina olanak
tanimistir. Cevrimi¢i oyunlar sayisal oyunlarin en yeni tlriidiir. Cevrimigi oyunlar,
kendi i¢inde flash, java ve beta versiyon olarak alt tiirlere ayrilir. Bu oyunlarin ilk
once beta versiyonlart kullanima c¢ikmustir. Daha sonra da beta versiyonlari
oyuncular tarafindan denenip, oynanip begenildikten sonra full (tamamlanmis)

stiriimleri piyasaya sokulmustur.

Devasa Cevrimigi Oyunlar, ilk kez 1978 yilinda Richard Bartle ve Roy Trubshaw’in
“MUD” adli oyunu gelistirmeleriyle ortaya ¢ikmistir. Bu tarz oyunlar ilk olarak
piyasaya siriildigii donemlerde fazla ragbet gérmemesine ragmen, giiniimiizde
oldukga popiiler olmus ve ilgi ¢ekmistir. Tiirkiye’de ¢evrimici oyunlara yonelik ilgi;
internetin yayginlagsmasi, sayisal oyunlara yonelik cesitli fan/hayran sitelerinin
artmasi, “Level”, “Electronic Gaming”, “Monthly” ve “Oyungezer” gibi oyun
dergilerinin yayginlik kazanmasi gibi nedenlere bagli olmustur (Binark ve

Bayraktutan-Siitcii, 2009: 275).
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Bilinen Cok Kullanicili Cevrimi¢i Sayisal Oyunlar (MMOG) tiirleri sunlardir

(Dinger, 2008: 13):

Tablo 3.1. Cok Kullanicili Cevrimigi Sayisal Oyunlar (MMOG) esitleri

Sayisal Oyun | Sayisal Oyun Tiirii Sayisal Oyun Tiirii Sayisal Oyun Ornekleri
Tiird Ingilizce Agilimu Tiirkge
(Kisaltmasi)
MMORPG Massively Multiplayer Devasa Cok Kullanicili | World of Warcraft
Online Role-Playing Cevrimici Rol Tabanl
Game Oyunlar
MMOEFPS Massively Multiplayer | Devasa Cok Half Life, Quike
Online First-Person Kullanicili Cevrimigi
Shooter Birinci Sahis
Goziinden Oynanan
Oyunlar
MMORTS | Massively Multiplayer | Devasa Cok Dc Universe Online,
Online Real-Time Kullanicili Cevrimici | Tauri World, Age of
Strategy Gergek Zamanli Empires Online ve
Strateji Iron Grip Marauder
MMODG Massively Multiplayer | Devasa Cok MStar
Online Dance Game Kullanicili Cevrimigi
Dans Oyunlari
MMOMG Massively Multiplayer | Devasa Cok Cevrimigi Futbol
Online Manager Games | Kullanicili Cevrimi¢i | Menajerlik Oyunu
Menajerlik Oyunlari
MMOR Massively Multiplayer | Devasa Cok Need For Speed
Online Racing Kullanicili Cevrimigi | World
Yarig Oyunlari
MMOTG Massively Multiplayer | Devasa Cok Roller Coaster
Online Tycoon Game Kullanicili Cevrimigi | Tycoon, Zoo Tycoon
Tycoon Oyunlari
MMOACT | Massively Multiplayer | Devasa Cok Star Trek Online,
Online Action Kullanicili Cevrimic¢i | World of Tanks
Aksiyon Oyunlari
MMOSPR | Massively Multiplayer | Devasa Cok 3D Online Futbol
Online Sport Kullanicili Cevrimigi | Oyunu
Spor Oyunlari)

Belirtilen bu ¢evrimigi sayisal oyunlara, gliniimiizde yaygin olarak oynanan, birden

fazla kullaniciya hitap eden ve ¢evrimigi bir oyun olan “Sosyal Medya Sanal Diinya

Oyunlar1’n1 da eklemek gereklidir.
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MMORPG (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Rol Tabanli Oyunlar) oyun tiiri,
MMOG (Cok Kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar) oyun tiirlerinden en yaygin olarak
bilinenidir. Grafik temelli ¢evrimi¢i oyunlardan biridir (Binark, 2005: 4). Bu oyun,
cok sayida kullanicinin bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan internete
baglanarak birlikte oynadigi, oyun esnasinda gesitli karakterlere biirlindiigii devasa
¢evrimi¢i bir oyun tiiriidiir. 1997 yilindan beri yayginlagmigtir. Bu tarz oyunlar,
mekan olarak birbirinden farkli kullanicilarin bilgi aligverisinde bulunmalari,
tecriibelerini aktarmalari, sosyal iligkiler kurmalari, is (ticaret) yapmalari, yeni
mecralarda bulunmalari, oyun igerisinde yeni yasam alanlari kurmalari, oyun
karakterleriyle savasmak i¢in kendi yarattiklar1 hayali karakterlere biirtinmeleri

amaciyla oynanmaktadir (Papargyris & Poulymenakou, 2005).

Bu oyunlar, kullanicilarin hayal diinyalarina hitap etmektedir. Bu hayallerde sanal
hayvanlara ve yaratiklara yer verilmektedir. Rakipleri yenmede kullanicilarin en
biiylik destekgisi sanal evcillestirilmis hayvanlardir. Oyundaki sanal evcillestirilmis
hayvanlar gelistirerek giliglendirilmekte ve yeni yetenekler kazanmasina yardimci
olunmaktadir. Bu tiir oyunlarda 6rnegin rol tabanli bir savag oyununda amag¢ daha
giiclii ve yenilmez bir karakter yaratmak olacaktir. Yaratiklar belirli seviyelerde
evrim gegirerek dig goriintiglerini degistirmekte ve daha giizel bir goriiniime sahip
olmaktadirlar. Level Dergisi tarafindan 2010 yilinin en Detayli Yaratik Sistemli The
Most detailed pet tem MMORPG’si Rappelz isimli bir yaratik secilerek bu noktada
kendini ispatlamis durumdadir(http://www.oyunhizmetleri.com/oyunterimleri oyun-
terimleri). Bu oyunlarda kullanicilarin  olusturduklar1 karakterler sanaldir.
Kullanicilarin oyundaki irklar1 ve diger kimlik bilgileri genellikle arzulanan kimlik

bicimlerinde olusturulmaktadir. Karakterin kontrolii ¢ogunlukla tamamen
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kullaniciya aittir. Bu oyunlarda kullanicilar oyuna giris yaptiktan sonra genellikle
belirli gruplara veya kabilelere iiye olarak, oyunun sanal gergeklik evrenini
kesfetmeye baglamaktadirlar. Diger kullanicilarla iletisime geg¢mek igin bir tiir
mesajlasma sistemi kullanilmaktadir. Bazi oyunlarda kulaklik ve mikrofon
kullanarak da diger oyuncularla haberlesmek miimkiindiir. Bu oyunlar, internete
bagli milyonlarca oyun kullanicisinin, oyun firmalar1 tarafindan olusturulmus
fantastik sanal diinyalarda istedikleri bir karaktere biiriinerek karsilikli oyun

oynamalarina imkan tanimaktadir.

“World of Warcraft oyunu” bu tarz oyunlar igerisinde dnemli bir yere sahiptir.
World of Warcraft, oyuncularin bir avatar yardimiyla ortamdaki gorevlerini
tamamlayarak oyundaki seviyelerini arttirdiklar1 bir sanal diinyadir. Bu tiir
oyunlarda bir karakter secilir ve bu karakter oyunun amacina gore gelistirmeye
calisilir.  Oyun igerisinde gergek hayatla iligkili olarak terzi, madenci, derici,
kuyumcu, miihendislik, as¢1, binici, balik¢t vb. mesleklerler bulunmaktadir. Ayrica
ticaret yapabilecekleri bir sistem de bulunmaktadir. Bu oyun, kullanicilarin igbirligi
ve iletisim becerilerini de gelistirmektedir. Gergek hayattaki riskleri almadan farkli
karakterlere biirlinerek hayal edilen bir hayati yasayabilme sans1 fantastik diinyalarin
cekici atmosferi, basarili grafikler ve seslerle birleserek, oyuncularin sanal ikincil

hayatlarin1 benimsemelerine destek olmaktadir.

Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarinin yeni yeni yayilmaya basladigi dénemlerde bu
oyunlar genellikle yerel aglarda yaklasik 16 kullaniciyla ayn1 anda oynanmustir.
Gilintimiizde ise, hizla yayginlasan Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Tabanli

Oyunlar1 sanal diinyasinda ¢evrimici olarak binlerce oyuncu ayni anda ve ayni
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mekanda bir arada bulunabilmektedir (Yee, 2006: 309-329). Bu oyunlar, genis
gruplarin ayn1 anda grafiksel sanal diinyay1 paylasmalarina ve etkilesmeli olmalarina

olanak saglayarak oyun endiistrisine yeni bir rota ¢izmistir.

Sekil 3.1: World of Warcraft Oyunu Goriintiisii

MMOFPS (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Birinci Sahis Goziinden Oynanan
Oyunlar), kurgusal zaman dilimleri igerisinde genellikle yakin ge¢miste, gliniimiizde
veya gelecekte gecmektedir. Bu oyunlarin amaci, seviye yarisinin yani sira eglenceli
zaman gecirmeye de hizmet etmektedir. Bu baglamda oyundaki temel amag,
seviyeleri gecmekten ziyade yeni oyun kurallar1 gelistirerek rakiplerin Oniine
geemektir. Bu tarz oyunlarin ilk 6rneklerine; 1990’11 yillarin sonlarina dogru “Half
Life” ve “Quike” oyunlartyla rastlanmaktadir. Bu tiir oyunlarda kullanicilar
karakterlerinin igerisinde olduklarindan dolay1 ekranda sadece karakterlerinin

kollarin1 ve bacaklarin1 gérmektedirler.

Bu oyunlar dev bir ekonomik pazara déniisen diinya oyun sektdriiniin en onemli
tirlerinden birini olusturmaktadirlar. Bilgisayar donanimlarindaki gelismelere

paralel olarak siirekli daha gercekei grafiklere sahip oyunlar piyasaya ¢ikmaktadir.

144



Bu nenle de bu oyunlar internet hizinin artmasiyla ortaya ¢ikmistir. Temel amaglari,
bu sefer bilgisayara karst degil, diinyanin herhangi bir yerinden baglanan gergek

insanlara kars1 miicadele etmektir.

Sekil 3.2: Quike Oyunu Goriintiisii

MMORTS (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢ci Ger¢ek Zamanli Strateji), bu tarz
oyunlar fantastik oyun tiirleri ve gercek oyun tiirleri olmak iizere ikiye ayrilir.
Fantastik oyun tiiriinde, insanlarin yani sira Elf, Orc gibi hayali karakterler de yer
almaktadir. Gergcek oyun tiiriinde ise, sadece insan 1rki olup, insanlar ¢esitli tilkelerde
yasayan kisiler olarak digerlerinden ayrilmaktadir. Bu oyunlar g¢evrimigi sayisal
oyunlar arasinda stratejiye dayali yapilmig, oyun yoneticisinin belli bir kisiye veya
bir yapiya dayali bir kaynaga sahip oldugu, oyuncunun strateji giiciiyle yenmesini
isteyen bir oyun tabanidir. “Dc Universe Online”, “Tauri World”, “Age of Empires

Online” ve “Iron Grip Marauder” bu tarz oyunlarin 6rneklerindendir.
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Sekil 3.3: Dc Universe Cevrimici Oyunu Goriintiisii

MMODG  (Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Dans Oyunlary), ¢evrimi¢i dans
kategorisindeki en ¢ok taninan oyunlardan biri “MStar’dir. Bu oyun, yiiksek
¢cOziiniirliige sahip gercekei grafikleri, gelismis kullanici arayiizii ve renkli bir
diinyaya sahip dans ve miizik icerigiyle hem dans etmeyi seven hem de yeni
arkadagliklar kurmak isteyen bircok ¢evrimici oyuncu tarafindan tercih edilmektedir
(www.trmstar.com). Bu tarz oyunlarda ¢evrimici iletisim halinde bulunulan
kullanicilarla dans etme, miizik dinleme ve sosyal paylagim aktivitelerine
katilabilinmektedir. MStar gibi devasa ¢ok kullanicili ¢evrimici dans oyunlarinda
paylasilmak istenilen miizikler se¢ilmekte ve bu miizikler oyunda ¢alinarak bireysel
ya da grup halinde dans edilmektedir. Cevrimigi olarak dans eden oyuncular sanal

diinyada kendilerini “y1ldiz” olarak tanimlamaktadirlar.
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Sekil 3.4: Mstar Oyunu Goriintiisii

MMOMG (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Menajerlik Oyunlart), bu oyunlarin
cogu Tcretsiz olarak cevrimi¢i olarak oynanabilmektedir. Cevrimigi menajerlik
oyunlar1 genel olarak c¢evrimi¢i futbol menajerlik oyunlar1 seklinde yayginlik
kazanmaktadir. Bu oyunlardan biri olan “Tiirk¢ce Cevrimi¢i Futbol Menajerlik
Oyunu”nda 55.000’in iizerinde futbolcu, 2.500’{in iizerinde futbol kuliibii, gercekei
olarak gelistirilmis bir transfer piyasasi, detayli mag raporlar1 ve diger menajerlerle
yarisma olanagi bulunmaktadir. Bu tarz oyunlarda siralama mesajlari, oynama
stilleri  ve taktiksel imkanlar ¢evrimi¢ci olarak oyun oynanmaktadir

(http://www.mmomerkezi.com/mmo-oyunlar).
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Sekil 3.5: Tiirkce Cevrimici Futbol Menajerlik Oyunu Goriintiisii

MMOR  (Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Yaris Oyunlary), Bu tarz oyunlarin
grafik kalitesi orta dereceli olup, serbest zaman eglencesi olarak oynanan oyunlardir.
Genellikle yarista kazanilan puanlar yaris araglarinin tamirinde kullanilmaktadir.

“Need For Speed World” oyunu bu tarz oyunun Orneklerinden biri olarak

gosterilebilir.

Sekil 3.6: Need For Speed World Oyunu Goriintiisii
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MMOTG (Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Tycoon Oyunlari), giinimiizde siklikla
oynanmaya baslayan bu oyunlar oldukga ilgi cekici olarak gériilmektedir. Ozellikle
“Roller Coaster Tycoon” ve “Zoo Tycoon” en ¢ok tanman oyunlar arasindadir.
bu oyunlarin yani sira “Railroad Tycoon 3” ve “Airport Tycoon 3” serileri de

revagta goriilen oyunlar arasindadir.

7

Sekil 3.8: Airport Tycoon Oyunu Goriintiisii
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MMOACT (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Aksiyon Oyunlari), daha ¢ok ustaliga
dayanan bir oyun tipi olarak goriilmektedir. Oyunculara genellikle Close Combat
denilen yakin doviis silahlar1 (sanal kilig, sanal bigak vb.) 6n planda sunulmaktadir.

“Star Trek Online” ve “World of Tanks” bu tarz oyun 6rneklerindendir.

Sekil 3.9: Star Trek Online Oyunu Goriintiisii

MMOSPR (Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Spor Opyunlari), tenis, futbol,
basketbol gibi oyunlarin birden fazla kullaniciyla ayni anda oynandigi ¢evrimigi
oyunlardir. “3D Online Futbol Oyunu” bu tarz oyunlarin 6rnekleri arasinda yer

almaktadir.

-?“uyunlar

s

Sekil 3.10: 3D Online Futbol Oyunu Goriintiisii
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Cevrimigi sayisal oyun ¢esitleri igerisine Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunlarimi da
eklemek gereklidir. Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 ¢evrimici, sayisal ve ii¢
boyutlu oyun tiirlerinden biridir. Bu oyunlarin diger ¢evrimigi oyunlardan en énemli
farklarindan biri oyun igerisinde genellestirilmis kurallarin olmamasi ve bu kurallara
uyma zorunlulugunun bulunmamasidir. Bu oyunlar, kullanicilara bir oyun
ortamindan ziyade gergek yasamin sanallagtirilmis, birebir benzerini sunmaktadir.
Bu tarz oyunlarda, oyundaki sanal aktivitelerde c¢ok kullanicili katilimda
bulunulabildigi gibi bireysel/tek kullanicili olarak da katilim saglanabilmektedir.
Ancak bu oyunlarda bireysel/tek kullanicili aktivitelerde bulunurken dahi ¢evrimigi
olarak diger kullanicilarla iletisim kurulmaya devam edilmektedir. Bu sebeple her
iki tirli kullanimda da ¢ok kullanicili iletisim ve etkilesim siirdiirilmektedir. Bu
ozellikleriyle diger c¢evrimi¢i sayisal oyunlardan ayrilmakta ve “sanal diinyalar”
olarak farkli bir ¢evrimic¢i oyun olarak literatiirde degerlendirilmektedir. Giiniimiizde
aktif kullanic1 sayist ¢oklugu ve gergek yasamdan referans alinan uygulamalariyla
bu tarz oyunlara olan ilgi giderek daha fazla artmaya baslamistir. Bu tarz oyunlarin
en revagta orneklerinden biri “Second Life” oyunudur. Second Life oyunu, yeni
iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler 1s1ginda kullanicilarina alternatif ideal
bir ikinci bir yagam alani yaratmalarina, diger kullanicilarla es zamanl etkilesime
girebilmelerine, sunulan gelismis gorseller i¢inde gercek diinyaya benzer tutum ve

davranislarini siirdiirmelerine olanak tanimaktadir.
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Sekil 3.12: Second Life Oyunu Cevrimici Tekli Ortam Goriintiisii

Cevrimigi sayisal oyunlar, yeni medya aglar iizerinden karsilik etkilesim halinde
oynanilan oyunlardir. Bu oyunlarda, kullanicilarin bir arada grup halinde
oynanabilen aktivitelerinin yani1 sira yalnizca bireysel katilimla oynanabilen
aktivitelerinin de oldugu goriilmektedir. Bireysel katilimli ya da grup katilimh
cevrimigi sayisal oyunlarda oyuncular kendileri i¢in belirlemis olduklar1 takma
isimlerle (Nick Name) ile katilarak diger kullanicilar1 listelerine ekleyerek,
rakiplerini ya da kendi gruplarini belirleyebilmektedirler. Gruplarda oyunun tipine

gbre, oyuncu, ya ait oldugu takimin kazanmasi i¢in oyunda {istlendigi roliin
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gereklerini yerine getirmekte veya bireysel olarak, kazanmak anlamina gelen ve

herkesin ulagsmaya calistig1 hedefe ulasmak i¢in miicadele etmektedir.

Cok kullanicili ¢evrimici oyunlarin, konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlarindan en
onemli farklarindan biri kullanicilarin es zamanli olarak oyun kullanimlariin
toplumsal, kiiltiirel ve siyasal maliyetlerinin yiiksek olmasidir. Bu tarz oyunlarda
basar1 kriteri olusturulan sanal karakterin gdrevlerini yerine getirmesi, grup
orgiitlenmelerine dahil olmasi, oyunda daha fazla zaman geg¢irmesine bagl
konumdadir. Oyunlara katilim sosyal medyanin etkin kullanimiyla paralellik
gostermektedir. Sosyal medyanin giderek giinlilk yasamda daha fazla yer kaplamasi
nedeniyle yeni bir eglence araci olarak ¢evrimigi sayisal oyunlara dahil olmak da bir

gereklilik haline gelmistir.

Giliniimiizde ¢evrimigi sayisal oyunlar giindelik yagamin dogal bir pargasi olarak
kabullenilmeye baglanmistir. Cevrimigi sayisal oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu
sosyal medya aglar1 iizerinden oynanilmaya baslanmistir. Facebook sosyal paylasim
platformu iizerinden oynanan ve oyuncularin puan toplamak i¢in birbirlerini davet
etmelerini gerektiren ¢evrimi¢i oyunlar mevcuttur. “Ciftlik Evi” (Farm Ville) oyunu
bu platform iizerinden oynanilan ve ragbet goren oyunlardan biri olarak kabul
edilmektedir. Ciftlik Evi oyununda kisilerin temel ihtiyaci olan odiillendirme
araciligiyla oyun oynama edinimi davranig degisikligine doniiserek bir baglilik
olusturmaktadir. Bu durumda, kisilerin zihinsel yetileri yani beyinleri oyun

yazilimlar tarafindan ele gecirilip yonlendirilmekte ve yonetilmektedir.
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Sekil 3.13: Facebook Ciftlik Evi (Farm Ville) Oyunu Goriintiisii

Cevrimici sayisal oyunlar, iletisimi sinirsizlastirarak yalnizliklarii gidermeye
calisan kullanicilarin yegane yasam alanlarindan biri haline gelmistir. Kullanicilara
bu ortamlarda ger¢ek diinyay1 aratmayan sanal biiyiilii bir ortam sunulmaktadir. Bu
oyunlar kullanicilari1 kendilerine daha fazla bagli duruma getirebilmek igin;
kullanicinin oyun igerisinde iistlendigi karakteri, zaman igerisinde gii¢lendirerek en
iist diizeye c¢ikarmaya saglamasi yoOniinde girisimlere goniillii ve istekli olarak
yonlendirmektedir. Karakteri en {ist diizeye ¢ikarmak icinse, oyunu miimkiin
oldugunca ¢ok zaman harcayarak oynamak gereklidir. Bu tarz oyunlarin giiniin her

zamani oynanabilmesi oyundaki zaman sinirin1 da bulaniklastirmaktadir.

Sayisal oyunlarin ¢evrimi¢i olma durumu, oyun igerisinde siirekli olarak bir degisim
ve gelisimi de beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, oyunlardaki giincellemelerin
siklikla yapilmasi kisilerde oyunun bagimlilik derecesinde tutkuya doniismesine
neden olmaktadir. Bu durumdaki bir kullanici diger oyunculardan geri kalmamak ve
gelismeleri kagirmaksizin takip etmek icin siirekli olarak oyun oynama istegi
duymaktadir (Yiiksel ve Celiktaban 2006: 22-26). Bu istek de, gercek yasamdaki

aktiviteleri dahi geri planda birakarak giinliik yasamdaki ihtiyaclarini ihmal eden ve
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sanal iletisime bagimli bireyleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bireylerin zaman ve mekan
sorunsali igerisinde bulunmadan ¢evrimigi sayisal oyunlar karsisinda uzun saatlerini

gecirmeleri son derece olagan bir durum olarak goriilmeye baslanmistir.

3.2. Gergekligin Yeni Bir Yiizii: Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunlari

Sayisal oyunlarin gelisimi tek kullanicili konsol oyunlariyla baslamig daha sonra
gelisen teknolojiyle birlikte birden fazla kullaniciyla oynanabilen ¢evrimigi sayisal
oyun tiirlerine gegisle birlikte yeni bir doneme girmistir. Giiniimiizde yeni iletigim
teknolojilerinin  sosyal medya aracilifiyla iletisimi giderek daha fazla
siirsizlagtirmasi, iki boyutlu goriintiilerin ti¢ boyutluluga tasinarak gorselligin daha
gercekci hale getirilmesi, oyunlarda sanal sosyal aktivitelere agirlik verilerek
oyunlarin oyun oynama amacindan ziyade yeni yasam tarzlart olusturulmasi
yonilinde yeni yasam mekanlar1 haline getirilmesi “sosyal medya sanal diinya
oyunlar1”nin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Sosyal medya sanal diinya

29 ¢¢

oyunlari literatiirde “sanal diinyalar”, “cevrimi¢i sanal oyunlar

99 ¢

yasam simiilasyonu

2 13

oyunlar1”, “sanal gerceklik oyunlar1

2 ¢

sayisal diinyalar”, “benzetilmis diinyalar” ve
“sosyal oyunlar” seklinde de kullanilabilmektedir. Bu tarz oyunlarin literatiirde en
stk olarak “sanal diinyalar” seklinde kullanildigi goriilmistiir. Bu oyunlarin iig
boyutlu gergeklik sunmasi, sayisal olmasi, hipergerceklik evreni sunmasi, ¢evrimigi
iletisime olanak tanimasi ve sanal sosyal aktiviteler saglamasi temel Ozellikleri
arasinda yer almaktadir. Bu oyunlarin sundugu tiim bu o6zellikler sosyal medya
araciligiyla gerceklestigi ve sanal diinyalarin sosyal medya platformlarindan biri

olmasi nedeniyle bu oyunlara genel anlamda sanal ve sosyal 6zellikleri tanimlayacak
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sekilde “sosyal medya” eklemesi de yapilarak “sosyal medya sanal diinyalar

oyunlar1” olarak kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.

Gergek Diinya Hayal Diinyasi

Sanal Diinya

Sekil 3.14: Sanal Diinya Konumlandirmasi

Kaynak: http://newmedia.yeditepe.edu.tr/pdfs/isimd 06/22.pdf

Sanal diinyalar, “uzamda yaratilan hayallerin resimlerle ya da kelimelerle
yansimast ve kisiye yeteri kadar o diinyanin icindeymis hissi veren yerler” olarak
tanimlanmaktadir (Damer, 2008: 2). Koster, sanal diinyalari, eszamanli, siirekliligi
olan, avatarlarla temsil edilen, aga bagl bilgisayarlarla ulasilan yer olarak
tanimlamaktadir (Koster, 2004). Castronova bu ortamlar i¢in ‘“sentetik diinya”,
“diinya’ya alternatif” ve “yenidlinya” kavramlarin1 kullanmigtir. Sanal Diinyalar en
temel tanimiyla bilgisayar tabanli, kullanicilarinin avatarlari yoluyla kullanip

etkilesmelerini hedefleyen simiilasyon ¢evrelerdir (Hanoglu ve Mineoglu, 2007: 34).

Sosyal medya sanal diinya oyunlariyla ilgili bazi terminolojik kullanimlar goze
carpmaktadir. Bunlar sanallik, arayiiz, bant genisligi, benzetim (simiilasyon),
etkilesim, gercek zamanlilik, sanal karakter, sanal tema parki, siber uzay ve {i¢

boyutlu grafiktir. Sanallik, bilgisayarda bir siire¢ ya da aygitin benzetimidir. Arayiiz,
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kullaniciyla bir bilgisayar ya da hipermedya sistemi arasinda etkilesimi saglayan
donanim ve vyazilimdir. Bant Genisligi, iletisim kanalinin kapasitesini
belirlemektedir. Bant genisligi ne kadar fazlaysa, belli bir siire i¢inde iletilebilecek
bilgilerin hacmi de o kadar biiylik olmaktadir. Benzetim (Simulation), bir etkinlik,
ortam ya da sistemin bilgisayarda yaratilan modelle temsil edilmesidir. Etkilesim,
kullanic1 ile bilgisayar arasinda denetim ve geribildirim siirecidir. Gergek
Zamanllik, kullanici ve bilgisayar arabirim tasarimi ve sanal gerceklik gibi benzetim
sistemlerinde, giris ile ¢ikis arasinda (yani kullanicinin islem yapmasindan sistemin
buna yanit vermesine kadar) algilanir. Ger¢ek zamanlilik, bir siirenin (gecikme)
geemedigi sistemleri belirtmektedir. Sanal Karakter, sanal gergeklik ortamlart ve
oyunlarinda, insan kullaniciyr temsil eden, goriinimi ve ozellikleri kullanici
tarafindan degistirilebilen sanal bir yapidir. Sanal Tema Parki, birden ¢ok
katilimciyla oynanan oyunlar da i¢inde olmak iizere ¢ok cesitli benzetimler sunan
sanal gerceklik konsol ya da sistemlerinden olusmus agdir. Fiziksel tema parklarinin
tersine genis araziler gerektirmemekte ve kullaniciya bir sanal gergeklik konsolunun
disa kapali uzaminda etkilesimli yogun deneyimler yasatmaktadir. Siberuzay,
birbiriyle baglantili olan, insan iletisim ve eylemlerinde yeni bir uzay olarak
algilanan veri tabani aglari, telekomiinikasyon baglantilar1 ve bilgisayar aglarim
belirtmek icin William Gibson’un 1984 yilinda ortaya attig1 bir terimdir. U¢ Boyutlu
Grafik, bilgisayarli grafikte genislik, yiikseklik ve derinligiyle sunulan, farkli
goriintisleri olusturacak uzamsal verileri de iceren modelin kisa adidir (Cotton ve

Oliver, 1997).

Sanal diinya, c¢evrimici ara yiizle ¢ok kullanici tarafindan erisilebilen etkilesimli

benzetilmis bir ortamdir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin temelde paylasilan
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ortam, grafiksel kullanici ara yiizi, yakinhk, etkilesim, siireklilik ve
sosyallesme/topluluk ozellikleri bulunmaktadir. Paylasilan Ortam, pek c¢ok
kullanicinin katiliminin saglandig bir ortami ifade etmektedir. Bunun yani sira bilgi,
video, fotograf gibi paylasimlar da sanal diinyalarda siklikla goriilmektedir.
Grafiksel Kullanict Ara Yiizii, sanal diinyalarin gorsel olarak 2B(iki boyutlu) ya da
3B(ii¢ boyutlu) gorselligini ifade etmektedir.. Giiniimiizde gelisen teknoloji, sosyal
medya sanal diinya oyunlarinin {i¢ boyutlu olanlarinin hizla armasina ve kullanicilar
tarafindan ilgi goérmesini saglamaktadir. Yakinlik, sanal diinyalarda ger¢cek zamanl
etkilesim miimkiindiir. Oyun igerisinde karsilikli iletisimin yaninda oyun odalari
icerisinde yapilan her tiirlii aktivite diger kullanicilar tarafindan istenildigi zaman
goriintiilenebilmektedir. Etkilesim, sanal diinyalar; kullanicilarin kisisellestirilmis
igerikler gelistirmesine, yapilandirmasina ya da gondermesine olanak saglamaktadir.
Stireklilik, sanal diinyalar, kullanicinin ortama girip girmedigine bakmaksizin
varligini siirdiirmesine olanak tanimaktadir. Sosyallesme/Topluluk, sanal diinyalar;
takimlar, localar, kuliipler ve komsuluklar gibi sosyal topluluklarin olusmasina
imkan tanimakta ve bu topluluklarin sanal aktivite olusturulmasi yoniinde tesvik

saglamaktadir (Virtual Worlds Review, 2007).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarini kullanan bazi kullanicilar bu sanal diinyay1
gercek diinyaya gore daha etkileyici bulmaktadir. Zamanlariin biiyiik bir kismini bu
yeni yasam alanlarinda siirdiirmeyi tercih eden kullanicilar sanal kolonilerde sosyal,
ekonomik ve siyasal yasamlarini da gegirmeye baglamiglardir (Castronova 2005: 6).
Sanal diinyaya yiiklenen diinyanin sanallig1 aslina bakildiginda yagsam tarzlarina yeni
yiiklemeler yapmaktir. Sosyal medyanin en gozde ve en ¢ok kullanilan

platformlarindan biri olan sosyal medya sanal diinyalar oyunlan ilk sayisal oyunlarin
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aksine cocuklar yerine her yastan yetiskinlere hitap etmektedir. Bu oyunlarin
sundugu sanal yasam aktiviteleri yetiskinleri baz alan gercek yasam aktivitelerinden
referans alarak hazirlanmaktadir. Bu ortamlarda ¢evrimigi olarak ayni anda binlerce
kullanici1 karsilikli etkilesime girerek iletisim kurmakta, serbest zamanlarini
degerlendirmekte, stres atmakta ve eglenceli vakit gecirmektedir. Popiiler sanal
evrenleri bu yonde, aligveris, eglence ve iletisim gibi 6zelliklere sahip biiylik bir
sehri barindirmaktadir. Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 ayn1 zamanda video ve
fotograf paylasimi, es zamanli olarak iletisim kurma, dans yarismalar1 ve glizellik
yarigmalart gibi yarigmalara katilma, gorev sistemiyle giindelik yasamdan referans
alman ¢igekleri sulama, hayvanlari besleme, bulasik yikama, yemek yapma gibi
giinlik gorevleri yerine getirme, seviye ve yetenek gelistirme sistemi gibi

ozelliklerle donatilmigtir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlari, devasa ¢ok kullanicili ¢evrimigi rol tabanli
oyunlar gibi ¢evrimi¢i etkilesim 6zelliklerine sahiptir. Rol tabanli oyunlarda oyun,
kullanicilara bir kimlik sunar ve kullanicilar oyun igerisindeki tiim etkinliklerinde o
kimligin gereklerini yerine getirmek durumundadirlar. Sosyal medya sanal diinya
oyunlarinda ise olusturulan karakterin ne yapmak istedigini tamamen kullanicilar
belirlenmektedir. Bu baglamda rol tabanli oyunlarda oyunun kurallari 6nem tasirken,
sosyal medya sanal diinyalar oyunlarinda ise oyun kurallarina bagli kalmaksizin
kullanicilara ¢ok daha 6zgiir bir ortam sunulmaktadir. Ozellikle 3 boyutlu olmalari
bu oyunlarin ikinci bir yasam ediniminin daha ger¢ek¢i kabul edilmesini

saglamaktadir (Hanoglu ve Mineoglu, 2007: 34-47).
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Sosyal medya sanal diinya oyunlarina 6rnek olarak “Second Life”, “There” ve
“Smeet” gibi oyunlar gdosterilebilir. Bu oyunlar igerisinde 6zellikle revagta olan
“Second Life” oyunu, ger¢ek yasamda karsilasilan bir¢ok sosyal ve giinliik aktiviteyi
icerisinde barindirmaktadir. Bu platformdaki nesneler gercege uygun olarak

tasarlanarak kisilere ger¢ek mekanda bulunma hissini verilmektedir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olan “There” oyununda, nesnelerin ve
sanal kisilerin birbirleriyle ger¢ek yasamdaki gibi etkilesmelerini saglamak amaciyla
fizik miihendisligi teknolojisinden yararlanilmaktadir. There oyunu, sanal
diinyasinda olusturdugu benzetimi oyun igerisindeki kullanici hareketlerine karsilik
gelecek gergek yasamdan beklenen karsi hareketi saglayarak gercekeiligi bir adim
daha &ne tasimaktadir. Ornegin, bir kullanici sanal diinyada karsisindaki kisiye
dogru yiirtirken, karsidaki kisi de buna karsilik olarak kendi karsisindaki kullaniciya
dogru yiirimeye baslamaktadir. Diger bir gergeklik algilayisinin arttirilmasina 6rnek
olarak There oyunundaki sanal u¢gma deneyimi ele alinabilir. Kullanicilarin sanal
diinyada yasadiklari u¢gma edinimi, onlara bu edinimi ger¢ek yasamda yagsamis kadar
mutluluk verici olabilmektedir. Kullanic1 sanal ortamda vakit gecirirken, birkag
tiklamayla ekranda kendisini temsil eden karakteri havalandirip ug¢gmasin
saglayabilir. Bu aktiviteyi isterse bir dagdan atlayarak parasiitle atlama edinimine
cevirebilmektedir. Ugma eylemini gerceklestirirken kullanici altindan gecen evleri,
agaclart ve tepeleri hayranlikla izleyebilir. Yere indiginde ise bu edinimi yasayan
kullanici, yasamis oldugu bu ilging deneyimi g¢evrimi¢i durumda oldugu diger
kullanicilarla iletisime gegerek paylasabilmektedir (Kushner, 2004: 50-55). Bu
durum sanal yasamin gercek yasama daha fazla hilkmetmeye bagladiginin bir

gostergesidir. Bu durum asil gergekligin ne oldugu sorununu giindeme tasimaktadir.
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Sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olan “Smeet Oyunu’nda ger¢ek
yasamdan referans alinan pek ¢ok aktivite bulunmaktadir. Smeet, bireylerin sosyal
agdaki arkadaslariyla sohbet edebilecegi, yeni arkadasliklar edinebilecegi, gesitli
oyunlar oynayabilecegi, sesli ya da yazili iletisim kurabilecegi bir ortamdir. Bu
oyunda oyuncular kendi sanal yagsam alanlarinda odalarin1 ya da avatarlarini hayal
giiclerine gore farkli sekillerde dizayn edebilir ve herkesin bunu goérmesini
saglayabilirler. Smeet oyunu, kullanicilarina yerine getirmesi gereken bazi eglenceli
gorevler de vermektedir. Ornegin, su verilerek biiyiitiilebilecek interaktif bitkilerin
ya da sevgi ve ilgi gosterilerek biyiitiilebilecek ¢esitli hayvanlarin sahibi
olunabilinmektedir. ~ Giinliikk goérevler yapilarak oyunda sohret puanlar
kazanilmaktadir. Biriken gOhret puanlarla bir {ist seviyeye c¢ikilmaktadir. Smeet
oyununda ne kadar aktif olunursa o kadar hizli bir sekilde iist seviyelere
ulasilmaktadir. Her seviye beraberinde ilging ve glizel hediyeler getirmektedir. Kimi
zaman miizik odasi ya da salon i¢in ¢ok gdosterisli bir piyano, kimi zaman da avatara
farkli goriiniisler verilebilecek giysiler ve kisisel esyalar hediye verilebilmektedir.
Bu ozelliklerin yaninda genel kiiltiirii ve kelime hazinesini gelistirecek ya da sayisal
nitelikte olan yarigsmalar da bulunmaktadir. Bu yarigsmalarda diger smeet
kullanicilartyla ayni anda yarisilmakta ve bu sayede yeni arkadagliklar

edinilmektedir (www.mynet.com/blog).

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 giinliik yagsamin iligkilerinin bir hipergercekligi

halini almistir. Bu baglamda sosyal medya sanal diinya oyunlart kullanicilarina bir

“hipergerceklik” evreni sunmaktadir.
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“Bundan boyle bir varlikla gesitli goriiniimleri; gercekle gercek kavramina
Ozgii bir ayna/yansima (metafizik) olamayacaktir. Bundan bdyle gergekle
gercek kavrami arasinda diigsel bir beraberlik de olmayacaktir. Ciinkii genetik
minyatiirlestirme denilen sey, simiilasyon evrenine 0zgii bir boyuttur.
Gilinlimiizde gergek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve
komut modelleri tarafindan tiretilmektedir. Bu sayede ger¢egin sonsuz sayida
yeniden iretimi miimkiin olmaktadir. Bundan bdyle rasyonel bir gergege
ihtiyacimiz olmayacaktir zira “gercek” ideal ya da negatif siireglerle basa
cikabilecek (boy oOlgiisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir
gercek vardir. Aslinda gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir
diigsellikten yoksundur. Bu atmosferden yoksun bir hiperuzamda
kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde tiretilmis gercek, diger
adryla hipergergektir.” (Baudrillard,2008).

Hipergerceklik, “bir kéken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller
araciligiyla tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon denmektedir” olarak
aciklamaktadir (Baudrillard, 2008: 120). Jameson hipergercekligi, “orijinali hig
olmayan, tipatip kopya” olarak tanmimlamaktadir (Jameson, 1984: 66).
Hipergergeklik ilkesinin belirledigi giiniimiiz diinyasinda gercek, modelin kopyasi
olma durumundadir. Paradoksal bir sekilde sosyal medya sanal diinya oyunlar
kullanicilar i¢in hakiki bir {itopyaya donilismiistiir. Aslinda bu {itopyanin gergek
yasamda gerceklesmesi olanaksiz goriilmektedir. Baudrillard’in da belirttigi gibi,
gerceklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergek, diigsel bir bahaneye sahip
olmustur (Baudrillard, 2008). Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda gosterenlerin
(gortintiiler) gosterilenleri (nesnel gergeklik) gosterme niteligini kaybetmesiyle
olusan bir ist-gergeklik ortaminda, gergeklikle goriinimiin yer degistirmeye
baslamistir. Kullanicilar i¢inde bulunduklart hipergerceklik evreninde sanal
yasamlarint kontrol ederek gergcek yasamin taklidi olan bir evrende yasamlarinin
biiyiik bir boliimiinii siirdiirmektedirler. Bu hipergerceklik evreninde yasanilan tim
aktiviteler ve imajlar ger¢ek yasamin birer kopyasi olma durumundadir. Kullanicilar
sayisal imajin1 kendi algisiyla ifade etmekte ve yasama dair hedeflerini yarattiklar

hipergergeklikte gergeklestirmeye calismaktadirlar.
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3.2.1. Bir Iletisim Ozgiirliigii Mekam Olarak Sosyal Medya Sanal Diinya

Oyunlar: Yasam Alam

Sosyal medya, bir yerden diger bir yere aym anda hem ses, hem de goriintii
aktarimin1 gerceklestirerek, televizyon ve telefon misyonunu da iistlenmis ve ¢ok
yonlii bir iletisim araci haline gelmistir. Sesli ve goriintiilii iletisimin bir bilgisayar
ekraninda birlesmesi, kullanicilara internet erisimi saglayabilecekleri her yerde
iletisim kurma imkanimi saglamistir. Bu durum, insanlarin diger kiltiirleri
tanimasina ve bu vyolla da kiltirlerin birbirleriyle kaynasmasina katkida
bulunmaktadir. Bu yolla, bireyler sanal ortamda iiye olduklar1 gruplar i¢inde bir yer
edindiklerini diisiinmektedirler. Sosyal medyanin diger iletisim teknolojilerine gore
daha ucuz olmasi1 ve uzun stireli iletisim olanagini sunmasi, bu tarz bir iletigimin

tercih edilmesinde etkili bir unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Gilinlimiizde smursiz bilgi ve iletisim imkanlari, sosyal medya kullanimin1 giderek
daha fazla arttirmis ve sosyal medya platformlarin1 yasamin vazgecilemez ana
unsurlarindan biri konumuna getirmistir. Web 2.0 kavrami ile 6n plana c¢ikan,
igerigini kullanicinin olusturdugu bilgi aglar1 (Youtube, Flickr, Facebook, MySpace
vb), sayisal iletisimin ii¢ boyutlu platforma aktarilmasiyla tasarimin farkli alanlarinin
da ilgisini ¢ekmeye baslamistir. World of Warcraft benzeri ¢evrimi¢i oyunlardan
ziyade giinlimiizde o6zellikle Linden Labs tarafindan 2003’te kullanima agilan
Second Life gibi i¢lerinde milyonlarca avatarin dolastigi, iletisim kurdugu, aligveris
yaptig1, tasarim ve mimarlik dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda hizmet talep ettigi
ticboyutlu sanal diinyalar, sayisal iletisimi dnemli derecede etkin kilmaktadir. Bu
oyunlar, ¢cok genis kitlelere hitap edebilen popiiler bir medya araci olarak goriilmeye

baslanmistir.
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Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin diger sayisal bilgisayar oyunlarindan
sundugu gercek yasamdan referans alinan aktivitelerinin yaninda iletisim bazinda da
sundugu olanaklarla da dikkat ¢ekmektedir. Bu oyunlarda sanal sosyal aktiviteler ve
giinliik gorevler, tek kullanicili ya da ¢ok kullanicili olarak gerceklestirilebilirken
diger bir yandan da ¢evrimi¢i durumda bulunan tiim kullanicilarla istenildigi zaman
iletisim kurmak miimkiindiir. Bu baglamda bu tarz oyunlarda; uzlamsal iletigim,
sohbet kanallari, e-posta, beden dili/mimikler ve 6zel sohbet odalariyla iletisim
siirsiz olarak kurulabilmektedir. Uzlamsal iletisimle, kullanicilarin sanal diinyada
birbirlerine seslenebilmelerine ya da fisildayabilmelerine (gizli konusma) olanak
saglanmaktadir. Sohbet kanallariyla, kullanicilarin kendi ekipleri ya da topluluklar
icin olusturduklar1 kanallar i¢inde yazisabilmelerine olanak taninmaktadir. E-
postayla, kullanicilar sanal diinyaya giris yaptiginda kendisine birakilan mesajlari
okuyabilmekte, bir baska karaktere mesaj birakabilmektedir. Beden dili/mimikle,
beden dili hareketleriyle kullanicilar sozsliz iletisim de kurabilmektedir. Bu
oyunlarda kurulan iletisimde temas-mesafe iligkisinde beden dili ve mimiklerin de
avatar tizerinden iletisimde kullanimi1 s6z konusu olmaya baslamistir. El sallamak,
kahkaha atmak, aglamak gibi eylemler, avatar1 hareket ettirerek ellerinin, kollarinin
ve bacaklarinin durus pozisyonunu degistirerek ya da yliz mimiklerini
farklilastirarak yapilabilmektedir. Ozel sohbet odalariyla, benzer amaglarla bir araya
gelen kullanict topluluklari 6zel sohbet odalarinda iletisim kurabilmektedirler

(Parsons, 2005).
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Games

Media

Chat History

JaneDoe has entered the 4 ||
room,
JaneDoe:
Hey everyone!
Joe:
Did you sea the trailer? HOT!
Gizmo:
Hey Jane, what's goin’ on? L
Heather kisses Joe »

Michael:
Yeah, movie looks great Joe :)
Heather: ‘ ‘*
Yeah_and in a few mins | think -
they're gonna start a trivia game. e
You're going down Joe! J,f

PixelP has left the room. fy {
JohnDoe: b P/‘ f

Type to chat...

L.

Sekil 3.15: Second Life Oyunu Coklu fletisim Ornegi Goriintiisii

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin sohbet odalarinda sohbet etmek ayni
zamanda gercek diinyada olup bitenlerle ilgili tartisma imkan1 da saglayabilmektedir
(Kushner, 2004: 50-55). Giindem yaratan haberler, siyasi olaylar ve giinliik haberler
sanal ortamlarda paylagilabilmektedir. Son giinlerde revagta olan Gezi Parki
eylemleri sosyal medyada da biiyiik yanki uyandirmistir. Sosyal medya sanal diinya
oyunlart kullanicilar1 da bu yasanan olaylara sessiz kalmamig, kendi goriislerini
oyun {iizerinden kurduklar1 sosyal iletisimle dile getirmislerdir. Eylemler sirasinda
Tiirk bayragi, Atatiirk resimleriyle siislenmis esyalar, siyasi partilerin logolarini
iceren temalarin bu oyunlar igerisinde kullanildig1 goze ¢arpmigtir. Eyleme destek
olanlar ya da olmayanlar sohbet odalarinda ve oyun igerisindeki aktivitelerinde
konuyla ilgili tartismalarda bulunmuslardir. Gezi Parki eylemiyle ilgili sessiz durusu
savunanlardan bazilarmin da avatarlarina koyduklar1 eylem imgelerinden bir nevi
gorsel iletisim kurduklar1 goriilmistiir. Bu bakimdan sosyal medya sanal diinya
oyunlar1 6zgiir iletisime boyut kazandiran 6gelerden biri konumuna gelerek ideolojik

siirlarin duvarlarini agindirmaya basladigi fark edilmektedir.
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Second Life sosyal medya sanal diinya oyununda karsilikli etkilesim ve iletisimi
saglayan O0grenme ortamlar1 bulunmaktadir. Video konferans teknolojisi sayesinde
egitmen-0grenci ve dgrenci-0grenci etkilesimi mekandan bagimsiz olarak eszamanli
olarak gerceklesebilmektedir. Bu teknolojiye sahip Second Life oyunu, uzaktan
egitimde etkin olarak kullanilmaya baslamistir. Ogrenciler bu ortamlara bir kullanici
hesabu ile giris yaptiktan sonra, gergek siniflarin modellendigi sanal ortamlarda diger
ogrencilerle eszamanli bir etkilesime girme imkanina sahip olmaktadirlar (Siiral,

2008: 32).

Sosyal ag kuramina gore, insanlarin ¢gogunlugu sosyal iletisim anlaminda birbirlerine
baglidir. Bireyler birbirleriyle baglant1 kurabilmek i¢in ¢esitli kitle iletisim araglarini
kullanmaktadirlar. Giiniimiizde sosyal medya yiizylize iletisimde oldugu gibi ¢ift
yonli bir iletisim saglamaktadir. Sosyal medya araciligiyla kurulan iletisim cografi
uzakliktaki insanlar1 birbirine yakinlagtirarak mesafeleri azaltmaktadir (Neumann &
Hogan, 2005: 472). Sosyal medyanin sosyal iliskiler lizerine etkisi hususunda cesitli
goriisler savunulmaktadir. Bazi iitopyaci diistiniirlere gore, sosyal medya bireylere
yeni ve etkin bir iletisim saglamaktadir. Bu baglamda sosyal medya sanal diinya
oyunlarinin da bireylerin iletisim kurmalarinda zaman-mekan agisindan kolaylik
sagladig1 yadsinamamaktadir. Bu goriise karsi ¢ikanlar ise, sosyal medyanin
bireyleri sosyal topluluklardan ve ailelerinden uzaklastirdigi diisiincesindedirler
(Wellman, Haase & Hampton, 2001: 436-438). Bilgisayar oyunlari bagimliligi,
zamanin biiylik bir kismini bilgisayar oyunlariyla mesgul olarak gecirmek, bilgisayar
oyunlarinda taninan sanal kisiliklerin, olaylarin, davranislarin ve karakterlerin kendi
kisiligi ve karakteriyle 6zdeslestirme seklinde kendini gdsteren bir bagimlilik tiirti

olarak goriilmektedir. Bu bagimlilik, kullanicilarin oyunlara uzun zaman ayirarak,
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gercek yasamda gercek yiizyiize iletisime gereken zamani ayirmasina engel olarak
gercek yasamda yalmizliga sebebiyet verebilmektedir. Yapilan bazi psikolojik
icerikli aragtirmalar ¢ergevesinde, sayisal oyunlarin oyun kullanicilarinin ev icginde
aile bireyleriyle olan iletisimlerinde gerilemeye, sosyal ¢evrelerinin daralmasina,
depresyon ve yalmzlik duygularinin derinlesmesine neden oldugu tespit edilmistir
(Binark ve Bayaraktutan-Siitcti, 2008: 477). Yapilan diger bir arastirmaya gore,
kendi kimliginden ve sosyal konumundan memnun olmayan bireyler, olan1 degil
olmasini istedikleri ideal kimliklerini sanal ortamlarda olusturmaktadirlar. Gergek
olmayan ve maskeli bi¢cimde kurulan iligkiler oyun kullanicilarinin gergek
kimliklerinin onay ve kabuliiniin zorlagsmasina ve ger¢ek yasamda yiiz yiize iletisim
gerektiren durumlarda iletisim kurma ve kendini ortaya koyma konularinda zorluk

yasamalarina neden olabildigini gostermektedir (Salom, 2012).

Oliver Hirschbiegel’in yonettigi “Ch@troom Filmi” sanal iletigimin getirdigi
doniistimleri gozler Oniine sermektedir. Filimde, kendini gercek yasamda yalniz
hisseden, sosyal olmayan ve gercek ylizylize iletisim kurmakta zorlanan bir grup
geng ele alinmistir. Filmdeki karakterler ger¢ek yasamda son derece g¢ekingen ve
yalnizken, sanal diinyada sohbet odalarinda ise, son derece konuskan, mutlu ve
sosyal kisiler olarak goze carpmaktadirlar. Sanal diinya oyunlarinda kendileri igin
dizayn ettikleri avatarlar gibi sohbet ettikleri sanal odalar da ger¢cek yasamdaki kendi
goriintiilerinden ve yagam alanlarindan oldukga farklidir. Olusturduklar avatarlar ve
yasam alanlar1 hayallerinde kurduklar1 gibidir. Sanal gorselligin umduklar1 gibi
olmasindan memnun olan bu genglerin davraniglarinin da sanal ortam igerisinde
olusturduklar1 avatar ve yasam alanlariyla uyumlu oldugu goriilmektedir. Sanal

sohbet odalarinda son derece sosyal olan bu grup, disarida gergek yasamda bir araya
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geldiginde ise yilizylize bir sekilde iletisim kuramamigslardir. Yan yana
bulustuklarinda dahi iletisim kuramayan bu grup, yana iken diz {istii bilgisayarlarini
acarak sanal sohbet odalarinda tekrar iletisim kurmaya karar verdiklerinde sosyal
iletisimlerini yalnizca sanal ortamda kurabildiklerini gérmiislerdir. Giiniimiizde
gercek yasamda da bu durumla siklikla karsi karsiya kalinmaktadir. Bir kafede yan
yana oturan kisilerin diz {istli bilgisayarlarin1 agarak oturmalari, ayni sekilde yan
yanayken cep telefonlarindan mesaj gondermeleri ya da Facebook, Twitter, Youtube
sosyal aglar ve sosyal medya sanal diinya oyunlar1 gibi platformlardan sanal iletigim

kurmalari, iletigimdeki doniisiimlerin gézle goriilebildigi onemli yansimalardir.

3.2.2. Oyun Tasariminda Gerg¢eklige Bir Adim Daha Yaklasma: Uc

Boyutlu HiperGerceklik Evreni

Ug boyutlu sanal diinyalar “kullamicilarin ii¢ boyutlu simiile edilmis ortamda
hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal ger¢eklik” olarak
tanimlanmaktadir (Dickey, 2005: 439). Kapp ve O’Driscoll’a gore, “kullanicilarin
avatarlart ile birbiriyle iletisim kurdugu kaptiran (immersed) ii¢ boyutlu sanal
ortam” olarak tammlanmistir (Kapp & O’Driscoll, 2010: 55). Ug boyutlu
teknolojilerin esas amaci canlandirmadir. Canlandirma kavrami, hareketsiz nesnelere
hareket duygusu kazandirma islevi olarak tanimlanabilir. Teknik olarak ii¢ boyut, X,
Y ve Z diizlemlerinin bir araya gelmesinden olusur. Iki boyutlu animasyonlarda
sadece X ve Y diizlemleri bulunmaktayken, {i¢ boyutlu tasarimlarda yatay ve dikey
diizleme ek olarak Z derinlik diizlemi bulunmaktadir. Ug¢ boyutluluk, gergek
yasamda insan gOziiniin gorebildigi goriintilerin {i¢ boyutlu sanal diinyalar

icerisinde gercege yakin goriintiiler olusturulmasiyla elde edilmektedir (Balaban,
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2007: 17). Sanal ger¢eklik icin gerekli olan materyallerde yazilimlarin yani sira
bunlar1 destekleyen donanimlarin da bulunmasi gerekmektedir. Film ve oyun
sektoriinde, cisimlerin ya da hayal diinyasinda {iretilen olgularin 3 boyutlu olarak
bilgisayarda modellenmesi, modellenen cisimlere ¢esitli animasyonlar kazandirarak
hareketli hale getirilmesi, olusturulan grafiklerin diizenlenmesi, cesitli efektler
kazandirilmasi, vb. tiim islemler tamamen bilgisayar grafiklerine endekslenmistir.
Ug boyulu teknolojiler giiniimiizde animasyonlu filmlerde, animasyonlu reklamlarda

ve sosyal medya sanal diinya oyunlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.

Ug boyutlu (3B) teknolojilere sayisal oyunlarda, World of Warcraft gibi Devasa Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 ve Second Life, There, Smeet ve Sims
Online gibi ii¢ boyutlu sosyal medya sanal diinya oyunlar1 drnek gosterilebilir. Ug
boyutlu teknoloji ve tasarimlarin kullanimi, bu oyunlarda kullanicilarin {i¢ boyutlu
avatarlartyla temsil edilmesi, {i¢ boyutlu etkilesim ortami kullanilmas: gibi
ozellikleri ii¢ boyutlu ortam tecriibesi yasama olanagiyla miimkiin kilmaktadir. Bu
oyunlarda kullanicilar kendilerini avatar adi verilen ii¢ boyutlu sanal karakterlerle
temsil etmektedirler. Yeni medya iletisim ortamlarinda bireyler kendilerini ve
duygularint metinle ifade ederken, sosyal medya sanal diinya oyunlarinda ise {i¢

boyulu mekanlarda ii¢ boyutlu avatarlar araciligiyla gergeklestirmektedirler.

Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle sosyal medyada iletisimin, sosyal paylasimlarin
ve sanal sosyal aktivitelerin iigiincii boyutta aktarilmasi miimkiin kilinmstir. Ug
boyutlu teknolojiler araciligiyla sosyal medya sanal diinya oyunlarinda avatar
kiyafetlerinden, sanal sosyal aktivitelerin ger¢eklestigi mekanlarin mimarisine, sanal

odalardaki mobilyalara kadar her tiirlii sanal {iriin ve hizmeti licboyutlu ortamda
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tasarlamak olanaklidir. Sanal diinyalarin tasarimcilari, bir yandan evrenin gercekei
taklitlerini {iretebilmek, diger yandan da ger¢ek diinyada miimkiin olmayan

deneyimler yaratabilme yoniinde yaraticiliklarin1 kullanmaktadirlar.

Ug boyulu teknolojiler “Sanal Gergeklik” kavramimi da beraberinde getirmistir.
Sanal gergeklik ii¢ boyutlu, ger¢cek zamanli modelleme, konum izleme ve yiiksek
kalitede gorsel/isitsel teknikler araciligiyla olusturulan bilgisayar ortamindaki
gerceklik benzetimidir. Sanal gergeklik, simiilasyon oyunlarinda klavye ve fare
kullaniminin yaninda bu aygitlar hi¢ kullanmadan el ve kol hareketleriyle ya da ses
komutlariyla komutlarin gergeklestirilmesine izin vermektedir. Sosyal medya sanal
diinya oyunlarinda ise ii¢ boyutlu sanal gerceklikte nesnelerin ve avatarlarin ¢ok

daha gercekei goriilmeleri yoniinde uygulamalarin oldugu goriilmektedir.

Yeni iletisim teknolojileriyle kontrol sisteminin {ireticiden tiiketiciye ge¢cmesi,
zamanin ve mekanin smirsizlasarak ozgilirlesmesi ve kitlesizlestirme cabalariyla
oyun tasarimlart hipergercek bir yapiyr da beraberinde getirmektedir.
Hipergergeklik, gergek ile gercek olmayanin “mis gibi ve/veya gibiler diinyasinin”
birbirine karistigi, her seyin imgeden gectigi bir evren konumundadir (Baudrillard,
2008: 150). Post yapisalcilik sonrasi temsilcilerinden olan Deluze, Derida ve
Foucault gibi elestirmenler, gergegin pargalanmis, farklilagsmis ve cogullagsmisliginin
sanal mekanlara tasinarak, gercekligin nesnel tanimina ulagsmadaki yetisini biisbiitiin

kaybettigini 6ne siirmektedirler (Callinicos, 2001: 17).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda mekan tasarimi hipergercek bir boyut

kazanmaktadir. Bu oyunlarda bir mekani mesken olarak edinirken gergek
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kullanimsal islevlerine sembolik degerler de eklenmektedir. Bu oyunlarda sanal bir
mekanda bulunan koltuk, evlerine gelen ziyaretgileri oturabilsin diye satin
alinmasinin yaninda gelen ziyaret¢ilere evlerinin ne kadar giizel oldugunu gosterme
yoniinde sembolik bir degere de ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. Oyun
odalarinda ne gibi bir sosyal davranig gosterilecegi gergek hayattakine benzer
semboller kullanilarak gercek yasamin sanal yasama adaptasyonunu kolaylastirma
yoniinde bir ara¢ konumuna yerlesmektedir. Bilinen gergek yasam sembolleri ii¢
boyutlu oyunlarin sanal tasarimlarina tasinarak gercekligin kopyasina hizmet
edilmektedir. Oyunda kullanilan {i¢ boyutlu sanal bir koltugun sanal gergeklige
vurgu yapmast koltuk nesnesinin oturulacak bir nesne olmaktan c¢ok ortamin
sembolik anlamini kurgulamaktadir (Telhan, 2007: 97). U¢ boyutlu sanal diinya
oyunlar1 gercek olmayacak ancak gercekligin kurgusunu daha gercekei yapacak bir
evren yaratmaktadir. Bu baglamda bu oyunlar bir c¢esit sayisal yasam
hiperger¢ekligidir. Giin gectikge sanalin 6tesine gegen bu oyunlar, sinirlar1 asarak
gercek yasama daha fazla etki etmektedirler. Sanal diinya ger¢ek olani, gergcek olan
da sanal diinyay1 sekillendirmektedir. Bu oyunlar kullanicilara oyun standartlarinin
disinda ikinci bir yasam sunmaktadir. Sunulan bu ikinci yasamlar ii¢ boyululuk

etkisiyle gercek yagsamin sanal uzama bir yansimasi konumuna yerlesmektedir.

3.2.3. Serbest Zaman-Mekin Kullaniminda Yasam Tarzlarimin

Doniismesi Yolunda Sanal Sosyal Aktiviteler

Serbest zaman, zaman kavrami agisindan yasamin gerekliliklerinin yerine

getirildikten itibaren arta kalan zaman olarak tanimlanmaktadir (Karakiigiik, 1995:

27). Serbest zamanlar, giinliik rutin yapilmasi gerekli olan islerin zorlayiciligindan
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kurtulma ve Ozgiirlesme baglaminda oOnem tasimaktadir. Serbest zamanlarda
zamanin gegirilecegi mekanin ve yapilacak olan aktivitenin se¢imi se¢me/tercih,
kacis, spontanelik ve Ozgiirliik anlamlariyla yakindan iligkilidir. Serbest zamanlar
zorlayic1 sikici bir diinyadan, gevseme, ferahlama ve de kendini saliverme

yonelimine bir nevi kagisi ifade etmektedir (Hibbins, 1996: 23).

Serbest zaman dilimlerinde ¢ok kullanicili ¢evrimici sayisal oyunlarin bazi dikkat
ceken oynanma nedenleri bulunmaktadir. Sherry ve Lucas’in (2001)’de yaptiklar
calismalarina goére, oyun oynama nedenlerini rekabet, meydan okuma, sosyal
iletisim, ¢esitlilik, canlandirici etki ve diissel ortamlar olarak belirlemislerdir. Benzer
calismalar, bireylerin zaman geg¢irmek, rahatlamak ya da stresten kagmak gibi
nedenlerle de oyun oynamay1 tercih ettiklerini belirtmektedir (Rouse, 2005).
Kullanicilar, serbest zamanlarinda oyunlarin sanal aktivitelerini ger¢ek diinyadaki
bir takim deneyimlerle biitiinlestirmektedirler. Yasam tarzlar1 bireylerin inanglarini
ve inang derecelerini, yasamda kendileri i¢in onceliklerini, aliskanliklarini, giinliik
ve sosyal aktivitelerini, neleri savunduklarini ve nelerden kagindiklarini
gostermektedir. Yasam tarzlarinin biiyiik dlgliide olusumu bireylerin kendi gegmis
deneyimlerine, aile yapilarina, yetistikleri ortama ve kisiliklerine bagl olmaktadir
(Featherstone, 1991: 83). Bireyler giinliik deneyimlerini ve fikirlerini sosyal aglarda

Ozglirce paylasabilmektedirler.

Oyun kullanicilart serbest zamanlarin1 daha fazla oyunlara ayirabilmek i¢in gergek
yasamda yaganabilecek ayn1 zamanda hayal diinyasina da hitap edebilecek pek ¢ok
aktiviteye yer ayirmaya calismaktadirlar. Sanal yasam tarzlarinin ayni zamanda

paralel evrenle, yani gercek olaniyla da etkilesimi bulunmaktadir. Sosyal medya
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sanal diinya oyunlar1 bu yonde, gercek yasam aktivitelerinde oldugu gibi sanal
yasamda da diikkdn agarak para kazanabilmeyi, sanal iirlinler tasarlayip
tiretebilmeyi, sanal aligveris merkezlerinde zaman gegirebilmeyi ve her tiirlii sanal
sosyal ve ekonomik iligkileri ger¢ek hayatla temas ettirilebilmeye olanak

tanimaktadir (Bat1, 2011).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda kullanicilar sanal yasam aktivitelerini birebir
kendi gercek yasamindaki gibi yasayabilmektedirler. Bunun yaninda kullanicilar
kendi yasam tarzlarinin tamamen disinda farkli kimliklere biiriinerek yasamay1 arzu
ettikleri farkli yasam tarzlarini sanal evren igerisinde yasayabilmektedirler. Bu
durum, bu oyunlarin kullanicilarin tercihlerine gore kendi kisisel yasamlariyla
birebir Ortiisen ya da tamamen hayallerindeki yasamlarin sergilendigi sanal bir
evrene gotiirmektedir. Ornegin Jadde sosyal medya sanal diinya oyununda
kullanicilarin  kendilerine ait evleri bulunmaktadir. Bu evlerin dekorasyonlarini
kullanicilar yasamak istedikleri yasam tarzlarina hitap edebilecek sekilde kendileri
tasarlayabilmektedirler. Sanal evler bu oyunlarda giindelik yasamin bir pargasi

konumundadir.
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Sekil 3.16: Jadde Oyunu Kullamic1 Evi ve Odasi Ornegi Goriintiisii

Sanal diinya evrenine yolculuk, bireylerin gercek sosyal yasam aktivite ihtiyaglarini
zaman ve mekan serbesitesi igerisinde sanal bir wuzamda kolaylikla
karsilayabilmelerine olanak saglamaktadir. Bu duruma 6rnek olarak, Smeet sosyal
medya sanal diinya oyununda, gercek yasamsal aktivitelerin sanal yasama
uyarlamast olarak; kullanicilarin kendilerine ait evlerinin olmasi, evlerinin
odalarindaki esyalarim1 diledikleri gibi doseyebilmeleri, sportif aktivitelerde
bulunabilmeleri, ev icinde parti verebilmeleri, sayisal platformda aligveris
yapabilmeleri, sinemaya gidebilmeleri, ormanda ve kumsalda yiiriyiis
yapabilmeleri, Youtube’dan segilen videolar1 diger kullanicilarla paylasabilmeleri,
misafirlerini evlerinde agirlayabilmeleri ve hatta oyun kullanicilar1 arasinda sanal
evliliklerin dahi yapilabidigi goriilmektedir. Bu baglamda, sosyal medya sanal

diinya oyunlari, ger¢ek diinyanin sanal ortamdaki yansimalaridir.

174



Sekil 3.17: Smeet Oyunu Sosyal Aktiviteler Alan1 Goriintiisii

Smeet oyunda hayallere hitap eden aktivitelerinin sanal diinyaya aktariminda sanal
odalar araci olarak kullanilmaktadir. Bu sanal odalara beyaz saray odasi, bulut odasi,
ay odasi, hazine odasi gibi odalar O6rnek gosterilebilir. Bunlarin disinda satoda
yasam, uzayda yasam ve denizalt1 yagami gibi farkli yagam tarzlarinin ve de ugakta
parti verebilme ve evlerin Oniinden roket firlatabilme gibi pek cok farkli sanal
aktivitenin oyun kullanicilarina sunuldugu goéze carpmaktadir. Bu tarz oyunlar
giiniimiizde sadece oyun oynamay1 temsil etmeyip bireylere farkli yasam tarzlari da
sunmaktadir. Kullanicilarin benimsedigi yasam tarzi genel olarak; zenginligin ve
ihtisamin oldugu, bircok sosyal aktiviteye dahil olunan, yogun bir arkadas cevresi
bulunan ve Ozgiirce yasanan bir hayat bicimidir. Cogu kisi tarafindan
gerceklestirilmek istenen bu yasam tarzi sanal diinyada gercekmis gibi

yasanmaktadir.

175



Sekil 3.18: Smeet Oyunu Hazine Odas1 Gorseli

Cok kullanicili ¢evrimigi sayisal oyunlarda kazanma motivasyonu 6n plandadir. Bu
oyunlarda kullanicilar oyunu kazanma yoniinde hedefe odaklidirlar. Aslina
bakildiginda, zaman ve mekéan ydniinde herhangi bir 6zgiirliikleri bulunmamaktadir.
Sinirli bir zaman dilimi icerisinde, kendilerine verilen kurallar dahilinde ve oyun i¢in
belirlenmis mekanlarda oyunu oynayip sonlandirmak zorundadirlar. Cok kullanicili
cevrimigi sayisal oyunlar bu yonden zamanin ve mekanin smirlandigr hayali bir
mekan vazifesi gormektedir. Sosyal medya sanal diinya oyunlar ise, bu yonde
biiylik bir yol ayrimina girerek zaman ve mekan kavramlarinin sinirsizlagarak
ozgiirliiglin yasanabildigi ikinci bir yasam alanina sahiptir. Bu oyunlarda saniyelerle
yarigmak, kurallara uymak ve kullanicilara ayrilan sinirhi sayidaki mekédnda zaman

gecirme kisithliklar: bulunmamaktadir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda diger sayisal oyunlarda oldugu gibi savasci,
biiyiicli, dahi gibi rollerin ya da boélgeyi ele gecirme ve birisini kurtarma gibi
amaglarin olmadigi goriilmektedir. Bu amaglarin yerine, binalar kurma, isyerinde

terfi etme, sirket kurup =zengin olma gibi gergek hayatin yansimalarina
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rastlanmaktadir. Ucu agik bir diinya olan bu oyunlarda tek smir kisinin zamani,

meraki ve yaraticiligidir (Tapley, 2008).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarindan Smeet ve Second Life oyunlarinda sanal
yasam tarzlarmin olusumunda ger¢ek yasamdaki gibi sanal evliliklerin olmasi da s6z
konusudur. Evlilik 6ncesi nisanlilik ve evlilik i¢in diigiin téreni yapilabilmekte ve bu
0zel torenlere sanal diinyalardaki kullanicilar davet edilebilinmektedir. Bu ¢iftler
daha sonra isterlerse bebek sahibi olabilmekte, ilerleyen donemlerde anlasamazlarsa
da bosanabilmektedirler. Bu tarz oyunlar kisilere aile kurma yoniinde de sinirsiz ve

Ozglr bir yasam olanag1 sunmaktadir.

Sekil 3.19: Sanal Diinyalar Diigiin Toéreni Ornek Gorseli

Second Life oyunu kullanicilar1 arasinda gerceklik ve sanallik arasindaki baglantiy1
koparan kisiler de bulunmaktadir. Bu durumun gercek yasama yansiyan gergek
etkileri de goriilebilmektedir. Bu duruma ornek olarak, Londra’da yasayan evli bir
ciftin hayatina giren sanal sevgilinin bu ¢iftin bosanmalarima neden olmasi
verilebilir. Amy Pollard, kocas1 David Pollard’1 oyun oynarken kendisini oyundaki
bir kadin karakterle aldattigini iddia ederek bosanma basvurusunu gergeklestirmistir

(www.arsiv.ntvmsnbc.com/news).
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Kullanicilar, sanal oyunlarin uzamina oldukg¢a baglanmislardir. Oyundaki varliginin
basaris1 bu adanmishigin yogunluguna bagli bir durumdadir. Bu zamanin ¢oklugu,
oyun oynama ediminin bir ¢esit bagimlilik olarak degerlendirilmesine neden
olmaktadir. Bilgisayar karsisinda oyunlara ayrilan zaman diliminde artiglar
goriilmesi oyunlarin bir bagimliliga doniismesine sebep olabilmektedir. Bilgisayar
oyunlar1 bagimlis1 olan kisiler, bilgisayar karsisinda zaman kavramini
yitirmektedirler. Yemek, uyku gibi temel ihtiyaglarini, c¢aligma, ise gitme gibi
sorumluluklarin1 ve arkadaslarla bulusma, sinemaya gitme, gezme, seyahat etme,
aligverise gitme, spor yapma gibi ger¢ek sosyal aktiviteleri gergeklestirmeyi
bilgisayar ile kendisi arasinda bir engel olarak gormektedirler. Bagimlinin hayatinda
sanal diinya ile gercek diinya arasinda ¢atigma baslamakta ve genelde kazanan sanal
diinya olmaktadir. Bu durum, randevularin kacirilmasi, diizensiz uyku, is
performansinda diisme ve sosyal aktivitelerde azalmaya sebep olmaktadir

(www.tedankara.k12.tr/tedankarakoleji/birimler/drm/bil _bagimlisi.asp).

3.2.4. Kimligin Yonsiizlesmesi Yolunda Avatar’da Karakter Insas

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin en O6nemli &zelliklerinden biri olan ve
“avatar” olarak adlandirilan sayisal kimlikler karakterlerin oyun igerisinde
kendilerini ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Avatar, sanal ortamda kullanicinin
animasyonlu sayisal sunumudur (Holzwarth, Janiszewski & Neumann, 2006: 19-36).
Avatarlar kullanicilarin  oyunlardaki grafiksel temsilleridir. Klavye ve fare
komutlariyla oyun tarafindan sanal diinyada hareket ettirilebilen bu karakterlerin 1rk,

cinsiyet, ten rengi, kilo, boy vb. 6zellikleri oyun kullanicisi tarafindan istenildigi
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bicimde sekillendirilebilmektedir (Gamespy, 2003). Avatarlar sanal sohbet, sanal
aligveris, sanal ofis ve sanal gilinlilk aktiviteler ya da sosyal aktiviteler gibi
ortamlarda kullanilmaktadir. Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 kullanicilara
alternatif kimliklere biiriinmeyi, teknolojik olanla insan kimligini birlestirerek
tiimiiyle yeni bir kimlige sahip olabilmeyi olanakli bir hale getirmektedir (Robins,
1999). Bu oyunlarda kullanicilar isterlerse avatarlarini farkli goriiniimlere
biirlindiirebilmektedirler. Avatar yaratmasindaki temel amag, sosyal etkilesim
olusturabilmektir. Aragtirmalara gore, kullanicilar yarattiklar1 avatarlarla, gergek
yasama ¢k ve aynen gercek sosyal wuzamdaymig gibi davraniglarin

yonlendirebilmektedirler (Harrison, 2009: 75-106).

Toplumlar, kendilerine sunulan yasam tarzi segenekleri arasinda se¢im yaparak
kendilerine anlamli bir 6zkimlik olustururlar. Bireyler ge¢mis, bugiin ve gelecek

anlayislarini1 baz alarak kisisel anlatilar yoluyla kendilerine bir kimlik kurarlar.

“Sanal kimlik dijital oyun diinyasinda avatar ve onun rol yapma stratejisi ile

temsil edilmektedir. Oyuncular, ger¢ek yasamdaki habituslarmi bu sanal
kimlikler araciligiyla sanal uzama tasimaktadir. Ayrica, oyuncular sanal
uzamdaki diger oyuncularla etkilesime gecerek, 6zellikle kendi klanlarinin
liyeleriyle c¢evrimiginde zaman gegirerek yerel bir kiltiirii ve toplumsal
yasamu sanal uzamda kurmaktadir.” (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2009:
280).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda avatarlar kendilerini gorsel gorintiileri,
kisisel bilgileri, sosyal paylasimlart ve oyun bilgileriyle tanitmaktadirlar. Gorsel
goriintiilerini kiyafetleri, sa¢ bigcimleri, makyajlar1 ve aksesuarlar1 gibi gorsellige
hitap eden Ozellikleri meydana getirmektedirler. Avatarin kisisel bilgileri ise,
kullanicinin  kendisi hakkinda gergek bilgiler sundugu ya da olmak istedigi
Ozelliklerini belirten bilgilerden olugmaktadir. Bu bilgilerde kullanicinin ismi,
cinsiyeti, yasadig1 iilke-sehir-ilgesi, boyu, kilosu ve hobileri yer almaktadir.

Kullanict ismi-rumuzu (Nick Name) genellikle takma bir isimdir. Kullanicilar
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genellikle olmak istedigi kisiligi 6zetleyecek bir isim tercih etmektedirler. Ornegin,
cilgin kiz, serseri delikanli, diinya giizeli, sevimli kedi, uysal aslan, asi yakisikli,
giizel prenses gibi avatar isimleri kisiligi yansitan takma isimlerdir. Avatarin sosyal
paylasimlarinda, arkadas listesi, mail adresleri, fotograf ve video paylasimlari
bulunmaktadir. Avatarin oyun bilgileri kisminda ise, kullanicinin oyun puani,

seviyesi, sahip oldugu oda ve arazi sayisi, aldig1 édiiller ve rozetleri goriilmektedir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda kullanicilar avatarlarini giydirirken
genellikle kendi olmak istedikleri gercekliklerini rol model almaktadirlar. Avatar
olusturulurken ortaya konulan gerceklik algilayis1 bireyin gergek yasamdaki
goriintiisel gercekligiyle algilanmamalidir. Kullanicilar, avatarlarinda olusturduklari
kimliklerini arzuladiklar1 gibi olabilmek adina; giyinme tarzlarindan, dil kullanim
bicimlerine, serbest zaman etkinliklerine, miizik tiiketimlerine ve medya kullanim
bicimlerine kadar kimliklerini destekleyecek 6gelerden faydalanmaktadirlar (Binark,
2005: 3). Bu oyunlarda kullanicilar, bulunduklart sanal diinyanin sundugu sosyal

iligkiler mekanlarinda yeni kimliklerini insa ederek yeni bir mecra yaratmaktadirlar.

Oyundaki kullanic1 ile avatar arasindaki 6znel durum ekranin kenarlarindaki
gostergeler yoluyla ifade edilmektedir. Kullanicilar avatarlarint yonetirken
avatarlarinin davraniglarini da diizenlemektedirler (Fidaner, 2009: 88). Sosyal medya
sanal diinya oyunlari, tiiketim kiiltiiriine dahil bir kimlik insasina doniigmiistir.
Anlatida, gorselde ve hareketlilikte gerceklik anlayist kullanicinin avatarryla
0zdeslesmesini saglamaktadir. Bu oyunlarda kullanicilar her zaman tamamen sahte
bir kimlik icerisine girmemektedirler. Sanal diinya mekanlarinda kullanicilar

giindelik yasamlarindaki yansimalarini da gozler Oniine sermektedirlerr. Bu
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oyunlarda kisilik merkezdis1 bir 6zellik bi¢ciminde olmaktan ziyade c¢ogaltilmis

bi¢iminde goriilmektedir (Dogu, 2009: 257).

Sosyal etkilesimin olusturdugu yeni doniisiimler “izlenim y&netimi” olgusunu ortaya
cikartmistir. izlenim yonetimi; kimlik sunumu ve bu sunum siirecinde bireyin
kullandig1 farkli yontemleri gosterebilmek amaciyla kullamlmaktadir. Izlenim
yonetimi bireylerin amaglari dogrultusunda yarattiklar1 kimliklerine yonelik imaji
hakkinda, diger bireylerin bakis acilarini, algi, tutum, gidi ve davranislarini
etkilemeye calistiklar1 bir siirectir. Bireyler kimliklerini sunum yontemlerinde bir
yandan ¢evresindeki diger bireylerin kendi kimligine yonelik izlenimlerini
yonetirken, 6te yandan da diger bireylere yonelik kendi davramis sekillerini de

bicimlendirmektedirler (Wayne & Linden, 1995: 260).

Sanal diinyalar, egemen devletlerde goriildiigii gibi kendi kanunlarina, ekonomisine,
kiiltiiriine ve kurumlarina sahiptir. Bu sanal mekanlarin kendine ait bir ger¢ekliginin
oldugu goz ardi edilemez (Kiicklich, 2009: 341). Sayisal oyunlar yeni medyanin
etkisine sahip olarak kim ve ne oldugumuza dair algilar1 degisime ugratmaya
baslamistir. Aydinlanma Cagi “birey” kavrami gelistirerek kisinin toplumdaki diger
bireylerden farkini ortaya koymustur. Bu baglamda bireyler, i¢inde bulunduklar
toplumsal alanlara gore cesitli maskeler takmaya baslamislardir. (Wiszniewski &
Coyne, 2002: 191,192). Kullanicilarina ikinci bir aile yagami sunan sosyal medya
sanal diinya oyunlarindan biri olan Sims Online oyununda, kisiler kendilerine
olusturduklar1 avatarlar araciligryla bu oyunlarda sayisal temsilleriyle yer
alabilmektedirler. Oyunda istenirse tek bir karakter olusturularak sadece bu karakter

yonetilebilinmektedir. Istenirse de, bir aile olusturarak biitiin aileye hakim
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olabilinmektedir. Bireyler bu yonde sanal yasam tarzlarini, olusturduklar1 avatarlar

tizerinden sanal iletisim bigimleriyle siirdiirmektedirler.

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 sundugu pek cok sanal sosyal aktiviteler ve
yarigmalarla avatar 6zelliklerinin kullanimini ger¢ek yasama uyarlamada sinirsizlik
yoniinde atilimlarini giiclendirmektedir. Second Life oyunu bu baglamda, kendi
igerisinde giizellik yarigmalar1 ve tasarim yarigmalart gibi gergek diinyada var olan
pek ¢ok aktiviteyi sanal olarak gergeklestirmektedir. Second Life oyunu her yil en
giizel avatar karakterinin se¢ildigi bir yarisma diizenlemektedir. Ger¢ek yasamdaki
gorsel goriintlinlin yerine tamamen avatardaki goriintiiniin esas alindig1 bu yarisma,
sanal karakter insasinin ikinci bir yasam evreninde nasil kabullenildiginin énemli
gostergelerinden biri konumundadir. Miss Virtual World 2011 Second Life diinya
giizellik yarismasinda Tiirkiye’yi temsil eden Ranini takma isimli avatarin sahibi,

oyunla ilgili olarak su agiklamalar1 yapmustir:

“iki y1l boyunca durmaksizin Secon Life turu yaptim. Sonra fark ettim ki
oyun bana durmadan bir seyler 6gretiyor. Mesela ingilizce dgrenmeye
basladim. Yaklasik olarak 10.5 milyon niifuslu bir oyun. Istanbul’da
yasayan biri olarak, bir anda Jerseyli bir arkadas sahibi oluyorsunuz. Bu
yarigma nedeniyle eskisine oranla biraz daha fazla bilgisayar basinda
kaliyorum ama bilgisayar basinda 6lii bulunan Amerikali geng kiz gibi
sagliksiz bir oyun bagimliligim yok. Sosyal hayatim var, i¢e kapanik bir
insan degilim. Aslinda oyunla ilgili ¢ok 6zendirici olmak istemiyorum
clinkii eger tibbi deyimiyle akil saglhiginiz pek de stabil degilse, her
anlamda bir yetigkin degilseniz, oyun sizi ¢ok c¢abuk etkisi altina alir ve
gerceklik iskemlenizi altinizdan ¢ekebilir”’(www.hurriyet.com.tr/pazar/asp).
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Sekil 3.20: Second Life 2011 Giizellik Yarismasi Tiirkiye Temsili Ranini

Avatari Goriuntiisi

Kaynak: www.hurriyet.com.tr/pazar/asp

Ranini isimli avatarin sahibi sanal oyun avatarinda 23 yasinda, 2.09 boyunda, 85-62-
80 viicut ol¢iilerine sahip biridir. Gergek kimliginde ise, bu 6zelliklere sahip bir kisi
degildir. Kendisi ger¢ekte uzun yillardir reklam danismanli§i yapmakta, kumral,
kahverengi gozlii, 1.57 boyunda 45 yasinda zayif bir kadindir. 1994’den beri
bulundugu sanal uzamda gercek adimi kullanmamakta ve Ranini rumuzunu
kullanmaktadir (www.hurriyet.com.tr/pazar/asp). Gergeklik olgusunda giizellik
insasinin dahi avatarlar {izerinden yapilabilir olmasi, sanal uzamin gerceklik
olgusunu doniistiirdiigii gostermektedir. Kullanicilarin kendileri i¢in yarattiklar1 bu
tarz kimlikler, kullanicilarca ¢ogu zaman gergeginin ne oldugunun sorgulanmadan
kabullenilmesine sebep olmaktadir. Bu durum, sahte kimliklerin, yeni maskelerin ve
farkl1 karakterlerin benimsenerek Ozenilir ve dogal olarak algilanir bir bigime

doniismesine neden olmaktadir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarindaki kullanicilar modayla yakindan

ilgilenmektedirler. Bu oyunlarin sakinlerinin, kendilerine uyan gerceklik
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versiyonlarint se¢gmekte Ozgiir olduklar1 ikinci bir diinya yaratilmaktadir. Bu
oyunlarda avatarlar sanal bir diinyada bile, hos goriinme ugrasi igerisindedirler.
Kullanicilar, gercek yasamda kendileri i¢in imkansiz olan Sanel, Calvin Clain,
Diesel, Tommy Hilfiger gibi markalarla donatilmig bir gardiroba sahip
olabilmektedirler. Cinsiyetlerini, sa¢ renklerini, beden tiplerini, sahip olmak
istedikleri ama gergek yasamda sahip olmadiklar1 sekliyle olusturabilmektedirler.
Kullanicilar  gercek yasamdaki goriintiilerine ¢ok benzeyen bir avatar
olusturabildikleri gibi kendilerinden tiimiiyle farkli olmak istedikleri gibi bir avatar

da yaratabilmektedirler.

Sekil 3.21: Second Life Oyunu Gercek ve Avatar Gorselleri Karsilagtirmasi
Kaynak: www.nwn.blogs.com, www.bgsu.edu, www.beezid.com,

www.francisanderson.wordpress.com

Avatarlarin, kullanicilar arasindaki sosyal baglar giiclendirmek, onlar1 eglendirmek

ve kendilerini ifade etme olanagi saglamak seklinde {ic ana amaci bulunmaktadir

(Dogu, 2009: 256). Sosyal baglar: gii¢lendirme amacinda avatarlar, kullanicinin
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aktif ve sosyal olmasina aracilik eder. Kullanicilar genellikle kendi avatarlarina
benzer 6zellikteki avatarlarla iletisim kurmay1 tercih etmektedirler. Bu nedenle, bir
kullanicinin avatarinda yer verdigi gorselligi, kisisel bilgileri, sosyal paylagimlar1 ve
oyun bilgileri hangi 6zelliklere sahip olursa kisinin iletisim kuracag kisiler de bu

duruma bagli olarak degisiklik gosterecektir.

Avatarlarin bir diger amact olan eglendirme amaci, kullanicilarin avatarlari
araciligiyla cok kullanicili ¢evrimigi ortamlarda g¢esitli sosyal aktivitelerde bulunarak
eglenmesine hizmet etmektedir. Sosyal medya platformlarinin gelisimi oncesinde
radyo ve televizyon gibi kitle iletisim araclarinin iistlendigi eglendirme gorevini
giinimiizde sosyal medya sanal diinya oyunlari iistlenmeye baglanmistir. Bu
oyunlarin karsilikli iletisime, etkilesime, sosyal aktivitelere, hayal edilen yasam
tarzlarmma ve farkli kimliklere olanak tanimasi yoniindeki simirsiz ozgiirliikler
kullanicilarin sanal diinya mekanlarinda avatarlariyla eglenerek kendilerini mutlu

hissetmelerini saglamaktadir.

Avatarlarin kendini ifade etme amaci, kullanicilarin oyun aktivitelerinde diger
kullanicilarla iletisim esnasinda, olusturduklar1 kimlik 6zellikleri yoniinde miimkiin
olmaktadir. Kullanicilar avatarlarinda sayisal sunumlarla istedikleri goriiniimlere
biirtinmekte, sanal yiizler ve bedenlerle kendilerini ifade etmekte, anonim kimlikler
icerisinde arzuladiklar1 benlikleri 6zgiirce kurarak kendilerini farkli davranislara

yonlendirmektedirler (Tokel ve Cevizci).

Kendini 6zgiirce ifade edebilen, diger kullanicilarla sosyal baglarini giiclendiren ve

onlarla  eglenebilen kullanicilar  kendilerini  olmak istedikleri  bigimde
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kabullendirebilmektedirler. Bu kabullenimler, kullanicilarin gergek kimliklerinden
uzaklasarak kimliklerinin zamanla yonsiizlesmesine sebep olabilmektedir. Cok
sayida farkli kimlige biiriinen kullanicilar, hangi kimliginin ger¢ek kendi oldugu
yoniindeki paradokslarla birlikte kendi karakter insasim1 yoOnsiiz bir sekilde

doniistiirmektedir.

3.2.5. Sanal Aktivitelerde Tiiketim Odakh Yasamin Ger¢ek Maddi

Degeri

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin gelisimi tiilketimde yeni bir anlayisi
dogurmustur. Kurallara bagl kalmadan 6zgiirce ikinci bir yasamin siirdiiriilebildigi
bu oyunlarda tiiketilen her bir sanal edimin, iiriin ya da hizmetin ger¢ek maddi bir
degeri bulunmaktadir. Ger¢gek maddi degerler sanal olarak tiiketilen bir {iriin ya da
hizmete gergek para yatirma iglemiyle gerceklesmektedir. Bu oyunlarda tiiketilen her
tirli sanal ev, oda, araba, arsa, kiyafet, mobilya, aksesuar, hediyelik esya, evcil
hayvan ve puan makineleri gibi satin aliman tim degerlere maddi karsiliklariyla

sahip olabilmek miimkiindiir.

Kullanicilarin sanal uzamda kendilerini konumlandirmalar1 gercek yasamdaki
varliklari1 maddi olarak da etkilemektedir. Bu durum sanal uzamda aligverisin
oyuncular arasinda olabilmesine de imkéan tanimaktadir. Bazi oyuncular oyunda
kazandiklar1 sanal altini, banka hesabi ya da posta hesabi vererek “gercek TL”
karsilig1 bagka bir oyuncuya satabilmektedirler. Boylelikle sanal para, ger¢ek paraya

doniisebilmektedir. Bu oyunlarda basarili, popiiler ve giiclii olarak algilanabilmek
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icin harcanan zamanin, oyun seviyesinin (level), oyuna harcanan gercek paranin ve

sanal tiiketim iirlinlerinin fazla olmasi gerekmektedir.

GP Bullhound 2013 raporuna gore, Tirkiye’de 22 milyon aktif oyuncu
bulunmaktadir. Bu da toplam niifusun %?29'una denk gelmektedir. Cevrimigi
oyunlara para harcayan oyuncu say1si ise 11 milyondur
(www.webrazzi.com/turkiye-internet-raporu-gpbullhound/2013).  Sosyal medya
kullanicilar1 sosyal medya sanal diinya oyunlarini en popiiler oyun ve iletisim
alanlarindan biri olarak gdérmektedirler. Kullanicilarin %27°si  oyunlara para

harcamaktan ¢ekinmemektedirler (www.bilisimdergisi.org/s147/pages/s147 web).

Smeet oyununda esya, hayvan, bitki ya da kiyafet sahibi olabilmek ve puan
yiikseltebilmek i¢in smeet coins almak gerekmektedir. Coinsler kredi karti, banka
havalesi ya da cep telefonundan kontér karsiligi alinarak sayisal tiiketim
saglanmaktadir (www.mynet.com/blog). Oyuna aktarilan gercek para miktar1 Mynet
Medya’nin hesap numarasina coins karsiligi alinan referans numaralarina
gonderilmektedir. Referans numaralar1 oyun igerisine girilen avatar ile alinmaktadir.
Toplu coins karsiligi 6denen toplu ger¢ek para miktarlart soyledir: 10 tl = 260 coins,
19.99 tl = 650 coins, 39.99 tl = 1450 coins, 99.99. tl = 3650 coins ve 199.99 tl =
7600 coinstir. Bu oyunda seviyeyi yiikseltebilmek i¢in giinliik gorevlerin diizenli

olarak yapilmasi ve coins ile site iginden aligveris yapilmasi gerekmektedir.

Smeet oyununda sahip olunan tiim sanal maddi degerler (esyalar, kiyafetler, elmas

agaclar1, hazineler vs.) ve yiiksek puanlar sanal bir zenginligi olusturmaktadir.

Oyundaki smirli  sayidaki tcretsiz sanal {riinlerin  disindaki sanal oyun
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magazalarindan satin alman bazi {icretli sanal tiiketim esyalarinin oyunda coins
karsilig1 gercek parayla 6denen fiyatlar1 soyledir: bir tigort ya da bir pantolon = 10-
170 coins aras1 (1-8 tl), bir 6zel kostiim = 150-700 coins aras1 (7-22 tl), bir oda =
yaklagik 8400 coins (230 tl) ve bir araba = yaklasik 2222 coins (70 tl)dir. Bu verilen
orneklerin disinda daha pek ¢ok tiketim {iriini coins paralarla satin
almabilinmektedir. Bu oyunda en yiiksek seviyeye ulasan (250 level) “dikkat” isimli
rumuzun smeet oyununda, oyun basinda yaklagik giinde 10-18 saat arasi vakit
gecirerek, oyuna 3 yil igerisinde toplam 60 bin tl harcama yapmistir. Ayn1 seviyeye
yakin diger 5 kisi de yaklasik ayn1 zaman diliminde vakit ayirarak ayni miktara
yakin bir maddi 6demede bulunmuslardir. Bu durum bu oyunlarda sanal tiiketimin

maddi degerinin oldukca yiiksek miktarlarda oldugunu gostermektedir.

Sekil 3.22: Sanal Magaza Gorseli

There oyununda, her bir avatar sisteme kayit oldugunda oyunun hesabina
Therebucks adi1 verilen para birimlerinden 10.000 birim aktarilmaktadir. Bu miktar
bittiginde, gercek para karsiligi birim para satin almasi gerekmektedir. There
oyunundaki 70.000 Therebucks, Second Life oyunundaki 10.000 Lidens 40 dolara
karsilik gelmektedir. There oyunda, sanal diinyada vakit gecirmekten hoslanan bir

kisinin tiiketim tirlinlerine bu para birimlerinin oldukga biiyiik bir kismini harcamasi
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gerekmektedir. There oyununda iinlii spor markalarindan biri olan Nike’la yapilan
bir reklam anlagmas1 kapsaminda sanal diinya {izerinde kullanicilar kendilerine sanal
son model Nike marka ayakkabilar satin alabilmektedirler. Bu sanal ayakkabilarin
oyundaki fiyat1 yaklasik 1000 birim paradir (Kushner, 2004: 50-55). Bu oyunda,
ylksek miktardaki para harcayan bazi kullanicilar sanal olarak en pahalli elbise ve

ayakkabilara her ay ortalama olarak yaklasik 1000 dolar para harcamaktadir.

Second Life oyununda tiiketime harcanan maddi degerin en 6nemli gostergelerinden
biri ada satin alimidir. Ornek olarak 65.536 m2 biiyiikliigiindeki ada igin 1.675$
O0denmesi gerekmektedir. Ada satin alindiktan sonra ise aylik iicret olarak 195%
O0deme yapilmasi gerekmektedir. Diinya ¢apinda taninmig sirketlerin ve egitim

kurumlarinin kendilerine ait adalarin oldugu goriilmektedir (Dinger, 2008: 32).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin sanal evrenlerinde markalagmanin da oldugu
goze carpmaktadir. Bu oyunlarda taninmis markalarin bayiliklerine rastlanmaktadir.
Bu oyunlarda hizla artan bir sekilde marka yaratma ve marka tiikettirme
girisimlerine yer verilmektedir. Sims Online oyununda, McDonald’s, ¢alisanlarin
moniiden tercihini yapan miisterilere sanal hamburgerler sundugu bir biife agmustir.
There oyununda Levi Strauss yeni bir jean modelinin sanal versiyonlarini ucuz
fiyatlarla satarak tanitmistir. Nike markasi da kullanicilarin oyun i¢inde daha hizli
kosmasin1 saglayan ayakkabilari satan sanal diikkaniyla hizmet vermistir. Bu
oyunlarda avatarlar, Rolex saatler veya Prada ¢izmeleri gibi sanal sahip olduklari
tirlinlerinin siber denklerine paralarini yatirabilmektedirler (Hanoglu ve Mineoglu,

2007: 34-47).
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Sanal ekonomik islerligin Second Life oyununda da yasandigi goriilmektedir.
Oyundaki tiiketimler markalarla da desteklenerek sanal tliketimi de markalagma
yoluna itmektedir. Second Life oyunu igerisinde yer alan 6nemli markalarlardan
bazilar1 sunlardir: Vestel, IBM, Adidas, MercedesBenz, BMW, Nike, Sony Ericcson,
Toyota ve Dell. Bu markalardan Vestel markasi sanal dayanikli tiiketim mallarini
satiga sunmaktadir. Vestel Dayanikli Tiiketim Mallar1 Pazarlama A.S. Pazarlamadan
Sorumlu Genel Miidiir Yardimcisi Buket Besen Kafali, Vestel’in Second Life’a

katilmas ile ilgili su agiklamalar1 yapmustir:

“Teknolojinin Onciisii Vestel’in, bu konuda da onciiliik etmesi tesadiif
degil. Internet, tiiketiciye ulasmada 6nemli bir mecra oldu ve bu 6nem hizla
ilerliyor. Ozellikle teknolojik vaadi ve yepyeni iiriin gamiyla geng Tiirk
tiiketicisinin bilyiikk begenisini kazanan Vestel, teknolojiyi gelistirmenin
yani sira, internet kullanicilarina ulagsmak i¢in teknolojinin olanaklarini da
kullantyor. Second Life’da yaraticiligin sinir1 yok. Tek ihtiyaciniz olan,
yaraticiliginiz ile teknolojiyi bulusturmak. Burada Vestel’in vizyoner
yaklasimiyla ugmak isteyenlere agik davetimiz var. Adayi ziyaret edenler
kuskusuz ¢ok eglenecek; hayal gilicimiiz smir tanimayacak.”
(http://www.turk-internet.com/portal/yazigoster.php).

Vestel, Second Life oyunun ilk ve tek Tiirk sermayeli alisveris merkezi Alexandre
Trade Center’da faaliyetlerine baslamigtir. Vestel Country adasi da oyuncularin
hizmetindedir. Bayi ¢6ziimlerinin sergilenecegi 64 bin m*’lik adada birgok slirpriz
hediye de kullanicilara sunulmaktadir. Vestel, adada verilen konser ve partilerle
eglencede sinir tanimazken, diizenlenen yarigmalarla 6diiller de kazandirmaktadir.
Eglenmekten bitkin diisenler palmiyelerin altinda kumlara serilerek dinlenirken
balonla gezintiye de ¢ikabilmektedir

(http://www.turk-internet.com/portal/yazigoster.php).
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Sekil 3.23: Second Life Oyunu Vestel Markasi Goriintiisii

Facebook Ciftlik Evi oyunundaki geleneksel ciftlik yasami istenirse Second Life,
Smeet, Jadde, There, The Sims oyunlarinda da yasanabilmektedir. Sosyal medya
sanal diinyalar oyunlarinin sundugu gosterisli ve sosyal yasamin yaninda geleneksel
yasami da ayni anda yasamak miimkiin bir hale gelmistir. Bu yonde, geleneksel
yasam i¢in de gerekli olan tiim {irlin ve hizmetlere gercek maddi degerli tiiketim
yapmak gereklidir. Kullanicilar bir yandan liiks villalarinda yasamlarini siirdiiriirken
diger yandan da ciftliklerindeki hayvanlarini besleyebilir, bah¢elerindeki ¢iceklerini
sulayabilir, aga¢ dikebilir ya da sebze, meyve yetistirebilirler. Gergek yasamda
0zlem duyulan modern ve geleneksel yasamin birlikte siirdiiriilmesi arzusu bu
oyunlarda karsilanabilir bir hale gelmistir. Buradaki 6nemli sorun, sanal sosyal
yasam aktivitelerine gercek maddi deger 6denmesinin hangi ihtiyaclar1 karsilamak
amactyla tercih edildigi ve bu ihtiyaglarin hangi kullanimlar1 ve doyumlar

sagladigidir. Bu sorun ¢alismanin arastirma bdliimiinde incelenecektir.
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4. BIR SOSYAL MEDYA SANAL DUNYA OYUNU OLARAK

SECOND LIFE ORNEGINDE BULGULAR VE SONUCLAR

Caligmanin bu boliimiinde bir sosyal medya sanal diinya oyunu Ornegi olarak
Second Life oyununun iletisim, tiiketim, yasam tarzi ve kimlik kategorilerinde hangi
ihtiyaglar neticesinde hangi kullanimlarin ve doyumlarin saglanmasi amaciyla
oynandig1 ve bu amaglarin gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak tatmin
edebilme bazinda nasil bir rol {istlendigi arastirilmistir. Bu dogrultuda ilk olarak
aragtirmanin amaci belirtilmis, daha sonra arastirmanin 6nemi lizerinde durulmus,
arastirmada izlenen yontem vurgulanmis ve aragtirmanin nasil gerceklestirildiginden
bahsetmek icin Orneklem ve veri toplama araglari anlatilmistir. Daha sonra
arastirmadan elde edilen bulgular incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore de

tartisma, sonuglar ve oneriler ortaya konmustur.

4.1. Arastirmanin Sorunu ve Amaci

Bu caligmanin sorununu, Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun sagladigi
ikinci yasam edinimlerinin bireylerin arzuladiklar1 iletisim bi¢imlerinin, tiikketim
yonelimlerinin, yasam tarzlarinin ve kimlik 6zelliklerinin gercek maddi tiiketimle
sanal olarak elde edilebilir bir kullanimlar ve doyumlar haline gelmesi, bu oyunun
gercek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak doyum saglamada nasil bir rol
istlendigi olusturmaktadir. Bu sorun ¢ercevesinde aragtirmanin genel amaci, Second
Life sosyal medya sanal diinya oyununun hangi kullanimlar ve doyumlar1 saglamak
amactyla tercih edildiginin ve bu sanal kullanimlar ve doyumlarin gergek sosyal

yasam ihtiyaclarini sanal olarak nasil tatmin ettigini arastirmaktir.

192



Bu genel amag ¢ercevesinde asagidaki sorulara yanit aranmaktadir:

1. Second Life oyunu kullanicilarinin profil 6zellikleri hangi niteliklere sahiptir?

2. Second Life oyunu hangi kullanimlar1 ve doyumlar1 elde etmek amaciyla tercih
edilmektedir?

3. Second Life oyunu ne tiir sebeplerle bir ihtiyag¢ haline gelmektedir?

4. Second Life oyunun gercek sosyal yasam doyumlar1 saglayabilmesi oyuna

harcanan ger¢ek maddi degerler ile nasil iligkilendirilmektedir?

Bu genel sorular altinda agagidaki alt sorulara yanit aranmaktadir:

1. Second Life oyununda iletisim faktoriinde; yeni arkadasliklar edinme,
sosyallesme, popiiler olarak algilanma, 6zgilir olma, kagis, ilgi gérme, mutlu
hissetme, kabul gérme, paylasim ve bilgi edinme yoniindeki kullanimlarin ve
doyumlarin ihtiya¢ nedenleri ve gercek sosyal yasam doyumlar nelerdir?

2. Second Life oyununda tliketim faktoriinde; begenilme popiiler olma, sosyallesme,
gercek yagamda sahip olunamayan iirlinlere sahip olabilme, sanal gosteris, farkli
yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme yoniindeki kullanimlarin ve doyumlarin
ihtiya¢ nedenleri ve gercek sosyal yasam doyumlar nelerdir?

3. Second Life oyununda kimlik faktoriinde; arzulanan kimlikteki kisiler olarak
algilanma, kendini Ozgiirce yasama ve Ozgiivene sahip olma, yakin duygusal
iligkileri kolaylikla yagsama yoniindeki kullanimlarin ve doyumlarin ihtiya¢ nedenleri
ve gercek sosyal yasam doyumlari nelerdir?

4. Second Life oyununda yagsam tarzlar1 faktoriinde; arzulanan yasam tarzlarina
sahip olma, sosyal statii, aile ve istenilen ¢evreye mensup olma, gercek yasamin

maddi ve manevi olarak referans alindigi aktivitelerle sosyallesmek yoOniindeki
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kullanimlarin ve doyumlarin ihtiya¢ nedenleri ve gercek sosyal yasam doyumlari

nelerdir?

Genel arastirma sorular1 ¢ergevesinde ¢alismanin hipotezleri su sekildedir:

1. Second Life oyunundaki kullanici profil bilgileri, kullanicilarin demografik
ozellikleri hakkinda veriler sunmaktadir.

2. Second Life oyunu iletisim, tiikketim, kimlik ve yasam tarzlar1 ana faktorlerinde
kullanimlar ve doyumlar yagatmaktadir.

3. Second Life oyunu, sosyal ihtiyaclari karsilayacak sekilde kullanimlar saglama ve
kullanimlardan da doyumlar elde etme vazifesi gormektedir. Bu baglamda, Second
Life oyunu gercek yasam aktivitelerinin yerine ikame edilmektedir.

4. Second Life oyunun gercek sosyal yasam doyumlar1 saglayabilmesi, oyunun
gercek yasami referans almasi ve de sanal iirlin ve hizmetlere ger¢cek maddi degerle

ulagilir olmasiyla iligkilidir.

4.2. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin 6nemi ve alana katkisi, iletisim bilimleri dalinda énem kazanmaya
baslayan sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olan Second Life oyununun
belli ihtiyaglar nedeniyle belirli kullanimlari karsilayarak c¢esitli doyumlar
saglayabildigi ve bunlarin ger¢ek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin
edebildigi kanisina varilmigtir. Second Life oyunun kullanicilarina bazi kullanimlar
ve doyumlar yasatabilmesi ve bu dogrultuda ihitayaglar ve ihtiyaglarin doyumunun
onemli oldugunun disiiniilmesi nedeniyle arastirmanin kullanimlar ve doyumlar

yaklagimi ¢ergevesinde yapilmasi uygun goriilmiistiir. Literatiirde sosyal medya
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oyunlar {izerine yeterince kullanimlar ve doyumlar arastirilmasi bulunmamaktadir.
Ancak sosyal medya oyunlar1 {iizerine kullanimlar ve doyumlar yaklagimi
cercevesinde bir arastirma yapilmasi s6z konusu kuramsal yaklagimin yeni medyay1
da igerecek bir boyut kazanmasinda katki saglayacaktir. Bu ¢alisma, kullanimlar ve
doyumlar yaklasimini sosyal medya sanal diinya oyunlari {izerinde uygulayan 6ncii

orneklerden biri olmak iddiasindadir.

4.3. Arastirmanin Yontemi

Calisma, sanal etnografya yOntemi i¢eren alan arastirmasi yontemiyle yapilmustir.
Arastirmanin yontemi agisindan iki boyutu olacaktir. Arastirmanin ilk boyutunda,
Second Life oyunun kullanici profilleri incelenmistir. Profil bilgileri, demografik
bilgilerin elde edilmesinde nicel veriye doniistiiriilerek incelenmistir. Kullanicilarin
avatar ve profil Ozellikleri, arkadas gruplari ve iletisim bigimleri, sanal tiikketim
tirtinlerine harcadiklar1 gercek maddi degerleri ve kullanicilarin gilinlik ve sosyal
yasam aktiviteleri yoniindeki yasam tarzlart incelenerek demografik bilgiler
olusturulmustur. Elde edilen bu bilgiler, ¢calismanin ikinci boyutunda arastirma
sorularimin cevaplanmasi i¢in kullanilacak kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ana

faktorlerinin olusturulmasina yardimei olmustur.

Aragtirmanin ikinci boyutunda, Second Life oyununun kullanimlar ve doyumlar
yaklagimi gergevesinde “sanal etnografya” yontemi incelemesi yapilmustir.

Sanal etnografya; aragtirmacinin topluluk icerisinde aktif olarak bulunmasiyla,
kisilerin davraniglarini dogrudan gézlemleyebildigini, kisilerle konusarak davranisin

gerisinde yatan nedenleri ortaya ¢ikarabilecegini, dolayisiyla kisilerin farkinda
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olmadan edindikleri aligkanliklar1 anlamada 6nemli ipuglar1 elde edilebilecegini ileri
sirmektedir (Gay et. al., 2006). Sanal etnografya, gelisen bir arastirma yontemi
olarak, sanal kiiltliriin icine dalmayr ve etkilesimli web sitelerini ve sanal
topluluklar1 goézlemlemeyi igerir. Sanal etnografya, arastirmacilarin cevrimigi
ortamlarda gerceklesen etkilesim ve olusturulan topluluklar1 anlamak i¢in
uyguladiklar1 bir yontemdir. Sanal etnografyanin veri toplama araglari olarak
geleneksel etnografyanin metodolojik yaklasimi genisletilmis ve yeniden formiile
edilmistir. Katilimcilarla geriye doniik konusma sanal etnografya silirecinin bir

parcasidir. (Kozinette, 2002).

Arastirma ¢ercevesinde sanal etnografya yonteminde “katilimer (sanal) gozlem” ve
“cevrimici derinlemesine goriisme” tekniklerinden yararlanilmistir. Kullanimlar ve
doyumlar yaklasimiyla Second Life oyunu kullanicilarinin, oyunu ne tiir
kullanimlarla ve hangi ihtiyaclarin1 karsilayarak ne tiir doyumlar elde etmek
amaciyla tercih ettikleri aragtirilmak istenmistir. Sanal etnografya yontemiyle elde
edilen kullanimlar1 ve doyumlar1 saptayabilmek, sanal topluluk igerisinde aktif
olarak bulunarak kullanicilarin davraniglarini dogrudan goézlemleyebilmek, onlarla
konusarak davranisin gerisinde yatan nedenleri ortaya ¢ikarabilmek, kisilerin
edindikleri farkli yasam tarzlar1 ve farkli kimlik etkilesimlerini anlamada 6nemli
ipuglarin elde edilmesi amaglanmistir. Bunun yani sira aragtirma amaglarina ulagmak

icin kullanicilardan derinlemesine bilgi alma sanal etnografya ile saglanabilmistir.
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4.3.1. Arastirmanin Orneklemi

Calismanin iki arastirma evreni bulunmaktadir. Aragtirmanin birinci evrenini sosyal
medya sanal diinya oyunlari, ikinci evrenini ise bu oyunlar1 kullanan tiim kullanicilar
olusturmaktadir. Arastirmanin yontem kapsaminda iki boyutu bulunmaktadir. Bu
nedenle arastirmanin iki orneklemi bulunmaktadir. Caligmada 6rnek olay olarak
Second Life oyunu arastirmanin ilk drneklemidir. Ikinci &rneklemi ise, goriisiilen

Second Life oyunu kullanicilari olusturmaktadir.

Second Life oyununun 6rneklemini olusturan 200 kullanici rasgele orneklemeyle
secilmigtir. 200 kullanicinin profil bilgileri incelendikten sonra iletisim kurulabilen
100 kisiye katilimer (sanal) gozlem teknigi uygulanmistir. Bu uygulamadan sonra
¢evrimic¢i derinlemesine goriisme teknigi uygulanacak katilimcilarin belirlenmesinde
ise amaglt Ornekleme esas alinmistir. Cevrimigi derinlemesine goriisme teknigi
uygulanmasina karar verilen 40 kullanicinin aragtirma igin secilme nedenleri
sunlardir: aktif olarak haftanin en az 4 giinli oyunda bulunan, sosyal ve de giinliik
oyun aktivitelerini ve gorevlerini gerceklestiren, oyun igerisinde etkin olarak sanal
iletisimde bulunan, sanal iiriinleri gercek maddi deger karsilig: tiikketen, glinlik oyun
tiketiminde en az 5 saatini geciren, farkli yasam tarzlarmi sanal ortamdaki
aktivitelerle ve sanal kimlikleriyle etkin olarak yasayan kisiler olmalari. Amagh
orneklemde, kullanicilardaki kriterlerin bu sekilde secilmesindeki ana neden,
aragtirmanin amacina yonelik olarak Second Life oyunundaki kullanimlarin ve
doyumlarin etkin ve yogun kullanimi olan kigiler iizerinden arastirilmak

istenmesidir.
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Aragtirmada 200 kullanicinin profil 6zellikleri hakkindaki bilgilerin incelenmesi
15.06.2011 — 15.06.2012 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir.  Bu inceleme
sonrasinda kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde sanal etnografya
yontemi igin, profil bilgileri incelenen kisiler arasindan iletisim kurulabilen 100
kisiyle iletisime gecilerek ve oyun aktivitelerine birebir katilarak katilimci (sanal)
gozlem teknigi ile aragtirmaya devam edilmistir. Katilimci (sanal) gozlem altinda
100 kisinin incelenmesi 16.06.2012 — 30.06.2013 tarihleri arasinda yapilmustir.
Katilimer (sanal) gozlem sonrasinda bu kisiler arasindan ¢evrimici derinlemesine
gorlisme i¢in arastirma amagclarina yonelik kriterlere uygun olan ve goriismeyi kabul
eden 40 kisi ile ¢gevrimigi derinlemesine goriisme teknigi 01.07.2013 — 15.11.2013
tarihleri arasinda yapilmistir. Cevrimi¢i derinlemesine goriisme yapilan 40 kisiye
toplamda 20 soru sorulmustur. Bu kisiler genel olarak oyunda etkin kullanimin
yayginlik kazandigr 18-45 yas arasi kisiler secilmistir. Meslek, cinsiyet, gelir
durumu ise farklilik gdsterebilecek kisiler arastirmaya dahil edilmistir. Boylelikle
aragtirmada kullanimlar ve doyumlar yaklasimi incelemesinin farkli demografik

yapidaki kisileri de ele alacak sekilde olusturulmasina olanak taninmustir.

Katilimer (sanal) gozlemde arastirmaci olarak sanal etnograf niteliginde bir avatar
olusturulmus ve kullanicilardan biri gibi davranilarak gercek kimlik saklanmustir.
Cevrimi¢i derinlemesine goriisme yapilacak kisilere ise goriisme Oncesi
arastirmacinin - gergek kimligi, arastirmanin ydntemi ve arastirmanin konusu
aciklanmigtir. Cevrimigi derinlemesine goriisme yapilacak kullanicilara goriisme
Oncesi goriismelerin sayisal olarak kayit altina alinacagi, istedikleri zaman
goriismeyi  sonlandirabilecekleri, kayitlarin  yalnizca aragtirmact tarafindan

incelenecegi, goriismecilerin gercek kisisel bilgilerinin ve sanal kullanict isimlerinin
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gizli kalacagi ve arastirma bulgularinda 6rnek olarak gosterilecek kullanicilarin
kullanic1 ad ve soyadlarinin yalnizca bag harflerinin verilerek (R. S. gibi) gizlilik

kurallarina 6zen gosterilecegi agiklanarak etik ilkelere dikkat edilmistir.

4.3.2. Arastirmanin Veri Toplama Araclar

Arastirmanin ilk boyutunda veri toplama araci olarak demografik bilgiler elde etmek
icin kullanicilarin profil bilgileri incelenerek sayisal verilere doniistiiriilerek elde

edilen veriler derlenmistir.

Arastirmanin ikinci boyutunda veri toplama araci olarak, “sanal etnografya” yontemi
altinda; gerekli yerlerde soru yanit seklinde “katilimci (sanal) gozlem” teknigi ve
sorularin Onceden hazirlandig1i ve goriigme aninda sorularin dogrudan soruldugu
“cevrimi¢i derinlemesine gorligme” teknigi uygulanmistir. Katilimer (sanal)
gozlemde, arastirilan objenin ya da toplulugun giinliikk yasamina katilma yoluyla
yapilacak gozlemde, arastiricinin, arastirdigi grupla birlikte bir siire yasamasi,
onlarin yasamlarinda yer almasi gereklidir. Bdylece aragtirilan grubun davranis
bicimlerini, deger sistemini, birbirleriyle olan iligkilerini, toplumsal, ekonomik ve
kiiltiirel 6zl olaylar, torenler cergevesindeki kiimelenislerini, rollerini, tutum ve
tavir alislarin1 yakindan gozleme olanagi bulunur. Aragtirmact i¢in bulundugu alan
bir laboratuardir. Katilimer (sanal) gézlemde, gozlemci, gozlenenlerle birlikte olup
onlardan biri gibi davranir; ideal olarak, onun bir gézlemci oldugu da bilinmez
(Karasar, 2005). Katilime1 sanal gozlem tekniginde, oyun kullanicilarindan biri gibi
davranilarak onlarla iletisim igerisinde olunabilmistir. Boylelikle Second Life

oyunun tercih sebepleri, oyunun kullanicilara hangi kullanimlart ve doyumlari
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sagladig1 gozlemlenebilmistir. Katilime1 (sanal) goézlem ile kullanicilardan biri gibi
davranildigi ic¢in kullanicilarin, oyun ortamindaki davranislarinin daha acik¢a
gozlemlenerek arastirmanin amaci dogrultusunda genel bilgiler elde edilmesi
amagclanmustir.

Aragtirmada katilimci (sanal) gdzlem uygulanan 100 kullanici arasindan segilen 40
kisiye cevrimigi derinlemesine goriisme uygulanmistir. Cevrimici derinlemesine
goriisme yonteminde, cevaplayiciya sorulan sorular herkesin anlayacagi sozciiklerle
hazirlanir, soru cevaplayiciya yoneltildiginde cevaplayicida higbir sekilde tereddiit
uyandirmaz. Sorular, olaylari takip edecek sekilde ve oOnceden hazirlanmig
oldugundan belirli bir siraya gore sorulur. Almnan cevaplar kolaylikla analiz
edilebilir ve yorumlanabilir (Yiikselen, 2006: 66). Cevrimi¢i derinlemesine goriisme
aynt zamanda sanal etnografya arastirmalarinda en sik kullanilan iletisim

yontemlerinden bir tanesidir (Yiikselen, 2006: 71).

Cevrimigi derinlemesine goriisme yapilan goriismecilere toplamda 20 soru sorulmus
ve soru tiirleri agik uglu soru tipi olarak hazirlanmistir. Agik uglu sorular; cevap
secenegi bulunmayan, yoruma agik ve agiklayici bicimde olan sorulardir. Ornegin,
“Second Life’da iletisim kurma nedenleriniz nelerdir? gibi sorulardir. Hazirlanan
sorular kullanicilara ¢evrimigi sanal mecralarda es zamanl ve etkilesimli bir iletigim
kurularak sorulmustur. Arastirmada veri toplama aract olarak, soru yanit seklinde
¢evrimici derinlemesine gorliisme yoOnteminin ve soru tiirli olarak acgik uglu soru
tarzinin se¢ilmesinin nedeni, bu arastirmada amacin miimkiin oldugunca ayrintili
bilgileri internet ortaminda kolaylikla elde etmek olmasidir. Cevrimigi derinlemesine
goriisme yontemi, hem sosyal medya sanal diinya oyunlari olarak sanal uzamdaki bir

mecra lizerine bir aragtirma yapilmasi, hem de kullanicilarin hangi kullanimlar ve
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doyumlar1 elde ettiklerini daha hizli, kolay ve kullanicilarin kendilerini rahat
hissettikleri sanal bir uzamda agik ve rahat olarak paylasabilmelerini saglamalari
acisindan tercih edilmistir. Second Life oyunun hangi kullanimlar1 ve doyumlari
saglayabildigini inceleyebilmek i¢in, ¢cevrimi¢i derinlemesine goriismeyle yeterince
bilgi sahibi olmak gerekmektedir. Bu agidan da bu teknik arastirma konusuna
uymaktadir. Ayrica bu yontem bir cevaptan alt sorularinda ¢ikmasina olanak tanidigi
icin, cevaplayicinin verdigi aciklamalarina iliskin o an yeni sorular da sorularak
arastirmanin  daha genis kapsamli ve Orneklemlere 0zgili olabilmesi

saglanabilinmistir.

4.3.3. Arastirmanin islemi

Arastirmanin ilk boyutu, Second Life oyunun kullanic1 6zellikleri hakkinda genel bir
bilgi sahibi olmay1 ve arastirmanin ikinci asamasinda sanal etnografya ydntemi
altinda kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ic¢in olusturulacak ana faktor
kategorilerinin olusturulmasini saglamistir. Bu bilgilerin elde edilmesi i¢in kullanici

profilleri tek tek incelenmis ve elde edilen tiim bilgiler nicel verilere ¢evrilmistir.

Aragtirmanin  ikinci  boyutunda, tiime varim analiziyle benzer veriler
kategorilendirilmis ve kavramlar arasindaki iligkiler ortaya konulmustur. Olusturulan
kategorilere adlandirilan bagliklar verilerin ayrintili olarak incelenmesini saglamistir.
Olusturulan bagliklar altinda arastirma bulgularini ortaya ¢ikartacak arastirma
sorulart hazirlanmigtir. Profil bilgileriyle elde edilen verilere dayanilarak ¢evrimigi

derinlemesine gorlisme sorulart iletisim, tiiketim, kimlik ve yasam tarzi olarak dort
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ana kategoride sorularak arastirma amacinin temel olarak bu konular lizerine eksenli

olmas1 saglanmistir.

Aragtirmada sanal etnografya yonteminde katilimei (sanal) gozlem teknigi ve
cevrimi¢i derinlemesine goriisme tekniginin birlikte kullanilmasinin  nedeni
aragtirmanin giivenilirligini arttirmaktir. Bu iki teknigin bir arada kullanilmasi, hem
arastirmadan daha genis kapsamli verilerin elde edilmesini hem de tutarlilik gosteren
ya da tutarlilik gdstermeyen noktalarin saptanarak arastirmanin gilivenilirliginin

olusturulmasini saglamistir.

Sanal etnografya incelemesinde katilimc1 (sanal) gézlem ve ¢evrimigi derinlemesine
goriisme sorularinin yanitlart incelenerek saptanan bulgulara gore dort ana faktor
kategorisinin altinda alt faktor basliklar1 olusturularak bulgular degerlendirilmistir.
Bulgularin degerlendirilmesinde buna bagli olarak ana faktorlerin altinda alt faktor
basliklar1 da olusturulmustur. FElde edilen verilerin yorumlanmasinin yani sira
verilerde ayni1 ya da benzer bulgular tablolarla sayilagtirilarak bulgularin okunmasi
kolaylastirilmaya caligilmigtir. Bulgularin degerlendirilmesinde arastirmadan elde
edilen veriler yorumlanirken literatiir kapsamindaki referanslar da eklenerek diger
arastirmalarla benzer ya da farkli bulgularin da ortaya konmasi saglanmustir.
Bulgularin degerlendirilmesinin ardindan tartigma, sonuglar ve Oneriler ortaya

konulmustur.

202



4.4. Bulgularin Degerlendirilmesi

Aragtirma bulgularinda kullanict profil 6zelliklerinin incelenmesinde, aragtirmadan

elde edilen veriler asagidaki kategoriler altinda incelenmistir:

e Second Life Kullanicilarinin Avatar ve Profil Ozellikleri

e Second Life Kullanicilarinin Arkadas Gruplari ve Iletisim Bigimleri

e Second Life Sanal Tiiketim Uriinleri ve Uriinlere Harcanan Ger¢ek Maddi
Degerler

e Second Life Kullanicilarmin Giinliik ve Sosyal Yagam Aktiviteleri Yoniinde
Yasam Tarzlari

Elde edilen bu bulgularda demografik bilgiler olusturulmustur.

Aragtirma bulgularinin degerlendirilmesinde sanal etnografya incelemesi altinda
“katilmer (sanal) gozlem” ve “cevrimici derinlemesine goriisme” tekniginin
kategorisel analiz ile kullamimlar ve doyumlar yaklagimina gore incelemesi
dogrultusunda arastirmadan elde edilen veriler asagidaki ana faktor kategorileri
altinda incelenmistir:

e Second Life’da letisim Faktdriinde Kullanimlar ve Doyumlar

e Second Life’da Tiiketim Faktoriinde Kullanimlar ve Doyumlar

e Second Life’da Kimlik Faktoriinde Kullanimlar ve Doyumlar

e Second Life’da Yasam Tarzlar1 Faktoriinde Kullanimlar ve Doyumlar
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4.4.1. Second Life Oyunu Web Sitesi Ozellikleri

Second Life oyununun kullanict profili 6zellikleri bulgularina gegmeden 6nce bu

oyunun web sitesi hakkinda genel bilgiler edinmenin yararh olacagi diistiniilmiistiir.

Second Life sosyal medya sanal diinya oyunu Linden Research firmasi tarafindan
2003 yilinda hizmetine baslamistir. Oyunun temel kurulma amaci iiyelerine ikinci
bir yasam vaadi sunmasidir. Second Life oyunu kurulurken kuruculari sinirsiz ve
Ozgir bir diinyay1 anlatan Neal Stephenson’in Snow Crahs adli bilim kurgu
romanindan esinlenmiglerdir. Bu oyun ii¢ boyutlu, ¢cevrimi¢i, ¢ok kullanicili ve sanal
diinyalar oyun kategorisi igerisinde yer almaktadir. Second Life Tiirkiye web
sitesine www.slturkiye.com adresinden ulasilmaktadir. Oyun igerisinde ii¢ boyutlu
ozellikten kolaylikla faydalanabilmek i¢in Windows, Mac OS ve Linux iizerinde
calisgan bir uygulama olan Second Life Viewer programii indirip kurmak
gerekmektedir. Second Life Tirkiye Platformu, Tirk Second Life kullanicilarini
oyun igerisinde bir araya getirmek, birbirleriyle iletisimlerini kolaylastirmak ve yeni
bir yasam tarzi yaratarak ikinci bir yagam i¢in kurulmus bir kullanici toplulugudur.
Second Life oyununda Tiirkiye’deki kullanicilarin en sik kullandigr mekanlar,
SLTiirkiye grubunun destegi ve bir¢cogu da Second Life Tiirkiye grubu tarafindan
olusturulmustur. Ocak 2014 tarihi itibariyle Second Life Tiirkiye sitesi
istatistiklerine gore toplam 35.973.579 kayith iiye bulunmakta, ¢evrimigi olarak da
ayni anda kullanan yaklagik 32.000 aktif kullanict bulunmaktadir. Cevrimigi ayni
anda kullanan aktif kullanict sayisi, o an kag kisinin oyunda birlikte oynadigina gore

her dakika degisiklik gostermektedir (www.slturkiye.com).
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Sekil 3.1: Second Life Tiirkiye Web Sitesi Ana Sayfa Gorseli

Second Life web sitesinin igerigi incelendiginde su bilgiler goriilmektedir: web
sitesinin sol kosesinde menii kisminda ana sayfa, video.slturkiye.com, hakkimizda,
Second Life nedir, forum, dokiimanlar, dosyalar/giincellemeler, Second Life blog,
basinda biz, haber arsivi, iletisim, Second Life kayit, Second Life istatistik ve arama
motoru bulunmaktadir. Web sitesinin menii igerikleri incelendiginde, ana sayfa
bolimiinde web sitesinde ulagilmak istenilen tiim igeriklerin bagliklar1 yer
almaktadir.

Video.slturkiye.com baslig1 altinda, Second Life oyununa yeni

katilacaklar i¢in sanal bir tanitim turu bulunmaktadir. Katilimeilar sanal tura
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katilarak oyunun sundugu ikinci yasam olanaklarinin biiyiileyici hakimiyetine dahil
olmaktadirlar. Hakkimizda béliimiinde, sitenin nasil ve hangi amaglarla kuruldugu
hakkinda genel bilgiler verilmistir. Second Life nedir? boliimiinde, oyunun hangi
kullanimlara hizmet ettigi, ne tiir 6zellikleri barindirdig: ve kullanicilarin nigin tercih
etmeleri gerektigi tlizerine bilgiler sunulmaktadir. Dokiimanlar baglikli kisimda ise,
kategoriler ve bagliklar altinda Second Life kullanimiyla ilgili en son eklenen
dokiimanlar bulunmaktadir. Ocak 2014 itibariyle bazi giincel dokiiman kategorileri
ve basliklar1 su sekildedir: Second Life videolu anlatimlari, Second Life programini
silmek, Hata mesaj1, Nasil iiye olunur?, Micro primler nasil yapilir?, Uyelik tipleri
ve lcretleri, Gorlinmez avatarlar, Second Life’a nasil kayit olurum?, yeni nesne
tasarlamak, miizik ve radyo yayini, nasil i bulurum?, dokunulan nesnenin sahibine
mesaj gonderme, arkadasinizin sizin yerinizi haritada gormesine izin verme,
cevrimici arkadaslarimi nasil gorebilirim?, arkadas listeme birini nasil eklerim? gibi
sorular ve bu sorularin videolu ya da yazili olarak yanitlar1 bulunmaktadir.
Dosyalar/giincellemeler boliimiinde, Second Life oyunun bilgisayara indirilebilmesi
igin ¢esitli glincel programlar yer almaktadir. Oyunun web sitesinde sosyal medya
aglarindan forumlar ve bloglar ile de iletisim kurulabildigi goéze c¢arpmaktadir.
Second Life web sitesinin menii kisminda forumlar boliimiinde; yeni baglayanlar, sik
sorulan sorular, tavsiyeler, para kazanma yollari, basinda Second Life ve
programlama bagsliklar1 yer almaktadir. Forumlar ile oyun hakkinda detayli bilgiler
edinilebilmekte ve kullanicilar arasinda iletisim kurulabilmektedir. Second Life
blog’da, kullanicilarin paylasmak istedikleri blog kdseleri yer almaktadir. Basinda
Biz béliimiinde, Second Life hakkinda haberlere ulasiimaktadir. letisim béliimiinde,
Second Life yetkilileriyle iletisim kurulabilecek irtibat bilgileri ve iletisim formu yer

almaktadir. Irtibat bilgilerinde Second Life’da reklam verebilmek icin
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reklam(@slturkiye.com e-posta adresiyle, bilgi i¢in bilgi@slturkiye.com e-posta

adresiyle irtibata gegilerek ya da bilgi formu doldurularak bilgi edinilmektedir.

Second Life oyunu incelendiginde su amaclara hizmet ettigi goriilmektedir: Second
Life oyunu ¢ok kullanicili bir yasam simiilasyonudur. Oyundaki etkilesimli ve ¢ift
yonlii iletisimler, sanal tiikketim iirtinleri ve hizmetleri, glinlik ve sosyal aktiviteler
cok kullanicilt olarak ger¢cek yasamin referansi olarak uygulanmaktadir. Second Life
oyunu sanal bir evrendir ve tamamiyla kendi kullanicilar1 tarafindan giincellenerek
biiylimektedir. Bu oyun, kurallara bagli olmaksizin kullanicilarin kendi istekleri ve
kendi kullanim amagclar1 ¢ergevesinde yasamini siirdiirmektedir. Bu baglamda,
Second Life oyunu kullanici odakli ve kullanicilarin yonlendirdigi bir yasam tarzina
kapilarmi1 agmaktadir. Bu oyun, gercek yasamda gercgeklestirilebilecek pek c¢ok
yasam aktivitesini sanal olarak kullanicilarin ekranina konumlandirmaktadir. Second
Life oyunu web sitesi, kullanicilarina hitap eden bir slogana ve web sitesi tasarimina
sahip olma, giincel olma, tiiketim odakli kazang saglama, yeni bir yasam tarzi sunma
ve sosyal sorumluluk projelerini destekleme gibi kullanicilarin1 kendine baglh kilan
ozelliklere sahiptir. Second Life oyununun sundugu sanal {irtin ve hizmetlerin
tiikketiminin gergek para karsilig1 saglanmasi oyunun tiiketim odakli ve kazang elde
etmeye yonelik oldugunu gostermektedir. Oyunun temel slogani; olusturulan bu
yapay diinyada yapilmak istenenler sadece hayallerle sinirlidir. Nasil yasamak, ne
yapmak istiyorsaniz, “Diisiliniin ve Gergeklestirin” {izerine kuruludur. Second Life’in
slogan1 incelendiginde, oyunun bir 6zgiirlik mekani olarak algilatilmak istendigi

gbze carpmaktadir.
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Oyunun web sitesi gorsel acidan incelendiginde, kullanicilarin avatarlar1 ve oyun
igcerisindeki tlim sanal odalarin, arazilerin, tiiketim {iriinlerinin, esyalarin ve sanal
sosyal aktivitelerin gerceklestirildigi mekanlarin ii¢ boyutlu 6zelliklere sahip oldugu
goriilmektedir. Oyundaki bu 6gelerin {i¢ boyutlu 6zellige sahip olmasi oyunun vaat
ettigi ikinci yasamin daha gercek¢i olarak yasanmasina katkida bulunmaktadir.
Gergcek yasamda da tlim yasamsal imgelerin {i¢ boyutlu goriiniimlerinin oyunun
sanal gorsel imgelerinde de rastlaniyor olmasi, oyunun ilk olarak gorsel yonden
gercek yasamin sanal uyarlamasinin bu oyunda yasanabilir olmasinin bir gostergesi
konumundadir. Ug boyutlu sanal diinyalarda, kullanicilar sosyal ve duygusal olarak
sosyal bir bulunusluktadirlar. Tiim sanal sosyal aktiviteler sosyal medya sanal diinya
oyunlar i¢inde genellikle ii¢ boyutlu animasyonlu mekanlarda yapilabilmektedir.
Sanal mekanlarin ti¢ boyutlu olmasi gercek mekanlara daha yakin bir goriiniim
tagidig1 icin etkileyiciligi de daha fazla olmaktadir. Oyun tasarimlarinin ii¢ boyutlu
teknolojilerle donatilmasi sanalligin sadece sanallik olmaktan uzaklasarak gergekligi
referans alan ve gercekligin yerini doldurmaya calisan bir sanal gerceklikle ylizytize

kalinmasi sorununa vurgu yapmaktadir.

Second Life oyunu gercek kavramini daha da bulanik hale getirebilecek gesitli
yansimalarla doludur. Kullanicilarin ikinci yagamlarinda ¢ok daha aktif olmalarini
saglayabilecek pek cok alternatif bulunmaktadir. Bu duruma 6rnek olarak, oyunda
cesitli markalarin temsilciliklerinin bulunmalart gosterilebilir. Vestel ve Garanti
Emeklilik gibi kuruluslar Second Life’ta adalarin1 ve temsilciliklerini almiglardir.
Star gazetesinin bir Second Life muhabiri dahi bulunmaktadir. Bu muhabir Second
Life sanal sokaklarinda dolasarak oyunda olup bitinler hakkinda kullanicilart

haberdar etmektedir. Sanal platformlarda organizasyonlar da sanal diinya ig¢indeki
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markal1 aktivitelere sponsor olmaktadir. Ornegin Kellogg’s genglere yonelik sanal
diinya olan Habbo Hotel’de bir dekorasyon yarismasina destek vermistir. Amerikan
Kanser Toplulugu, Second Life oyununa reklam niteligi tagimayan bir sponsorlukla
“relay for life” aktivitesini diizenlemistir. Oyun kullanicilari, sanal yollarda toplu
ylriiylis yapmis, sanal mumlar yakmis ve sanal bagislar yapmistir. Yapilan bagislar
oyun sirketi tarafindan 5 bin dolardan fazla ger¢ek paraya dondiiriilerek, kanser
topluluguna bagislanmistir. Bu oyunun televizyon kanali Treet TV’de “Fabulous
Fashion With Angie Mornington” (Angie Mornington'la Harika Moda) adinda
haftalik bir programi da bulunmaktadir. Moday1 takip eden Second Life iiyeleri
sitenin e-ticaret platformu Xstreet’teki sanal diikkanlarda aligveris yapabilmekte,
moda bloglarini takip edip defileleri de en 6n siradan seyredebilmektedirler. Tim bu
aktiviteler, Second Life icersinde ikinci bir yasamin gercek sosyal yasamdaki gibi
stirduriildiigiini gostermektedir. Bu durum gergeklik kavraminin kullanicilarca nasil

algilandigini bulaniklagtirmaktadir.

Second Life oyununda sosyal sorumluluk projelerine de rastlanmaktadir. ARCI adli
bir Ingiliz savunma orgiitii, Portekiz’de cinsel tacize ugrayan ¢ocuklara, hayata
uyum saglamalari i¢in Second Life oyununu oynatmaktadir. Bir bagka projede 9
felgli hasta oyunda tek bir karakter edinerek, bakicilar1 araciligiyla ikinci
yasamlarint siirdiirmektedirler. Amerika’daki bir bakim merkezi olan Mattapan
otistik ve asperger sendromu olan hastalar i¢in Second Life oyununda Brigadoon
adl1 bir ada satin almistir. Hastalar bu adada birbirleriyle sorunlarini paylasip, gergek
diinyada yapamadiklar1 aktiviteleri yapmaktadirlar. Second Life oyunu bu yoniiyle
kullanicilarina gergek yasamda bir takim nedenlerle yapilamayan pek ¢ok gercek

sosyal yasam aktivitesinin sanal olarak gerceklestirilebilmesine imkan tanimaktadir.
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Normal kullanicilarin yaninda engelli kisilerin de Second Life oyununda ikinci bir
yasam kurma edinimine yonelmesi ikinci yagsamin ger¢ek doyumlar yasatabildigine

isaret etmektedir.

Second Life oyunun web sitesinin temel 6zellikleri gézlemlendiginde genel olarak
su oOzellikler dikkat c¢ekici olmustur: oyunda kullanici olabilmek igin kisinin
oncelikle kendine bir avatar yaratmasi ve bu avatar iizerinde kendine 6zgii profil
bilgilerini olusturmasi gerekmektedir. Second Life kullanicisi olan kisilerin, oyunun
web sitesinde iletisim yoniinden forumlar, bloglar, agik sohbet odalari, gizli sohbet
odalari, agik konferans goriigmeleri ve e-posta ile iletisim kurmalari miimkiindiir.
Second Life kullanicilart tiiketim yoOniinde sanal odalar, evler, arsalar, arabalar,
giyim trilinleri ve aksesuarlar satin alabilmektedirler. Oyunda en dikkat g¢ekici
noktalardan biri sanal {rilinlerin gercek para ile satin alimmasidir. Satin alinan
tirtinlerin yani sira satin alinan hizmetlere de gercek parayla sahip olunmaktadir.
Sanal sosyal yasam aktivitelerinin bir¢ogunu gercgeklestirirken maddi degerlerin de
tilketilmesi gerekmektedir. Oyun igerisinde arzulandigr gibi kimlik 6zelliklerine de
sahip olunabilinmektedir. Kullanicilar olusturduklar1 gergek ya da gergek olmayan
profil bilgileri ve olmasin1 istedikleri bigimdeki avatarlartyla kendilerini
tanitmaktalar ve iletisim kurarak sosyal bir ¢cevreye sahip olmaktadirlar. Kullanicilar
Second Life’daki tiim iletisim bigimleri, tiiketim degerleri ve kimlik ozellikleri

dogrultusunda arzu ettikleri yasam tarzlarini yasayabilmektedirler.
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4.4.2. Second Life Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunun Kullanic1 Ozellikleri

Incelemesi Bulgular

Second Life sosyal medya sanal diinya oyunu iizerine yapilan arastirmanin birinci
boyutunda, kullanicilarin profil bilgileri incelenerek derlenmistir. Elde edilen bilgiler
kullanicilarin demografik ozellikleri hakkinda veriler saglamistir. Veriler, kolay
okunmasi agisindan sayisal verilere doniistiiriilerek tablolastirilmistir. Oyunun
kullanic1  6zelliklerinin incelenmesinde 200 kullanicinin  “avatar ve profil
ozellikleri”, “arkadas gruplari ve iletisim bigimleri”, “sanal tiiketim {irtinleri ve
tiriinlere harcadiklar1 gercek maddi degerler”, ve “giinliik ve sosyal yasam
aktiviteleri yoniinde yasam tarzlar1” {izerine bulgular elde edilmistir. Elde edilen bu

bulgular arastirmanin ikinci boyutu i¢in gerekli olan kullanimlar ve doyumlar ana

faktor kategorilerinin basliklarinin da olugturulmasina yardimer olmustur.

4.4.2.2. Second Life Oyunu Kullanicilarinin Avatar ve Profil Ozellikleri

Second Life sosyal medya sanal diinya oyununda bir kisinin oyuna giris yapabilmesi
icin Oncelikle liye olmas1 gerekmektedir. Kisi, iiye olurken ilk adim olarak kullanici
ad1 olusturmak zorundadir. Kullanici adi Second Life oyununda oturum agmak igin
kullanilan hesap adidir. Kullanici adi olusturulduktan sonra iiyelik islemlerinin
tamamlanmasi i¢in avatarin ve profil bilgilerinin de olusturulmasi gerekmektedir.
Oyunda hesap agilirken {icretsiz temel hesap ya da 9.95 Amerikan dolar karsiliginda
ticretli bir hesap agtirilabilir. Premium {yelik i¢in ayda 9.95 dolar ya da dort ayda bir
22.50 dolar ya da yilda 72 dolar 6denmektedir. Ucretli bir hesapla kullanic1 kendine

ait bir Linden Evine sahip olmaktadir. Ucretli hesapla kullanicilar sanal para
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odiillerine ve kisiye Ozel sanal esyalara sahip olma gibi avantajlardan da
faydalanabilmektedir. Second Life oyununda kullanici, kendi goriiniimii istenildigi
sekilde diizenleyebilmektedir. Kullanicinin dig goriintiisiiniin Second Life oyunu
icerisindeki tanimlamasi “avatar” olarak adlandirilmaktadir. Bu oyuna {iye olanlar

fiziksel 6zellikler de dahil olmak {izere kendilerine bir yasam yaratmaktadirlar.

Kullanicilarin profil bilgilerinde adi, soyadi, boyu, kilosu, yasi, yasadigi sehir,
medeni hali, cinsiyeti, egitim durumu, meslegi, hobileri, arkadas listesi sahip
olduklar1 sanal iiriin ve hizmetler gibi bilgileri yer almaktadir. incelemelerde,
kullanicilarin avatar 6zelliklerinin ve profil bilgilerinin birbirleriyle uyumlu oldugu
goriilmiistiir. Buna bagl olarak avatar degistirildiginde avatarin goriiniimiiyle ilgili
bilgileri profil bilgilerinde de degistirilmektedir. Profil bilgilerinde 6rneklemi
olusturan kullanicilar yas araliklarinda 18-45 yag arasi, arkadas listelerindeki arkadas
sayilari ise 15 ile 2000 arasindadir.

Kullanicilarin profil bilgilerinde belirttikleri cinsiyet yoniinden kullanici sayisi
dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.1. Cinsiyet Yoniinden Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

Cinsiyet N say1 N %
Erkek 103 %S51,5
Kadin 97 %48.5
Toplam 200 %100

Tabloya gore, Second Life oyunu kullaniminda, profillerde kadinlarin ve erkeklerin
sayis1 birbirine olduk¢a yakindir. Profil bilgilerine gore, erkek kullanicilarin
sayisinin kadin kullanicilara gore %3 daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu durum,
Second Life oyununu hem erkeklerin hem de kadinlarin yaygin olarak

kullandiklarin1 gostermektedir.
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Kullanicilarin profil bilgilerinde belirttikleri medeni durum yo6niinden kullanici
sayis1 dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.2. Medeni Durum Yoniinden Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

Medeni Durum N say1 N %
Bekéar 146 %73
Evli 54 %27
Toplam 200 %100

Tabloya gore, Second Life kullaniminda, profillerinde bekar olarak goériinenler evli
olarak goriinenlerden %46 daha fazladir. Profillerinde bekar olarak goriinenlerin
daha fazla sayida arkadas sayisinin oldugu, daha yogun olarak sanal aktivitelere

katildiklar1 ve daha fazla yakin duygusal iliskilerde bulunduklar1 goze ¢arpmustir.

Kullanicilarin profil bilgilerinde belirttikleri egitim diizeyi yoniinden kullanici sayisi
dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.3. Egitim Diizeyi Yoniinden Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

Egitim Diizeyi N say1 N %
Ilkokul 25 %12,5
Ortaokul 34 %17
Lise 59 %29.,5
Universite 70 %35
Yiiksek Lisans 12 %6
Toplam 200 %100

Tabloya gore, Second Life oyununda kullanici profillerinde lise ve iiniversite
mezunlarinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Universite mezunlarinin diger egitim
diizeylerine gore agirlikta olmasi, Second Life kullanicilarinin egitim diizeylerinin

yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Kullanicilarin profil bilgilerinde belirttikleri meslek yoniinden kullanict sayisi
dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.4. Meslekler Yoniinden Kullanic1 Sayis1 Dagilimlar:

Meslekler N say1 N %
Is Yeri Sahibi 17 %8.,5
Mimar 17 %38.,5
Ogretmen 16 %8
Online Satis Temsilcisi 13 %6,5
Organizator 12 %06
Ogrenci 12 %6
Miihendis 9 %4,5
Manken/Fotomodel 9 %4,5
Blog Yazari 8 %4
Grafik Tasarimci 8 %4
Sosyal Medya Uzmani 8 %4
Gazeteci/Muhabir 8 %4
Moda Tasarimcisi 8 %4
Yayinci 7 %3,5
Sanatgi 7 %3,5
Sporcu 6 %3
Yazar 6 %3
Oyuncu 6 %3
Avukat 5 %2,5
Ev Hanimy/Issiz 5 92,5
I¢c Mimar/Dekorator 3 %1,5
Ozel Dedektif 3 %]1,5
Evcil Hayvan Yetistiricisi 2 %1
Doktor 2 %1
Bankaci 1 20,5
Garson 1 %0,5
Sekreter 1 90,5
Toplam 200 %100

Tabloya gore, Second Life oyunu kullaniminda profillerinde en fazla olarak is yeri
sahibi mimar, 0gretmen, online satig temsilcisi, organizatér, dgrenci, miihendis,
manken/fotomodel, blog yazari, grafik tasarimci, sosyal medya uzmani,
gazeteci/muhabir ve moda tasarimcisi sahip olarak goriinenler sayica daha fazladir.
Profil bilgilerine gore en azinlikta ise bankaci, garson ve sekreter mesleklerinin

oldugu goriilmektedir. Bu durum, kullanicilarin genellikle itibarli meslekleri, isinin
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basinda fazla zaman gecirilmeyecek meslekleri ya da internet {iizerinden

calisilabilecek meslekleri tercih ettiklerini gostermektedir.

Kullanicilarin profil bilgilerinde belirttikleri hobiler yoniinden kullanict sayisi
dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.5. Hobiler Yoniinden Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

Hobiler N say1 (n=200 iizerinden) N % (n=200 iizerinden)
Gezmek 192 %96
Internette Sohbet 187 %93,5
Cevrimici Oyun Oynamak 171 %385,5
Alisveris Yapmak 162 %81
Miizik Dinlemek 148 %74
Dans Etmek 114 %57
Arkadaslarla Vakit 103 %51,5
Gecirmek

Sinemaya Gitmek 86 %43
Spor Yapmak 84 %42
Seyahate Cikmak 73 %36,5
Internet Etkinlikleri 68 %34
Tasarim Yapmak 67 %33,5
Fotografcihk 53 %26,5
Yemek Yapmak 42 %21

Tabloya gore, Second Life oyunu kullaniminda profillerinde; gezmek, internette
sohbet, ¢cevrimi¢i oyun oynamak, aligveris yapmak, miizik dinlemek, dans etmek ve
arkadaglarla vakit gecirmek hobilerine sahip olarak goriinenler sayica daha fazladir.
Profillerde belirtilen hobiler genel olarak gercek sosyal yasam aktivitesi olmasina
ragmen bu aktivitelerin sanal yasamda uzun saatleri kapsayacak sekilde yogun
olarak yasandigi goriilmiistiir. Bu durum, gercek sosyal yasam aktivitelerinin sanal

yasam igerisinde yasanarak doyum saglamaya calisildigini gostermektedir.

Second Life oyununda avatarlarin gerceklestirebildigi bir takim temel yetkinlikler

bulunmaktadir. Bu temel yetkinlikler ger¢ek yasamdaki yasamsalligin bir gostergesi
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olan hareket etme edinimlerini saglayarak ger¢ek yasam olgusunun yaratilmasinin
temellerini artirmaktadir. Oyunun temel hareket yetkinlikleri yiiriimek, kosmak,
nesnelerle etkilesmek-oturmak ve goriis alanimi degistirmektir. Bu temel oyun
yetkinlikleri gercek yasam igerisinde bir yerden bir yere hareket ederken gosterilen
temel yetkinliklerdir. Bu yetkinliklerin oyun igerisinde de yapilabiliyor olmasi, sanal
ortamlarda kullanicilarin tiim aktivitelerini gercek yasamdaki gibi gergek temasla
gergeklestirebilmesine imkan tanimaktadir. Diger kullanicilarla bir aradayken
kisilerin yalnizca yazili iletisimle degil bunun yani sira hareket edinimleriyle de
diger kisilere yakinlasarak konusabilmesi ve onlarla sanal sosyal mekanlarinda
birlikte yiirtiyebilmeleri, oyunun vaat ettigi ikinci yasamin gercekci olarak
algilanabilmesi yoOniinde Onemli bir gostergedir. Avatarlarin gerceklestirebildigi
diger bir yetkinlik olan goriis alanini degistirmede, kullanicilarin goriis alani
avatarlarinin hemen arkasindan baslamaktadir. Gorme ediniminin ger¢ek yasamdaki
gibi kullanicinin sanal mekanda bulundugu konumda avatarmin bakis agisindan
gormesi gercekligin duyu organlartyla gergeklestirilebilmesine olanak tanimaktadir.
Sanal uzamin sanal olarak algilanmasini arttiran yasamsal hareket ve duyu
edinimlerinin olmamasi durumu Second Life oyununda asilarak, yasamsal hareket
ve duyu edinimlerinin yasanmasiyla sanalligin gerceklige yakinlagmasi miimkiin
hale gelmistir. Bu durum, Second Life oyunun sanallik duvarlarin1 agindirarak sanal
kullanimlarin ger¢ek doyumlar yasatabilmesi yolunda adim atabilmesi i¢in énemli

ozelliklerden biri olarak goriilmektedir.

Kullanicilar diger kullanicilar karsisinda kimliklerini gizleyerek, ismini, cinsiyetini,

toplumsal roliinii ve statiisiinii degistirerek iletisimde bulunmaya baslamislardir. Bu

durum, iletisimin kurgulanmis kimlikler aracilifiyla yapilmasina neden olmaktadir
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(Timisi, 2003: 172). Avatar se¢imlerinde sinirsizlig1 yaratabilmek icin kullanicilarin
oyundaki avatar goriiniimlerini olusturulan hazir avatarlarin yaninda, kendilerinin de
0zel olarak avatar tasarlayabildikleri ya da 06zel avatar tasarimi yapan web
sitelerinden destek alabildikleri goriilmektedir. Avatarlarda farkliligi daha da
artirabilmek icin satin alinan sanal kiyafetler ve aksesuarlar da avatarlar iizerine
istenildigi zaman degistirilebilecek sekilde giydirilebilinmektedir. Avatarlarin dis
goriinimii gilincellenerek sa¢ rengi, sa¢ bigimi, gbéz rengi, ten rengi, makyaj,
kiyafetler ve aksesuarlar degistirilebilmektedir. 200 kullanicinin  avatarlari
incelendiginde hem kadinlarin hem de erkeklerin ayda en az iki kere avatarlar

tizerinde degisiklik yaptiklar1 goriilmiistiir.

Tiiketim kiiltiiriine adapte olan bireyler kendi bireysel tercihlerine gore iiriin ve
hizmetleri ve satin alirken ve giysileri, pratikleri, tecriibeleri, goriiniisleri
olustururken yeni bir yasam tarzi olusturmaya ¢alismaktadirlar. Bireylerin sectikleri
hayat tarzlari onlara yeni bir kimlik sunmaktadir (Konyar, 2000: 24). Kullanicilarin
kendi aralarindaki sanal iletisimlerinde, ait olmak istedikleri yagam tarzina 6zgi
avatar ve profil bilgileri diizenleyerek bir kimlik yaratmaya calistiklar1 goriilmiistiir.
Ornegin, profil bilgilerinde 25 yasinda, iiniversite mezunu, moda tasarimcisi,
avatarinda giizel ve modern goriiniimlii K.R. rumuzlu bir kadin avatar bu kimlik
ozellikleri dogrultusunda, konuskan, neseli, enerjik, sosyal yasama 0zen gosteren,
sanal meslegi geregi modayla yakindan ilgilenerek son moda sanal iiriinleri satin
alan, moda yarismalarima katilan, sanal moda defileleri diizenleyen, moda
konularinda forumlarda, bloglarda ve sohbet odalarinda iletisim kuran, dig

goriinimiine 6zen gosteren kimlik Ozelliklerine sahip bir kisi olarak kendisini
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kabullendirmektedir. Bu durum avatar ve profil bilgilerinin sergilenen kimlik

bi¢imiyle uyumlu oldugunu géstermektedir.

4.4.2.3. Second Life Oyunu Kullamicilarinin Arkadas Gruplarn ve

fletisim Bicimleri

Bireyler kendi olmak istedikleri ve arzuladiklar1 ger¢ek benlikleriyle hareket ederek
sanal bir kimlik olusturma yoluna gitmektedirler. Kullanicilar sayisal imajlarini
olustururken kullandiklar1 kiyafetlerin, iletisim bigimlerinin ve davraniglarinin kendi
algiladiklar1 ~ O6zkimliklerinin ~ topluluk  igindeki  yansimasi  olduklarini
diistinmektedirler. Sanal topluluklar bir avatar hakkindaki yargilarini biiyiik bir
Olciide ilk olarak avatardaki gorsel etkinin giicline bagli olarak olusturmaktadirlar.
Toplumsal statiiniin ve cinsiyetin en belirgin gostergelerinden biri olan giyim tarzlar
toplumsal yapilar icerisinde nasil algilanildiginin ve hangi sosyal statiiye ait
olundugunun 6nemli olan yansimalarindan biridir (Crane, 2003). Second Life
oyununda kullanicilar sosyallesebilmek i¢in arkadas listelerindeki arkadas gruplarini
arttirarak bir kimlige ve bir topluluga ait olma arayisi igerisine girmektedirler.
Second Life icerisinde avatara giydirilen kiyafetlerden, kullanilan arabaya,
dinlenilen miizige, begenilen markalara kadar her sey kullanicinin kendisiyle ilgili
kimlik &zelliklerini su yiiziine ¢ikartmaktadir. Incelemelerde, kullanicilarin yiiksek
tilketimli, gosterisli ve arkadas gevresi kalabalik olan kisilerle iletisim kurmaya 6zen

gosterdikleri dikkat ¢ekici olarak goriilmiistiir.
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Second Life oyununda 200 kullanicinin arkadas listelerindeki arkadas sayilarinin 15
ile 2000 arasinda oldugu goriilmiistiir. Kullanicilarin arkadas listeleri incelendiginde
arkadas sayilarinin araliklarinin dagilimi asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.6. Arkadas Sayilar1 Yoniinden Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

Arkadas Sayis1 Arahgi N say1 N %
15-99 7 %3,5
100 - 199 8 %4
200 - 399 25 %12,5
400 - 599 25 %12,5
600 - 799 21 %10,5
800 - 999 66 %33
1000 - 1499 40 %20
1500 - 2000 8 %4
Toplam 200 %100

Tabloya gore, en yiiksek arkadag sayis1 araligi ilk sirada 800-999, ikinci sirada 1000-
1499 olarak goriilmektedir. Tablodaki bu durum kullanicilarin  biiyiik bir
cogunlugunun sanal arkadas sayisina Onem verdigini gostermektedir. Gergek
yasamda saglanmasi oldukga gii¢ olan bu arkadas sayis1 oran1 Second Life oyununda
cok daha kolay olarak elde edilebilmektedir. Profil bilgilerine gore, en diisiik sirada
100-199 ve 1500-2000 arast arkadas sayisinin oldugu goriilmektedir. Bu durum,
kullanicilarin hem arkadas sayisi en az, hem de arkadas sayisi en ¢ok olanlarin

azinlikta oldugunu gostermektedir.

Kullanicilarin sohbet odalarinda, 6zel sohbet odalarinda, forumlarda, bloglarda ya da
e-posta araciligiyla gortistiikleri goriilmiistiir. Sanal arkadas ¢evresiyle aktif iletisim
kuran kullanicilar, diger kullanict profillerinden goriintiiledikleri i¢in profil
bilgileriyle ilgili sorularindan ziyade oyunla ilgili konusmalarla iletisime
baslamaktadirlar. Iletisimlerinde, ikinci yasam olarak benimsedikleri Second Life

oyunundaki giinliikk yasantilarinda o giin igerisinde neler yaptiklarindan, satin
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aldiklar1 sanal driinlerden, oyun icerisindeki sosyal aktivitelerden, sosyal
projelerden, c¢evrimic¢i egitim ve kurslardan, sanal 1is imkanlarindan, sanal
yarismalardan ve hangi sanal mekanlarda hangi aktivitelerde ne zaman bulasacaklari
gibi konularda sohbet etmektedirler. Kullanicilarin genel olarak gercek yasam yerine
Second Life yasami hakkinda iletisim kurduklar1 goze ¢arpmistir. Bu durum, Second
Life yasamu igerisindeyken oradaki yasama ne kadar etkin bir bicimde odaklanildig:

ve benimsendigi gostermektedir.

Sosyal medya kullanicilart kendileriyle ilgili bazen gerceklere uymasa da
digerlerinin dikkatini c¢ekecek profil ayarlamalarinda bulunabildikleri gibi, kimi
zaman gorislerini de kolayca dile getirebilmektedirler. Ancak goézetim unsuru
bireyleri gozetleyenin diisiincelerine uygun davraniglar gostermeye zorlamaktadir
(Dedeoglu, 2006: 82). Gbzetimin yeni iletisim teknolojilerinde 6zellikle de sosyal
medyada yaygin olarak kullanildig1 goriilmektedir. Sosyal medya platformlarindan
biri olan sanal diinya oyunlarindan biri olan Second Life oyununda da ozellikle
avatar ve profil bilgilerinin yogun bir sekilde gozetlendigi goéze c¢arpmustir.
Kullanicilarin  bir kisiyle iletisime girmeden oOnce genellikle profil bilgilerini
gozetledikleri goriilmistiir. Second Life oyununda her giin yenilenen en aktif 5
tiyenin web sitesinde duyurulmast da bu iiyelerin daha fazla sayida arkadas
edinmelerini  kolaylagtirmaktadir. 200  kullanicinin ~ arkadas  listelerindeki
kullanicilarin profil 6zellikleri incelendiginde arkadas listesine eklenen kullanicilarin
genel olarak; arkadas listesi kalabalik olan, satin aldiklar1 sanal iiriin miktarinin ve
bu iiriinlere harcanan gercek maddi degerinin fazla oldugu, oyun igerisindeki sosyal
aktivitelere yogun katilim gosteren, avatar goriintiileri etkileyici ya da marjinal

goriinen, profil bilgilerindeki avatar fiziksel ozelliklerinin giizel goriintiiye sahip
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olarak nitelendirilebilecek o0zelliklere sahip olan kisiler olarak tercih edildigi

gorilmiistiir.

Kullanicilar iletisimde siir taninmayan bir sanal evrende oyun igerisinde kim ya da
ne olmak istiyorlarsa olabilmekte ya da kendilerini yeniden tanimlayabilmektedirler.
Boyle bir sanal diinya iginde karsi cinsten olmak ya da gercektekinden daha aktif,
hayat dolu, neseli ve konuskan biri olmak ¢ok daha kolay olmaktadir (Jones, 2006).
Kullanicilarin sanal ¢evrimigi iletisimleri incelendiginde, gercek yasamda ozgiirce
bir gruba ait olma arzusunun Second Life oyununda kolaylikla ¢ok sayida arkadas
edinerek sosyal bir ¢evre kurulabilmesi seklinde oldugu goriilmistiir. Kullanicilarin
oyun igerisinde ¢evrimigi iletisimde iken son derece aktif, konugkan, neseli ve sanal
sosyal aktivitelere onem veren kisiler olduklari goze carpmustir. Iletisimlerinde
genellikle oyunda katilim gosterilen sosyal aktiviteler hakkinda konusarak
kendilerine sosyal gruplar olugturmaktadirlar. Kullanicilar oyun igerisinde giizellik
ve tasarim gibi yarigmalara katilma, diizenlenen partilere gitme, cafe-restoran gibi
mekanlarda bulugma gibi sosyal aktivitelere dahil olarak diger kisilerle aktif bir
bicimde etkilesimde bulunmaktadirlar. Sosyal yasama katilmanin maddi, gevresel,
psikolojik ve kiiltiirel zorluklarinin Second Life oyununda daha kiigiik maddi

degerlerle ve daha kolay ulasilabilir zahmetlerle elde edildigi goriilmiistiir.
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4.4.2.4. Second Life Oyunu Sanal Tiiketim Uriinleri ve Uriinlere

Harcanan Ger¢ek Maddi Degerler

Second Life sosyal medya sanal diinya oyununda sanal {iriin ve hizmetlere gergek
maddi bir deger olan ger¢ek para 6ddenmek zorundadir. Kullanicilarin temel sanal
yasam aktiviteleri olarak; sahip olduklar1 sanal evler, odalar, arsalar, arabalar,
kiyafetler, mobilyalar, ev esyalari, aksesuarlar1 gibi iiriinler, oyun igerisinde
saglanan hizmetler olarak; sinema salonunda film izlemek, alisveris merkezinde
aligveris yapmak, arkadaslarina hediye almak gibi sanal sosyal aktiviteler ve 6zel
giinler olan yilbasi, cadilar bayrami, dini bayramlar ve Second Life 6zel kutlamalar
i¢cin hazirlanan 6zel tasarim {iriinler ve de kullanicilarin diger kullanicilara satmak
amaciyla dizayn ettikleri 6zel tasarima sahip sanal {irlinler gercek maddi deger

karsiliginda kullanicilarca sanal iirlin ve hizmet olarak satin alinmaktadir.

Second Life oyununda kullanicilar sanal bir ev insa etmek i¢in arazi ve malzemelere
gercek maddi degeriyle en az 1580 Amerikan dolart harcamak zorundadirlar.
Kullanicilar sanal ada satin alarak malikane yaptiklarinda ise 15 bin dolara kadar
¢ikan gergek bir harcama yapmaktadirlar. Kullanicilar i¢inde yasayabilecekleri ev ve
arsalarin yaninda arabalar, kiyafetler, mobilyalar, ev esyalari, aksesuarlar gibi temel
yasam aktivitelerine de maddi deger 6demektedirler. Bu temel yasam aktivitelerinin

her birinin degeri 1 dolar ile 150 dolar aras1 degismektedir.
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Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin Second Life oyunu yasam aktiviteleri i¢in
satin almis olduklar1 gercek maddi degerli sanal {iriinlerin kullanici sayis1 dagilimlari
asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.7. Sanal Uriin Kullanimlar1 Yéniinden Kullanic1 Sayis1 Dagihmlari

Sanal Uriinler N say1 (n=200 iizerinden) | N % (n=200 iizerinden)

Sanal Kiyafetler, Aksesuarlar, 191 %95.,5
Arabalar, Spor Uriinleri,
Mobilyalar, Ev Dekorasyon
Uriinleri, Temel Ev Esyalari,
Yiyecek/Icecek Uriinleri

Sanal Odalar 186 %93
Sanal Ev veya Villa 168 %84
Sanal Malikaneler 137 %068.5
Sanal Markah Uriinler 120 %60
Ozel Tasarim Uriinler 93 %46,5
Ozel Giinler icin Sanal Uriinler 38 %19
Sanal Arsa 45 %22,5
Sanal Ciftlik 35 %17,5
Sanal Ciftlik icin Uriinler 29 %14,5

Tabloya gore, kullanicilarin en fazla sanal odalar, sanal kiyafetler, aksesuarlar,
arabalar, spor iiriinleri, mobilyalar, ev dekorasyon iiriinleri, temel ev esyalari,
yiyecek/icecek lriinlerini, en az ise sanal ¢iftlik ve sanal ciftlik i¢in iirlinler satin
aldiklar1 goriilmektedir. Tabloda, kullanicilarin ikinci bir yasam i¢in sanal {iriin ve
hizmetleri tiikketen kullanic1 sayilarinin fazlaliginin géz onilinde tutulmasi gereken
onemli bir oranda oldugu goze carpmaktadir. Kullanicilarin gercek yasam
edinimlerine harcayabilecekleri maddi degerleri neden ger¢ek yasam yerine sanal bir
uzamda sanal {iriin ve hizmetlerini titketmek i¢in kullandiklar1 6nemli bir sorundur.
Bu sorun, arastirmacty1r kullanicilarin hangi kullanimlart ve doyumlar1 saglamak
amactyla Second Life oyununu tercih ettikleri yoniinde bir arastirmaya tesvik
etmektedir.

Tiiketim kiiltiiriinde tiiketim yalnizca tiikketme eylemi ile iligkili olmaktan ziyade

bireylerin kimlik olusturmalarina, kendilerini ifade etmelerine ve toplumsal
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farklilagmalarin1 saglamaya aracilik etmektedir (Baudrillard, 2008). . Cevrimigi
sanal oyunlar, “bir yandan kendini ifade etme ideolojilerini harekete gegirirken,
birbirinden ayirt edilemeyen, birbirinin yerine gecebilecek, “arzulanan”
vatandaslar yaratmaya katkida bulunmaktadr” (Millingo ve Wii, 2009: 637). Maddi
diinyanin 6tesine ge¢meyi hedefleyen hayallerin yerine maddi kazang elde etmek
temel hedef haline gelmistir. Bu oyunun sagladigi sanal diinya gercek diinyanin
temel yasam kurallarin1 referans alarak, aynen gercek diinyada oldugu gibi giizel
goriinmek, prestijli ve zengin algilanmak, begenilmek, takdir gérmek igin para
harcamay1 gerekli bir hale getirmektedir. Second Life oyununda bu ihtiyaglar1 fark
eden bazi biiylik firmalar da kendilerine arsa alip, orada kendi sanal iiriinlerini
tanitabilmektedirler. IBM, Dell, Mercedes Benz, BMW, Toyota, Sony, Adidas, Nike
ve Vestel gibi markalar sanal uzamda da gercek maddi deger karsiligi sanal
tirtinlerini tiikettirmektedirler. Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin %60’ 1inda
markalt sanal iriinlere de rastlanmigtir. Bu durum ger¢ek yasamdaki marka

gosterisinin sanal ikinci yasamda da yogun olarak talep gordiiglinii gdstermektedir.

Second Life oyunu tiiketim odakli ikinci yasam edinimini ger¢ek maddi degeri
kargilayacak durumu olmayan kisiler i¢in de oyun igerisinde bir iste calismay1
saglayarak ve/veya oyun igerisindeki gorevlerden ve yarismalardan para ve puan
kazanmayr miimkiin kilarak tiiketim degerini karsilamayi cazip bir konuma
getirmistir. Bu durum, oyun igerisindeki tiiketimin her diizeydeki gelir grubuna
mensup kullanicilar tarafindan aktif bir sekilde gerceklestirilmesi yoniinde araci
olmaktadir.

Oyundaki gorevler araciligtyla para kazanabilmek i¢in pek ¢ok kullanicinin segtigi

camping padler, oyunda para kazanmaya baglamanin yontemlerinden biridir. Second
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Life’da baz1 sanal mekan sahipleri ziyaret¢i sayisini arttirmak i¢in mekanlarinin
uygun yerlerine degisik c¢esitlerde esyalara yapilmasi gereken gorevler (sandalyeye
tabelaya ya da yuvarlak renkli dairelere tiklamak ve beklemek gibi)
ylklemektedirler. Bu gorevlerin iizerinde kazanilacak sanal para miktarin1 gosteren
10 min/ 3 lin gibi ibareler yazmaktadir. 1 ABD Dolar1 = 262 Lin $ esittir.
Kullanicilar  gorevleri  gergeklestirirken 10 dakika beklediklerinde 3 lin
kazanmaktadirlar. Kullanicilar oyunda gezdikleri mekanlarda bu tip nesneler
gordiigiinde siire bitene denk bekledikten sonra oyun hesaplarina sanal para aktarimi
gerceklesmektedir. Oyun igerisinde ¢ogu zaman yarigsmalar da diizenlenmektedir. En
iyi kostlim, en iyi sag, en iyi dans gibi yarigmalar olusturulmaktadir. Genellikle 20-
30 kisiden olusan yarismaci grubu olusturulmaktadir. Yarigma bagladiktan sonra her
iiye, kazanmasin istedigi avatara oy vermektedir. Incelemelerde bu tip yarismalarda
genelde arkadag listesi fazla olan kisilerin yarigmay1 kazandiklar1 goze carpmustir.
Kullanicilarin oyundan kazandiklari maddi tutarlar yine oyun igerisinde harcanabilen
para miktar1 igerisine sanal olarak eklenmektedir. Kullanicilar kazandiklar1 maddi
degerleri oyun igerisindeki sanal iriin ve sanal sosyal yasam aktivitelerine
harcayarak tiiketmektedirler. Gergek yasam tiretim ve tiiketim dongiisiiniin sanal
yasamda da devam ediyor olmasi oyunun sanalliginda aslinda ikinci gergek bir

yasam ediniminin de devam ettigini gostermektedir.

Oyunda kullanicilara is bulmak icin c¢alisan sanal insan kaynaklar1 gruplari da
mevcuttur. Bu gruplara ulagildiginda bilgi, birikim ve deneyimler bildirilerek is
bulunmasini saglanabilmektedir. Second Life oyunundaki is olanaklarindan bazilari
sunlardir: organizator, evcil hayvan lreticisi, is yeri sahibi, grafik tasarimci, moda

tasarimcisi, mithendis, 6gretmen, Ozel avatar tasarimcisi, mimar, sosyal medya
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uzmani, sanatci, blog yazari, yayinci, yazar ve gazeteci. Oyunundaki kullanicilar
profil bilgilerine oyun igerisindeki mesleklerini yazarak diledikleri meslege sahip
olarak goriilebilmektedirler. Oyunda, gercek yasamda mesle§i olmayan ya da
arzuladigi meslege sahip olamayan kisilerin de bu oyun aracilifiyla meslek
olgularinda bir tatmin yasadiklar1 ve sahip olduklar1 mesleklerin niteliginde sosyal
cevrelerini de genislettikleri goriilmistiir. Tiikketim edinimlerini gergeklestirme ve
meslek sahibi olma bu oyunda kullanicilar i¢in yeni bir kimlik olugturmay1 ve yeni
bir yagsam tarzinin yasamay1 miimkiin kilan etmenler arasinda yer almaktadir.. Bu
durum, kullanicilarin sanal ortamda benimsedikleri kimlik ve yasam tarzi dahilinde
baska kullanicilar tarafindan begenilmelerini, takdir gdrmelerini, popiiler

algilanmalarini ve arkadaslik listesine eklenmelerini saglamaktadir.

4.4.2.5. Second Life Oyunu Kullanicilarinin Giinliik ve Sosyal Yasam

Aktiviteleri Yoniinde Yasam Tarzlar1

Second Life, gercek yasamin bir yansimasidir. Gergek yasamda yapilabilen birgok
aktiviteyi bu oyununda yasamak miimkiindiir. Second Life oyununda pek c¢ok
aktivitenin bu sanal uzamda gerceklestirilmesi olanaklidir. Oyun {izerine yapilan
incelemelerde, sanal yasam tarzlari olusumlarinin giinliikk yasam aktiviteleri ve
sosyal yagam aktiviteleri tizerinden gergeklestirildigi géze ¢arpmugtir. Giinliilk yagam
aktiviteleri; yemek yemek, kahve/cay/su igmek, yemek yapmak, hayvanlar
beslemek, bitkileri sulamak, sebze ve meyve yetistirmek, {ti yapmak, evi
temizlemek, evi dekore etmek, araba yikamak, evlenmek, bosanmak, bebek sahibi
olmak gibi aktivitelerdir. Sosyal yasam aktiviteleri ise; gezmek, spor faaliyetlerinde

bulunmak, parti diizenlemek, davetlere katilmak, sinemaya gitmek, diskoda
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eglenmek, diger kullanicilarin evlerine ziyarete gitmek, sahile yiirliylise gitmek,
kamp yapmak, yarigsmalara katilmak, kurslara gitmek, Second Life caddelerinde
aligveris yapmak gibi aktivitelerdir. Tiim bu olanaklar kullanicilar1 gergek yasamin
sanal uzama yansimasi olan ikinci bir yasamda arzulanan yagsam tarzlarin1 yagamaya

yoneltmektedir.

Sanal yasam tarzlari olusumlarinin kullanicilarin olusturduklar1 avatarlar1 ve profil
bilgileri yoniindeki kimlikleriyle, sanal tiiketimleriyle, iletisim bicimleriyle ve
aktivite kullanimlarryla iliskili oldugu géze carpmistir. Bu 6zellikler incelendiginde,
kullanicilarin st diizey sosyal yasam, orta diizey sosyal yasam ve geleneksel yasam

tarzlar1 yoniinde olusumlarinin bulundugu goriilmiistiir.

Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin %67 sinin Second Life oyununda sanal {ist
diizey sosyal yasam tarzin1 yagama egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Bu kisilerin
ortak Ozellikleri su sekilde gozlemlenmistir: Second Life oyununda yiiksek maddi
degerli villa ya da malikane, arsa ve araba sahibidirler, avatarlar1 iizerindeki
kiyafetler ve aksesuarlar siklikla degistirmektedirler. Bunlarin her biri yliksek maddi
degerlidir. Siklikla yiiksek maddi degerli iirlinler i¢in sanal aligveris yapmaktadirlar.
Sanal tiiketimleri i¢in harcadiklar1 parayr oyun gorevlerinden, yarigmalarindan
topladiklar1 para puanlarla ya da oyun islerinde ¢alisarak biriktirmek yerine banka
havalesi ya da kredi kartiyla kendi paralarin1 kullanmaktadirlar. Kullanict evleri ve
odalar1 son derece liikks sanal tiiketim f{iriinleriyle doludur. Markal1 sanal tiiketim
{iriinlerini siklikla tiiketmektedirler. iletisim kurduklar1 sanal arkadas cevreleri de
oyunda tist sosyal sinif yasam tarzini benimseyen kisilerdir. Siklikla {icretli sosyal ve

sanatsal aktivitelere katilim gostermektedirler. Kullanicilarin oyunda sanal olarak
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tiikkettikleri hizmetler genel olarak sunlardir: sinemaya gitmek, sergi ve miize
gezmek, acik artirmali {iriin satiglarina katilmak, aligveris yapmak, -roket firlatmak,
uzaya ¢ikmak, buz odasinda parti vermek- gibi farkli sosyal aktiviteler ve sportif
aktivitelerdir. Kullanicilar oyun igerisinde mimar, 6gretmen, miihendis, tasarimei, is
yeri sahibi, grafik tasarimci, sanat¢i, oyuncu gibi iyi nitelikteki mesleklere
sahiptirler. Sanal iist diizey yasam tarzini benimseyen kullanicilarin sanal iiriin ve
hizmetlere harcadiklart toplam ger¢ek maddi deger 15.000 tI ile 65.000 tl
arasindadir. Bu yasam tarzin1 benimseyen kullanicilarin arkadag sayisi araligi ise
800 ile 2000 arasindadir. Bu sonuglara gore, Second Life oyunun en yiiksek
kullanic1 sayisini iist diizey yasam tarzimi yasayanlar olusturmaktadir. Uriin ve
hizmetlere harcanan en yiiksek gercek para miktarini ve en yiiksek arkadas sayisi

araligini yine sanal iist yasam tarzini tercih edenler olusturmaktadir.

Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin %25,5’inin sanal orta diizey sosyal yasam
tarzin1 yagama egiliminde olduklar1 goriilmistiir. Bu kisilerin ortak ozellikleri su
sekilde gozlemlenmistir: Second Life oyununda orta maddi degerli ev, arsa ve oda
sahibidirler. Avatarlar iizerindeki kiyafetler ve aksesuarlar her zaman olmamak
kaydiyla degistirmektedirler. Bunlarin her biri diisiik maddi degerli ya da ticretsizdir.
Her zaman olmamak kaydiyla yiiksek maddi degerli olmayan iiriinler i¢in sanal
aligveris yapmaktadirlar. Tiiketimleri icin harcadiklart parayr genellikle oyun
gorevlerinden, yarigmalarindan topladiklari para puanlarla ya da oyun islerinde
calisarak biriktirmektedirler. Kullanici evleri ve odalar1 diisiik fiyath ya da iicretsiz
giindelik yasam sanal tiiketim triinleriyle doludur. Markali tiikketim tirlinlerini her
zaman olmamak kaydiyla tiiketmektedirler. Iletisim kurduklari sanal arkadas

cevreleri de oyunda orta diizey sosyal sinif yasam tarzini benimseyen kisilerdir. Her
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zaman olmamak kaydiyla iicretli, siklikla iicretsiz sosyal aktivitelere katilim
gostermektedirler. Kullanicilarin oyunda sanal olarak tiikettikleri hizmetler genel
olarak sunlardir: sinemaya gitmek, sergi ve miize gezmek, diskoda ve eglence
odalarinda eglenmek, alisveris yapmak, parti vermek ve sportif aktivitelerdir.
Kullanicilar oyun igerisinde tasarimci, blog yazari, sporcu, online satis temsilcisi,
yaymcl, Ozel dedektif, yazar gibi iyi nitelikteki mesleklere sahip olanlar ya da
Ogrencilerdir. Sanal orta diizey yasam tarzini benimseyen kullanicilarin sanal {iriin
ve hizmetlere harcadiklar1 toplam ger¢gek maddi deger 5.000 tl ile 15.000 tl
arasindadir. Bu yasam tarzin1i benimseyen kullanicilarin arkadag sayisi araligi ise

200 ile 800 arasindadir.

Profil bilgilerine gore, 200 kullanicinin %7,5’unun sanal geleneksel sosyal yasam
tarzin1 yagama egiliminde olduklar1 goriilmistiir. Bu kisilerin ortak ozellikleri su
sekilde gozlemlenmistir: Bu kisiler modern yasam tarzi yerine geleneksel kdy ya da
ciftlik yasamini1 yasamaya egilimlidirler. Second Life oyununda orta maddi degerli
ev ya da kuliibe, arsa, ¢iftlik ve jip, traktor gibi arsa araglarina sahibidirler.
Hayvan/bitki/meyve/sebze gibi dogal yasam iiriinleri satin almaktadirlar. Avatarlari
tizerindeki  kiyafetler ve aksesuarlar her zaman olmamak kaydiyla
degistirmektedirler. Bunlarin her biri diisiik maddi degerli ya da ticretsizdir. Siklikla
yiiksek maddi degerli olmayan {iriinler igin sanal aligveris yapmaktadirlar.
Tiiketimleri i¢in harcadiklar1 parayr genellikle oyun goérevlerinden, yarigsmalarindan
topladiklar1 para puanlarla ya da oyun islerinde calisarak biriktirmektedirler.
Kullanicr ciftlikleri, evleri ve odalar1 diisiik fiyath ve iicretsiz geleneksel gilindelik
yasam sanal tiiketim ftriinleriyle (kilim, sedir gibi) doludur. Markali tiikketim

iiriinlerini genellikle tercih etmemektedirler. Iletisim kurduklari sanal arkadas
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cevreleri de oyunda sanal geleneksel sosyal sinif yasam tarzin1 benimseyen
kisilerdir. Siklikla ticretli ve {icretsiz geleneksel ve/veya sanatsal sosyal aktivitelere
katilim gostermektedirler. Kullanicilarin oyunda sanal olarak tiikettikleri hizmetler
genel olarak sunlardir: ¢iftligin bakimi, meyve ve sebze yetistirmek, hayvanlar
beslemek, aligveris yapmak, seyahat etmek, doga fotograflari ¢ekmek ve bunlari
cevrimic¢i ortamda yayinlamak. Kullanicilar oyun igerisinde ¢iftci, yazar, evcil
hayvan {ireticisi, sanatci, gibi sakin yasami ve dogayi seven kisilerin 6zelliklerini
yansitacak nitelikteki mesleklere sahip olanlar ve ev hanimlari/issizlerdir. Sanal
geleneksel yasam tarzint benimseyen kullanicilarin sanal iiriin ve hizmetlere
harcadiklar1 toplam gercek maddi deger 1.000 tl ile 5.000 tl arasindadir. Bu yasam
tarzin1 benimseyen kullanicilarin arkadas sayisi araligi ise 15 ile 200 arasindadir. Bu
sonuglara gore, Second Life oyununda en diisiik kullanici sayisini, iiriin ve
hizmetlere harcanan en diisiik ger¢ek para miktarin1 ve en diisiik arkadas sayisi

araligini sanal geleneksel yagam tarzini tercih edenler olusturmaktadir.

Sanal topluluklar mekani, zamani ve esyay1 kullanma ve tiiketme tarziyla biitiinliik
saglamaya baglamiglardir. Kullanicilarin nasil yasadiklarinin en 6nemli sanal
gostergelerinden biri sosyal medya sanal diinya oyunlaridir. Bu oyunlarin etki sahasi
ve yarattig1 bagimlilik gbz oniine alindiginda, biiyiikk oranda materyalizm, hazcilik,
estetiklesme, aidiyet ihtiyact unsurlarina yer verdigi goriilmektedir (Bati, 2011).
Oyun i¢i esyalar ve oyun parasi arttk Marks’in meta fetisizmi kavramiyla
tanimladig1 gibi, oyundaki iglevlerinin yaninda sanki mistik bir giic kazanmus,
gercek diinyada ticareti, iliskileri ve miilkiyeti belirler duruma gelmistir (Demirbas,
2012). Second Life kullanicilari, oyunda olusturduklart mesleklerle, tiikettikleri {iriin

ve hizmetlerle, iirlin ve hizmetlere harcadiklar1 ger¢ek maddi degerlerle ve toplam
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arkadag sayilar1 nezdinde kendilerine sanal bir yagam tarzi yaratmaktadirlar. Profil
bilgileri verilerine gore, kullanicilarin en fazla sanal iist diizey sosyal yasam tarzini
yasadiklar1 goriilmiistiir. Bu durum, kullanicilarin sanal iist diizey sosyal yasam
tarzina sahip olmalar1 i¢in sanal yasamda da gercek yasamdaki gibi daha fazla sanal
iiriin ve hizmetleri gergcek para karsiliginda tiiketerek tiiketim yapmalarina neden

olmaktadir.

Her yas grubundan kullanicinin stres atmak, serbest zamanlar1 degerlendirmek,
iletisim kurmak, sosyallesmek, eglenmek, yeni bir kimlik ve yasam tarzi edinmek
gibi amaglarla oynadigi sanal diinya oyunlari, sanal ortamlarda ayni anda binlerce
insanin etkilesime girmesi olgusunu 6n plana ¢ikartmaktadir (Squire, 2006). Second
Life oyunun genel 6zellikleri ve kullanicilarin profil bilgileri incelendiginde; diger
kullanicilarla etkilesimli iletisim kurulabildigi, sanal {iriin ve hizmetlerin gergek para
karsilig tiiketildigi ve de istenilen kimlik ve yasam tarzina sahip olunabildigi
goriilmiistiir. Bu baglamda, kullanicilarin profil bilgilerinin derlemesi, Second Life
oyunun ana kullanim faktorleri dahilinde iletisim, tiikketim, kimlik ve yasam tarzi
olusturma yoniinde kullanildigin1 géstermektedir. Bu kullanimlarin neden bir ihtiyag
haline geldigi ve Second Life oyunundan ana faktorler dahilinde hangi kullanimlarin
ve doyumlarin elde edildigi sanal etnografya yontemi ve kullanimlar ve doyumlar

yaklagimi ¢ergevesinde arastirmanin ikinci asamasinda incelenmistir.
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4.4.3. Second Life Sosyal Medya Sanal Diinyalar Oyununun Kullanimlar

ve Doyumlar Uzerine Bulgular1

Etnografik arastirmalarda birden fazla veri toplama teknigini ayni anda kullanmak
miimkiindiir. Bu durum, arastirma bulgularin cesitliligini arttirarak arastirmanin
sonuglarinin giivenilirligini arttirmaktadir. Birbirine benzer sonuglar bir araya
toplanarak daha gergek¢i sonuglar elde edilebilinmektedir. Arastirmanin ilk
asamasinda Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun kullanicilarinin profil
bilgilerinin demografik veriler elde etmek amaciyla incelenmistir. Bu oyunun hangi
kullanimlarin ve doyumlarin elde edilmesi amaciyla tercih edildiginin aragtirilmasi
amactyla arastirmanin ikinci agamasina gegilmistir. Arastirmanin bu asamasinda
sanal etnografya yontemi uygulanmasi ¢ergevesinde “katilimci (sanal) gozlem” ve
“cevrimici derinlemesine goriisme” tekniklerine bagvurulmustur. Second Life
oyununda iletisim, tiiketim, kimlik ve yasam tarzlart ana faktorleri {izerine olan
arastirma sorularinin cevaplarma gore bulgular elde edilmistir. Oncelikle katilimci
(sanal) gozlem teknigiyle bulgularin elde edilebilmesi i¢in oyundaki aktivitelere
etkin olarak katilimda bulunulmus ve gerektigi durumlarda katilimci (sanal)
gbzlemlenen 100 kullaniciyla iletisime gegilmistir. 100 kullanici ile yapilan katilimer
(sanal) gdzlemde kurulan iletisimde oyunun sagladigi kullanimlar ve doyumlar, hem
aragtirmacinin kendisinin birebir yasayarak gozlemlemesiyle hem de onlardan biri
gibi davranarak kullanicilara kendilerinin dogal ve rahat hissettirilmesiyle goriisler
almmig ve bilgiler toplanmistir. Arastirmanin devaminda 100 kullanic1 arasindan
secilen 40 kisiye aragtirmanin amaci ve siireci agiklanarak onlarla g¢evrimigi
derinlemesine goriigme yapilarak oyunun sagladigi kullanimlar ve doyumlar

hakkinda detayl bilgiler elde edilmistir.
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Yeni medya iizerine yapilan arastirmalar incelendiginde, bunlardan bazilar1 olan;
Charney (1996), . Kaye (1998), Korganokar ve Wolin (1999), Parker ve Plank
(2000), Ebersole (2000), Kaye ve Johnson (2002), Shao (2009), Balct ve Ayhan
(2009), Muntinga ve arkadaslar1 (2011), Kogak ve Ozcan (2002), Seker (2005), Isik
(2007), Balc1 ve Tarhan (2007), Akcay (2011), Karakog¢ ve Giilsiinler (2012) ve
Kocak’in (2012) yaptiklar1 aragtirmalarda kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin
etkin bir bi¢cimde kullanildig1 go6ze carpmaktadir. Yapilan bu arastirmalarda,
kullanimlar1 ve doyumlart belirlemek amaciyla genellikle oncelikle ana ihtiyag
faktorlerinin (motivasyonlar) ortaya konularak arastirma yontemine gore sorularin
hazirlanarak arasgtirmanin yiiriitildiigii ve hazirlanan sorularin cevaplarindan elde
edilen bulgulara gore de alt faktorlerin ortaya konuldugu ve de elde edilen tiim
bulgularin degerlendirilmesiyle birlikte sonuglara varildigi goriilmektedir. Bu
calismada da bu degerlendirme bigiminden yola ¢ikilmigtir. Caligmanin kullanimlar
ve doyumlar yaklasimi arastirmasina kattig1 yenilik ise, bu yaklagimin sosyal medya

sanal diinya oyunu lizerine uygulamasi olmustur.

Elde edilen bilgilerin yorumlanma siirecinde, kullanicilarin hangi kullanimlar1 ve
doyumlar1 hangi nedenlerle ve hangi yoOnlerden elde ettikleri iizerine bilgiler
verilirken alt faktorler altinda hem nitel degerlendirmeler yapilmig, hem de
bulgularin okunmasiin kolaylastirilmasi agisindan goriismelerden elde edilen
veriler  tablolagtirllmigtir.  Bulgularin  nitel  olarak  yorumlanmast  ve
degerlendirilmesinde gerekli yerlerde literatiirdeki arastirmacilara ve arastirma
teknikleri uygulanan katilimci ve ¢evrimigi goriismecilere de referans olarak yer
verilmigtir. Cevrimigi goriismecilerde benzer goriislerde olanlarindan birer 6rnek

verilmek suretiyle sirasiyla farkli tiim goriisler birer goriismecinin konusma

233



diyaloguyla gosterilmistir. Gerekli yerlerde katilime1 (sanal) gozlem yapilan kisilerin
de ortak goriislerinden faydalanilarak benzer goriislerin dogrulugu sianmistir.
Konugma diyaloglarinda benzer goriisler 6rnek olarak gosterilirken, her birinde
farkli goriismecilerin diyaloglarina yer verilerek 40 kullanicinin da birer konusma

diyaloguna yer verilmeye ¢alisilmistir.

4.4.3.1. Second Life Oyununda iletisim Faktériinde Kullammlar ve

Doyumlar

Sanal etnografya incelemesi altinda ¢evrimig¢i derinlemesine goriigme ve katilimct
(sanal) gozlem yapilan kullanicilarin, Second Life sosyal medya sanal diinya
oyununun sohbet odalarinda, 6zel sohbet odalarinda, forumlarda, bloglarda ya da e-

posta ile goriistiikleri gorilmiistiir.

Cevrimici derinlemesine goriisme yontemiyle iletisim kurulan toplamda 40
kullanicinin Second Life oyununda iletisim kurma bigimleri asagidaki tabloda
gosterilmistir:

Tablo 4.8. iletisim Kurma Bicimlerine Harcanan Zaman ve Kullanici Sayisi

Dagilimlar

Iletisim Bi¢imi Haftada N say1 (n=40 N % (n=40
Harcanan Ort. iizerinden) iizerinden)

Saat Arahgi

Sohbet Odalan 7-33 31 %77,5

Ozel Sohbet 5-15 29 %72,5

QOdalan

E-Posta 1-6 26 %65

Bloglar 1-12 16 %40

Forumlar 1-9 7 %17,5
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Tabloya gore, Second Life oyununda kullanicilarin iletisim kurmak i¢in en fazla
sohbet odalar1 ve 6zel sohbet odalarini tercih ettikleri goriilmektedir. Bu duruma
gore, Second Life iletisim ortamlarinin tiimiinii kullanan kullanicilarin harcadiklar
zamanin toplam olarak haftada 75 saate kadar (giinde ortalama yaklasik 10.5 saat)
cikabildigi goriilmiistiir. Bu durum, sanal iletisim ortamlarini kullanan kisilerin
onemli bir zaman dilimini Second Life oyunundaki iletisim ortamlarinda
gecirdiklerini ve oyun igerisinde iletisim ortamlarinda bulunmanin kullanicilar igin

onemli bir kullanim oldugunu gostermektedir.

4.4.3.1.1. Second Life Oyununda iletisim Ihtiyaclarnm Karsilama

Yoniinde Tercih Sebepleri

Gortigmelere gore, kullanicilarin  iletisim  yOniinden Second Life oyununu
kullanmalarina sebep olan ihtiyaclar sunlardir: ger¢ek yasamda kendini yalniz
hissetmek, ger¢ek yasamda arkadas edinmede giivensizlik, ¢evre baskisi, baskalari
tarafindan yadirganmak, kabul gormemek, c¢ekingenlik ve utangaclik, gercek
yasamda sosyal olarak algilanabilecek arkadas gevresini olusturamamak, iletisimde
Ozgirlik ve smirsizlik arzularmin artmasi, ger¢ek yasamda kendini mutsuz
hissetmek, gercek yasam sikintilarindan bunalmak, etkilesim igerisinde bulunmak
istemek, ikinci bir yasam ile kendi yagamini ve kendi kimligini degistirmek istemek,
gercek yasamda kendi oldugu gibi ya da arzu ettigi sekilde kabul géorememek. Kwon
ve Wen’e gore, sosyal medya aglar1 karsilanmasi gereken bu ihtiyaglar yoniinde
bireylere bilgi paylasma, iletisim kurma ve sosyal olma gibi bircok olanak

tanimaktadir (Kwon & Wen 2010: 254).
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Bu baglamda, goriismelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyununun
kullanicilarina iletisim faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt basliklar
altinda kategorilendirilebilir: yeni arkadagliklar edinme, sosyallesme ve popiiler

olarak algilanma, 6zgiir olma ve kagcis, ilgi gérme ve mutlu hissetme, kabul gérme,

paylasim ve bilgi edinme.

Second Life oyununun iletisim faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve
doyumlar alt faktorlerinin, ger¢ek sosyal yasam ihtiyaclarinin sanal doyumlarinin ve
kullanict sayilarinin dagilimlari asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.9. Second Life Oyunu Iletisim Kategorisi Alt Faktérleri ve Kullanc

Sayis1 Dagilimlar:

intiyac Nedenleri Kullanimlar ve Gercek Sosyal Yasam N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt ihtiyaglarimn Sanal Say1 (n=40 %
Faktorler Doyumlar iizerinden) (n=40
iizerinden)

Cekingenlik, Yeni Arkadasgliklar Arkadas Edinmek, 38 %95

Utangaclik, Kendini Edinme, Sosyal ve Popiiler

Yalniz Hissetmek, Sosyallesme ve Olarak Benimsenmek

Arkadag Edinmede Popiiler Olarak

Giivensizlik, Arkadas Algilanma

Cevresi Olusturamamak

[letisimde Ozgiirliik ve Ozgiir Olma ve Sinirsiz ve Ozgiir bir 35 %87,5

Sinirsizlik Arzularinin Kagis Yasam I¢inde

Artmasi, Kendi Gergek Bulunmak

Kimligini Degistirmek

Istemek

Gergek Yasamda Ilgi Gérme ve Kendini Mutlu 33 %82,5

Kendini Mutsuz Mutlu Hissetme Hissetmek

Hissetmek, Ger¢ek

Yasam Sikintilarindan

Bunalmak

Cevre Baskisi, Kabul Gérme Deger Gormek 28 %70

Bagkalar1 Tarafindan

Yadirganmadan Kabul

Gorememek, Aidiyet

Istegi

Etkilesim Igerisinde Paylagim ve Bilgi Kendini Aktif 27 %67,5

Olmak ve Yeni Bilgiler Edinme Hissetmek

Edinmek Istemek
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Tabloya gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basina kullanimi g6z 6niinde
bulunduruldugunda en fazla %95 oraninda yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme
ve popiiler olarak algilanma faktoriiniin, en az ise %67,5 oraninda paylasim ve bilgi
edinme faktoriiniin etkin kullanildig1 goriilmektedir. Kullanicilarin iletisim faktori
altinda elde ettikleri alt faktorler ve bu faktorlere yonelik bulgular asagida

orneklendirilerek agiklanmustir.

4.4.3.1.2. Yeni Arkadashklar Edinme, Sosyallesme ve Popiiler Olarak

Algillanma

Kullanicilar yeni arkadasliklar edinme, sosyallesme ve popiiler olarak algilanma
kullanimiyla c¢ekingenlik, utangaclik ve kendini yalniz hissetme durumlarindan
kurtulma, arkadas edinmede giliven saglama ve arkadas ¢evresi olusturma
ihtiyaglarini doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda da gergek sosyal
ihtiyaglarinda arkadas edinmek, sosyal ve popiiler olarak benimsenmek yoniinde

sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Beck, sosyal medya araciligryla kurulan iletisimin, ifade edilmek istenen duygular
daha kolay ve rahat bir sekilde iletilmesini kolaylastirdigin1 savunmaktadir. Bu
durumda, ¢oklu iletisimsel iliskiler sosyal baglarini gelistirip kuvvetlendirmektedir
(Beck, 2004: 3). Yeni insanlarla tanismak kullanicilara haz vermektedir. Kullanicilar
gercek yagamda sahip olamayacaklar1 kadar arkadas sahibi olabilmektedirler. Sosyal
medya sanal diinya sohbetleri, glinliikk yasamda iletisim kurmakta zorlanan kisilere
sanal ortamlarda iletisim kurma ve bir¢ok kisiyle tanisma imkani sunmaktadir.

Gergcek yasamda ¢ok az sayida arkadasi olan kisiler de bu ortamda kendilerini
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olduklarindan daha farkli gostererek ve kendilerini ¢ok daha rahat hissederek
kolaylikla iletisim kurmaktadirlar. Bu sanal iletisim bi¢imi diger kullanicilar
tarafindan begeni toplayarak kisiler arasi etkilesim giiclinii artirmaya yardimci

olmaktadir.

G. 0., A. L, F.P.ve S. M., gercek yasamda ¢ok sikilgan ve utangag biri olduklarini
ancak Second Life oyununda kendilerini yalniz hissetmediklerini, sohbet
odalarindaki arkadaslar1 tarafindan popiiler olarak algilandiklari1 ve sosyal

hissettiklerini agiklamiglardir. Bu durumu, G. O. su sozlerle dile getirmistir:

“Ben normalde ¢ok sikilgan ve utanga¢ biriyimdir. Arkadas ¢evrem yok
denilecek kadar azdir. Anca Akrabalarim ve okul arkadaglarim gercek
yasamdaki c¢evremi olusturuyor diyebilirim. Mizacim geregi kolay kolay
iletisim kurabilen biri degilimdir. Popiiler desen.. popiiler hi¢ degilim. Ancak
Second Life’a girdigim giinden beri isler benim i¢in degisti. Ama bu ikinci
yasamimda oldu. Burada olduk¢a popiilerim, pek c¢ok kisi beni arkadas
listesine eklemeye ¢alisiyor. Arkadas listemden de gérebilirsin.. © Burada
kendimi ¢ok daha rahat hissediyorum. Normalde belki de g¢evremdeki
kisilerin etkisiyle karamsar biriyken ikinci yasamimda son derece neseli,
sevecen, mutlu, popiiler ve eglenceli biriyim. Konugma diyaloglarimda birden
baska biri oluyorum. Sanal ortamda konusurken ¢ok rahatim. Bu nedenle de
¢ok daha sosyalim.”

Profil bilgileri gozlemlenen G.O.’ nun arkadas listesinde 1754 arkadasinin oldugu ve
kendisiyle goriisen kisilerin onu oldukga popiiler olarak algiladiklar1 géze ¢arpmustir.
Diger goriismeciler olan U. Y., Z. L. ve M. K. da Second Life oyununda kendilerini
popiler, mutlu ve sosyal olarak gordiiklerinden, bu sanal yasamda kendilerini

arzuladiklar1 kisi olarak yasayabildiklerinden bahsetmislerdir.

Sanal ortamda olusturulan sanal cemaatler, zaman-mekan, temas-mesafe
uzakliklarindan siyrilarak kiiresel bir sanal ortamda kendilerini ifade etme, vakit
gecirme ve ¢esitli sanal aktivitelerde bulunma 6zgiirliigiine kavusmuslardir (Aksoy,
1996: 160-165). Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 serbest zamanlarin eglenceli

olarak degerlendirilebildigi aktivitelerinden biri olarak sosyallesme olgusuna katkida
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bulunmaktadir (Komito & Bates, 2009: 233). Ger¢ek yasamdaki tiikketimde oldugu
gibi sosyal medya sanal diinya oyunlarinda da iiretmekten c¢ok tiiketim degerlidir.
Bu baglamda bu oyunlarin ne siklikta ve nasil kullanildigi kullanicilarin nasil
yasadiklarinin ifadelerinden biri durumundadir. Sosyal medyadaki iletisim ve
tilketim bigimleri giiniimiizde bireyselciligin 6nemini vurgular bi¢gimdedir. Bu
bireysellik bir ileri asamada birliktelik arayisina doniismektedir. Sanal cemaatlerin
kendi sectikleri insanlarla ve gruplarla sosyallesme olanagi onlara bu yonde bir
mutluluk kaynagi saglamaktadir. Sanal ortamlarda bireylerin kendi diinyasini kendi

Ozgir iradesi ile belirleme sanslar1 vardir.

D. D.’ye gore, Second Life oyununda iletisim sanal ve sahte bile olsa yaratilan bu
yasamda yonetmek ve kurgulamak kullanicilarin elinde oldugu i¢in arzu ettikleri gibi
bir yasami yagamak onlarin kendi ellerindedir. D. D. Second Life arkadagliklarini su

sekilde aciklamustir:

“Burada insanlar kendilerine sevgili, dost, arkadas gibi pek ¢ok nitelikte
sohbet edebilecekleri kisiler bulmaya ¢alismaktalar. Bence bunun nedeni
insanlarin gergek hayatta birbirlerine artik giivenememeleridir. Bunun
sebepleri aldatilma, kandirilma, diglanma, takdir gérmeme, sevilmeme,
sayilmama olabilir. Ger¢ek yasamda pek ¢ok kez karsima ¢ikan bu sebepler
sonunda bende giiven problemi yaratti. Second Life’da kurdugum
arkadasliklar bana daha iyi geliyor. Ciinkii ger¢ek yasamda adi iistiinde her
seyin ger¢ek olmasini bekliyoruz. Oysaki burada her sey sanal dahi olsa
bizim i¢in ger¢ek yasam asil burada. Ger¢ek yasamdaki tiim olanaklara
sahibiz. Hem de bu olanaklara ¢ok daha kolay sahip olarak hayal ettigimiz
bir yasam1 yagayabiliyoruz. En azindan karsimizdaki kisi sahte diyaloglar
icerisinde olsa bile biz zaten buna haziriz. Bu beni incitmiyor. Ciinki
kurgusal bu yasamda aslinda her sey bizim kurguladigimiz gibi
gerceklesiyor. Yani yonetilmek yerine biz yonetiyoruz.”

Es zamanl iletisim araglariyla yapilan iletisim, bireylere bir gruba ait olma ve
doyum hissi vermektedir. Kullanicilar bu ortamlarda kendilerinin ger¢ek kimlik
bilgilerini ve kendi gercek gdriiniimlerini gizleyebildikleri i¢in kendilerini gercek

yasam alanlarindan daha rahat hissederek iletisim kurabilmektedirler. Bu durum,
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sanal yasam aktivitelerinin sundugu ger¢ek olana yakinligin aksine sanal iletisimde

gerceklik kaygisinin azaldigina isaret etmektedir.

Toplumda yiizylize iletisimden giderek kopan bireyin en revagta iletisim araci
internet olmaktadir. Internet aracilig1 ile olan iletisim simif kavramini igermez, birey
kendi kavramiyla kendisini anlamlandirir (Torenli, 2005: 141). Sanal mecralarin
ylizylize iletisimden genel bazdaki ayristirici farki, sanal diinyay1 konumlandiran bir
ekranin karsisinda kolaylikla arzulanan iletisim bigimlerinin ve sosyal aktivitelerin
yapabilme olanaginin saglanmasidir. Sosyallesmek i¢in iletisim ve iligki kurmak
onemlidir ama ger¢cek yasamda sosyallesmek, takip¢i ya da arkadas sayisi ile ayni
anlama gelmeyebilir. Giiniimiizde bireyler bir yandan internet iizerinden sosyal
aglar sayesinde sosyallesirken diger bir yandan ise giderek bireysellesmekte ve
yalnizlasmaktadirlar. Bireylerin ger¢ek yasamda bir arada bulunduklar1 ortamlarda
bile birbirleriyle sohbet etmek yerine cep telefonlarinin ya da bilgisayarlarinin
ekranlarina odaklanmalar1 bu durumun en bariz gostergelerinden biridir. Second Life
oyunu bireylere yiizyiize iletisimdeki gibi ¢ift yonlii bir iletisim saglasa da bu
kurulan yeni iletisim bi¢imi gercek anlamda temastan uzaktir. Gorilintili ya da
yazisma yoluyla slrdiiriilen ¢ift yonlii sanal iletisim, iletisimin ger¢ek anlamda
samimi oldugu anlamina gelemez. Sanalligin getirisi olan gergek olmayan profiller
olusturularak kisinin olmak istedigi sekilde kendini ifade etmesiyle olusturdugu
yapay kimlikler, iletisimin yapay enformasyonun gercekten uzak olmasina neden
olmaktadir. Bu baglamda, Second Life oyununda bos zamanlar1 degerlendirerek yeni
bir ¢evre edinme arayisi, sosyal medya iizerinden saglanmak istenen ideolojik
diizenin sorgusuz kabuliiniin ilk adimlarin1 attirmaktadir. Bu kabullenilen ideolojik

diizende, kullanicilar sanal oyunlara bagimli ve sanal uzamin hegemonyasi altinda
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yasamaya goniillii durumdadirlar. Toplumun sanal iletisime olan bu baglilig1 iletisim

yoniinde 6nemli bir donilistimdiir.

4.4.3.1.3. Ozgiir Olma ve Kacis

Kullanicilar 6zgiir olma ve kagis kullanimi ile iletisimde Ozgiirliik ve smirsizlik
arzularini yatistirma ve kendi gercek kimliklerini degistirmek isteme ihtiyaglarini
doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, ger¢ek sosyal ihtiyaglarinda
simirsiz ve Ozgiir bir yasam i¢inde bulunma yoniinde sanal bir doyum

yasamaktadirlar.

Kullanicilar genel olarak Second Life oyunu ile diger kullanicilarla iletisim kurarak
yalnizlarindan kurtulmakta ve kendilerini daha sosyal hissetmektedirler. Kullanicilar
yarattiklart gergek olmayan avatar ve profil bilgileriyle gercek kimliklerini
saklayabilmelerinden ve sanal yasamlarindan ¢ikarmak istedikleri kisileri sanal
ortamda kolaylikla engelleyebilmelerinden dolay1 kendilerini ger¢ek yasamdan daha
giivende hissetmektedirler. Second Life iletisim bigimleri bazi kullanicilara gore,
yalnizca ikinci yasamin kurgusalliginda degil, ayn1 zamanda gergek yasamin bir
yansimasi olarak siirdiiriilmektedir. Kullanicilar bu sanal yasamda zaman ve mekan
sinirlamalarinin ortadan kalktigin1 bu nedenle de kendilerini iletisim kurarken rahat
hissettiklerini dile getirmislerdir. Second Life oyununda ger¢ek yasamdaki zaman
mevhumu kaybolmakta, her saatte ve her zaman iletisim kurulabilecek arkadaslar
bulunabilmektedir. Mekan olarak ise Second Life oyunu, birbirinden ¢ok uzakta

olabilecek kisileri bulusturarak arkadaslik kurabilmeye olanak tanimaktadir.
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Second Life iletisiminde hangi nedenlerle hangi kullanimlarin ve doyumlarin elde
edildigine ornekler verilirse, T. Y.’ye gore, Second Life, yeni arkadasliklarin
edinildigi, istenilen zamanda istenilen kimlikte kendini gostererek her tiirlii konunun
konusuldugu 6zgiir bir iletisim ortamidir. Gergek yasamda arkadas sayisi olduk¢a az
olan bu kisi, Second Life oyununda ¢ok sayida arkadas sahibi olmustur. Goriismeci
T. Y. Second Life oyununu hangi kullanimlarla neden tercih ettigini su sozleriyle

aciklamustir:

“Second Life benim i¢in mucize gibi bir sey. Kendimi burada ¢ok rahat ve mutu
hissediyorum. Itiraf deyim..yani.. Second Life’1 ilk olarak bana orada bulunan
arkadaslarim tavsiye etmislerdi. ne bileyim.. kendine yeni bir yasam
kuruyorsun, hayallerini gergeklestiriyorsun, gergek yasamda elde edemedigin
olanaklara kavusuyorsun, gercek yasamin adeta senin ayagma sunulmus
miitkemmel bir sunumu demiglerdi. Ve ilk bunu duydugumda ne kadar sagma..
ben orda hi¢ tanimadigim kisilerle arkadaslik kuracagim ve mutlu mu olacagim
yani demistim.. © Bir merak sonucu hadi bir bakayim dedim.. Ilk giin yarim
saat, ertesi glin 1.5 saat sonraki giin 2 saat, daha sonraki giinlerde 3 saat, 5 saat
derken.. bugiin giinde 7 saat Second Life’dayim. Vazgecemedim ondan.. ¢iinkii
orada gergekten istedigin her konuda, istedigin herkesle ve istedigin zaman
sohbet ederek onlarla bir seyler paylasityorsun. Normalde benim gercek hayatta
pek arkadasim yoktur, hele dostum.. bence yok. Ancak burada sayisiz
arkadasim ve dostum oldu. Onlarin benim i¢in gercek kimlikleri ya da gercekte
sanal ortamdaki gibi popiiler, neseli olmalar1 dnemli degil. Benim i¢in 6nemli
olan ikinci yasamdaki halleri. Ben bu anlamda bu sanal ortamda gergekten
arkadaslik baglaminda kendimi hi¢ yalniz hissetmiyorum.”

Cevrimigi derinlemesine goriisme yapilan T. Y’nin bu goriislerine katilime1 (sanal)
gozlemle goriisiilen diger kullanicilarda da rastlanmistir. Ornegin, bir baska
goriismeci olan Z. S. Second Life oyunun aynen gergek yasamin bir kopyasi
oldugunu ancak bu ortamda iletisim kurmanin ¢ok daha kolay oldugunu belirtmistir.
E. O. Second Life oyunundaki iletisimlerin ger¢cek yasamdakiyle oOrtlismesinin
onemli olmadigini ve kisilerin ikinci yasamdaki hallerinin onlar i¢in gercekmis gibi

algilandigini ifade etmistir.

Yiizyiize iletisimde ylizylize olma durumu, yani oradalik mevcutken, sanal

iletisimde ger¢ek mekan paylasimi olmaksizin ses, goriintii ve yazi aktarimi
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sayesinde iletisim kurulmaktadir (Isik, 2000: 34). Gergek yiizyiize iletisimin yerine
gecen sahte evrende yalnizca enformasyon, eglence, imaj ve politika hipergerceklik
icerisinde degildir, iletisim de bir hiperger¢eklik icerisindedir. Second Life
oyununda kurulan iletisimde, istenilen kimliklerle Second Life yasami hakkinda
konusmak kullanicilart mutlu hissettirmektedir. Kullanicilar i¢in kisilerin gergek
yasamdaki halleri degil, Second Life yasamindaki halleri 6nemli konumdadir.
Second Life oyununda iletisim sanal ve sahte bile olsa yaratilan bu yasamda
yonetmek ve kurgulamak kullanicilarin elinde oldugu igin arzu ettikleri gibi bir

yasami yasamak onlarin kendi ellerindedir.

H. K.’ye gore, Second Life oyunu sinirlamalarin kalktigi, zamanin ve mekanin 6zgiir
oldugu bir ortamdir. Iletisim diyaloglar1 agirlikli olarak sanal ikinci yasamla ilgilidir.
Kullanicilar bu ortamlarda sikintilarindan uzaklagsmaktadirlar. H. K. Second Life
oyununu simnirsiz ve Ozgiir bir iletisim ortami olarak gordiigiini su sekilde dile
getirmistir:

“Second Life benim i¢in sinirlarin olmadigi ve son derece 6zgiir bir ortam.
Ben Second Life’n biitiin iletisim ortamlarini kullaniyorum. Yani haftada
ortalama 60 saat civarinda ordayim. Gergek yasamda insanlar arasinda bir
konu tizerine konusurken pek ¢ok yanlis anlagilmalar olabiliyor ve sununda
da kiismeler, darilmalar, tripler.. Halbuki Second Life’da boyle bir sey yok.
Eger bir kisiyle konusurken onunla anlagamazsam bir bagkasiyla
konusuyorum. Yani illa beni affetsin diye beklememe gerek kalmiyor. Bunun
yaninda Second Life’da pek c¢ok sehirden ve iilkeden insanlarla
tanigabiliyorum. Onlarla istedigim saatte uzaklik problemi olmadan
konusabiliyorum. ....Ustelik konustugumuz konular genellikle gercek yasam
yerine ikinci yasamimizla yani Second Life ile ilgili oluyor. Burada zaten
gercek yasamin sikintilarindan, huzursuzluklarindan, sinirlamalarindan,
bunalimlarindan kurtulup 6zgiir olmak i¢in geliyoruz. Bunun i¢in de Second
Life ortami hakkindaki konular bizim i¢cin daha eglenceli oluyor.”

Sanal diinyalar yasam alanlar1 i¢indekilerin bu ortamlarda edindikleri deneyimleri
paylasabilecekleri, sohbet edebilecekleri bir mekanda toplanma imkani saglamasi,
kullanicilarin  bu oyunlar1 tercih etmelerinde ana etkenlerden biri olarak

konumlandirilmaktadir. Gergek yasamda yeterince kendisini 6zgiir hissetmeyen
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kullanicilar sanal uzamda tiim digsal kisitlar1 yikarak kendilerini ¢ok daha 6zgiir
hissetmektedirler. Ger¢ek yasamin kisitlar1 altinda sikisip ezilen ve baskalari
tarafindan yeterince deger goremeyen bireyler, sanal ortamlarda istedikleri kisilerle
istedikleri konularda istedikleri zaman iletisim kurarak kendi duvarlarin1 yikmaya ve
olmak istedikleri gibi algilanmaya calismaktadirlar. Sanal uzamda kiskaglarindan
kurtulan kullanicilar ger¢ek yasam sikintilarindan kagarak 6zgiirliik yolunda sinirsiz

bir adim attiklarini diistinmektedirler.

4.4.3.1.4. Iigi Gorme ve Mutlu Hissetme

Kullanicilar ilgi gérme ve mutlu hissetme kullanimi ile gergcek yasamdaki
mutsuzluklarindan ve ger¢ek yasam sikintilarindan kurtulmak ihtiyaglarini doyurma
yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda gergek sosyal ihtiyaclarinda kendilerini

mutlu hissetmek yoniinde sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Kullanicilar Second Life oyununda gercek yasamda bulamadiklar1 dert ortaklarini
ve sirdaglarini bulabilmektedirler. Kendilerini ikinci yagam diinyasina vererek yeni
bir yasam hakkinda konusmak onlar1 ger¢cek yasam bunalimlarindan ve
giicliiklerinden uzaklastirmaktadir. A. C. Second Life oyununda iletisim kurma
nedenini; esinden ve ¢evresinden goremedigi ilgi ve alakay1 sanal ortamda kurdugu
arkadasliklarla bastirmaya calismasina baglamaktadir. Boylelikle kendisine ikinci
bir yagamda yeni bir hayat1 yasama firsatinin sunuldugunu agiklamistir. A. C. su

aciklamalar1 yapmistir:
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“Gergek yasamda pek mutlu biri sayllmam. Esim benimle ilgilenmiyor, igleri
cok yogun bu sebeple de oturup hicbir seyler paylasamiyoruz. Cevremdeki
kisiler de genelde beni dinlemek yerine kendi sikintilarini anlatma
derdindeler. Evden de genelde pek c¢ikmayan biriyim. Dort duvar arasinda
yasayinca kendinize konusacak birilerini ariyorsunuz. S$oyle bir hayal
ediyorsunuz.. keske bagka bir diinyada bagka bir sekilde yasayabilsem, ya da
yeniden diinyaya gelsem ve her sey farkli olsa.. boyle bir sey gergek diinyada
miimkiin degil. Bu yiizden de bunalimdaydim. Ta ki.. 2 yi1l dncesine kadar.
Internette Second Life ile ilgili olan haberler dikkatimi ¢ekti. Giiya bize yeni
bir yasam sunuyorlarmis.. Ben de acaba boyle bir sey miimkiin mii dedim.
Diger sosyal paylasim mecralarmi (faceebook, twitter gibi) tercih etmedim
¢linkii onlarda olay yalnizca sohbetten, fotograf paylasimlarindan ibaretti.
Ama Second Life’da bunlarin disinda ger¢ek yasamda yapabilecegimiz pek
cok faaliyete de yer verilmekteydi. Kisacasi orada yapamayacaginiz,
gerceklestiremeyeceginiz  higbir sey yoktu. Bu oyunda kurdugum
iletisimlerde kendi yalnizligii ve eve baghh oldugumu unuttum.
Arkadaglarimla istedigim zaman sohbet edebiliyor ve istedigimiz etkinlikleri
birlikte yapabiliyoruz. Second Life zaten ¢ok giincel ve sosyal bir ortam.
Burada kendime yeni bir hayat kurduguma inaniyor ve bu ikinci hayati
sonuna kadar yasiyorum da. Bu bende ger¢ek anlamda bir tatmin
yaratmakta.”

L. F. kendisini Second Life oyununda iletisim kurmaya yonelten sebepleri su sekilde
agiklamustir:

“Second Life’da gercek yasamda bulamadigim ozgiirliigii, mutlulugu ve yasam
enerjisini buluyorum. Burada kurdugum arkadasliklar benim icin ¢ok onemli. Ciinkii

beni gercekten dinliyorlar, benimle ilgileniyorlar ve beni yalniz birakmiyorlar.”

I. Y. Second Life oyununda vakit gecirmenin ¢ok eglenceli oldugunu ve zamanin bu

ortamda nasil gectigini hi¢ anlamadigindan su sozlerle bahsetmistir:

“Second Life’da vakit gecirmek bence cok eglenceli. Ben oyun iginde
yalnizca sanal iletisim igin 15 saate kadar vaktimi ayiriyorum. Gergekte bu
kadar konugmuyorumdur ya.. © Disliniin i yerimde bile vakit buldukca
Second Life’dayim. Beni oyunda beni taniyanlar “ya sen hi¢ uyumuyor
musun gece giindiiz buradasin?” diyorlar. Dogru gecemi de giindiizimii de
ben esasen burada yasiyorum. © Burada her kafaya goére insan
bulabiliyorsun. Ve isin garibi burada sohbet etmekten sikilmiyorsun ve
siirekli egleniyorsun. Ozellikle sohbet odalarina ve 6zel sohbet odalarina
yogun katilim oluyor. Oradayken ¢ok egleniyorum benim gibi eglenenleri ve
uzun saatler orada kalanlar1 ¢ok sik goriiyorum. Orada biz gergek yasamin
giizel bir riiyasinda gibiyiz. Second Life arkadaglar1 olarak birbirimizi
seviyoruz ve hos vakit geciriyoruz. Kisacasi.. orada zaman nasil gegiyor ben
hi¢ anlamiyorum.”
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Kullanicilar Second Life oyununda eglenceli ve neseli bir ortamda sohbet ederek
giinliik yasam monotonluklarindan ve can sikintilarindan kurtulmaktadirlar. Second
Life oyununda zaman ve mekdn mevhumunun bulunmamasi ve oyun igerisinde
eglenceli zaman gec¢irme edinimleri sanal iletisimde zamanin ¢ok hizli olarak
gecmesini saglamaktadir. Bu durum, Second Life oyununda harcanan zamanin
giderek daha fazla olmasmma neden olmaktadir. Kullanicilar ger¢ek yasamda
bulamadiklari ilgi ve mutlulugu Second Life iletisim mecralar1 ile tatmin etmeye
calismaktadirlar. Ilgi gérmenin ve mutlu hissetmenin sanal uzamda yasanarak bu
yonde bir doyuma ulasilmaya c¢alisilmasi, bireyleri daha eglenceli olarak goriilen
sanal yagsami tercih etmeye yonlendirmektedir. Bu durum, kullanicilara olmak
istedikleri ve arzu ettikleri bir yasamin sanal olan ile yasanmasinin dogal olarak
kabul edilmesine yol agmaktadir. Ger¢ek yasamda goremedikleri ilgi ve alakayi
Second Life iizerinden yakalamaya g¢alisan kullanicilar, sanal uzamda kendilerini
mutlu hissetmeye c¢alismaktadirlar. Mutlulugun gercek yasam yerine sanalda
aranmasi bireylerin bu oyuna olan bagliliklarini artirmaktadir. Mutlulugun bir
ekranin ardindan anlik doyumlar seklinde tliketilmesinin kisilerin hayatinda 6nemli
bir yer edindigi goriilmektedir. Bu durum, mutluluk kavraminin sanal olan tizerinden
yasanarak doyuma saglanmasi yoOniinde Onemli bir toplumsal degisimi

gostermektedir.

Goriismelerden iletisim faktoriinde elde edilen bulgular, Second Life oyunu ile
kurulan iletisimin giderek daha fazla sinirsizlastigr yoniindedir. Bu siirsizlasma
sosyal medyada her tiirlii gozetime ragmen iletisimin Ozgiirliigiinii miimkiin
kilarken, diger bir yandan da gercek yasamda ylizylize iletisimin bireylerin goniillii

istekleriyle sinirlanarak arzu edilen 6zgiirliigiin, kabul gérmenin, yeni arkadagliklar
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edinmenin, sosyallesmenin ve popiiler olarak algilanmanin, paylasim ve bilgi
edinmenin, ilgi ve mutlulugun Second Life oyununda aranarak ger¢ek yasamdan

sanal yasama dogru bir kagisin oldugunu gostermektedir.

4.4.3.1.5. Kabul Gorme

Kullanicilar kabul goérme kullanimi ile cevre baskisindan kurtulma, bagkalar
tarafindan yadirganmadan kabul edilme ve aidiyet ihtiyaglarini doyurma
yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda gergek sosyal ihtiyaglarinda sinirsiz ve

Ozglr bir yasam i¢inde deger yoniinde sanal bir doyum olugturmaktadirlar.

Web 2.0 teknolojilerinin gelisimiyle birlikte ¢evrimi¢i oynanan sayisal oyunlarin en
gbze carpan etkilerinden biri farkli kiiltiir ve {ilkelerdeki insanlarin ayni sanal
ortamda bir araya gelerek sanal cemaatler kurarak iletisimin etkilesimli olmasina
olanak tanimasi olarak goriilebilir (Aguilera & Mendez, 2003). insanlarin sosyal
medyaya katilimlari, sanal topluluklarin olusumunu da miimkiin kilmaktadir. Sanal
topluluklarda bireyler, benzer ilgileri ve amaglart paylasan diger kullanicilari
bulabilmekte, diisiincelerini ifade edebilmekte, diger kullanicilar tarafindanj
desteklenebilmekte boylelikle kendilerini bir gruba ait hissederek yalnizlik
duygusundan uzaklasabilmektedirler (Shao, 2009: 12,13). Bu yonde, kullanicilar
Second Life oyununu bir oyun ortami olarak gérmekten ziyade, bu sanal ortami
Ozgiirce iletisimde bulunarak yeni bir yasamin kurulabilecegi sinirsiz ve 6zgiir bir
evren olarak gérmektedirler. Bu sinirsiz ve 6zgiir evrende bireyler ger¢ek yasamda

ait olamayacaklarini diigiindiikleri sanal topluluklara kolaylikla girebilmektedirler.
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Onlara gore bu durumun nedeni, Second Life oyunun kurdugu iletisim evrenin

dislanma yerine kabullenime egemen olmasidir.

T. K. Second Life oyununda kurulan iletisimin kiiltiirel, politik ve ekonomik yonden
kisiler arasinda ayrimlar olusturmamasi nedeniyle, kullanicilarin aralarindaki
iletisimin ¢ok daha samimi ve rahat oldugunu agiklamistir. T. K. Second Life

oyununda kurulan iletisim hakkinda su agiklamalar1 dile getirmistir:

“Second Life’da sizi kinizla, dininizle, dilinizle, siyasal goriisiiniizle,
ekonomik durumunuzla elestirmiyorlar. Ben zaten nasil kendimi gostermek
istiyorsam Gyle gosteriyorum. S$oyle bir sey de var gergek yasamdaki giincel
konular1 da istedigimde sanal sosyal ortama sunarak kendime yandaslar
toplayabiliyorum. Bu da bence Second Life’r farkli kiliyor. Burada sadece
kurgusal yasami degil gercegi de yasiyoruz. Gergek yasamdan kesinlikle
kopmuyoruz, aksine gercek olaylar1 biz buraya tastyoruz. iletisim kurarken
hangi goriiste ya da hangi statiide olursam olayim mutlaka kendi
yandaslarimin da oldugunu gordiigiim i¢in iletisim kurarken kendimi g¢ok
daha rahat hissedebiliyorum ve bu yiizden de bu kisilerle samimi oluyorum.”

Cogunlugun goriislerini benimseyenler, azinliktaki gruplarin sesini ¢ogunlugun
sesiyle kesmektedirler. Bu yonde azinlhiktaki farkli goriislere sahip kisiler suskunluk
sarmalina biirinmektedirler. Sessiz kalmayip kendilerini ifade ettikce bu azinlik
gruplar ~ “Oteki” olarak nitelendirilerek  toplum tarafindan  diglanmaya
baslamaktadirlar. Kullanicilara gore, Second Life oyunu 0Ozgiir iletisim evreni
igerisinde her tiirlii sosyo-ekonomik, sosyo-politik/siyasal ve sosyo-kiiltiirel 6zellige
sahip kisilerin ait olabilecekleri sanal topluluklar1 barindirdigindan dolayi, kisiler
kendilerini ait hissedebilecekleri gruplarin icerisinde kendilerini
kabullendirebilmektedirler. Sanal ortamda kisiler oOteki olarak nitelendirilip
dislanmadan kabul gorebilmektedirler. Bu durum, gercek yasamda azinlikta olarak
goriilebilecek farkli goriislerdeki kiiciik gruplarinda kendileri gibi kisileri bularak ve
onlarla birleserek biiyiik gruplar haline gelebilmelerini saglamaktadir. Kullanicilar

sanal uzamda kabul gorerek kendilerini daha degerli hissetmektedirler. Boyle farkli
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gruplarin yer alabildigi topluluklar icerisinde yer almak ve o toplulugun iiyeleriyle
biitiinlesebilmek kullanicilar i¢cin Second Life oyununda c¢ok daha kolay olarak

goriilmektedir.

4.4.3.1.6. Paylasim ve Bilgi Edinme

Kullanicilar paylasim ve bilgi edinme kullanimi ile etkilesim icerisinde olmak
istemek ve yeni seyler 6grenmek ihtiyaglarint doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim
sonucunda gercek sosyal ihtiyaglarinda kendini aktif hissetmek yoOniinde sanal bir

doyum olusturmaktadirlar.

Second Life oyunu, bilgi paylasimini sinirsiz kilarak sohbetlerin zaman mevhumu
olmaksizin tiim sanal iletisim mekanlarinda metin, fotograf, video vb. paylasimini
olanakli hale getirmektedir. Bu baglamda, kullanicilar web giinliigli tavsiyelerini
dinlemekte, sosyal aglarda fikir aligverisinde bulunmakta, yeniliklerden haberdar
olmakta ve digerlerini haberdar etmektedirler. Boylelikle hem kendi tercihlerini
belirlemekte hem de bagkalarinin tercihlerine etki etmektedirler (Soytiirk, 2010: 81).
Sosyal medya aglar1 begeni, istek ve beklentilerini belirginlestirmektedir (Kryder,
2010: 32). Second Life oyunu, sosyal agdaki iiyelerin birbirleri hakkindaki
goriiglerini ifade edebilmesine ve kullandiklar1 {iriin ve hizmetler hakkinda
tecriibelerini paylagmalarina imkan tanimaktadir. Saglanan bu etkilesimler, kiiltiiriin

kitlesel/ortak bir fikir, begeni ya da istekler biitiiniine doniismiistiir.

Z. H. Second Life oyunun etkili sosyal medya mecralarindan biri olarak ikinci

yasamda paylasimlarin ¢ok etkin olarak paylasildigini ve ilgi gordiigiinii dile
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getirmistir. Paylasimlar kisilerin hem kendi aralarindaki dosya ya da video paylagimi
lizerine olabilmekte, hem de bloglardan, forumlardan ya da Second Life
muhabirlerinden  toplanan  bilgilerin  diger  kullanicilara  iletilmesiyle
gerceklesebilmektedir. Bu durum, kullanicilarin - kendilerini  sosyal olarak

algilamalarini saglamaktadir. Z. H. bu yonde su agiklamalar1 yapmaistir:

“Second Life’da iletisim kurmak benim i¢in yalnizca sohbet etmek degil ayni
zamanda bilgi paylagiminda da bulunmaktir. Second Life’n kendi i¢inde
haber toplayan muhabirleri var bu muhabirler tamamen Second Life i¢in
calistyorlar. Iste.. oyunda diizenlenecek olan yarigmalar, fuarlar, geziler,
sosyal aktiviteler, 6zel giinlerin partileri gibi faaliyetlerin bilgilerini bize
ulastiryorlar. Iste organizasyonun giinii, saati, icerigi gibi bilgiler.. Bunlar
web sitesinde ilan edildigi gibi bizim e-postalarimiza da gonderiyorlar. Bizde
herkes bilsin diye sohbet odalarinda diger arkadaslarimizla bu bilgileri
paylasiyor ve onlar1 davet ediyoruz. Bir nevi sosyal paylasimlarla biz de
sosyal oluyoruz ve sosyallikten uzak kalmiyoruz. Diger sanal diinyalara
nazaran Second Life’da daha fazla sosyal faaliyetler var. Biz de bunlar1 aktif
olarak birbirimize ileterek ve aramizda organizasyonlar yaparak bu sosyal
organizasyonlarin gerisinde kalmiyoruz. Bu tarz etkinlikleri zaten grup olarak
birlikte yapmak eglenceli oluyor. Ger¢ek hayatta toplanmak, bir seyler
yapmak zor oluyor. Herkesin bi isi ¢ikiyor.. Oysa Second Life’da istedigimiz
zaman sohbet edebiliyoruz ve sosyal bir seyler yapmak i¢in bu sanal
platformda toplanabiliyoruz. Bu da bence bir sosyal paylasimdir..”

D.Y,A. H, H. P, ve J. K. gibi pek ¢ok kullanict da Second Life oyununda sunulan
iletisim olanaklarinin, sanal sosyal paylagimlarin daha etkin olmasini sagladigi

goriisindedirler.

Second Life paylasimlar1 diger sosyal medya platformlarinda oldugu gibi diger
kullanicilarin  gozetimine maruz kalmaktadir. Sosyal medyada yer alan tiim
enformasyonlarin sayisal olmasi nedeniyle kolaylikla kopyalanabilmesi ve izinsizce
elde edilen enformasyonlarin dagitilabilmesi bireylerin 6zel yasamlar1 baglaminda
mahremiyetlerine girilmesi sorununa génderme yapmaktadir. Sanal diinya iizerinden
karsilikli yazismalari, Second Life oyununda profil sayfasindaki tiim bilgilerin ve
kisilere gonderilen video, fotograf, dokiiman vs. bilgilerinin engelleme yapilmadigi
siirece tiim kisilerce gozetlenebilir durumda olmasi yeni medyada mahremiyetin

giderek daha fazla engellendigini gostermektedir. Bu baglamda, yeni medyada
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paylasilan enformasyon smirsizliginin aslina bakildiginda, mahremiyet yoniinde

Ozgiirlesmeyi biiyilik oranda kisitladigi s6ylenebilir.

Second Life oyunu, ¢ok sayida kisinin paylasimina agik oldugu i¢in kamusal bir alan
olarak nitelendirilebilir. Ancak zamandan ve mekandan tamamen soyutlanan bu
sanal mecranin alan kavramini belirsizlestirmesi sanal mecranin kamusal bir alan
olusturmasin1  bulaniklastirmaktadir. Yeni medya ve internet glinlimiizde
gbzetlenmenin ve gozetlemenin en agik yasandigi mekanlardan biri konumundadir.
Bu mekanlarda tiim {ilkelerdeki bireyler ¢evrimigi ve eszamanli iletisim kurmanin ve
paylasilan enformasyona aninda ulagabilmenin verdigi 6zgiirliik i¢erisinde kolaylikla
birbirlerini gdzetleyebilmekte ve birbirlerinin iktidar1 olabilmektedirler. Panoptik
sistemin yeni medyadaki merkezi islevselligi zaman igerisinde gozetlenmenin sinir
tanimazligin1 hizla arttiracak ve bireylerin mahremiyetlerinin kendi goniillii
rizalariyla yok olmasina sebep olacaktir. Bu durum, sanallagsmanin gercekligin
Otesine ge¢mesine ve panoptikonun yargilanmayarak kabul edilmesine yol

agmaktadir.

4.4.3.1.7. Second Life Oyununun Iletisimde Yarattigi Gercek Sosyal

Yasam Doyumlari

Goriismelere gore, Second Life oyununda iletisim yoniinden elde edilen kullanimlar
ve doyumlarin gercek sosyal yasam ihtiyaclar1 yoniinde verdigi sanal doyumlar su
sekildedir: sinirsiz ve 6zgiir bir yasam saglama, deger gorme, arkadas edinme, sosyal
ve popiiler olarak benimsenme, eglenceli vakit gegirmek, kendini aktif ve mutlu

hissetmek.
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Z. S. kendisini Second Life oyununda iletisim kurmaya ydnelten sebepleri su sekilde

agiklamustir:

“Gergek yasantimda kendimi bir kiskacin altinda hissediyorum. Rahatga
kimseyle konusamiyorum ¢iinkii cogu zaman benim tarafimda olmuyorlar.
Cevremdeki kisileri esim ve ¢ocuklarim olusturuyor. Giinliik yagam beni
¢ok yoruyor ve ¢ok monoton. Disarida bir arkadas gevresi olusturabilmek
benim icin zor. Ustelik kendim hem goriiniisiimle hem dis diisiincelerimle
ve yapmak istediklerimle aslinda bambagka biriyim. Ama bir takim
baskilardan dolay1 ve ¢ekindigim i¢in bunu ger¢cek yasantimda
gosteremiyorum. Second Life’da ise gercek kendimi rahatlikla
gosterebiliyorum. Bence Second Life gergekte oldugun ama gercek
yasamda bir tiirlii yapamadigm, cesaret edemedigin seyleri yasamaya
imkan sagliyor. Bu nedenle de ben ger¢ek yasamda yasayamasam da ikinci
yasamda  yasadiklarimla  tatmin oluyor ve kendimi mutlu
hissediyorum....yani ger¢cek yasamda yasamak istedigim doyumlar1 burada
elde ettigimi soyleyebilirim.”

Bu goriismede dikkati ¢eken “yani gergcek yasamda yasamak istedigim doyumlari
burada elde ettigimi sdyleyebilirim.” ifadesinin pek ¢ok kullanicida benzer
yaklagimlarla kullanimina rastlanmistir. Bu durumu gosteren bazi 6rnek ifadeler su
sekildedir:

A K. ....ben burada gercek yasamdaki kadar haz alryorum. Elde ettigim mutluluklar
beni gercek yasamda yasamisim kadar mutlu ediyor.

G.L. ....sanal yagamlar bence gerc¢ek bir olay: yasamigsin kadar gergek.

P.L. ....sanalda yasadiklarimi gergek yasamda aramiyorum, gercekte de yapayim diye
ugrasmiyorum.

Yukaridaki gibi benzer ifadeler incelendiginde, Second Life oyunun gercek yasam
doyumlarin1 sanal olarak tatmin edebildigi goriilmektedir. Oyundan elde edilen
doyumlar yalnizca sanalin degil, ayn1 zamanda gercek yasam doyumlarinin sanala

aktarimi seklinde goriilmektedir. Bu doyumlar kullanicilart mutlu etmektedir.

Sanal alan uzak, dokunulmaz ve kurgusal bir yerdir. Sanal alanin bu 6zellikleri
kendisini yogun bir ilgi odag1 haline ¢evirmektedir. Sanallik, arzu ve diislincelerin

rahatca yasanabilecegi farkli bir diinyadir. Sanal diinya gercekei ozelliklerle
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gercekligin yerini alma potansiyeline sahip olmaya baslamistir (Robins, 1999: 63).
Second Life oyunu, gercek yasamda elde edilebilecek doyumlar1 sanala tagiyarak
kullanicilart mutlu etmektedir. Kullanicilar elde ettikleri doyumlar1 gercekei olarak
algilamaktadirlar. Bu durumu Second Life oyununda kullanicilarin haftada ortalama
75 saate kadar (giinliik ortalama yaklasik 10 saate kadar) iletisim kurarak giinliik
yasam zamanlarinin dnemli bir béliimiinii gegirmeleri desteklemektedir. Iletisimin
gercek yasamdan sanal olana gecerek sanal iletisimin bu Olglide yayginlik
kazanmasi, gergek iletisimde elde edilmesi gii¢ olan degerlerin sanal iletisim ile
tatmin edilmesine yol agmaktadir. iletisimin sanal olana dogru yon degistirmesi
sanal iletisimden elde edilen gercek doyumlarin gelecekte daha fazla olmasina sebep

olacaktir.

4.4.3.2. Second Life Oyununda Tiiketim Faktoriinde Kullanimlar ve

Doyumlar

Sanal etnografya incelemesi altinda ¢evrimi¢i derinlemesine goriisme ve katilimct
(sanal) gozlem yapilan kullanicilar ile yapilan goriismelere gore, Second Life oyunu
kullanicilarinin, ger¢cek yasamda oldugu gibi sanal ikinci yasamda da

yasayabilmeleri i¢in bir takim sanal iirlin ve hizmetleri satin almalar1 gerekmektedir.

Second Life oyununda kullanicilarin 1-4 yil arasinda satin aldiklari sanal iiriin ve

hizmetlerin maddi degerlerlerine tl karsiligi olarak toplamda ne kadar harcamis

olduklar1 agagidaki tabloda gosterilmistir:
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Tablo 4.10. Sanal Uriin/Hizmetlere Harcanan

Kullanici Sayis1 Dagilimi

Ger¢ek Para Degerleri ve

Sanal Uriin ve Hizmetler

Harcanan Arahklan
(tl Degeri)

N say1

N %

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev, Ciftlik ve Sanal Kiyafetler,
Aksesuarlar, Temel Ev Esyalari, Yiyecek/Igecek Uriinleri. Sanal
Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online Sohbet
Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek.

10.000 - 19.999

12

%30

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev, Ciftlik ve Sanal Kiyafetler,
Aksesuarlar, Temel Ev Esyalari, Yiyecek/iqecek Uriinleri, Sanal
Arsa. Sanal Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online
Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek, Parti
Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek.

20.000 —29.999

%22,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Sanal Kiyafetler, Temel Ev Egyalari,
Yiyecek/icecek Uriinleri. Sanal Hizmetler; Alisveris Yapmak,
Online Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gérevlerini
Gergeklestirmek.

1000 - 9999

%12,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar,'Ev,Villa, Ciftlik ve Sanal Kiyafetler,
Aksesuarlar, Arabalar, Spor Uriinleri, Mobilyalar, Ev Dekorasyon

Uriinleri, Temel Ev Esyalar1, Yiyecek/icecek Uriinleri, Sanal Arsa.

Sanal Hizmetler; Aligveris Yapmak, Spor yapmak, Online Sohbet
Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini Gergeklestirmek, Parti
Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek, Sanatsal Etkinliklerde
Bulunmak, Sanal Arsalarda Aktivitelerde Bulunmak.

30.000 — 39.999

%12,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik ve Sanal
Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor Uriinleri, Mobilyalar, Ev
Dekorasyon Uriinleri, Temel Ev Esyalar1, Yiyecek/igecek
Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel Giinler i¢in Sanal Uriinler, Ozel
Tasarim Uriinler. Sanal Hizmetler; Alisveris Yapmak, Spor
yapmak, Online Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gorevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek,
Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal Arsalarda Aktivitelerde
Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya Gitmek, Miicevher Satin Almak,
Liiks Villalarda, Malikanelerde ve Odalarda Yagamak.

40.000 —49.000

%10

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik ve Sanal
Kuyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor Uriinleri, Mobilyalar, Ev
Dekorasyon Uriinleri, Temel Ev Esyalar1, Yiyecek/igecek
Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel Giinler i¢in Sanal Uriinler, Ozel
Tasarim Uriinler. Sanal Hizmetler; Alisveris Yapmak, Spor
yapmak, Online Sohbet Etmek, Oyunun Giinliik Gérevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek,
Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal Arsalarda Aktivitelerde
Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya Gitmek, Miicevher Satin Almak,
Liiks Villalarda, Malikanelerde ve Odalarda Yasamak, Liiks ve
Uyelik Gerektiren Aktivitelerde Yer Almak.

50.000

%7,5

Sanal Uriinler; Sanal Odalar, Ev,Villa, Malikane, Ciftlik ve Sanal
Kiyafetler, Aksesuarlar, Arabalar, Spor Uriinleri, Mobilyalar, Ev
Dekorasyon Uriinleri, Temel Ev Esyalar1, Yiyecek/igecek
Uriinleri, Sanal Arsa, Ozel Giinler i¢in Sanal Uriinler, Ozel
Tasarim Uriinler. Sanal Hizmetler; Alisveris Yapmak, Spor
yapmak, Online Sohbet Etmek, Oyunun Giinliikk Gorevlerini
Gergeklestirmek, Parti Vermek, Cafeye ve Sinemaya Gitmek,
Sanatsal Etkinliklerde Bulunmak, Sanal Arsalarda Aktivitelerde
Bulunmak, Roket Atmak, Uzaya Gitmek, Miicevher Satin Almak,

65.000

%S5
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Liiks Villalarda, Malikanelerde ve Odalarda Yasamak, Liiks ve
Uyelik Gerektiren Aktivitelerde Yer Almak, Sanal Arsalarda
Ticaret Yapmak.

Toplam 40

%100

Tabloya gore, en fazla 10.000 tl — 19.999 tl arasi ve ikinci sirada ise 20.000 tI —
29.000 tl arast harcama yapanlarin oldugu goéze c¢arpmaktadir. Harcamalar
yiikseldikce zorunlu sanal tiiketimden likks tiiketime dogru gidildigi goze
carpmaktadir. Bu baglamda tiiketilen iiriin ve hizmetlerle, bu iirlin ve hizmetlere
harcanan ger¢ek maddi degerler arasinda anlamli bir iligki vardir. Tiikketim iirlin ve
hizmetlerinin maddi degerlerinin oyundaki sanal iiriin ve hizmetlere harcandig1 gz

ontinde bulundurulursa, harcamalarin yiiksek seviyelerde oldugu goriilmektedir.

Second Life oyununda kullanicilarin kendi biitgeleri ve kendi biitgeleri disinda nasil
para kazandiklar ve kullanic1 dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.11. Sanal Uriin/Hizmetlere Harcanan Gercek Para Degerlerinin

Biit¢edeki Yeri ve Kullanici Sayis1 Dagilim

Harcamalarin Biitcedeki N say1 N %

Yeri

Yalmizca Kendi Biitcelerinden 23 %57,5
Harcama

Kendi Biitcelerinden Harcama + 9 %22,5
Oyun Yarismalarindan Kazanilan

Para Puan

Kendi Biitcelerinden Harcama + 8 %20

Oyun ici Mesleklerden Kazanilan

Para Puan

Toplam 40 %100

Tabloya gore, Second Life kullanicilarinda yalnizca kendi biitgelerinden harcama
yapanlarin agirlikta oldugu goéze c¢arpmaktadir. Kullanicilar, Second Life oyunu

igerisinde calistiklar1 mesleklerinden yilda ortalama tl karsiligi olarak 200 tl ile 3000
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tl arasi, oyun gorevleri ve yarismalarindan yilda tl karsiligi olarak 100 tl ile 500 tl
aras1 kazanabildiklerini dile getirmislerdir. 40 kullanicinin %70°1 kazandiklar1 bu
miktarlar1 yine oyun igerisinde sanal iirlin ve hizmetlere harcadiklarini dile
getirmistir. Bu durum, kullanicilarin  yalnizca kendi biitgelerinden yaptiklar
harcamalarin daha yiiksek seviyede oldugunu gostererek, Second Life
harcamalarinin bireylerin gercek maddi biitcelerinde O6nemli bir pay edindigini

ortaya ¢ikarmaktadir.

Second Life oyunu yarattigi ekonomik agilimlarla bir fenomen olma yolundadir. Bu
oyunun kullanicilar1 diizenli olarak yeni iiriin ve hizmet liretmekte ve de
tiketmektedirler. Ger¢cek yasamda ekonominin devamliligi i¢in gerekli olan
miimkiin oldugunca ¢ok tliketmek yoOnelimi bu tarz oyunlarda da goriilmektedir.
(Hanoglu ve Mineoglu, 2007: 34-47). Kullanicilar harcadiklar1 maddi tutarlar
gercek tUriinler yerine sanal iiriinlere harcamayi tercih etme nedenleri olarak su
sebepleri One siirmiglerdir: kullanicilar sanal iriinlerle gercek yiiksek degerli
tiriinleri daha uygun fiyatlara satin almakta ve bu drilinleri diger kullanicilara
gostererek manevi degerler elde edebilmektedirler. Boylelikle kullanicilar gergek
yasamda ger¢ek para ile satin alabilecekleri zorunlu temel tliketim iriinlerinin
karsiligindaki maddi degerine sanal yasamda liikks ve gosterisli tilketim {irlinlerine
sahip olabilmektedirler. Gergek iiriinlerin tiikketiminin gosterisi kiginin kendine ve
azinliktaki birkag kisiye gosterimiyle saglanabilirken, sanal iiriinlerin tiiketiminin
gosterisi sanal ortamdaki herkese gosterimi miimkiindiir. Bu durum, daha fazla kisi
tarafindan begenilme, ilgi gérme, arzulanan yagam tarzina sahip olma gibi degerlere
katkida bulunmaktadir. Gergek sosyal yasam aktivitelerinin gercek yasamda

kullanimi1 sosyal arkadas gevresi, organizasyon yapma, benzer zevklere sahip olma,
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kendini rahat ifade etme, bagkalar1 tarafindan kabul edilme gibi zahmetlerle
saglanabilmesi kullanicilar i¢in ¢ok meziyetli goriinmesine ve ger¢ek yasamda bu
girisimlerde bulunmanin ¢ok ilgi ¢ekici olmamasina sebep olmaktadir. Sanal
yasamda ise, bu meziyetlere gerek kalmadan ¢ok daha kolay olarak sanal sosyal
arkadas cevresiyle istenilen sanal mekanda ve istenilen zamanda bulusabilmek ve bu

yonde tiiketim yapmak onlar i¢in daha ilgi ¢ekici olma konumuna yerlesmistir.

4.4.3.2.1. Second Life Oyununda Tiiketim Ihtiyaclarim Karsilama

Yoniinde Tercih Sebepleri

Gortismelere gore, kullanicilarin  tiiketim  yoniinden Second Life oyununu
kullanmalarina sebep olan ihtiyaglar sunlardir: gercek yasamda sahip olamadiklari
farkli yagam tarzlarmi bir arada yasayamamak, gercek yasamda markali ve pahali
tiriinlere sahip olamamak, gercek yasamda sosyal aktivitelere dahil olabilmek icin
para, zaman, mekan, organizasyon, arkadas bulma gibi zahmetle ugragmak
istememek, gercek yasamda yeni bir arkadas ¢evresi olusturamamak, sevgi, saygi,
itibar, gii¢, prestij, sayginlik, begenilme, takdir edilme, 6zenilme ve popiiler olma

gibi degerlere erisememis olmak.

Bu baglamda, goriismelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyununun
kullanicilarina tiikketim faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt basliklar
altinda kategorilendirilebilir: begenilme popiiler olma ve sosyallesme, gercek
yasamda sahip olunamayan iirlinlere sahip olabilme ve sanal gdsteris, farkli yasam

tarzlarina olan 6zlemleri giderme.
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Second Life oyununun tiiketim faktoriinde ihtiyag nedenlerinin, kullanimlar ve

doyumlar alt faktorlerinin, gergcek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal doyumlarinin ve

kullanici sayilarinin dagilimlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.12. Second Life Oyunu Tiiketim Kategorisi Alt Faktorleri ve Kullanici

Sayis1 Dagilimlar:

ihtiyac Nedenleri Kullanimlar ve Gercek Sosyal N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt Yasam Say1 (n=40 %
Faktorler Ihtiyaclarmn Sanal | iizerinden) (n=40
Doyumlari iizerinden)

Ozgiiven Eksikligi, Begenilme, Popiiler Degerli Hissetmek, 38 %095

Arkadas Cevresi Olma ve Sosyallesme | Sanal Yaganmisliklar

Olusturamamak, Itibar, Gergekei Kabul

Giig, Prestij, Sayginlik, Etmek

Begenilme Beklentileri,

Takdir Edilme, Zengin

Olarak Algilanma, ve

Popiiler Olma Istegi

Maddi Yetersizlik, Gergek Yasamda Degerli Uriinlere 32 %80

Gergek Yasam Sahip Olunamayan Sahip Olma ve

Diizeninden Kagis, Uriinlere Sahip Gosteris Arzularinin

Gosteris Yaparak ilgi Olabilme ve Sanal Dindirilmesi

Gorme Istegi Gosteris

Farkli yagsam Tarzlarini Farkli Yasam Ikinci Bir Yasam 29 %72,5

Yasama Olanaginin
Bulunmamasi

Tarzlarina Olan
Ozlemleri Giderme

Sansi Edinmek

Tabloya gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basina kullanimi g6z oniinde

bulunduruldugunda en fazla %95 oraninda begenilme, popiiler olma ve sosyallesme

faktoriiniin en az ise, %72,5 oraninda farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme

faktoriiniin etkin kullanildigir goriilmektedir. Kullanicilarin tiiketim faktorii altinda

elde ettikleri alt faktorler ve bu faktorlere yonelik bulgular asagida orneklendirilerek

aciklanmustir.
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4.4.3.2.2. Begenilme, Popiiler Olma ve Sosyallesme

Kullanicilar begenilme, popiiler olma ve sosyallesme kullannmiyla 6zgiiveni
arttirma, arkadas cevresi olusturmak, sevgi, saygi, itibar, gii¢, prestij, sayginlik,
begenilme beklentileri, takdir edilme, zengin olarak algilanma istegi ihtiyaclarini
doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, ger¢ek sosyal ihtiyaglarinda
degerli hissetmek ve sanal yasanmigliklar gergekei kabul etmek yoniinde sanal bir

doyum olusturmaktadirlar.

Second Life oyunu kullanicilar1 gergek yasamdaki gibi sanal ortamlardaki sinema,
aligveris merkezi, disko ve kafe gibi toplumsal mekanlara gitme ya da oyun
kullanicilarinin sanal evlerini ziyaret edebilme, diger kullanicilarla bulusup kisisel ve
toplu etkinliklere katilabilme ve bdylelikle sosyallesebilme  imkanina
kavusmaktadirlar. Sosyal medya sanal diinya oyunlari sanal sohbet, video oyunlari,
sanal magaza, kullanici temelli icerik ve sosyal ag gibi sosyal medyanin
vazgecilemez 6zelliklerini barindirmaktadir (Siklos, 2006). Second Life oyununda
Ozgliveni arttirma, arkadas g¢evresi olusturmak, sevgi, saygi, itibar, gili¢, prestij,
sayginlik, begenilme beklentileri, takdir edilme, zengin olarak algilanma istegi
ihtiyaglarini karsilamak isteyenler bu mecrada kendilerine yeni bir yasam mecrast
kurarak, bu mecranin gerektirdigi yasami gercek yasamdaymis gibi yasayabilmek
icin tiketim yapmaktadirlar. Gergek yasam olgusunun sanal ikinci yasamda da
gercekei olarak yasanabilmesi ic¢in tliketim bir yasam mecburiyeti haline
dontigmiistiir. Gergek yasamin bir eglence gosterisi durumunda olan tiikketim, Second
Life oyununda ise hem bir eglence hem de bir sosyallesme aract konumundadir.

Kullanicilar sosyal yasam faaliyetlerini tiiketim olgusunda gerceklestirerek yeni
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arkadaglarla tanigsmaktalar, onlar ile grup aidiyeti igerisinde birlikte sosyal yasam
paylasimlarinda bulunmaktadirlar. Bu durum, kullanicilarda sosyal olma gayretinin
sanal ortamlarda gerceklestirilmesine olanak saglayarak kullanicilarda bir doyum

yasatmaktadir.

P. I. kendisini Second Life oyununda tiikketim yapmaya yonelten sebepleri su sekilde
dile getirmistir:

“Second Life’da satin aldigim tiriinler baskalar: tarafindan goriilebiliyor. Tiikettigim
tirtinleri gorenler benim hakkimda giizel yorumlar yapiyorlar ve siirekli benimle ilgili

konusuyorlar. Kendimle ilgili konusulmasi hosuma gidiyor.”

Sanal ortamlarda bireyler tiiketimlerini arttirarak var olus amaclarin1 da giindeme
getirmektedirler. Bireyler bu sebeple, ger¢ek yasamdaki tiiketim pratiklerinin yani
sira, sanal ortamda iretilen ve tiiketilen metin, goriintii, ses, ikon, baglanti, yorum,
avatar vb. gibi dijital iirlin ve imajlarla bireysel kimligin ifadesini saglamaya
calismaktadirlar (Tambyah, 1996). Bu baglamda, sosyal paylasim siteleri pazarlama
aract olarak oOnemli etkinliklere sahiptir. Bu sitelerde, kisiler arasinda iligkiler
giiclenmekte ve g¢evrimigi olarak ¢ok genis bir ortam olugmaktadir (Pempek et al.
2009: 227,228). Second Life oyununda tiiketim bir gii¢ ve prestij gosterisi haline de
gelmigtir. Oyun igerisinde kullanicilarin kendi biitcelerinden, oyunda caligtiklart
islerden elde ettikleri gelirlerden ya da oyun gorevleri ve yarigsmalarindan topladiklari
puan ve paralar ile tiikketimlerini en ¢oklastirma yoluna gidilmektedir. Bu durumun
nedeni; kullanicilarin gergcek yasamda elde edemedikleri iist sosyal statii konumunda

olmanin saglanmasi ve zenginlik, sayginlik, giigliilik gibi egosu yliksek degerlerin
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elde edilmesinin Second Life oyunu araciliiyla elde edilebilir bir imkan haline

gelmesidir.

0. K. Second Life oyununda tiikettigi {iriin ve hizmetlerin kendisine gii¢, itibar,
zenginlik, sayginlik, takdir edilme, begenilme, ilgi gérme, popiiler olma gibi degerler
yoniinde doyumlar elde etmesini sagladigini su sekilde dile getirmistir:

“Second Life’da tiikettiklerinizle ayn1 6lgiide giig, itibar, zenginlik, sayginlik,
takdir edilme, begenilme, ilgi gorme ve popiiler olma ozelliklerine sahip
oluyorsunuz. Hani bagkalari tarafindan sizin i¢in sdylenen en iyi 6zellikler
nelerdir diye bana bi soru sorulsa ben kendim ig¢in bu 6zelliklerden
bahsederim. Ama ¢ogumuz gercekte boyle sdylenmese de boyle sdylenmis
gibi oldugunu farz ederiz. Cilinkii bunlar1 duyabilmek gergek gii¢ ya.. ancak
Second Life’da siklikla tiiketim yapiyorsaniz sahip oldugunuz iiriinlerle ve
tikettiginiz hizmetlerle bagkalar1 tarafindan begeniliyorsunuz. Onlar size
Ozeniyorlar. Siirekli arkadaslik teklifi gonderiyorlar, sizinle bi sekilde
iletisime ge¢cmeye calistyorlar. Siz orda zengin ve ¢ok popiiler olarak
algilaniyorsunuz. Hani bence bu gercek bi durum. Ciinkii kimliginiz,
kisiliginiz ne olursa olsun siz orada tiikettikleriniz ve yasadiklarinizla
gerceksiniz. Zaten herkes gercek para harciyor. Eger bizim sevilmemiz,
takdir gormemiz vs. bir haliisinasyon olsaydi Second Life’daki kisiler yerine
bilgisayarin kendisi oyuncu ve orda tiikettiklerimizde gercek para yerine
sanal para olurdu ve bizde kendimizi kandirirdik. Burada sahip
olabildikleriniz gercek yasama gore daha kolay ve daha elde edilebilir. Bu
yilizdenden de benim elde ettigim degerler bence gercekei.”

Sanal evren, ger¢cek yasamda gerceklestirilebilmesi icin hem maddi hem de manevi
caba harcanmasi gereken pek c¢ok aktivitenin yasanabildigi bir ortamdir. Bireylerin
hayallerinde kurduklar1 kiiltiirel ve sosyal g¢evrelerini kendilerinin yaratabilmesi
sanal ortamin ¢ekiciligini artirmaktadir (Croteau & Hoynes, 2003: 307). Modern
insan yasamint giderek daha fazla kendi ihtiyaglarimi karsilayacak ve refahini
arttiracak tiiketimlere yonelerek gecirmektedir (Baudrillard, 2008: 89). Sanal
tirtinleri tilketmek sanal evrende gii¢, zenginlik ve prestij gosterisi haline gelmistir.
Kullanicilar iist sosyal sinifin mensubu olduklarini satin aldiklar1 maddi degerlerle
kanitlamaktadirlar. Cevrimici goriisiilen kullanicilarin ¢gogunlugu bu goriislere yakin

goriislere sahiptir. Farkli goriiste olanlar ise, Second Life oyunun yalnizca sanalda
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bir kullanim oldugundan ve oyundan anlik doyumlar elde ettiklerinden
bahsetmislerdir. Farkli goriisteki kesimin Second Life oyununu kullanim siireleri ve
tilketim {irtinlerinin maddi tutarlar1 degerlendirildiginde, bu kullanicilarin oyunu
giinliik kullanim siirelerinin 3 ile 8 saat arasinda vakit gecirdikleri ve tiikketim bedeli
olarak da 1-4 yil arast 10.000 tI ile 35.000 tl arasi harcama yaptiklari
gozlemlenmistir. Bu durum, bu kullanicilarin da elde ettikleri doyum diizeyinin
diisiik olmadigin1 gostermektedir. Ayn1 zamanda katilimcr (sanal) gozlemle iletisim
kurulan kisilerin de tiiketim miktarlarn ile arkadas sayilari, kullanicilar arasinda
begenilme, ilgi gorme gibi degerler arasinda baglanti oldugu goriilmiistiir. Tiiketim
miktarlar1 fazla olan kullanicilarin profillerinde arkadas sayilar1 daha fazladir. Ayni
sekilde sohbet odalarinda kullanicilar arasindaki popiileritesi de daha yiiksektir.
Arkadas sayisinin, popiilerligin ve sosyallesmenin tiiketim miktarina bagli olmasi
tilketimin bu ihtiyaglarin kargilanmasi yoniinde bir ara¢ konumuna gelmesine sebep
olmugtur. Tiiketimle elde edilen doyumlar zamanla kullanicilarin  sanal
yasanmigliklarini gercekei olarak kabul etmelerine neden olmaktadir. Gergekligin
yon degistirerek sanala dogru yoOnelmesi sanal yasanmisliklarin cazibesini

artirmaktadir.

4.4.3.2.3. Ger¢ek Yasamda Sahip Olunamayan Uriinlere Sahip Olabilme

ve Sanal Gosteris

Kullanicilar ger¢ek yasamda sahip olunamayan iiriinlere sahip olabilme ve sanal
gosteris  kullanimiyla maddi yetersizlik nedeniyle sahip olamadiklar1 iiriinlere
sanalda sahip olabilme, ger¢ek yasam diizeninden kagis ve gosteris yaparak ilgi

gorme istegi ihtiyaglarini doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, gercek
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sosyal ihtiyaglarinda degerli iirlinlere sahip olma ve gosteris arzularinin dindirilmesi

yoniinde sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Kullanicilar, Second Life oyununda sanal iirlinleri ve hizmetleri satin alarak gercek
yasamda sahip olmayacaklar1 iiriin ve hizmetleri tiiketerek bir doyum yasamaya
calismaktadirlar. Kullanicilardan bazilari kendi tasarladiklar1 sanal {irtinleri diger
kullanicilara maddi bir deger karsiligi sunarak para kazanmaya caligmaktadirlar.
Boylelikle hem para kazanmaktalar hem de kazandiklar1 bu paralari sanal diinyada

satin almak istedikleri {iriin ve hizmetlere harcayabilmektedirler.

Kullanicilarin gercek para ile satin alip, sanal olarak tiikettikleri iiriinler sunlardir:
evler, villalar, malikaneler, ¢iftlikler, arsalar, arabalar, odalar, kiyafetler, aksesuarlar,
spor iriinler, mobilyalar, ev dekorasyon iiriinleri, temel ev esyalari, bitkiler,
hayvanlar, yiyecek triinleri gibi temel yasam iiriinleri ve yilbasi, cadilar bayrami,
dini bayramlar ve Second Life 6zel kutlamalari i¢in hazirlanan 6zel tasarim triinler
ve de kullanicilarin diger kullanicilara satis yapmak amaciyla dizayn ettikleri 6zel
tasarima sahip sanal iirlinler. Kullanicilar sanal evleri, villalar1 ve malikaneleri iginde
stirekli olarak bulunabilmek, arkadaglarimi agirlayabilmek ve tim Second Life
aktivitelerini gergeklestirebilmek i¢in satin almaktadirlar. Kullanicilar sanal arsalari,
genellikle kendi sanal evlerini kurmak, Second Life oyununda is kurmak ve ya
marka temsilciligi satin almak i¢in kullandiklarindan bahsetmislerdir. Kullanicilar
sanal ¢iftlikleri, geleneksel yasama olan 6zlemlerini gidermek i¢in satin aldiklarini
dile getirmiglerdir. Kullanicilar ¢iftliklerini satin aldiktan sonra yetistirebilecekleri
meyve, sebze, bitki, hayvan gibi iiriinleri de satin almaktadirlar. Kullanicilar sanal

odalar ise satin aldiktan sonra satin aldiklar1 sanal tirtinler ile bu odalan diledikleri
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gibi dizayn ettiklerinden s6z etmislerdir. Kullanicilar sanal kiyafetler, aksesuarlar,
spor iirlinler, mobilyalar, ev dekorasyon iiriinleri, temel ev esyalari, yiyecek iirtinleri
gibi temel {irtinleri siklikla tiilketmektedirler. Bu triinleri tiikettikleri oranda poptiler
olarak algilanmak, prestijlerini arttirmak, arkadas sayilari arttirmak, gercek
yasamda sahip olamayacaklar iirlinlere sahip olabilmek i¢in tiiketme egiliminde
olduklarindan bahsetmislerdir. Kullanicilar yilbasi, cadilar bayrami ve dini
bayramlar gibi 6zel gilinlere has iiriinleri yalnizca bu 6zel giin zaman dilimleri
icerisinde satin alarak gilincel olaylar1 takip ettiklerini gostermek ve diger
kullanicilara hediye vermek icin tiiketmektedirler. Kullanicilar, Second Life
tarafindan dizayn edilen ya da Second Life kullanicilarinin satisa sundugu 6zel
tasarim tirtinleri gibi kimsede bulunmayan tirlinleri satin alarak digerlerinden farkli
olma ihtiyaclarini karsilamak amaciyla satin aldiklarindan bahsetmislerdir. Second
Life oyununda marka temsilcilikleri bulunan markali sanal iirlinlerin kullanimi da
gozlemlenmistir. Markali sanal iriinlerle zengin ve popiiler olarak algilanma
egilimindedirler. Cevrimigi derinlemesine goriigme yapilan kullanicilarin yani sira
katilimc1 (sanal) gozlem uygulanan kisilerin de satin aldiklari sanal {irtinler
gozlemlendiginde, bu kisilerin de yukarida belirtilen sanal {irtinlere sahip olduklar
gbze carpmistir. Second Life oyunu igerisinde saglanan hizmetler olan sinema
salonunda film izlemek, aligveris merkezinde aligveris yapmak, spor tesislerinde
spor yapmak, arkadaslarina hediye almak gibi sanal sosyal aktivitelerin de ticretli
olanlar1 gergek iicret karsiligi satin alinmaktadir. Bu aktivitelerle sosyal olma ve
arkadas edinme ihtiyaclar1 kargilanmaktadir.

Kullanicilarin genel olarak iiyelikleri boyunca bu hizmetleri ne siklikta kullandiklari,
hangi ihtiyaglar karsilamak icin tiikettikleri ve kullanici sayis1 dagilimlar: asagidaki

tabloda gosterilmistir:
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Tablo 4.13. Sanal Uriin/Hizmet Tiiketimi Zaman Arahg, ihtiya¢c Nedenleri ve

Kullanici Sayis1 Dagilimi

Sanal Uriin/Hizmet Tiirii Satin Alma ihtiyac Nedeni N say1% N % (n=40
Sikhigi (n=40 lizerinden)
iizerinden)
Sanal Kiyafetler, Haftada 1-10 Tiikettikleri Oranda 38 %95
Aksesuarlar, Spor Uriinleri, kez Popiiler Olarak
Mobilyalar, Ev Dekorasyon Algilanmak,
Uriinleri, Temel Ev Prestijlerini arttirmak,
Esyalari, Yiyecek/Icecek Arkadas Sayilarini
Uriinleri Arttirmak, Gergek
Yasamda Sahip
Olamayacaklari
Uriinlere Sahip
Olabilmek
Sanal Odalar Uyelikler Toplu Kullanimda 37 %92,5
boyunca 1-15 Sosyal Aktiviteleri
kez Gergeklestirebilmek
Sanal Ev, Villa ve ya Uyelikler Iginde Siirekli Olarak 34 %85
Malikane boyunca 1-2 Bulunabilmeleri,
kez Arkadaslarmi
Agirlayabilmeleri ve
Tiim Second Life
aktivitelerini
gergeklestirebilmek
Ucreti Sanal Sosyal Aktivite Haftada 1-15 Sosyal Olmak ve 27 %67,5
Hizmetleri kez Arkadag Edinmek
Ozel Giinler i¢in Sanal Yalniz 6zel Ozel Giin Zaman 26 %65
Uriinler giinlerde Dilimleri Igerisinde
Satin Alarak Giincel
Olaylar1 Takip
Ettiklerini Gostermek
ve Diger
Kullanicilara Hediye
Vermek
Ozel Tasarim Uriinler Uyelikler Digerlerinden farkli 24 %60
boyunca 1-25 Olmak
kez
Markah Uriinler Uyelikler Zengin ve Popiiler 16 %40
boyunca 1-15 Olarak Algilanmak
kez
Sanal Arsa Uyelikler SL’da Kendi Evlerini 7 %17,5
boyunca 1-2 Kurmak, Is Kurmak
kez ya da Marka
Temsilciligi Satin
Almak
Sanal Ciftlik Uyelikler Geleneksel Yasama 4 %10
boyunca 1 kez Olan Ozlemlerini
Gidermek
Sanal Ciftlik icin Uriinler Haftada 1-5kez | Geleneksel Yasama 3 %7,5

Olan Ozlemlerini
Gidermek
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Tabloya gore, kullanicilarin en siklikla sanal kiyafetler, aksesuarlar, spor {iriinler,
mobilyalar, ev dekorasyon iirlinleri, temel ev esyalari, yiyecek/icecek {iriinlerini
tiikkettikleri ve kullanicilarin biiyiikk bir ¢ogunlugunun sanal ev, malikane ve oda
sahibi olduklar1 goriilmektedir. Kullanicilarin satin aldiklar1 sanal {iriinler ve
hizmetler degerlendirildiginde aynen ger¢cek yasamda kisilerin  ihtiyag
duyabilecekleri nitelikteki iirtinler ve hizmetler oldugu fark edilmistir. Bu durum,
gercek yasamdaki gibi elde edilen gelirlerin iirlin ve hizmetlerin tiiketimine
harcanarak gercek yasamdaki tiiketim odakli bir toplumun sanal yasama da
yansidigini gostermektedir.

A. D.ye gore, Second Life oyunu, kullanicilarin ger¢ek yasamda sahip
olamayacaklar1 ve sahip olmayir arzuladiklari {riinlerin tiiketimine olanak
tanimaktadir. Bu olanagin yasanabilmesi ger¢ek yasamda herkese saglamazken
Second Life oyununda herkese saglanabilmektedir. Goriismeci A. D. Second Life

oyununu hangi kullanimlarla neden tercih ettigini su sozleriyle agiklamistir:

“Second Life bence bize taninmus ikinci bir yasam hakkidir. Gergek yasamda
kendime ait gercek bir malikanem, sarayim, otomobilim ya da markal
kiyafetlerim falan yok. Herhalde bi 30 yil ¢alisirsam 6lmeden &nce bunlara
sahip oldugumu gorebilirim. Ama o zamanda 50 yasinda bir adam olmus
olurum ve genc¢lik heyecaniyla da sahip olduklarimi ayni sekilde
yasayabilecegimi sanmiyorum.. Second Life’da da tabii ki bunlar bize
bedava vermiyorlar, satin aldigimiz her {riiniin ve kullandigimiz birgok
hizmetin parasal bir degeri var. Ama satin aldiklarimizin hepsi bedava olsa
sanirim diger ¢ok kullanicili oyunlarda oldugu gibi sadece bizim i¢in bir oyun
mahiyetinde olurdu. Bu tip oyunlar zaten sadece bir eglence, vakit gegirme
amacinda. Ama Second Life bir oyun degil bir yasam tarzi. Gergek yasamda
ne yasamak istiyorsak Second Life’da elimizin altinda. Ustelik bize bunu
altin tepsiyle sunuyorlar. ilk bakista belki size pek anlasilir ve mantikli
gelmeyebilir benim sdylediklerim.. ama $6yle bir diisiiniin sizinde benim gibi
liiks bir yasam tarzin1 ya da bazi arkadaglarimizin tercih ettigi bir ciftlik
hayatin1 yagsama imkanini belki hayatiz boyunca elde edemeyeceginizi
diisiinseydiniz bunu size sunulan sanal bir yasamda da olsa yasamak istemez
miydiniz?”

Cevrimigi derinlemesine goriisme yapilan A. D’nin bu goriislerine katilimer (sanal)
gozlemle goriisillen diger kullanicilarda da rastlanmustir. Ornegin, bir baska

goriismeci olan B. K. Second Life oyunun aynen ger¢cek yasamin bir kopyasi
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oldugunu ancak bu ortamda tiikettiklerinle sahip olabileceklerinin ¢ok daha iyi bir
yasam tarzina hizmet ettigini belirtmistir. L. P. Second Life oyununda tiiketilen {iriin
ve hizmetlerin ait olunmak istenilen yasam tarzina kavugsma imkani saglayarak onlar
mutlu ettiginden bahsetmistir. C. Y. gercek yasamda yiiksek ticretli olan iiriinlerin
sanal yasamda c¢ok daha uygun fiyatlarla satin alinarak elde edilmesinin kendisinde

gercek doyum yasattigindan s6z etmistir.

Marcuse’a gore, hazciligin potansiyeli hazct mutlulugu yalnizca 6zel tiiketime
yonelmek suretiyle gerceklestirilebilinmektedir. Marcuse, ger¢ek ve sahte ihtiyaglar
arasinda keskin bir karsitlik gelistirmeye zorlanmistir. Ancak bu karsithik yerini
bulamamistir (Marcuse, 1975). Gilinlimiizde sanal ihtiyaglar gercek ihtiyaclari
doyuracak sekilde ¢ok kolay tiiketilir bir bi¢ime gelmistir. Pek ¢ok kullanici, Second
Life oyunu tizerinden sanal aligveris etmektedir. Kullanicilar sanal ihtiyaglar igin
giysileri denemeden, parfiimleri kokusunu algilamadan, sebze-meyveyi dokunmadan
satin almay1 tercih etmeye baslamistir. Tiiketimin sanal ihtiyaglar1 karsilamasi
baglaminda tliketim sadece maddesel degildir, ayn1 zamanda sanaldir. Arkadaslik
kurmak, sohbet etmek, gesitli sanal aktivitelere katilmak ve sanal iiriinleri sanal
mecrada kullanmak amaciyla gercek para karsiliginda satin almaktir. Bu durum
sanal-ger¢ek tiiketimin sanal mecrada emek harcamadan kolay ve hizli bir sekilde
yapilabilmesine de imkan tanimaktadir. Bu olanaklar kisilerin diger kullanicilara
tiikettikleri lirtin ve hizmetlerle gosteris yaparak gosteri toplumunu ger¢ek yasamdan

sanal ortama tasimaktadir.
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D. D. kendisini Second Life oyununda tiiketim yapmaya ydnelten sebepleri su
sekilde aciklamistir:

“Second Life’da hem kendi tasarladigim iiriinleri baskalarina satabiliyorum hem de
kendim kazandigim paralarla buradan yeni iiriinler satin alabiliyorum. Tasarladigim
tirtinleri baskalarimin sanal evlerinde ya da avatarlarindaki kiyafetlerinde gérmek

beni memnun ediyor.”

Second Life oyunu, tiiketimin yaninda iiretimi de sanal olarak miimkiin hale
getirmektedir. Bu mecrada sanal tiikketim toplumu yine sanal ortamda iireterek para
kazanmakta ve kazandiklarini da yeniden sanal iiriin ve hizmetlere harcamaktadir.
Tasarim boyutunun da sanalda 6nem kazanmasi bireylerin farkli olma isteklerini ve
bu farkliliklari1 diger kullanicilara gostermekten memnun olduklarina isaret

etmektedir.

Modern toplum, sosyal aglar araciligiyla yapisal bir degisime ugrayacaktir. Bu
degisimle birlikte bireyler aile tyeleri, arkadaslari, komsulari, is arkadaslariyla
iletigimlerini sosyal aglar iizerinden gerceklestireceklerdir. Komsuya gitme, bir
kafede bulusma, arkadas ziyaretleri, birlikte yemege ¢ikma gibi sosyal aktiviteler
sanal ortama tasinarak kisilerin yiiz ylize yaptiklar1 uygulamalar ortadan kalkmaya
baslayacaktir (Dijk, 2006: 63). Dijk’in ileri siirdiigii goriis, giiniimiizde
gerceklesemeye baslamistir. Bu durum, Second Life oyununda dikkat cekici bir
konumdadir. Sanal yagsamda gercek yasamdaki gibi bir diikkdn agilarak para
kazanilabilmekte, her tiirlii sosyal ve ekonomik iligkileri yasam alanlar1 ile gergek
hayatla temas ettirilebilinmektedir. Ayni1 zamanda sanal {riinler tasarlayip

tiretilmekte, aligveris merkezlerinde zaman gegirilme olanagi da saglanmaktadir. Bu
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ortamlarda gercek olan gercekligini kaybetmis ve hipergerceklige doniismiistiir.
Cagimizda her yastan birey saatlerini ve maddi biit¢esini bu yeni “kacis” yolu
lizerine harcamaktadir. Sanal diinyadaki bu oyunlarla gelen fantezi diinyasi ile
gercek arasindaki siir giderek bulaniklagsmaktadir. Bu durum, kullanicilarin sosyal
yasam aktivitelerini ve tiiketimlerini gercek yasamdan sanal yasama tasimaktadir.
Sanal yasam iizerinden tiilketim ve sosyal faaliyetlerin ger¢cek maddi degerle
gergeklestirilmesi kullanicilarin bu edinimlerini daha gergek¢i doyumlar saglama
amaciyla gerceklestirmelerine katkida bulunmaktadir. Bu degisim, kisilerin gercek
yasam faaliyetlerini sanal ortam iizerinden gerceklestirerek doyum saglamalarina

neden olmaktadir.

4.4.3.2.4. Farkh Yasam Tarzlarina Olan Ozlemleri Giderme

Kullanicilar farkli yasam tarzlarina olan 6zlemlerini giderme kullanimi ile farkli
yasam tarzlari yasama olanagi bulma ihtiyaglarini doyurma yonelimdedirler. Bu
yonelim sonucunda gergek sosyal ihtiyaclarinda ikinci bir yagam sansi edinmek

yoniinde sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Gergek yasamda pek ¢ok maddi ve manevi zahmetle dahi elde edilmesi gii¢ olan
degerlerin Second Life oyununda daha kiiciik zahmetlerle ve daha kolay
kabullenilebilir bir bicimde yasanabilmesi sanal tiiketim ediniminin yiiksek bir
degerde olmasina neden olmaktadir. Bu edinimler kisilerin arzu ettikleri yasam
tarzlarina sanal tiiketim {iriin ve hizmetleriyle sahip olma yoniinde bir doyum elde
etmelerini saglamaktadir. Second Life oyununda iist sosyal yasam tarzini yasamak

isteyen kullanicilar ne kadar fazla tiiketim yaparlarsa o Olciide zengin ve gosterigli
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sanal mobilyalarla dosenmis sanal evlere, malikanelere, son model sanal arabalara,
markali kiyafetlere ve aksesuarlara sahip olarak gercek yasamda arzuladiklari
degerleri sanal uzamda yasayabilmektedirler. Diger kullanicilar bu degerlere sahip
olan kullanicilarla daha fazla arkadas olmak istemektedirler. Bu kisiler onlara
hayranlik ve Ozenti duyarak onlar hakkinda o6vgii dolu sohbetler igerisine
girmektedirler. Baz1 kullanicilar gercek yasamdaki yasam tarzlarini devam ettirecek
sekilde orta diizey yasam tarzini sanal olanda da yasama egilimindedirler. Bu
kullanicilar da yine tiiketimde bulunarak ve sosyal yasam aktivitelerine katilarak orta
diizey sanal yasam tarzlarimi yasama yoOnelimlerini gergeklestirmektedirler Bazi
kullanicilar ise, geleneksel yasama olan Ozlemlerini sanal bir ortamda yasayarak
doyum elde etmeye c¢alismaktadirlar. Geleneksel yasami yasamak isteyen
kullanicilar kendilerine arsa, ¢iftlik ve yetistirebilecekleri hayvanlar, bitkiler, sebze
ve meyveler satin alarak nostaljik bir yagami yasama arzulart yoniinde bir doyum
elde etme yonelimdedirler. Kimi kullanicilar ise, bu sanal yasam tarzlarini ¢ogul
olarak yasayarak istedikleri zaman istedikleri yasam tarzini yasama egiliminde
olabilmektedirler. Elde edilen degerler sanal olsa dahi harcanan paranin gergek
olmasi kullanicilarin goziinde, tiiketimini gercek yiiksek maddiyatla tiikketenlerin
zengin, gliclii ve itibarli konumda olmasini saglamaktadir. Bu baglamda, kullanicilar
gercek parayla satin aldiklar1 sanal iiriinlerden gergek temassal olarak diger bir

deyisle dokunarak tiiketim yaparak bir deger elde etme amacinda degildir.
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I. M. kendisini Second Life oyununda tiiketim yapmaya ydnelten sebepleri su sekilde
dile getirmistir:

“Gergek yasamda sosyal faaliyetlerde bulunabilmek icin ya da istedigim bir
eve, arabaya ya da kiyafetlere sahip olabilmek i¢in arkadas grubuna ve paraya
sahip olmak ve gidilecek giizel bir yerler bulmak gerekiyor. Second Life’da
bunlar1 kolayca elde edebiliyorsun. Burada da para harciyoruz ama en
azindan harcadiklarimiz yerini buluyor. Ciinkii bana ve diger arkadaslarima
getirileri yiiksek oluyor. Iste ne bileyim.. daha ¢ok seviliyoruz, sayiliyoruz,
begeniliyoruz, istedigimiz yasam tarzini yasiyoruz, istedigimiz etkinlige
istedigimiz zaman katiliyoruz v.s. bunlar da beni ger¢ekte yasamisim gibi
tatmin etmeye yetiyor.”

A.D., Second Life oyununda istedigi yasam tazina biiriinebilmesinin kendini mutlu
ettigini ve elde ettifi doyumun yasam tarzlar1 yoniinde gercek yasam ihtiyacini

karsiladigindan bahsetmistir.

“Oyunda istedigim yagam tarzina tiiketim yaparak sahip olabiliyorum. Gerg¢ek
yasamda sahip olamayacagim yasam tarzlari i¢in burada daha az 6demelerde
bulunarak sahip olabiliyorum. Istedifim zaman istedigim yasam tarzina
biiriinebiliyorum. Kimi zaman bir ¢iftlikte yasayabiliyor kimi zaman ise son
derece liiks bir yasam tarzinin igerisinde kendimi bulabiliyorum. Bu durumda
beni eglendiriyor ve mutlu ediyor. Gerg¢ek yasamda da bu yasam tarzlarini bir
arada yasayabilmek i¢in ekstra ¢aba sarfetmem de gerekmiyor. Ciinkii Second
Life bu ihtiyacimi karsilamaya yetiyor”

Istenilen her tiirlii yasam tarzim1 benimsemek ve onu yasamak sosyal medya
olanaklariyla son derece serbest, kolay ve ulasilabilir bir hale gelmistir. Sosyal
medya tiizerinden olusturulan yeni kimliklerle kendisini kabullenen birey, kendi
yasam  standartlari1i  ve sosyal statiisiinii  kendisi  belirleyebilmektedir.
Postmodenizimin o6zelliklerinden biri olan ¢ogulculuk Second Life oyununda

kendisini ¢ogul kimlik ve buna bagl olarak ¢ogul yasam tarzi ile gostermektedir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda hem oyunun kendisi ile kullanicilar
arasindaki hem de kullanicilarin kendi aralarindaki aligverislerin ger¢cek maddi
degerlerle yapildigi goriilmektedir. Kullanicilar oyunlarda pasif tiiketici
konumundan aktif bir katilime1 konumuna girmektedirler. Kullanicilar olusturduklari

0zel tasarimlarla sanal evlerini doseyebilmekte, 6zel tasarim sanal kiyafetleri ile
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avatarlarim giydirerek gosteris yapabilmektedirler (Telhan, 2007: 97). Postmodern
toplumun getirdigi gosteri toplumu 6zelligi bu oyunlarda da kayda deger bir sekilde
goriilmektedir. Sanal liikks arabalar, son model ihtisamli villalar, elmastan yapilmis
ev aksesuarlari, altin varakli mobilyalar, son moda kiyafetler, 6zel tasarim kiyafetler
gibi gosterigli Uriinleri tiilketmek sanal diinyalarda gosterisli bir yasam tarzinin
yasanabilecegi sosyal aktiviteleri beraberinde getirmektedir. Sanal diskoda, ugakta
ya da villada parti vermek, eglence mekanlarinda dans etmek, oyun kullanicilariyla
bulusup havuza, plaja, sinemaya, tiyatroya ya da bir aligveris merkezine gitmek ve
tiim bu aktiviteleri gerceklestirirken maddi degerleri kullanarak tiiketmek adeta bir
ihtiya¢ haline doniismiistiir. Second Life oyununda goze carpan diger bir olgu da
tiiketimin yalnizca gosterisli iirlin ya da aktivitelere harcanmayip, geleneksel yasam
tarzi lirlin ve aktivitelerine de harcamasidir. Modern yasamin ve geleneksel yasamin
i¢ ice gectigi bir karmasikliga biirlinen postmodern yasam tarzi sosyal medya sanal
diinya oyunlarinda siklikla goriilmektedir. Bu durum, kullanicilara Second Life
oyununda ikinci bir yasam sansi edinerek ger¢ek yasamda sahip olunamayan yagam

tarzlarinin sanal uzamda gerceklestirilebilmesi yoniinde bir doyum saglamaktadir.

4.4.3.2.5. Second Life Oyununun Tiiketimde Yarattigi Gerc¢ek Sosyal

Yasam Doyumlar

Gortismeler gore, Second Life oyununda iletisim yoniinden elde edilen kullanimlar
ve doyumlarin gercek sosyal yasam ihtiyaglari yoniinde verdigi sanal doyumlar su
sekildedir: ikinci bir yasam sanst edinmek, degerli {iriinlere sahip olma arzularinin
dindirilmesi, sanal yasanmisliklar1 gercek¢i kabul etmek ve kendini degerli

hissetmek.
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Second Life oyunu, tiiketimle alakali olarak hedonik bir tiiketim olma 6zelligine
sahiptir. Bu oyun araciligiyla postmodern kullanicilar, giinliikk yasamlarini
zenginlestirme wugrasit igerisine girmektedirler. Kullanicilar bu ydnde nesnel
olmaktan ¢ok, 6znel semboller araciligiyla doyum yasamaktadirlar. Kullanicilar
tilkketimde haz doyumuna ulasabilmek i¢in her seyi deneme yoluna gitmektedirler.
Tiiketim sirasinda oyun igerisinde kullanicilar ciddi derecede bir ¢aba sarfederek
duygusal tepkilere biirtinmektedirler. Second Life oyunu bu ydniiyle, kullanicilar
icin hazirlanan kusursuz bir tiilketim deneyimine doniismektedir. Serbest zaman
aktivitelerinin yasandig1 sanal diinyalar kullanicilarin tiiketim egilimlerinin arttig

ana mecralardan biri konumuna yerlesmistir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda serbest zamanlarini gegiren kullanicilar daha
¢ok imajinasyon yoniinii kullanmakta ve tanimlanmis rollere bagimli kalmadan
gercek hayatta oldugu gibi spontane bir yasam siirme gayreti i¢indedirler. Bu tarz
oyunlarda kullanicilar gercek diinyanin kurallarindan uzaklagsmadan aynen gercek
diinyada oldugu gibi yemek-igmek, gezmek ve giizel goriinmek i¢in para harcamak
zorundadir (Titer, 2007: 4-13). Bu baglamda, sosyal medya sanal diinya oyunlarinin
bir yandan sanal bir evrende zaman ve mekan 6zgiirligii saglarken, diger bir yandan
ise gercek yasam kurallarina uyma zorunlulugunu devam ettirdigi goze

carpmaktadir.

C. K.’ye gore, Second Life oyununda tiiketim yapabilmek ger¢ek yasamin sanal
ortama yansimasinin dogal bir pargasidir. Bu nedenle, sanal yasama gergek paranin
aktarilmasin1 yadirganmamaktadir. C. K. bu dogrultuda goriislerini su sozlerle ifade

etmistir:
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“Bu oyunun kendisi aslinda gercek yasamdan bir parga. Oyun diye
nitelendirilmesi de bence yapilanlarin sanal olmasindan dolayl. Sanal
olmasinin disinda gercek yasamdaki gibi burada da yerine getirmeniz gereken
ve yasayabilmeniz i¢in gereken bazi zorunluluklar var. Yani... yemek, igmek,
giyinmek, barmacak bir evinizin olmasi, paraniz yoksa bir isinizin olmasi,
yalniz kalmamak igin ailenizin, arkadaslarinizin olmasi gibi. Ee... Tabii ki
tiim bunlar gergekte oldugu gibi para ile satin alinmak zorunda. Bu da oyunun
dogal bir ikinci yasam olarak algilanmasini sagliyor. Diger oyunlardaki gibi
hayali canavarlar falan yok. Her sey gercek¢i. Bu gercekeilik de bizim bu
yasama gercek para harcamamizi yadirgamamizi sagliyor. Sonugta gercek
yasamda da kapitalist bir toplumdayiz sanal ikinci yasamda da..”

Cevrimi¢i derinlemesine goriismelerde ve katilimci (sanal) gozlem ile kurulan
iletisimlerde  birgok  kullanici  sanal ortama ger¢ek para aktarilmasini

yadirgamadiklarini dile getirmislerdir.

Harcanan maddi degerin gergek maddi degere sahip para olmasi kullanicilarin
goziinde, Second Life oyunu yeni bir yasamin pencerelerini agan bir anahtar
konumundadir. Second Life oyunundan elde edilen manevi degerlerin gergek
yasamdaki manevi degerler olmasi ve bu degerlerin gerceklik degerini artiran gergek
maddi degerlerin kullanilmasiyla saglanmasi Second Life oyunun gergeklik
algilayisini arttirmaktadir. Elde edilen tiim degerler kullanicilarin goziinde gercek
doyumlar saglamaktadir. Second Life sanal {irlinlerin ve hizmetlerin tiiketiminde
gercek paranin harcanmasii saglayarak oyunun verdigi yasanmusliklari daha
gercekei kilmaktadir. Kullanicilar tiikettikleri sanal iiriin ve hizmetlerin maddi
degerinin artmast neticesinde arkadas sayilarinin artmasindan ve arkadaslar
tarafindan olumlu ydnde geri bildirimlerin olmasindan dolayr kendilerini daha
degerli hissetmektedirler. Tiiketimin ger¢ek yasamdan sanal olana gegmesinde {iriin
ve hizmetin sanal, harcanan maddi degerin ise gercek olmasi tiiketimde sanal-gergek
bir olguyu beraberinde getirmektedir. Bu yeni tliketim bi¢imi sanalligin ve gergegin

i¢ ice gegmis oldugu yeni bir tiiketim toplumuna isaret etmektedir. Sanal-gercek
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tiikketim toplumu ger¢ek doyumlarin yalnizca elle tutulabilir, temas edilebilir tiiketim
iirin ve hizmetleriyle degil, sanal olan iirlin ve hizmetlerle de elde edilebilecegini
gostermektedir. Sanal iiriin ve hizmetlere ger¢ek para 6denmesine goniillii olunmasi
ve bu durumun yadirganmamasi elde edilen doyumlarin gergekegi olarak

algilandiginin bir yansimasidir.

4.4.3.3. Second Life Oyununda Kimlik Faktoriinde Kullanimlar ve

Doyumlar

Second Life sosyal medya sanal diinya oyununu aktif olarak kullanan kullanicilarin
profil bilgilerinde yas araliklar1 18-45 yas aras1 goriilmiistiir. Oyunda aktif olarak
bulunan kullanicilar oyunda haftada en az 4 saatini ayiran, diizenli olarak Second
Life iirin ve hizmetlerinden faydalanan, avatar ve profil bilgilerini giincelleyen
kisilerin 1845 yas arast araliginda olmasit sebebiyle bu yas araligindaki
kullanicilarin avatar ve profil bilgileri incelenmistir. Bu kullanicilarin arkadas

listelerindeki arkadas sayilar1 150 ile 2000 arasindadir.

Cevrimigi goriismeye alman kullanicilarin  olusturduklart  profil Dbilgilerinin
incelenmesine ve de kullanicilarin g¢evrimici goriismede verdikleri cevaplara ve
Facebook bilgilerine gore kullanicilarin demografik bilgilerinin karsilastirilmasi

asagidaki tablolarda gosterilmistir:
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Tablo 4.14. Cevrimici Goriismecilerin Cinsiyet Yoniinden Dagilimlar

Profil Bilgilerine Gore Verilen Cevaplara ve Facebook
Bilgilerine Gore

Cinsiyet N say1 N % Cinsiyet N say1 N %

Erkek 21 %52,5 || Erkek 23 %57,5

Kadin 19 %47,5 || Kadin 17 %42,5

Toplam 40 %100 Toplam 40 %100

Tabloda, profil bilgileri ile verilen cevaplar ve facebook bilgilerinin karsilastirmasina
gore, kullanicilarin toplamda %10 unun bilgilerinin farkli oldugu goriilmiistiir. Bu
karsilagtirmanin genel sonucuna gore, Second Life oyunu kullanicilarin agirliklh

olarak erkek kullanicilar oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.15. Cevrimi¢i Goriismecilerin Medeni Durum Yoniinden Dagilimlan

Profil Bilgilerine Gore Verilen Cevaplara ve Facebook
Bilgilerine Gore

Medeni N say1 N % Medeni N say1 N %

Durum Durum

Bekar 26 %65 Bekar 24 %60

Evli 14 %35 || Evli 16 %40

Toplam 40 %100 | Toplam 40 %100

Tabloda, profil bilgileri ile verilen cevaplar ve facebook bilgilerinin karsilastirmasina
gore, kullanicilarin toplamda %10 unun bilgilerinin farkli oldugu goriilmiistiir. Bu
karsilagtirmanin genel sonucuna gore, kullanicilarin agirlikli olarak bekar kullanicilar
oldugu goriilmektedir. Bekar kullanicilarin evli kullanicilara gore, Second Life oyunu

ve Facebook sosyal medya platformunda daha yaygin olarak arkadaslik listesine
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eklendikleri, daha popiiler olarak algilandiklari, daha fazla tiiketim yaptiklar1 ve bu

platformlara daha etkin olarak katilim gosterdikleri goriilmiistiir.

Tablo 4.16. Cevrimici Goriismecilerin Egitim Diizeyi Yoniinden Dagilimlar:

Profil Bilgilerine Gore Verilen Cevaplara ve Facebook
Bilgilerine Gore

Egitim Diizeyi | N say1 N % Egitim Diizeyi | N say1 N %

Ilkokul 2 %5 Ilkokul 6 %15

Ortaokul 5 %2,5 Ortaokul 10 %25

Lise 7 %7,5 Lise 12 %30

Universite 16 %40 Universite 9 %22,5

Yiiksek 10 %25 Yiiksek 3 %7,5

Lisans Lisans

Toplam 40 %100 Toplam 40 %100

Tabloda, profil bilgileri ile verilen cevaplar ve facebook bilgilerinin karsilastirmasina
gore, kullanicilarin toplamda %70’inin bilgilerinin farkli oldugu goriilmiistiir. Profil
bilgilerine gore, kullanicilarin egitim diizeylerinde en fazla {iniversite ve yliksek
lisans mezunu olduklar1 goriiliirken, verilen cevaplar ve facebook bilgilerine gore ise,
en fazla ortaokul ve lise mezunu olduklar1 goze ¢arpmistir. Bu durum, kullanicilarin
kendilerini daha yiiksek bir egitim seviyesinde gostererek kendilerine yeni bir kimlik

olusturma yoniinde bir doyum yagsamaya calistiklarinin bir gostergesidir.
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Tablo 4.17. Cevrimici Goriismecilerin Meslekler Yoniinden Dagilimlar:

Profil Bilgilerine Gore Verilen Cevaplara ve Facebook
Bilgilerine Gore

Meslekler N say1 N % Meslekler N say1 N %

Is Yeri 7 %17,5 | Ev 11 %217,5

Sahibi Hanmimy/lssiz

Oyuncu 6 %15 Ogrenci 5 %12,5

Manken/ 5 %12,5 Serbest 4 %10

Fotomodel Meslek

Ogretmen 4 %10 Garson 4 %10

Online Satis 4 %10 Online Satis 3 %7,5

Temsilcisi Temsilcisi

Blog Yazan 3 %7,5 Blog Yazan 3 %7,5

Sosyal Medya 3 %7,5 Sosyal Medya 3 %7,5

Uzmani Uzmani

Ogrenci 3 %7,5 || Is Yeri Sahibi 3 %7.,5

Isletmeci 2 %S5 Sekreter 2 %05

Gazeteci/ 2 %5 Ogretmen 1 %2,5

Muhabir

Tasarimci 1 %2,5 Doktor 1 %2.,5

Toplam 40 %100 | Toplam 40 %100

Tabloda, profil bilgileri ile verilen cevaplar ve facebook bilgilerinin karsilastirmasina
gore, kullanicilarin toplamda 9%55’inin bilgilerinin farkli oldugu goriilmistiir.
Kullanicilar arasinda online satis temsilcisi, blog yazar1 ve sosyal medya uzmani
mesleklerine sahip olanlarin mesleklerini farkli gostermedikleri goriilmiistiir. Bu
duruma gore, sosyal medya ile ilgili mesleklere sahip olanlarin Second Life oyunun
bir sosyal medya platformu olmasi sebebiyle mesleklerini degistirmedikleri goéze
carpmaktadir. Kullanicilarin Second Life oyununda profil bilgilerinde kendilerini en
fazla is yeri sahibi, oyuncu ve manken/fotomodel mesleklerinde gostermelerine
ragmen, verdikleri cevaplara ve facebook bilgilerine gore, en fazla ev hanimi/issiz,
Ogrenci, serbest meslek ve garson mesleklerine sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu
durum, kullanicilarin meslekleri araciligiyla kendilerine yeni bir kimlik yaratarak bu

yonde bir doyuma ulagmaya calistiklariin bir géstergesidir.
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Tablo 4.18. Cevrimici Goriismecilerin Hobiler Yoniinden Dagilimlar:

Hobiler N say1 (=40 iizerinden) N % (n=40 iizerinden)
Bilgisayar Oyunlan 36 %90
Oynamak

Alisveris Yapmak 34 %85
Video Cekmek ve 33 %382,5
Yayimnlamak

Online Sohbet Etmek 32 %80
Miizik Dinlemek 31 %77,5
Dans Etmek 29 %72,5
Arkadaslarla Vakit 28 %70
Gecirmek

Film izlemek 27 %67,5
Gezmek 16 %40
Dekorasyon/Tasarim 16 %40
Spor Yapmak 13 %32,5
Sanatsal Aktiviteler 8 %20
Fotografcihk 5 %12,5
Koleksiyon Yapmak 3 %7,5

Hobiler yoniinden kullanicilarin profil bilgileri ile verdikleri cevaplar ve Facebook
bilgileri uyumlu olarak goriilmiistiir. Kullanicilarin hobilerinin en fazla bilgisayar
oyunlar1 oynamak, aligveris yapmak, video ¢ekmek ve yayinlamak, online sohbet
etmek, miizik dinlemek, dans etmek, arkadaglarla vakit gecirmek ve film izlemek
oldugu goriilmiistiir. Bu durum, kullanicilarin genel olarak gercek sosyal yasam

hobilerini sanal aktivitelere doniistiirdiiklerini gostermektedir.

Yukaridaki tiim tablolara gore, kullanicilarin tutarhilik goéstermeyen cevaplari;
kullanicilarin  olusturduklart  profil  bilgileri araciligiyla farkli  kimlikler
yaratabildiklerinin gostergesi konumundadir. Elde edilen verilere gore, farkl
kimlikler kullanan kullanicilarin gercek mevcut durumlarini sanal ortamlarda

oldugundan daha iyi konumda gostermeye ¢alistiklar: goriilmiistiir.
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Aragtirma verileri incelendiginde, kullanicilarin sanal sosyal yasam igerisinde
agirliklh olarak bekar, iyi diizeyde egitim almus, takdir gérecek mesleklere sahip ve
aktif sosyal yagsam hobilerine sahip olarak goriildiikleri géze ¢arpmistir. Bu durum,
kullanicilarin iyi yasam kosullarina sahip olduklarini ya da kendilerini iyi yasam
kosullarina sahipmis gibi gosterdiklerine isaret etmektedir. Second Life oyunun
sundugu ikinci yasamin arzulanan yasam tarzlarinin ve kimlik olusumlarinin sanal

uzamda gerceklestirilebilmesine olanak sagladig sdylenebilir.

Kimlik faktoriinde elde edilmek istenen; kullanicilarin olusturduklar1 profil bilgileri
ve avatarlar1 araciligiyla hangi kullanimlart ve doyumlart elde ettikleri ve bu
kullanimlar ve doyumlarin onlar1 gercek sosyal yasam aktiviteleri yoniinden sanal
olarak nasil tatmin ettigidir. Kullanicilarin profil bilgileri ve avatarlarinda gercek
yasamdaki ger¢ek kimlik bilgilerini kullanip kullanmadiklari arastirmanin
simirliliklart igerisinde yer almaktadir. Arastirma cercevesinde arastirmact igin,
kimlik faktoriinde Second Life oyununda insa edilen kimliklerin kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi cergevesindeki incelemesi oldugu i¢in, kullanicilarin gergek
kimlikleri hakkinda kesin yargilara varilmadan olusturduklar1 sanal kimliklerin
ozellikleri, sanal kimlikleri kullanim amagclari ve bu kimlik edinimlerinden elde

ettikleri doyumlar tizerinde durulmustur.
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4.4.3.3.1. Second Life Oyununda Kimlik TIhtiyaclarni Karsilama

Yoniinde Tercih Sebepleri

Goriismelerde, kullanicilar Second Life oyununda olusturduklar1 kimliklerle nasil
birileri olarak algilanmak istediklerini agiklamiglardir. Bu agiklamalara gore, 40
kullanicinin %35°1 gercek yasamda olduklar1 gibi “gercek kimlikleri” ile algilanmak
istediklerini belirtirken, % 65°1 ise gergek kimlikleri disinda “olmak istedikleri” ve
“bagkalar1 tarafindan goriilmek istedikleri bigimde” algilanmak istediklerini

belirtmisglerdir.

Kullanicilar Second Life oyununda kimlik olusturma nedenlerini su sekilde
aciklamiglardir; gercek kimlikleri ile algilanmak isteyen kullanicilar, gercek
yasamlarindaki kimlik o6zelliklerinin kendilerini memnun ettigi, baskalarinin da
genellikle kendi kimlik 6zellikleriyle ilgili olumlu geri bildirimlerde bulundugu ve
baskalar1 tarafindan kendilerine olumlu geri bildirimde bulunmayan kisileri
onemsemedikleri gorlisiindedirler. Bu kullanicilar genel o6zellikleriyle kendine
Ozgiliveni yiiksek olan, kendisini farkl gordiigii i¢in farkli olduguna inanan, kendisini
oldugu gibi kabul eden, kimligini bagkalarina oldugu gibi gostermek isteyen ve
sosyal medyada sanal diinyalarin gilivenilir oldugunu diislindiikleri i¢in gergek
kimligini saklamaya gerek duymayan kisilerdir. Bu kullanicilar profil bilgilerinin
yani sira avatar gorinimlerini de kendi gercek goriiniimlerine benzer sekilde

tasarladiklarini dile getirmislerdir.

Second Life oyununda gercek kimligini saklayarak olmak istedikleri ve bagkalari

tarafindan goriilmek istedikleri bicimde algilanmak isteyen kullanicilar ise, gergek
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yasamdaki kimliklerini bir yana birakarak arzuladiklar1 kimlik o6zelliklerini sanal
ortamda Ozgiirce yasamak isteyen kisilerdir. Bu kisiler gercek yasamdaki kimlik
Ozelliklerini sanal yasamda gostermenin gerekli olmadigim1 ve istedikleri kimlik
Ozelliklerini sanal uzamda yasamanin onlar i¢in Ozgirligli ifade ettigi
goriisiindedirler. Bu kullanicilar genel oOzellikleriyle gercek yasamdaki kimlik
ozelliklerini olusturan kisisel bilgilerini ve disg goriintimlerini degistirmek isteyen ve
bu sebeple kendilerini farkli gésterme arzusunda olan, baskalari tarafindan kabul
gormek icin diger kullanict gruplarindan biriymis gibi goriinme arzusunda olan,
siklikla farkli kimlikler olusturarak farkli sosyal statiileri ve yasam tarzlarini bir arada
yasamay1 tercih eden, kendi gercek kimliginin ger¢ek yasamdaki kimliginden daha
farkli olduguna inanan ancak gergek kimliklerini gercek yasam yerine sanal yasamda
gostermeye cesaret eden, sosyal medyada sanal diinyalarin giivenilir olmadigini
diistinerek farkli kimlikler kullanan, oyunda 6zgiir olarak iletisim kurmak, tiketim
yapmak ve istedikleri yasam tarzlarini yasamak i¢in kimligini degistirmek isteyen

kisilerdir.

Gortigmelere gore, kullanicilarin = kimlik yoniinden Second Life oyununu
kullanmalarina sebep olan ihtiyaclar sunlardir: kendilerine olan 6zgiiven eksikligi,
kendilerini ger¢ek yasamda yeterince ifade edememek, gergcek kendilerini sanal
ortamda daha rahat yasayabilme ve o6zgiirliik istegi, yakin duygusal iligkiler yasamak
ve karsi cinsi anlama arzusu, begenilme istegi, hayallerdeki kimlikleri olusturma

istegi.
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Bu baglamda, goriismelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyunun

kullanicilarina kimlik faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt basliklar

altinda kategorilendirilebilir: arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma, kendini

Ozgiirce yasama ve Ozgilivene sahip olma, yakin duygusal iliskileri kolaylikla

yasama.

Second Life oyununun kimlik faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve

doyumlar alt faktorlerinin, gergek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal tatminlerinin ve

kullanict sayilarinin dagilimlari asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.19. Second Life Oyunu Kimlik Kategorisi Alt Faktorleri ve Kullanici

Sayis1 Dagilimlar:

intiya¢ Nedenleri Kullanimlar ve Gercek Sosyal N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt Yasam Say1 (n=40 %
Faktorler ihtiyaclarmn Sanal lizerinden) (n=40
Doyumlan iizerinden)
Hayallerindeki Arzulanan Kimlikteki Yeni Kimlikler 31 %77,5
Kimlikleri Olusturmak Kisiler Olarak Olusturma
ve Yasamak, Baskalari Algilanma Yo6niindeki Arzularini
Tarafindan Yatistirmak
Begenilmek
Ozgiiven Eksikligi, Kendini Ozgiirce Ozgiir ve Mutlu 28 %70
Gergek Kendisini Yasama ve Ozgiivene | Hissetmek, Kendini
Sanal Ortamda Daha Sahip Olma Ozgiivenli Olarak
Rahat Yasama ve Gormek
Ozgiir Hissetme Istegi
Yakin Duygusal Yakim Duygusal Yalniz Kalmamak 21 %52,5
Iliskiler Yasamak ve [liskileri Kolaylikla
Kars1 Cinsi Anlama Yagsama
Istegi

Tabloya gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek basina kullanimi g6z oniinde

bulunduruldugunda en fazla %77,5 oraninda arzulanan kimlikteki kisiler olarak

algilanma faktoriinde, en az ise %52,5 oraninda yakin duygusal iliskileri kolaylikla

yasama faktoriinde ihtiyaclarini karsilamak, kullanimlar ve doyumlar saglamak ve

de gercek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak tatmin etmek i¢in bu oyun tercih
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etmektedir. Kullanicilarin kimlik faktoru altinda elde ettikleri alt faktorler ve bu

faktorlere yonelik bulgular agagida 6rneklendirilerek agiklanmustir.

4.4.3.3.2. Arzulanan Kimlikteki Kisiler Olarak Algilanma

Kullanicilar  arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma kullanimi ile
hayallerindeki kimlikleri olusturmak ve yasamak, baskalari tarafindan begenilmek
ihtiyaglarini doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, gergek sosyal
ihtiyaglarinda yeni kimlikler olusturma yoniindeki arzulari yatistirmak yoniinde

sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Second Life oyunu kullanicilart icin bireylerin nelerden
hoslandiklari/begendiklerinden ziyade baskalarinin kendisini begenmesi i¢in neler
yapilabilecegi on plandadir. Kullanicilar bagkalar1 tarafindan begenilme, takip
edilme ve kabul gorme ihtiyacinda olduklarindan; hissettiklerinden, yasadiklarindan
daha farkli biri gibi gorlinmeye, aslen ne istedigini diisiinmeden/diisiinemeden
popiiler olanin ya da kabul gorecek olanin arkasindan gitmeye dogal olarak
yatkinlar. Bagkalar1 tarafindan begenilme ve takip edilme ugruna o&zerklikten
vazgeeme riski, kimlik olusumlar1 i¢in aslinda biiyiik bir engel konumundadir.
Sosyal mecrada bireyler kim olduklarinin farkina varamadan sosyal paylasim
sitelerinde yarattiklar1 sahte kimliklerle var olmaya ¢alismaktadirlar. Sosyal aglarin
ve popiiler kiiltiiriin etkisiyle bireyler sunulan kimliklerin ve yasam tarzlarinin
pesinden gitmektedirler. Kendilerini daha popiiler, kabul gérmiis hissetmeleri igin

sosyal mecrada yer almalar1 olduk¢a 6nem tagir bir hale gelmistir.
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“Yiiksek mevkiye ulasmanin degismez kosullarindan birisi, bireylerin, dncelikle
kendilerini gorsel acidan sunuglarmmin ayrintilarinda, 6zlemini ¢ektikleri rollerde
inandwrict bi¢imde goriinme yetenekleri olmustur” (Wernick, 1996: 212). Sosyal
medya sanal diinya oyunlarinda olusturulan avatarlar ve sahip olunan tiim sanal
gorsel ve maddi degerler diger kullanicilarin o kullanic1 hakkindaki ilk izlenimlerini
oldukg¢a hizli ve kolay bir sekilde etkilemesine neden olmaktadir. Edinilen izlenimler,
cekicilik, begenilirlik, yeterlilik, zenginlik ve sosyallik gibi insanlarin gercek
yasamda sahip olmak istedikleri ancak sanal yasamda kolaylikla sahip olabildikleri
“gercekmis gibi algilanan™ bilgiler saglamaktadir. (Willis & Todorov, 2006).
Hayallerindeki avatarlar1 ve profil bilgilerini olusturarak yeni bir kimlik olusturmak,
kullanicilarin - kendileri {izerindeki izlenimlerini etkileyebilmek, avatarlarindaki
fiziksel dis goriiniimlerini, profillerindeki kimlik bilgilerini ve kisisel 6zelliklerini
gercek yasamda olmak istedigi bicimde sekillendirerek diger kullanicilarin goziinde
arzulanan kimlikteki kullanicilar olarak algilanmalarini saglamaktadir. Kullanicilar
kisisel ozelliklerinde; eglenceli, espirili, marjinal, 6zgiiveni yiiksek, popiiler, bilgili,
diger kisilere uyum saglayabilen, sosyal ve aktif, genel 6zelliklerinde; iyi bir meslek
sahibi, gelir diizeyi yiiksek, en son trendleri takip eden, modayla yakindan ilgilenen,
markalr Urtinler tiiketen, farkli sanal yasam tarzlarini bir arada yasayabilen, arkadas
listesi kalabalik, tlim sanal sosyal faaliyetlerde yer alan, organizasyon yapan, Second
Life yarigmalarina katilarak dereceler elde eden kisiler olarak algilanmak, avatar dig
goriinimlerinde; kendi dis goriiniimii yerine olmak isteyecekleri diizgiin fiziksel
ozellikleri olan, hos goriiniimlii ve bakimli goriilen, cinsiyet olarak istediklerinde
kars1 cins de olabilerek karsi cinsi daha yakindan anlayabilen, sanal giinliik ya da

sosyal aktivitelere ve 0Ozel gilinlere has olabilecek ve bagkalar1 tarafindan
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begenilebilecek kiyafetlere sahip kisiler olarak kendilerini gostermek istediklerini

belirtmislerdir.

Yapilan goriismelerden Second Life oyununda kimlik edinmede hangi nedenlerle ve
hangi kullanimlarin ve doyumlarin elde edildigine 6rnekler verilirse; B. C.’ye gore,
Second Life oyununda olusturulan kimlikler, kimilerinde kisinin gergek 6zelliklerine
gore kimilerinde ise, kisinin olmasini arzu ettigi 6zelliklere gore olusturulmaktadir.

Goriismeci, B. C. bu durumu su sozleriyle agiklamistir:

“Second Life’da benim arkadasglik kurdugum arkadaslarimin bir kismim
gercek hayatta da taniyorum, onlarla bazen bulusup goriisiiyoruz. Bir kismi
da benim iiniversite’den arkadasim o yilizden yakindan taniyorum.
Arkadaglarimin bazilar1 oyunda gercektende kendini gergek hayatindaki
gibi gosteriyor. Gerek avatari, gerek profil bilgileri gerekse davranislar
falan olsun.. Hatta avatarindaki yiiz seklini bile dis goriiniisiiniin aynisini
animasyon bi¢iminde yaptirmislar. Bazi arkadaslarim ise gercekteki
goriiniisii ve profil bilgileriyle Second Life’dakinin alakasi yok. Ornegin, U.
L. isimli bir arkadasim oyunda sarisin, mavi gozlii, animasyon tasarimecist,
1.80 boyunda, 70 kilo ve erkek cinsiyetinde. Gergek olan tek sey zaten
cinsiyeti. Gergekte ise esmer, kahverengi gozlii, 6grenci, 1.65 boyunda ve
75 kilo. Kendisi ger¢ekte olmak istedigi sekliyle oyunda bulunarak c¢ok
fazla arkadag sahibi oluyor. Profilindeki arkadas sayis1 1349 kisi, devamli
da artiyor. Oyundakiler onu gergekte oyundaki kimligi ile varsayiyor.”

B. C.’nin Second Life oyununda gercektekinden farkli kimlik 6zelliklerine sahip
olarak ornek gosterdigi arkadasit U. L.’nin profili incelendiginde, B. C.’nin
sOyledigi oOzelliklerle uyum sagladigir goriilmistiir. U. L. ile katilimci (sanal)
gbozlemle gorisiildigiinde, kimlik bilgilerinin gercektekiyle ayni oldugunu
sOylemistir. Bu kisiye daha sonrasinda c¢evrimigi derinlemesine goriismede
aragtirma hakkinda bilgi verildiginde, oyunda gercektekinden farkli kimlik

kullandigini agiklamistir.

Cevrimigi derinlemesine goriismedeki kisiler gibi katilimci (sanal) goézlemle

goriisiilen kisiler de kullanicilarin bir kismmin ger¢ek kimligini kullandigini bir
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kisminin da sahte kimlikler kullandigin1 dogrulamistir. Bunlardan bazi 6rnekler
sOyledir:

L.H. “....Second Life’da ben dahil pek ¢ok arkadasim farklr kimlikler kullaniyoruz,

’

bir kismimiz da kendi gibi olmay1 tercih ediyor.’
A. 1. “....Benim avatar goriiniimiim farkli ama profil bilgilerim dogru. Pek cok kisi

benim gibi. Bazilart avatarimi kendine benzetip profil bilgilerini farkli da

’

kullanabiliyor.’
B. B. “...Second Life’'daki arkadaslarimin bazilariyla Facebook’da da

gortigiivorum. Bir kismi Facebook’daki goriiniim ve bilgileriyle aymi, bir kismi ise

’

tamamen farkl diyebilirim.’
P. A. “....Benim ger¢ek yasamda tanmdiklarimdan bazilari ayni sanal kimlige sahip.

Ama ¢ogunlugu farkl kimlige sahip.”

G. C., Second Life oyununda gercek olmayan kimlikler kullanarak, gercek yasamda
arzu ettigi ve diger kullanicilar tarafindan begenilecek kimlik 6zellikleriyle kendini
tanittigini ifade etmistir. Boylelikle oyun igerisindeki tiim aktivitelerde bulunurken
kendini o6zgiir hissettiginden bahsetmistir. G. C. Second Life oyununda hangi
kullanimlar ve doyumlart saglamak amaciyla gercek olmayan kimler kullanmay1

tercih ettigini su sozlerle agiklamistir:

“Bagkalar1 tarafindan begenilen dzelliklere sahip olmak gercekten giizel bir
duygu. Iste ne bileyim.. giizel, seksi, popiiler, sosyal, iyi gelirli, diizgiin bir
isi olan, eglenceli, espirili biri olabilmeyi herkes ister. Bunu ikinci yasamda
gerceklestirebiliyoruz. Ikinci yasamin sundugu islerle hem para kazaniyoruz
hem de iyi meslek sahibi olarak goriiliiyoruz, avatari istedigimiz gibi
tasarlayarak en son moda ve markali kiyafetler giydirebiliyoruz, sagimizi,
makyajimizi  diledigimiz  gibi  olusturuyoruz, yasimzi, fiziksel
ozelliklerimizi degistirebiliyoruz. Ben sikildik¢a profilimi ve avatarimi
degistiriyorum. ~ Bdylece  egleniyorum,  oyunun  aktivitelerinde
begeniliyorum, popiiler oluyorum. Bu da beni ¢ok tatmin ediyor.”
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Tiiketim kiiltiirii yeni kimliklerin olusumuna meydan vermektedir. Yeni kimliklerin
olusumu yeni yasam tarzlarina egemen olmayi da beraberinde getirmektedir.
Olusturulan kimliklere tiiketilen esyalar gibi sahip olunur ve sonunda yok edilerek
yenisi tiiketilir. Sosyal medya {izerinden olusturan ¢cogul kimlikler satin alinabilen,
uzun siire dayanmayan, kolayca degistirilebilen 6zelliklere sahip olarak modern
yasamin kaygan diinyasina ayak uydurmak isteyen birinin ihtiyacit olan yegane
kiliflardan biri olarak goriilmeye baslanmistir (Bauman, 2005: 29). Second Life
oyununda kullanicilar kendilerine olusturduklart profillerle yeni kimlikler
edinmektedirler. Edindikleri yeni kimlikler, onlarin bu diizende kimlik ayrimlarin
yok olma siirecine dogru itmektedir. Bu durum, bireyler arasindaki ayrimlar1 da
belirsizlestirerek kimliklerin belirsiz, ¢ogulcu ve karmasik bir yapida olusmasina
sebebiyet vermektedir. Second Life oyununda enformasyon gibi kimliklerin de
giderek belirsiz ve giivensiz bir sekilde kimlik bombardimana doniisiiyor olmasi

toplumun giderek daha fazla kimliksizlesmesine neden olacaktir.

4.4.3.3.3. Kendini Ozgiirce Yasama ve Ozgiivene Sahip Olma

Kullanicilar kendini 6zgiirce yasama ve 6zgiivene sahip olma kullanimi ile 6zgiiven
saglama, gercek kendisini sanal ortamda daha rahat yasama ve Ozglir hissetme
ihtiyaglarini doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, gergek sosyal
ihtiyaglarinda 6zgiir ve mutlu hissetmek, kendini 6zgiivenli olarak gérmek yoniinde

sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

Sanal toplumlar1 en ¢ekici kilan unsurlardan birisi, kendi salt maskeleri bir tarafa

birakarak bambaska 6zelliklerde kimliklerin yaratilmasinin imkanliligidir. Bireyler
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sosyal medya ortamlarinda sosyal kontroliin olmadig1 bir ortamda “{istben”den gelen
toplumsal baskilar1 atarak, olabildigince “ben”lerini 6zgiir birakabilmektedirler
(Giirhani, 2004: 3). Kullanicilar, Second Life oyununda toplumsal baskilar1 bir
kenara birakarak gercek kendilerini kolaylikla yasayabilmektedir. Kisilerin sanal
ortamda olduklar1 gibi kabullenilmesi ve begenilmesi onlarin kendilerine olan

Ozgiivenlerini artirmalarina yardimer olmaktadir.

Y. O. Second Life oyununda ger¢ek kimligini kullanilarak gergek kendisiyle sanal
yasamin biitlinlestirdigini ve gergek kendisini sanal ortamda daha rahat yasadigini
dile getirmistir. Y.O. Second Life oyununda kendisini oldugu gibi kabullenecek
kisilerle iletisim kurarak kendini ifade etme olanagi bulmak ve kabullenilmek

amaciyla ger¢ek kimligini kullanmay1 tercih ettigini su sozlerle agiklamustir:

“Second Life kendinizi rahatca yasayabileceginiz giizel bir ortam. Burasi ¢ok
canli ve hareketli. Kendim kendimden sikilmiyorum ama bazen baskalart beni
cok ilgi ¢ekici bulamayabiliyor. Cok giizel ya da ¢ok iyi meziyetlere sahip biri
oldugumu sanmiyorum. Ama yine de ben kendimle barisigim. 35 yasinda,
1.60 boyunda 80 kilo, kahverengi sacli, yesil gozli bir bayanim.. Ev
hanimiyim, bekarim, ilkokul mezunuyum. Beni boyle kabul edecek,
diisiincelerimin  6nemsenecegi bir yer ariyordum. Second Life’t kendi
oldugum gibi kabullenildigim ve Onemsendigim bir yer olmasi nedeniyle
tercih ediyorum.”

L. K. Second Life oyununda gercek kimligini kullanilarak gercek yasami dogal
haliyle sanal yasama uyarlayarak, kendisini ger¢ek kimligiyle ifade etme olanagina
sahip oldugunu ve bu durumun kendine olan 6zgilivenini arttirdigini dile getirmistir.
L. K. Second Life oyununu kendini Ozgiirce yasayarak oOzgilivenini arttirmak

amaciyla ger¢ek kimligini kullanmay1 tercih ettigini su sozlerle dile getirmistir:
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“Ben kendimi oldugum gibi kabul eden bir kigiyim. Second Life bizlere
gercek yasamin sanal bir uzantisini yasatiyor. Ger¢ek yasami sanalda da
oldugu gibi yasamak istiyorum. Bu sebeple de kimligimi degistirme
gereksinimi duymuyorum. Benim igin gerceklik algisini arttiran her seyi
oldugu gergekligiyle yasamaktir. Ben gergek yasamdaki goriinimimii ve
bilgilerimi Second Life’da uyarlayarak her seyi gercek yasiyorum. 1.75
boyunda, erkek, 80 kiloyum. Memurum, 27 yasindayim, evliyim. Bunlarn
gizlemiyorum. Etrafimda oldugum gibi zaten kabul goriiyorum. Kendimden
memnunken degistirmek gereksiz bence. Ben Second Life’da kendi gergek
kimligimle aligveris ediyorum, arkadashik kuruyorum, egleniyorum, yeni
seyler dgreniyorum. Bunun ben de sagladigi doyum, sanalda da kendimi
yasayarak bagkalari tarafindan begenilmek ve goriislerimin deger gormesi
benim kendime olan 6zgiivenimi arttiriyor.”

Kullanicilar  ger¢ek yasamda kendilerini  yeterince ifade edemedikleri
diisiindiiklerinde, gorsel gorintilerini ve kimlik o6zelliklerini sanal yasama
dogrudan aktararak kendi ger¢ek kimlikleriyle 6zgilivenlerini arttirma ve kendini
ifade etme olanaklarina sahip olmaktadirlar. Kullanicilarin Second Life oyununda
gercek yasamdaki gibi yargilanmadan, olduklari gibi kabul edilebildikleri sanal
gruplar igerisinde yer alabilmesi onlarin sanal yasamlarimi gercek yasamin bir
uzantis1 seklinde yasayabilmelerini saglamaktadir. Bu baglamda, kullanicilar
Second Life oyununu kendilerini 6zgiirce yasama ve 0zgiivenlerini artirma yoniinde

bir ara¢ olarak gdrmektedirler.

4.4.3.3.4. Yakin Duygusal iliskileri Kolaylikla Yasama

Kullanicilar yakin duygusal iliskileri kolaylikla yasama kullanimi ile yakin duygusal
iligkiler yasamak ve karsi cinsi anlama ihtiyaglarin1 doyurma ydnelimdedirler. Bu
yonelim sonucunda, gercek sosyal ihtiyaglarinda yalniz kalmamak yoniinde sanal

bir doyum olusturmaktadirlar.

Sosyal medyada sohbet ortamlarinda kimlikler farkli olarak olusturulabildigi gibi
cinsiyetler de farkli olarak belirtilebilmektedir. Bu sayede bireyler bedenlerinden

bagimsizlasarak diislincelerini daha o6zgilirce dile getirebilir ve daha rahat
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davranabilirler (Alemdaroglu ve Demirtag, 2004: 206). F. Y. Second Life oyununda
gercek olmayan kimlikler kullanarak giizel goriiniimlii, sosyal ve begenilir profil
bilgilerine sahip olarak eglendigini, giinlik sikintilardan uzaklastigini, yakin
duygusal iligkiler yasayabildigini ve bazen de cinsiyetini farkli gostererek karsi cinsi
daha iyi anlamaya calistigim1 aciklamistir. F. Y. Second Life oyununda gercek

olmayan kimler kullanmay1 tercih ettigini su sozlerle agiklamistir:

“Second Life, reelde sahip olmadigim ozelliklerle kendimi daha farklh
olarak yasamami sagliyor. Ben zaten bu tarz oyunlarda gercek bilgilerin
verilmesinden taraftar degilim. Normalde de hos goriinimlii sayilirim, yani
Oyle soOyliiyorlar. Ama ben kendimi daha farkli gériiniimlere biirlindiirerek
kendimi degistirmek istiyorum. Normalde hayat zaten sikici. Kendimde de
sikilmak istemiyorum, birazda farkli olmak istiyorum. Bu sekilde 6zgiirce
istedigim kisiyle birlikte egleniyorum, yakin duygusal iliskilerde
bulunabiliyorum, reeldeki sikintilarimdan da uzaklastyorum. Bu da gercek
anlamda bir doyum bence. En azindan reelde de bunlar1 yasamak i¢in ¢aba
sarfetmem gerekmiyor. Bazen profil ve avatardaki -cinsiyetimi de
degistirerek, karsi cins olmanin nasil bir duygu oldugunu da goérebiliyorum.
Iste farkli bir kullanici adiyla erkekken kendimi kadinmis gibi
gosterebiliyorum. Bu da onlar1 daha iyi anlamami ve onlarla nasil daha iyi
anlasabilecegimi anlamami sagliyor.”

Kullanicilarin avatarlarinda kendisini hos goriiniimlii, begenilir kisisel 6zelliklere
sahip, sosyal paylasimlar: yiiksek ve de ilgi ¢ekici, oyun bilgilerinde puan ve seviye
gostergeleri yliksek, ¢cok sayida rozeti ve ddiilii bulunan bir konuma ulastirdiklarinda
hayran sayilarinin ve kendisiyle iletisim kurmak isteyen kullanici sayilarinin daha
fazla oldugu goze carpmistir. Avatarn istiin 6zelliklere sahip olabilmesi, sosyal
baglamda bir doyum yasatabilecegi i¢in kullanicilar avatarlarini yiiksek bir konuma
getirebilmek icin caba sarfetmektedirler. Bu oyunlarda avatarin iizerindeki sanal
kiyafetler, aksesuarlar, avatarin sahip oldugu odalar, evler, arsalar maddi tiiketim
yapilarak ve bilgisayar karsisinda miimkiin oldugunca fazla zaman gegirilerek
saglanabilmektedir. Bu durum, avatarlarin amaclari arasinda “gercek maddi tiiketimi
arttirmak™ oldugunu gostermektedir. Avatarin kisisel bilgileri disginda diger tiim
ozelliklerinin maddi ve manevi bir ¢abayla yapilabilir olmasi, kullanicilarin sosyal

baglarin1 kuvvetlendirmek adma oyuna bagimli olmalarina ve yiiksek maddi
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tiketimlere maruz kaldiklarina isaret etmektedir. Second Life oyununda
kullanicilarin sanal uzamda olmak istedikleri kimliklere biirtinmeleri, kisisel
Ozelliklerini ve gorsel goriintiilerini kabul etmekten ya da ger¢ek yasamda olmak
istedikleri kimlikleri yaratmak i¢in ¢aba sarfetmekten daha kolay goriilmektedir. Bu
kolaylik, kullanicilarin olusturduklari kimlikler {izerinden karsi cins ile yakin
duygusal iligkiler kurabilmelerini ya da karsi cinsiyete biiriinerek karsi cinsi daha iyi
anlamaya ve onlarla yakin iliskileri gelistirmeye yardimci olmaktadir. Gergek
yasamda kurulmasi pek kolay olmayan bu iligkiler, sanal yasamda farkli kimliklere
biirlinebilme ve sanal-gercek tiiketimin sagladigi prestij imkaniyla daha elde

edilebilir bir konuma yerlesmektedir.

Second Life oyunun sundugu olanaklar, pek ¢ok bireyin bu sanal evrene bagimli
olarak yasamasina neden olmaktadir. Bu bagimliligin sebepleri arasinda, sanal
mekanlarda kisisel yagamlarin sergilendigi bu yeni mecrada bireyin 6zel hayatini, es
zamanlt olarak toplum ile paylasmasi yatmaktadir. Bu durum, sosyal medya
oncesindeki yasam tarzina ve hatta ¢ogu toplum yapisina aykirt bir nitelik
olusturarak; sosyal mecra sayesinde, toplumsal yasantiyt kokli bir degisime
stiriiklemektedir. Bu degisim kendine internet iizerinde ger¢ek olmayan bir kimlik
yaratan ve adeta sosyal medyada yasayan bireyler yaratarak, toplumdaki kiiltiirel

degisimin her gegen giin artmasina neden olmaktadir.
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4.4.3.3.5. Second Life Oyununun Kimlikte Yarattigi Ger¢ek Sosyal

Yasam Doyumlari

Goriismelere gore, Second Life oyununda kimlik yoniinden elde edilen kullanimlar
ve doyumlarin gergek sosyal yasam ihtiyaglar1 yoniinde verdigi sanal doyumlar su
sekildedir: kendini 6zgiivenli olarak gérmek, 6zgilir ve mutlu hissetmek, yalniz

kalmamak, yeni kimlikler olugturma yoniindeki arzular1 yatistirmak.

Hipergercekligin yogun olarak yasandigi sanal ortamlarin en gbze ¢arpan odak
noktalarindan biri Second Life oyunudur. Bu oyunda yaratilan sadece bir avatar
degil, tim sanal evrendir. Bu evreni paylasan kullanicilar tarafindan yeni bir evren
yaratilmaktadir. Bu sanal diinyalarda bir yandan kisisellestirilmis bir yasam, diger
yandan paylagilan bir yasam goze ¢arpmaktadir. Bu yagsamin ayn1 zamanda paralel
evrenle, yani ger¢ek yasamla etkilesimi bulunmaktadir. Second Life oyununun
gercek yasamla olan etkilesimi, kullanicilarin elde ettikleri doyumlarin gergek sosyal

yasam ihtiyaclarini karsilar nitelikte olmasina katkida bulunmaktadir.

Kullanicilarin Second Life oyunundan elde ettikleri doyumlar degerlendirilirse

benzer goriislerden 6rnek gosterilebilecek su agiklamalar dikkat cekmistir:

G. D. “...ikinci yasamda olusturdugum kimlikler benim yasamay: arzu ettigim

ozelliklere yoneliktir. Bu kimlikleri ozgiirce olusturup yasayabilmek beni gercek

yvasamda yasamisim gibi tatmin edebiliyor.”
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M. K. “...buradaki kimlikler ister gercek ister sahte olsun ger¢ek bir haz yaratiyor.
Bu sebeple de ben gercek yasamda elde etmek istedigim ozellikleri burada
vasayabiliyorum. Bu da beni desarj etmeye yetiyor.”

P. 1. “...Second Life gercek yasamin sanal kimlikle yasanabilen farkli bir

yansimast bence. Second Life’da kendimi yeniden buluyorum.”

Kullanicilar sanal kullanimlar ve doyumlardan gercek sanal kimlikleriyle
kendilerini ifade ederek ve kendilerini oldugu gibi kabullendirerek kendilerine olan
Ozgilivenlerini arttirirlarken, gercek olmayan kimlikleriyle ise degerli bulunmak,
begenilmek, 6zgiir hissetmek, popiiler olmak, kendini gizleyerek rahatga duygusal
yakin iligkilerde ve arkadaslik iletisimlerinde bulunmak, arkadas sayilarini
arttirmak, eglenmek ve ger¢ek yasam sikintilarindan uzaklasmak yoniinden gergek
yasam doyumlar1 elde etmektedirler. Kullanicilarin gergek kimliklerini hemen
aciklamak istemeye yonelmemeleri ve sanal kimliklerini kolaylikla kabullenmeleri
kimlik olgusunun yonsiizlesmesi bakimindan sorun teskil etmektedir. Kullanicilarin
gercek kimliklerini ispatlayarak kabul gérme yoniinde sanal uzamda c¢aba
sarfetmeleri ya da gercek olmayan sanal kimlikleriyle gerg¢ek kimliklerinden
uzaklagsmak istemeleri sanalligin gercek doyumlara ulagmayr sagladiginin bir

gostergesidir.
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4.4.3.4. Second Life Oyununda Yasam Tarzlar1 Faktoriinde Kullamimlar

ve Doyumlar

Kullanicilar, Second Life oyununda giinlik yasam aktiviteleri olarak; yemek
yapmak, hayvanlar1 beslemek, bitkileri sulamak, sebze ve meyve yetistirmek,
yemek yemek, icecek i¢gmek, evi temizlemek, evi dekore etmek, avatarlarini
diizenlemek, bulagik/camasir yikamak, evlenmek, bosanmak, bebek sahibi olmak
gibi aktiviteler icerisinde yer aldiklarindan bahsetmiglerdir. Giinliik aktiviteler
oyun icerisinde oyun tarafindan belirlenen zaman dilimleri igerisinde yerine
getirildigi zaman kullanicilara puan da kazandirmaktadir. Bu durum, kullanicilarin
bu zaman dilimleri icerisinde de oyuna girerek oyunda daha fazla zaman
gecirmelerine neden olmaktadir. Kullanicilar topladiklari bu puanlarla hem rozet,
odiil, hediye gibi avantajlar1 elde etmekteler hem de diger kullanicilar tarafindan
begeni toplamaktadirlar. Kullanicilar, Second Life oyununda sosyal yasam
aktiviteleri olarak; arkadaslariyla gezmek, sportif faaliyetlerde bulunmak (bilardo,
golf, voleybol, basketbol, tenis oynamak, yiizmek v.s.), sanal evlerde parti
diizenlemek, yarigmalara katilmak (en giizel avatar, en popiiler avatar, en giizel
ev/oda sahibi avatar, en hizli gérevleri yerine getiren avatar, bilgi yarigmalari v.s.),
kurslara gitmek (giizellik uzmanligi, ingilizce, bilgisayar, moda tasarimciligi, grafik
tasarim, web tasarim v.s.), sosyal davetlere katilmak, sinemaya gitmek, diskoda
dans etmek ve miizik dinlemek, diger kullanicilarin evlerine ziyarete gitmek,
sahilde yliriiyiise ¢ikmak, sohbet odalarinda sohbet etmek, kamp yapmak, Second
Life sanal magazalarinda aligveris yapmak gibi aktivitelere katildiklarini

aciklamiglardir.
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4.4.3.4.1. Second Life Oyununun Yasam Tarzlar1 Ihtiyaclarim

Karsilama Yoniinde Tercih Sebepleri

Goriismelere gore, kullanicilarin yasam tarzlar1 yoniinden Second Life oyununu
kullanmalarina sebep olan ihtiyaclar sunlardir: arzuladiklar1 yasam tarzlarii gercek
yasamda yasama imkanini bulamamak, kendini yalniz hissetmek, gercek yasamda
sosyal aktiviteleri gerceklestirecek arkadas gevresinin bulunmamasi ya da kendine
uyum saglamamasi, gercek yasamda sosyal aktiviteleri gerceklestirmede maddi
imkanlarin yeterli olmamasi kendi egolarini, farkli yasam tarzlarina olan 6zenme
hislerini ve 6zlemlerini, ait olma duygularini, aile kurma 6zlemlerini, istedikleri
cevreden arkadas edinme ve sosyal olma dileklerini yoniindeki ihtiyaclari gercek

yasamda bastiramamak.

Bu baglamda, goriigmelerden elde edilen verilere gore, Second Life oyununun
kullanicilarina yasam tarzlari faktoriinde sagladigi kullanimlar ve doyumlar su alt
basliklar altinda kategorilendirilebilir: arzulanan yasam tarzlarina sahip olma,
sosyal statii, aile ve istenilen ¢evreye mensup olma, ger¢ek yasamin maddi ve

manevi olarak referans alindigi aktivitelerle sosyallesmek.

Second Life oyununun yasam tarzlar1 faktoriinde ihtiya¢ nedenlerinin, kullanimlar ve

doyumlar alt faktorlerinin, gergek sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal tatminlerinin ve

kullanict sayilarinin dagilimlari asagidaki tabloda gosterilmistir:
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Tablo 4.20. Second Life Oyunu Yasam Tarzlarnn Kategorisi Alt Faktorleri ve

Kullanici Sayis1 Dagilimlar:

intiya¢ Nedenleri Kullanimlar ve Gercek Sosyal N Toplam N Toplam
Doyumlar Alt Yasam Say1 (n=40 %
Faktorler ihtiyaclarinin iizerinden) (n=40
Sanal Doyumlari iizerinden)
Arzulanan Yasam Tarzlarimi Arzulanan Yasam Arzulanan Yasam 34 %385
Gercek Yasamda Yasama Imkanin Tarzlarina Sahip Tarzlarin1 Gergek
Bulamamak, Ger¢ek Yasamda Olma Yagamda
Sosyal Aktiviteleri Gergeklestirme
Gergeklestirmede Imkanlarmin Y 6niindeki Istegin
Yeterli Olmamasi Azalmasi
Kendi Egolarini, Ait Olma Sosyal Statii, Aile Ego, Ait Olma, 29 %72,5
Duygularini, Aile Kurma ve Istenilen Aile ve Sosyal
Ozlemlerini, Istedikleri Cevreden Cevreye Mensup Statii Tatmini
Arkadas Edinme Ihtiyaclarini Olma
Gergek Yasamda Bastiramamak
Gergek Yasamda Sosyal Gergek Yasamin | Kendini Gergek Bir 24 %60
Aktiviteleri gergeklestirecek Maddi ve Manevi Ikinci Yasamda
Arkadag Cevresinin Bulunmamasi Olarak Referans gibi Hissetmek
ya da Kendine Uyum Saglamamasi Alindig1
Aktivitelerle
Sosyallesmek

Tabloya gore, alt faktorlerin her birinin yalnizca tek bagina kullanimi g6z oniinde

bulunduruldugunda en az %60 oraninda ger¢ek yasamin maddi ve manevi olarak

referans alindig1 aktivitelerle sosyallesmek ve en fazla ise %85 oraninda arzulanan

yasam tarzlarina sahip olmak yoniinde ihtiyaglarini karsilamak, kullanimlar ve

doyumlar saglamak ve de ger¢ek sosyal yasam ihtiyaclarini sanal olarak

doyurabilmek i¢in bu oyunu tercih etmektedir. Kullanicilarin yasam tarzlar faktorii

altinda elde ettikleri alt faktorler ve bu faktorlere yonelik bulgular asagida

orneklendirilerek agiklanmustir.
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4.4.3.4.2. Arzulanan Yasam Tarzlarina Sahip Olma

Kullanicilar arzuladiklar1 yasam tarzlarimi gercek yasamda gergeklestirme
imkanlarinin bulunmamasi ve gercek yasamda sosyal aktiviteleri gerceklestirmede
yeterli olanaklarinin olmamasi nedeniyle farkli yasam tarzlarima sahip olma
ihtiyaclarini doyurma yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, kullanicilarin
arzuladiklart yagam tarzlarimi ger¢ek yasamda gergeklestirme yoniinde istekleri

azalmaktadir.

Sanal etnografya incelemesi altinda ¢evrimici derinlemesine goriisme ve katilimci
(sanal) gozlem yapilan kullanicilarin Second Life sosyal medya sanal diinya
oyununda yasam tarzi olarak; sanal {ist diizey sosyal yasam tarzi, sanal orta diizey
sosyal yasam tarzi ve sanal geleneksel sosyal yasam tarzini yasama egiliminde

olduklar1 goriilmiistiir.

Tablo 4.21. Cevrimic¢i Goriismecilerin Second Life Yasam Tarzlar1 Secimleri

Yoniinden Dagilimlar:

Yasam Tarzi Secimi N say1 N %
Sanal Ust Diizey Sosyal 27 %67,5
Yasam Tarz

Sanal Orta Diizey Sosyal 8 %20
Yasam Tarz1

Sanal Geleneksel Sosyal 5 %12,5
Yasam Tarz

Toplam 40 %100

Tabloya gore, kullanicilar arasinda en fazla sanal iist diizey yasam tarzini
benimseyenlerin en az ise, sanal geleneksel yasam tarzin1 yasamaya egilimli

olanlarin bulundugu goriilmektedir.
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Goriismelere gore, kullanicilarin benimsedikleri yasam tarzi ile tiikettikleri tirtinler
arasinda anlaml bir iligki oldugu goériilmektedir. Second Life oyununda yasanmak
istenen tiim yasam tarzlari ig¢in, sahip olunmasi gereken sanal {iriinler satin
alinmakta ve sanal sosyal aktivitelere aktif olarak katilm gdsterilmektedir. Ust
diizey sosyal yasam tarzini benimseyen kullanicilar; sanal {iriinlere yiksek
miktarlarda harcama yaptiklarini, {ist sosyal yasamin gerektirdigi malikane, villa,
arsa, miicevher, markali veya Ozel tasarim kiyafetler, antika goriiniimli ya da
elmastan, altindan ev esyalari, Ozel avatar tasarimlari, hazine odalar1 satin
aldiklarini dile getirmislerdir. Avatar kiyafetlerinin ve ev dekorasyonlarinin modern
goriinimde oldugunu, kendilerini genellikle {iniversite veya yiiksek lisans mezunu
ve iyi bir meslek sahibi olarak tanittiklarini, sanal {ist diizey yasam tarzina ait olmak
istedikleri i¢in Second Life oyununda sosyal aktiviteler diizenlediklerini ve sosyal

aktivitelere diizenli olarak katildiklarin1 agiklamislardir.

F. K. Second Life yasam tarzlarindan iist diizey sosyal yasam tarzin1 benimseyerek
gercek yasamda arzuladigi yasam tarzini gergeklestirdigini agiklamistir. Bu kisi st
sosyal yasam tarzi yoniindeki arzularimi ve Ozlemlerini bastirdigindan, arkadas
listesindeki arkadas sayisimi arttirdigindan ve egolarimi tatmin ettiginden
bahsetmistir.. Goriismeci F. K. Second Life iist diizey sosyal yasam tarzini hangi

kullanimlarla neden tercih ettigini su sozleriyle dile getirmistir:
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“lIkinci yasamda yillardir arzu ettigim iist sosyal yasam tarzin1 yasama

imkani buldum. Ger¢ek yasamda zengin oldugumu sdyleyemem, iyi bir

iiniversite mezunu ya da iyi bir meslek sahibi de sayilmam. Bunlar

gerceklestirebilir miyim yakin zamanda zannetmiyorum.. 40 yildir

olmadigina goére.. © Ben ve benim gibi arkadaslarim ikinci yasamda tist

sosyal smif yasam tarzini yasayarak bu yasam tarzina olan duygularimizi

bastiriyoruz. Disarida yasa disi yollarla sahip olmaya calisacagima en

azindan elime gegen parayla ikinci yasamda ahlakli olarak hayallerimi

gergeklestiriyorum. Oyunda kirmizi BMW arabam, deniz manzarali beyaz

ahsap bir villam, villamin her odasinda Sony plazmam, giizel bir yatim,

elmas egyalarim, altin varaklt mobilyalarim, Adidas ve Nike markali

kiyafetlerim, spor aletlerim var. Tabi bunca sasay1 goren kisilerde benimle

arkadas olmak istiyor. Kisacasi ikinci yasam yasamak istedigim her seyi

yasayabilmemi sagliyor.”
Sanal iist diizey yasam tarzini yagsamak isteyen kullanicilar, ger¢ek yasamda
yasayamadiklart bu yasam tarzina olan arzularini gidermeye calismaktadirlar.
Gergek yasamda sahip olamadiklart {riinleri ve sosyal aktiviteleri ayni yasam
tarzin1 benimseyen kullanicilar ile sanal olarak tiiketmekte ve kendilerini gercek
yasamdaki eksiklerini tamamlayacak bir sekilde doyurmaya c¢aligsmaktadirlar.
Second Life oyunu kullanicilara iist diizey sosyal yasami ikinci bir yasamda
yasayabilme olanagi saglamaktadir. Kullanicilar bu olanakla birlikle kendi
egolarini, Ozlemlerini, arzularini, 6zenme hislerini, ait olma duygularini
giderdiklerini ve ayni zamanda eglendiklerini, sikintilarindan uzaklastiklarini, elit
bir cevre ile tanisabildiklerini, bagkalar1 tarafindan zengin ve elit olarak

goriildiiklerini, arkadas listelerindeki kisilerin arttigin1 ve kendilerini biiytili bir

yasam tarz1 igerisinde hissettiklerini agiklamislardir.

Sanal orta diizey sosyal yasam tarzini benimseyen kullanicilar; sanal iiriinlere
yiiksek miktarlarda harcama yapmadiklarini, orta diizey sosyal yasamin gerektirdigi
ev, arsa, aksesuar, markali ya da markasiz kiyafetler, klasik ev esyalari, evcil
hayvanlar, yiyecek f{irlinleri satin aldiklarin1 dile getirmislerdir. Avatar

kiyafetlerinin ve ev dekorasyonlarinin modern goriinimde oldugunu, kendilerini
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genellikle ortaokul, lise ve ya {liniversite mezunu ve iyi bir meslek sahibi olarak
tanittiklarini, sanal orta diizey yasam tarzim1 kendi yasam tarzlarin yakin oldugunu
gordiikleri ic¢in tercih ettiklerini, Second Life oyununda sosyal aktiviteler
diizenlediklerini ve sosyal aktivitelere diizenli olarak katildiklarin1 agiklamiglardir.
Sanal orta diizey yasam tarzin1 yasamak isteyen kullanicilar, genel olarak gercek
yasamdaki yasam tarzlarinin devamliligini  Second Life oyununda da
stirdiirmektedirler. Kullanicilar, bir yandan gercek yasamda sahip olduklari
degerleri sanal ortamda da gerceklestirerek ikinci yasamlarini yasamaya
calistiklarini, diger bir yandan da gercek yasamda eksikliklerini duyduklar
duygular yoniinde doyum saglamaya yoneldiklerini dile getirmislerdir. Kullanicilar,
sanal sosyal aktiviteler araciliiyla kendilerini yalniz hissetmeme, yeni bir arkadas
cevresi edinerek onlarla aktiviteler icerisinde bulunarak kendilerini sosyal hissetme,
onlarla eglenme, sohbet etme, bilgi paylasiminda bulunma, evlenme ve ¢ocuk sahibi

olma gibi ihtiyaglarini giderdiklerinden bahsetmislerdir.

Sanal geleneksel sosyal yasam tarzini benimseyen kullanicilar; sanal tirlinlere
yiiksek miktarlarda harcama yapmadiklarini, geleneksel sosyal yasamin gerektirdigi
ciftlik, arsa, evcil hayvanlar veya beslenebilecek hayvanlar, geleneksel ya da
modern kiyafetler, klasik ya da geleneksel ev esyalari, yetistirilebilecek sebze ve
meyveler, yiyecek liriinleri satin aldiklarini dile getirmislerdir. Avatar kiyafetlerinin
ve ev dekorasyonlarinin geleneksel goriinimde oldugunu, kendilerini genellikle
ilkokul, ortaokul, lise veya iiniversite mezunu olarak tanittiklarini ve sanal
geleneksel yasami gegmise olan 6zlemleri gidermek ya da hobi amagl olarak tercih

ettiklerini, Second Life oyununda geleneksel yasama olan 6zlemi giderecek sosyal
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aktiviteler diizenlediklerini ve bu sosyal aktivitelere diizenli olarak katildiklarini

agiklamislardir.

A. S. Second Life yasam tarzlarindan geleneksel sosyal yagam tarzini benimseyerek
gecmise Ozlem duydugu geleneksel yasama olan 6zlemini gidermek, nostaljiyi
yasamak ve kendisi gibi geleneksel yasami benimseyen kisilerle sohbet etmek
istedigini su sozleriyle dile getirmistir:

“Ben, ¢iftlik hayatina ve koy hayatina hi¢ yabanci degilim aslinda.
Cocuklugum cgiftliklerde ve koyde gecti. Ancak evlenince sehre geldik ve
gelencksel yasamimdan bir kopus oldu. Geleneksel yasami sanal bir
ortamda yasamak tabi gergegi gibi olmuyor, oranin kokusunu, havasim
duyamiyorsun. Ama ¢iftliginin olmasi, orada hayvanlari beslemen, onlardan
yumurta toplaman, siit sagman, meyve sebze ekmen, onlari sulaman ve
toplaman geleneksel yagama olan 6zlemlerini bir nebze dindiriyor. Aldigim
her seye para Odiiyor olmamda aslinda ciftligimdeki her seyin benim
olduguna beni inandiriyor. Ciftligimde giinliik gérevlerimi yerine getirerek
ciftligime bakiyorum. Gergekmis gibi ciftligimde benim iyi baktigim her
sey biiyiiyor, bakmadiklarim o&lilyor ya da g¢iiriiyor. En azindan artik
kendimi 2 yil once Second Life’a baslamadigim zamanlardaki gibi
hissetmiyorum. Bir anlamda ¢iftlik hayatin1 ekranimda yasiyor, benim gibi
diisiinenlerle dertlerimi paylasabiliyor, eskilerden s6z edebiliyoruz.”

Sanal geleneksel yasam tarzini yasamak isteyen kullanicilar, genel olarak ge¢mise
olan 6zlemlerini giderme, gercek yasamlarindaki sehir yasamindan uzaklasma veya
kendi geleneksel yasam tarzlarini sanalda da yasatarak devam ettirme, farkli yagsam
tarzlarini bir arada yasamak isteme yoniindeki arzularini gidermeye c¢alistiklarindan

s0z etmislerdir.

Kullanicilar Second Life oyununda gergek yasamdaki geleneksel yasam arzularini
gidererek kendilerini doyurmaktadirlar. Arzuladiklar1 yasam tarzlarindan birini
veya birini kagini1 Second Life oyununda bir arada yasayan kullanicilar, oyunu bir
stire kullandiktan sonra sanal ortamda Ozlemlerini gidererek yeterli doyumu
sagladiklarini ve bu nedenle de arzuladiklar1 sanal yasam tarzlarin1 gergek yasamda

gergeklestirme yoniindeki isteklerinde azalma oldugunu dile getirmislerdir. Second
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Life oyununda yasam tarzlar1 yoniinde elde edilen manevi degerlerin gercek
yasamdaki manevi degerlere olan arzulari doyurabilmesi ve bu degerlerin
karsilanmasinda gerceklik degerini artiran gercek maddi degerlerin kullanilmasi
Second Life oyununun ger¢eklik algilayisini arttirmaktadir. Elde edilen tiim
degerler kullanicilarin goziinde gercek doyum saglamaya yoneliktir. Bu durum,
kullanicilarin  giinliik ve sosyal aktivitelerini gercek mekanlar yerine sanal

mekanlarda da gergeklestirmelerine neden olmaktadir.

4.4.3.4.3. Sosyal Statii, Aile ve Istenilen Cevreye Mensup Olma

Kullanicilar sosyal statii, aile ve istenilen ¢evreye mensup olma kullanim ile kendi
egolarini, ait olma duygularini, aile kurma 6zlemlerini, istedikleri ¢evreden arkadas
edinme ihtiyaglarint bastirma ihtiyaclarint doyurma ydnelimdedirler. Bu yonelim
sonucunda, gercek sosyal ihtiyaglarinda ego, ait olma, aile ve sosyal statii yoniinde

sanal bir doyum olusturmaktadirlar.

N. C. Second Life yasam tarzlarindan orta diizey sosyal yasam tarzini benimseyerek
bir yandan ger¢ek yasamda yasadigi yasam tarzint devam ettirdigini, diger bir
yandan ise eksikligini duydugu yalnizlik duygusunu, evlilik ve ¢ocuk 6zlemini, yeni
bir arkadas cevresi edinme ve onlarla sosyal aktiviteler icerisinde bulunma

ihtiyacin1 doyurdugunu su sekilde agiklamistir:
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“Ben gercek yasamimda da orta halli biriyim. Kendimi daha yukarda
gostererek hayal kurma pesinde degilim. Genelde kendi orta diizey
yasamimi Second Life’da da temsil ediyorum. Oyunu tercih etme sebebim,
daha once baska bir sanal diinya oyununda bulunuyordum. Ama orda
Second Life’daki gibi farkli yasam tarzlarin1 yasayabilme imkani yoktu,
aktivitelere katilim azdi, arkadaslik kolay kurulmuyordu. Gergek yasamda
eksikligini hissettigim yalniz duygusunu burada astim. Arkadas ¢evremin
dar olmasi ve bana uyum saglamamalar1 nedeniyle birlikte yapamadigimiz
sosyal faaliyetleri burada yapabiliyor olmam kendimdeki ve gercek
yasamumdaki eksiklikleri gideriyor. Bunun yani sira giinliik yasamimdaki

eksikleri de tamamlama imkan1 buluyorum. Ben evli degilim ¢ocugumda
yok. Ikinci yasamda yakin duygusal iliski kurdugum biriyle evlendim, hatta
bebegimiz bile oldu. Gergek yasamda evlilie ve ¢ocuk yapmaya cesaret
edemiyorum. ikinci yasam bu ydniiyle benim aile 6zlemimi de gideriyor. ”

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda evlilik gibi ciddi bir kurumun dahi oyunlar
icerisinde bir yasam bi¢imi olarak konumlandirildigr goriilmektedir. Gergek
yasamda evli ya da bekar olan bir kisi sanal diinyada evlenerek kendisi i¢in yeni bir

yasam tarzi kurabilmektedir.

Sanal mekanlarda fiziksel mekanlarda oldugu gibi bir tarzin, kimligin, mimarinin ve
calisma gergekliginin oldugu gozlenebilmektedir. Sanal mekanlar bir cografyaya,
fiziksel mekana, dogaya ve yasaya sahip olama oOzelligi tasimaktadir. Sanal
mekanlarda bireyler enformasyonu dogrudan arayabilir, yonlendirebilir, yaratabilir
veya kontrol edebilir. Bu alanlar igerisinde ger¢ek yasamdaki gibi eglenebilir,
kendini egitebilir, arkadashk ya da dayamisma arayabilir, egemenlik kazanip
kaybedebilir. Tiim bunlarin yani sira sanal egemenlik gergeklige hiikkmedis bi¢cimini
cok daha ileriye tasiyarak gercekte oldugu gibi sanal yasamda da yasamayi ve
O0lmeyi miimkiin kilmaktadir (Timisi, 2003: 149). Second Life oyununda bireylerin
profil olusturarak sanal yasam alaninda dogmalari, sanal evlilikler yapabilmeleri,
cocuk sahibi olabilmeleri ve sonunda da sanal olarak yasamlarinin sona erebilmesi
gercek yasamin dogal yapitaglarinin bu ortamlarda da siirdiriilebilmesini

saglamaktadir.

304



M. D. farkli sanal yasam tarzlarim1 bir arada yasayarak kendini yalniz
hissetmedigini ve istedigi sosyal statliye ger¢cek maddi degerler ile sahip olabildigini

su sekilde aciklamustir:

“Second Life’da yasam tarzlarini bir arada yasayarak degisken ruh halimi
tatmin ediyor, hem {iist sosyal yasama, hem orta diizey yasama hem de
geleneksel yasama olan Ozlemimi gideriyorum. Sosyal ve giinliik
aktiviteleri kullanic1 arkadaslarimla birlikte yaparak kendimi yalniz
hissetmiyorum. Oyunda istedigim sosyal statiiye harcadiklarima ve sanal
olarak sahip olduklarima gore sahip olabiliyorum. Oyunda sahip olduklarim
benim hangi yasam tarzina sahip oldugumu ve hangi sosyal statiilye mensup
oldugumu gosteriyor. Sanal arkadaglarimda beni bu sekilde kabul ederek
benimle iletigim kuruyorlar.”

Sosyal siniflar yagam tarzlari farkliliklarini belirleyen en 6nemli unsurlardan biridir.
Sosyal siniflar, bir hiyerarsik diizene gore siniflandirmay1 icermektedir. Sosyal sinif
ayrimlar1 genel olarak sosyal prestij, meslek, gelir, sahip olunan maddi degerler,
yerlesim alani, gelir kaynagi ve egitim gibi cesitli unsurlara bagl olarak ortaya
cikmaktadir. Bir sosyal sinifa ait olma o kisinin yasam tarzini olusturmaktadir.
Sosyal simiflarin ayriminda en 6nemli etkilerden olan tiiketim hangi sinifa ait
olundugunun bir gostergesi niteligini tasimaktadir (Zukin & Maguire, 2004:181).
Smif olusumlarinda ger¢ek ve sanal yasam arasinda farklilik olusturabilecegi goz
ard1 edilmemelidir. Gergek yasamda alt sosyal statiideki bir kullanicinin oyuna fazla
miktarda para harcayarak, ihtisamli sanal mekanlar kurarak, sosyal aktivitelerde
daha fazla bulunarak iist sinifta olarak goriilebildigi aynmi sekilde de st sosyal
statiide zengin bir kullanicinin bu aktivitelere daha az zaman harcamasi nedeniyle alt
sosyal sinifta gibi algilanabildigi goéze carpmustir. Bu baglamda, Second Life

oyununda sinifsal olusumlar tiikketim miktar1 ile dogrudan iligkilidir.

Horkheimer ve Adorno’ya gore, ileri kapitalist toplumlar tiiketim kiiltiirii tekellerini
ellerinde bulundurmaktadirlar. Bu baglamda, kiiltiir metalagsmakta ve ait olunan statii

gruplarima uygun tiiketim bigimleri motive edilmek istenmektedir. Bu tiiketim
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kiltlirii i¢inde yasayan bireyler, yasamlarina zenginlik getirme amacinda biitiin
imkanlarin1 ve bog zamanlarim tiiketmeye ¢alismaktadirlar. Kitlelere sunulan hedef
her zaman daha iyi yasamak, daha ¢ok iiretmek ve daha ¢ok tiiketmektir (Akt. Avci,
1990: 30). Giinlimiizde sosyal medya sanal diinya oyunlarindaki pazarlama
stratejileri, tiiketim kiiltiirliniin egemenligini arttirarak bireylere her zaman ¢ok daha
fazlasini tiikkettirme amacina elgilik etmektedir. Bu durum, bos zamanlarin yani sira
tim zaman dilimlerinin sanal yasam tarzlart edinme yoniinde kolaylikla
harcanabilmesi gergegini gozler Oniine sermektedir. Second Life oyununda sanal
yasam tarzlarinin yaganabilmesi i¢in serbest zaman ve mekan olanaklarinin ardina
kadar kullanilarak bagimlilik derecesine doniistiigli ve ikinci yasamlarin gergek
yasama gore daha eglenceli, daha aktif, daha sosyal ve daha kolay ulasilabilir olarak

algilandig1 goze carpmaktadir.

4.4.3.4.4. Gercek Yasamin Maddi ve Manevi Olarak Referans Alindig:

Aktivitelerle Sosyallesmek

Kullanicilar ger¢ek yasamin maddi ve manevi olarak referans alindigi aktivitelerle
sosyallesme kullanimi1 ile gercek yasamda sosyal aktiviteleri gergeklestirecek
arkadas ¢evresini sanal yasamda bulma ve bu kisilerin sosyal aktivitelerin
olusturulmasinda kendisine uyum saglamasi yoniinde ihtiyaglarini doyurma
yonelimdedirler. Bu yonelim sonucunda, kullanicilar gercek sosyal ihtiyaclarinda
kendilerini gerc¢ek bir ikinci bir yagamda gibi hissetmek yoniinde sanal bir doyum

elde etmektediler.
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Kullanicilar, Second Life oyununda sanal iirlinlere oldugu gibi sanal giinliik ve
sosyal aktivitelerin de pek coguna gercek para ile harcama yaptiklarini
aciklamiglardir. M.Y. Second Life oyununda ger¢ek paranin ve gercek zamanin
harcanmasinin, gercek kisiler ile iletisim kurulmasinin ve gercek duygularin
yasanmasinin sanalligin gercek yasamin bir pargasi olarak algilanmasina neden
oldugunu agiklamistir. M.Y. sanal giinlilk ve sosyal aktivitelere gercek para ile

harcama yapilmasini su sekilde yorumlamistir:

“Second Life’da aynen gercek yasamdaki gibi her sey para etrafinda
donmektedir. Tek fark burada tiiketim {rlin ve hizmetlerine gergek
yasamdakinden daha az 6deme yapiyorsunuz. Oyunda giinliik gérevde yemek
mi yapacaksiniz, yemegin 6zel bir sey olmasini istiyorsaniz unu, pirinci, tuzu,
sebzesini falan sanal marketten gergek para ile satin aliyorsunuz. Malzemeleri
karigtirip, yogurup falan firma atiyorsunuz. Yemek hazir olunca
arkadaslarinizi evinize c¢agirip bir parti verebiliyorsunuz. Miizik agip
arkadaslarimzi eglendirebiliyorsunuz. Istersek dans ediyoruz, flért ediyoruz.
Sanalda bu yasadiklarimiz artik bizim i¢in gercek yasamin bir pargasi.
Sanalda olsa orda ¢ogu sey ger¢ek. Konustugumuz kisiler, cebimizden ¢ikan
para, aktivitelere katilirken ya da insanlarla vakit gecirirken hissettigimiz
duygular gercek. ee. tabi zamanda gercek zamandan harcaniyor.. Sanalin bu
kadar gercegi bir arada tasimasi sanirim bizimde sanali bu kadar
benimseyerek, bu kadar gercek yasamimiza sigdirmamiza neden oluyor.”

U. E., Second Life oyununda sanal yasam aktivitelerine gergek para ile ulasilabilir
olmasmin sanal yasam tarzlarimin daha gergek¢i olarak algilanmasima katkida
bulundugunu aciklamistir. U. E. sanal giinliik ve sosyal aktivitelere gergek para ile

harcama yapilmasini su sekilde yorumlamistir:

“Bence sanal yasamda sanal iriinlere ve sanal aktivitelere gergek para
harcanmasaydi, oyun bu kadar gercek yasama benzer bulunmazdi.
Oyundaki sanal aktivitelerin gercek yasam aktivitelerine birebir benzerligi
ve gercek yasamdaki gibi gergek para ile aktivitelerin yapilabilmesi oyunun
gercekei olarak goriilmesini saglamaktadir. Yapilan her tiirlii aktivite sanal
ortamda yapilsa da bize yasattiklar1 gergektir. Bir film seyrettiginizde de
izledikleriniz ekranda bagkalari tarafindan yasansa bile yasadiginiz duygular
gercektir.”
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Z. A. Farkli yasam tarzlarimi yasayarak elde ettigi kullanimlar ve doyumlar1 su
sekilde aciklamistir:

“Istedigim yasam tarzini burada yasayarak kendi icimdeki sosyal olma, aile kurma,
farkl yasamlara ait olmanin nasil bir sey oldugunu gérme, her an katilabilinen
degisik sosyal faaliyetler ile aktif olma duygularint bana yasatmaktadir.”

Sanal mekanlarin sagladig1 imkanlar, sosyallesme olgusunda gergeklige bakis acisini
doniistiirmiis ve gergegin sahtesinin gergekmis gibi algilanmasina neden olmustur
(Baudrillard, 2008: 22). Bu durum, sanal ve kurgusal olan mekanlara bagliligin
artmasima neden olmaktadir. Sanal diinyalarin yaratigi imgelem yalnizca hayal
kurmaktan ibaret degildir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda gergeklestirilen es
zamanl iletigim, etkilesim, sanal-gergek tiiketim, kimlik olusturma, giinliilk yasami
sanalliga tagiyacak ugraglarda bulunma ve sosyal aktivitelerde bulunma eylemlerinin
zaman mekandan bagimliligindan uzak bir sekilde serbest zamanlarin
degerlendirilmesi yoniinde gercek yasamin sanal uzama tasindigi bir evrende
yasanmasi amaclanmigtir. Bu oyunlarda bu belirlenen amaglar hedefini bularak
kullanicilarin zihinlerindeki imajlarin ve sanal ikinci yasam evrenlerinin kendileri
disindaki yansimalarin1 gorerek ve hatta bagkalariyla iligskilendirilmesini saglayarak

sanal diinyalarin adeta fiziksel diinyanin bir parcast olmalar1 s6z konusu olmaktadir.

Kullanicilarin sanal aktiviteleri gergek insanlarla, gergek para ve zaman harcayarak
yasamalari, onlarin Second Life oyununu daha gercekgi olarak algilamalarini
saglamaktadir. Oyunun daha gergekei olarak algilanmasi yasanilan {iziintii, seving,
heyecan, ofkenlenme, kederlenme gibi duygularin gergekci olarak yasanmasina
katkida bulunmaktadir. Kullanicilar bu duygulari oyun igerisinde yogun olarak

yasama egilimindedirler. Kullanicilar oyundaki sosyal aktiviteleri ve gorevleri
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kagirmamak i¢in serbest zamanlarini ve hatta serbest olmayan ig/egitim zamanlarini
dahi Second Life oyununda harcama egilimindedirler. Boylelikle, kullanicilar
kendilerini ikinci yasamlarina karsi sadik hissederek benimsedikleri yasam

tarzlarin1 yasamaya ¢alismaktadirlar.

4.4.3.1.5. Second Life Oyununun Yasam Tarzlarinda Yarattigi Gerc¢ek

Sosyal Yasam Doyumlar1

Gortismelere gore, Second Life oyununda yasam tarzlari yoniinden elde edilen
kullanimlar ve doyumlarin gergek sosyal yasam ihtiyaglar1 yoniinde verdigi sanal
doyumlar su sekildedir: arzulanan yasam tarzlarin1 ger¢ek yasamda gergeklestirme
yoniindeki istegin azalmasi, kendini gercek bir ikinci yasamda gibi hissetmek, ego,

ait olma, aile ve sosyal statii tatmini.

Second Life oyununda kullanicilar, sanal yasam tarzlarini yasarlarken giinliik ve
sosyal aktivitelere haftada ortalama 25-90 saat arast zaman ayirdiklarini
aciklamiglardir. Second Life oyununda giinliik harcanan zaman dilimi ortalama
olarak yaklasik 4,5 ile 12,5 saat arasina denk gelmektedir. Kullanicilar sanal
aktivitelere genellikle 6gle vakitleri ve gece saatleri daha siklikla katildiklarini dile
getirmislerdir. Bu durum, kullanicilarin giinliik olarak dnemli bir zaman dilimlerini
Second Life oyununda gecirdiklerini gostermektedir. Bu zaman dilimi igerisinde,
kullanicilarin sanal yasam tarzlarina yonelik aktiviteleri igerisinde iletisim, tiikketim
ve kimlik edinimlerini gerceklestirdikleri goze carpmaktadir. Oyunda gegirilen
zaman gercek zaman, harcanan maddi deger gergek para, iletisim kurulan kisiler

gercek insanlardir. Bu baglamda, kisilerin sanal uzamda uzun zaman vakit

309



gecirmeleri ve tiikettikleri sanal iirlin ve hizmetlere sanal uzamda gercek maddi
degerler 6demeleri sanal uzamdaki aktivitelerin ger¢ek yasam edinimleri igerisinde
yer almaya basladigimin bir gostergesidir. Gergek para karsiligi tiiketilen sanal
tirlinler ve sanal sosyal aktiviteler Second Life oyununda yasanan yasam tarzlarinin
daha gercekei algilanmasinmi saglamaktadir. Bu durum, Second Life oyununda
yasam tarzlarmin kullanim ve doyumlar yoniinden olduk¢a etkin algilandigini
gostermektedir. Second Life oyunu kullaniminin uzun saatleri kapsamasi oyunun
sagladigi kullanimlar ve doyumlarin gercek¢i olarak algilandiginin 6nemli bir

gostergesidir.

Elde edilen doyumlarin gergekci yaganmasinda sanal yagsam tarzlarina gercek maddi
degerlerin harcanmasi araci olmaktadir. Kullanicilarin sanal yasam tarzlarini
gergekmis gibi yasamalari, onlarin ger¢ek yasamda gergek sosyal aktiviteleri ve
gercek yasam tarzlarimi olusturacak olanaklari saglama yoniindeki cabalarini
azaltmaktadir. Bu durum, kullanicilarin ger¢cek yasamda sosyal olmalarini ve
arzularini1 gercek yasamda gergeklestirmelerini engelleme yoniinden sorun teskil

etmektedir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu c¢alisma, Second Life sosyal medya sanal diinya oyunu Ornek olayinda
kullanicilarin  hangi ihtiyaglarini karsilamak amaciyla ne tiir kullanimlar ve
doyumlar elde ettiklerini ortaya koymaya yoneliktir. Arastirma ayni zamanda
oyundaki aktivitelerin gercek maddi degerle tiiketilmesi nedeniyle, kullanicilarca
gercek maddi tiikketimin neden sanal iirlinlere harcandig1 konusunun da arastirilmasi
gerektigini gostermistir. Bu baglamda konuyla ilgili tartismalar, ulasilan ve elde

edilen sonuclar ve bu sonuglardan hareketle getirilen 6neriler asagida sunulmustur.

Bu calisma, kullanimlar ve doyumlar yaklagimini sosyal medya sanal diinya oyunlari
izerinde uygulayan 6ncii 6rneklerden biri olmak iddiasindadir. Sosyal medya sanal
diinya oyunlarinda kullanicilar, sanal araclari tiiketirken, tliketim yaptiklar1 sanal
mecralarda olusturduklart kimlikler ve kurduklar1 iletisim big¢imleri dahilinde
kendilerini benimsedikleri yasam tarzina sahip olarak gérmektedirler. Bu durum,
gercek yasamda pek cok zahmete girerek dahil olunabilecek yasam bigimlerine
kolaylikla sahip olabilmeye olanak tanmimaktadir. Bu baglamda, kullanicilar bu
oyunlarda belli kullanimlar1 gerceklestirmekte ve bu kullanimlardan belli doyumlar

saglamaktadirlar.

Aragtirmada, Second Life oyunu kullanicilarinin profilleri incelenerek demografik
veriler yoOniinde sayisal bilgiler elde edilmistir. Bu bilgiler, aym1 zamanda
arastirmada kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cercevesinde sanal etnografya
yontemi ic¢in olusturulacak sorularda ana faktorler olarak belirlenen iletisim,

tilketim, kimlik ve yasam tarzi kategorilerini olusturmaya yardimci olmustur.
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Second Life oyununun genel kullanim 6zelliklerinin bu ana faktorleri kapsamasi,
arastirmanin sanal etnografya incelemesinin bu kategoriler {izerine oturtulmasini

saglamistir.

Aragtirmada kullanimlar ve doyumlar alt faktér kategorilerinin olusturulmasinda
Muntinga ve arkadaglarinin ve Shao’nun yeni medya {izerine yaptiklari kullanimlar
ve doyumlar arastirmalarindan yararlanilmistir. Muntinga ve arkadaslari, kullanimlar
ve doyumlar yaklagimmi yeni medyaya uyarlarken, McQuail’m 1983 yilinda
medyanin genel kullanimlart igin kategorilendirdigi bilgi, kisisel kimlik,
entegrasyon, sosyal etkilesim ve eglence motivasyonlara ek olarak miikafat ve
yetkilendirme kategorilerini de eklemislerdir (Muntinga et al., 2011: 4-8). Shao,
aragtirmasinda kullanicilarin neden ve ne sekilde sosyal medya platformlarinda
bulundugunu kullanimlar ve doyumlar yaklasimi c¢er¢evesinde ele almistir.
Arastirmaya gore, kullanicilarin sosyal medyay1 tliketim, katilim, tiretim amaglariyla
ve eglence, sosyal etkilesim, kendini ifade etme-kendini gergeklestirme gibi
ihtiyaglart nedeniyle tercih edildigi one siirlilmiistiir (Shao, 2009: 9-13). Bu
calismalarda olusturulan faktorler incelendiginde, temel olarak alt faktorlerin aslinda
iletisim ve kimlik konularina odaklandigi fark edilmistir. Olusturulan bu basliklar
yeni medya arastirmalart i¢in olusturuldugundan, sosyal medya sanal diinya oyunlari
arastirmasina eklenecek faktorlerin daha fazla g¢esitlilik saglamasina 0Ozen

gosterilmistir.

Sosyal medya iizerine kullanimlar ve doyumlar yaklagimi arastirmalari

incelendiginde, aragtirmalardaki kullanimlar ve doyumlar ana faktdrlerinin genel

olarak iletisim ve kimlik olusumlar iizerine oldugu ve Second Life arastirmalarinin
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ise agirlikli olarak sanal egitim-6gretim ve kimlik yapilanmalari iizerine yapilmis
oldugu goriilmiistiir. Literatiirde sosyal medya oyunlar1 {izerine yeterince
kullanimlar ve doyumlar arastirilmasi bulunmamaktadir. Ancak bu oyunu kullanan
aktif kullanic1 sayisinin fazlaligi, sanal kullanimlar i¢in yiliksek gercek maddi degerli
harcamalarin yapilmasi ve oyunda uzun saatler gecirilmesi bu oyunun hangi
kullanimlar ve doyumlarin elde edilmesi amaciyla kullanildigi sorusunu akillara
getirmistir. Bu nedenle, ¢alisma kullanimlar ve doyumlar yaklagimi g¢ergevesinde

arastirilmistir.

Yapilmig arastirma yaygmlhiginin aksine, sosyal medya sanal diinya oyunu aktif
kullanicilart oldukca fazladir. Kullanicilar Second Life oyununda yalnizca oyun
oynama edinimi degil ayn1 zamanda etkilesimli olarak iletisim kurma, sanal tirtinleri
gercek maddi deger karsiliginda satin alma, farkli yasam tarzlarini yasayabilme ve
farkli kimliklere biirlinebilme gibi ihtiyaglarini karsilayarak gergek yasam sosyal
ihtiyaclarinin doyumunu sanal yoldan giderebilmektedirler. ihtiyaclarin fazlalig1 ve
ihtiyaglarin sanal olarak doyumunun Second Life oyunu lizerinden saglanmasi bu

oyunun sosyal medya platformlar1 arasinda énemli bir yer edindigini gostermektedir.

Arastirma sonuglarina gore, kullanicilarin iletisim yoOniinden Second Life sosyal
medya sanal diinyalar oyunu ile karsilamak istedikleri ihtiyaglar1 su sekildedir:
yalnizliklarindan kurtulmak, kendilerine yeni arkadaglar edinmek, sosyallesmek,
paylagimlarini tiim kullanicilarla paylasmak, 6zgiirce ve sinirsizca iletisim kurmak,
grup olarak aktivitelerde bulunmak, eglenmek, zaman ve mekan oOzgirligi elde
etmek, gercek yasam sikintilarindan uzaklasmak, arkadas cevrelerini genisletmek,

sanal uzamda daha rahat ve kolay iletisim kurmak, popiilerite arzusunu
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gerceklestirmek, kendini neseli ve mutlu hissetmek, kiiltiirel, politik ve ekonomik
yonden dislanmamak, kendine benzer ya da kendi olmak istedigi nitelikteki kisiler ile
iletisim kurmak, kendi kimliklerini kendileri olusturarak istedikleri sekilde goriilmek.
[letisim yoniinden Second Life oyununda ihtiyaclar1 tatmin etme yoniinde ise elde
edilen kullanimlar ve doyumlarin alt faktorleri su sekildedir: yeni arkadagliklar
edinme, sosyallesme ve popiiler olarak algilanma, 6zgiir olma ve kagis, ilgi gdérme

ve mutlu hissetme, kabul gérme, paylasim ve bilgi edinme.

Kullanicilarin Second Life oyunu iletisim ortamlart igerisinde en ¢ok zaman
gecirdikleri sanal ortam sohbet odalaridir. Kullanicilar bu ortamda 7 — 33 saat arasi
vakit gecirmektedirler. Kullanicilarin harcadiklar1 zamanin toplam olarak haftada 75
saate kadar (giinde ortalama yaklasik 10.5 saat) cikabildigi gériilmiistiir. letisim
bazinda Second Life oyununda gegirilen zaman diliminin bu derece yiiksek olmasi
onemli bir sorun teskil etmektedir. Sosyal paylagim siteleri ve sanal diinyalar
tizerinden kurulan iletisimin ailelerin yapisina ve sosyal dokuya zarar verdigi tespit
edilmistir. Yiiz yilize gelip de konusamayacak bir¢ok insan, kaygi duymadan
internette rahat rahat konusabilmekte ancak iligkinin sinirin1 belirlemekte zorluk
cektigi goriilmektedir (Sosyal paylagim siteleri sorugturmasi, 2011). Sosyal medya
kullanimi sosyal baglar1 azaltmakta ve sosyal yalnizligi daha fazla artirmaktadir
(Sanders, 2000). Kullanicilarin gergek sosyal yasam aktivitelerine ayirmalari
gereken zaman dilimini oyun igerisindeki iletisim kanallarina ayirmalari, kisilerin
ylizylize iletisim ve gercek sosyal yasam aktiviteleri i¢in zaman ayirabilmelerini

kisitlamaktadir.
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Yeni arkadagliklar edinme, sosyallesme ve popiiler olarak algilanma faktoriinde,
kullanicilar kendilerine arkadas edinme, popliler ve sosyal olarak benimsenme
yoniinde gercek sosyal yasam ihtiyaglari1 sanal olarak tatmin etmeye
caligmaktadirlar. Sosyal medya oyunlar iletisiminde, kullanicilar etkin bir sekilde
iletisim kurarak sosyallesebilme olanagina sahip olabilmektedir. Beck, sosyal medya
araciligiyla kurulan iletisimin, ifade edilmek istenen duygular1 daha kolay ve daha
rahat bir gekilde iletilmesini kolaylastirdigini ileri slirmektedir. Sanal iletisimler
sosyal baglarin gelistirip kuvvetlendirmesini saglamaktadir (Beck, 2004: 3). Bu
durum, sanal diinyalarin iletisim kurma yoniindeki cazibesini artirmaktadir. Second
Life oyununda popiiler ve sosyal olarak algilanma oncelikle arkadag listesindeki kisi
sayistyla paralel olmaktadir. Bir kullanicinin arkadas listesindeki arkadas sayisi ne
kadar fazlaysa o kullanict diger kullanicilar tarafindan daha yaygin olarak arkadas
listesine eklenmektedir. Diger kullanicilar, arkadag listesi kalabalik olan kisgileri
sosyal ve popiiler olarak kabul etmektedir. Bu nedenle de onlarla sik sik sohbet
etmeye yonelmektedirler. Second Life oyununda incelenen 200 kullanicinin arkadas
listelerindeki arkadas sayilarinin 15 ile 2000 arasinda oldugu goriiliirken, ¢evrimigi
derinlemesine goriisme yapilan 40 kullanicinin arkadas listelerindeki arkadas
sayilarinin 150 ile 2000 arasinda oldugu goriilmiistiir. Cevrimigi olarak goriisiilen
kisilerin arkadas listesindeki arkadas sayisinin en az 150 kisi olmasi, bu kisilerin
yalmizlik duygularini sanal arkadaglar araciligiyla bastirmaya caligtiklarinin bir
gostergedir. Gergek yasamda bu derece ¢ok sayida arkadasla iletisim igerisinde
olabilmek pek miimkiin olarak goriilmezken, Second Life oyununda ise ¢cok daha
kolay ve miimkiin olarak goriilmektedir. Bu duruma bagli olarak, kullanicilar gergek

yasamlarinda popiiler ve sosyal olma ozelliklerine sahip olmasalar bile, sanal
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yasamda begenilir profil 6zellikleri ve etkileyici goriiniimdeki avatarlar1 araciligiyla

pek cok kisi tarafindan arkadas grubuna eklenmektedirler.

Gergek yasamda sahip olmak istenilen tiim Ozellikler oyun igerisinde kolaylikla
yaratilmaktadir. Istenilen ozelliklerin avatarlara ve profil bilgilerine kolaylikla
entegre edilebilmesi, kullanicilarin sanal ortamlarda kabul géren kimlik 6zelliklerini
kendilerine adapte etmelerine neden olmaktadir. Second Life oyununda olusturulan
kimliklerin sosyallesmeye katkisi; diger sosyal paylasim platformlarinin aksine
sosyal olmanin yalnizca sohbet etmeye degil, birlikte gergeklestirilen sanal sosyal
aktivitelere de bagli olmasidir. Sosyallesmenin arkadas sayisi ve gercgeklestirilen
sanal sosyal aktivitelere bagli olmasi, kullanicilarin gercek yasamda sosyal olma
yondeki girigimlerini azaltmaktadir. Boylelikle kullanicilar gergek yasamin ikame
edildigi sanal uzamda sosyal ve popiiler olarak algilanmay1 tercih etmektedirler.
Sanal iletisim araciliiyla sosyal ve popiiler olarak algilanmaya ¢alismak, iletisimde
doniisiimlere yol agmaktadir. Iletisimin gercekligi sanal ortamlara tasinmaktadir. Bu
yonde, iletisimde gergeklik algilayisi yon degistirerek sanal iletisimin gergekligi
artmaktadir. Diger bir deyisle, kullanicilar sanal iletisimlerini ger¢ek olarak kabul
etmekte ve sanal iletisimdeki sohbetlerin igeriginin gercek olup olmadiginm
sorgulamay1 tercih etmemektedirler. Second Life oyununda sohbetlerin agirlikli
olarak sanal yasam iizerine olmasi, bu ortamda sanal evrenin giiciinii temsil
etmektedir. Sanal iletisimdeki gergeklik algilayis1 kisilerin gercek sosyal yasam
ihtiyaglarini sanal iletisim araciligiyla doyurabilmeleri yoniinde bir degisime yol

agmaktadir.
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Sosyal medya sanal diinya oyunlari sosyal ag iceren yapisiyla, kurallara bagh
olmamasiyla 6zgiir ve gergeklige hitap eden ikinci bir yasam tarzini kullanicilarina
sunmasiyla diger oyun tiplerinden ayrilmaktadir (Moon, 2007). Kullanicilar
arzuladiklar1 sosyal aktiviteleri gercek yasamda saglayamadiklar1 ya da saglamak
icin c¢esitli ugraglara girmedikleri durumlarda, Second Life oyunu {izerinden
ihtiyaglarin1  kargilamaya caligmaktadirlar. Kullanicilarin  karsilamak istedikleri
ihtiyaglarinin genellikle arzulanir kisiler konumuna gelme niyetiyle ve gercek
yasamin kendilerine gosterdikleri olumsuzluklardan kagma nedeniyle meydana

geldigi goze ¢arpmaktadir.

Ozgiir olma ve kacis faktoriiyle, kullanicilar sanal bir ortamda diledikleri kimlik
ozellikleriyle, diledikleri kisiyle, istedikleri konularda zaman ve mekan mevhumu
olmadan iletisim kurabildikleri i¢in kendilerini gercek yasamdakinden daha 6zgiir
hissetmektedirler. Kullanicilar smirsiz ve 06zgiir hissetme baglaminda, yeterli
doyuma ulastiklar i¢in gercek sosyal yasam ihtiyaglarinda da bu yonde bir doyum
elde ettiklerini diistinmektedirler. Diger bir deyisle, kullanicilar sanal ortamda elde
ettikleri doyumlar1 tekrar gergek yasamda elde etme c¢abasi igerisine
girmemektedirler. Elde ettikleri sanal doyumlar1 ger¢ek yasamda yasamis gibi yeterli
olarak gormektedirler. Ozgiirliik arayisi, kisinin gercek yasam sikintilarindan sanal
ortama kagisiyla bir nevi oraya siginmasiyla gerceklesmektedir. Kullanicilarin bir
Ozgurlik ve kacis ortami olarak gordiikkleri bu oyunun sanal evreni aslina
bakildiginda gercek yasamdaki kendini kabullenime direnmek ve kendini farkli bir
evrende yeni bastan yasama edinimi dogrultusunda yapay bir diinyaya dogru
siriiklenisten ibarettir. Ger¢ek yasamdan kagigin sanal iletisim aracilifiyla

bastiritlmasi, kisilerin ger¢ek yasamlarinda iletisim Ozgiirligiinden mahrum
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kalmalarina sebebiyet vermektedir. Sanal ortamda yogun bir gézetim altinda olan
kisilerin tamamen ideoloji kaliplarin1 yikarak bagimsiz ve simirsiz bir iletisim
kurabildiklerini sOyleyebilmek pek miimkiin goziikmemektedir. Bu baglamda,
kisilerin sanal olarak elde ettikleri doyumlar, onlarin ger¢ek yasamda 6zgiirliik ve
kacis ihtiyaclarini gergeklestirme isteklerini bastirmaktadir. Boylelikle kullanicilar

bu yondeki ihtiyaglarini sanal ortamda karsilaya yonelmektedirler.

lgi gdrme ve mutlu hissetme faktoriinde, kullamcilar gergek yasamlarinda
cevrelerinden goremedikleri ilgiyi Second Life oyununda kurduklar iletisimlerle
gidermeye calismaktadirlar. Gergek yasamda ilgi gorememek kisileri mutsuz
hissettirmektedir. Mutsuzluklarimi  gidermek ihtiyaciyla, gergek yasamda
goremedikleri ilgiyi ve mutlulugu sanal ortamlarda aramaya baslamaktadirlar.
Second Life oyununun sundugu genis iletisim ortamlarinda mutlu olan kullanicilar,
memnuniyetleri karsisinda bu oyunu ¢evrelerindeki kisilere de tavsiye etmektedirler.
Baslangigta Second Life oyununu kullanmayan kisiler i¢in sanal yasam ¢ok
inandiric1 olarak goriinmezken, oyunu kullanmaya basladiktan sonra bu kisilerin
diisiinceleri degismektedir. Second Life oyununun sundugu anlik mutluluklar zaman
icerisinde gercek yasamdaki mutsuzluklarin yerini alarak mutlu hissetme ihtiyacini

doyurmaya baglamistir.

Sosyal medya sanal diinya oyunlar1 toplumlarin ve kiiltiirlerin birer pargasi olma
yoniinde hizli bir gelisim gostermektedir. Bu durum, sanal oyunlarin toplumlar
tizerinde ekonomik, sosyal ve kiiltlirel anlamda ciddi etkilere sahip olmaya devam
etmesine neden olacaktir (Squire, 2006). Ilgi gérme ve mutlu hissetme kaynaginin

Second Life oyunu {lizerinden doyurulmak istenmesi, oyun basinda gegirilen
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saatlerin artmasina neden olmaktadir. Gergek yasamdan calinan zaman dilimlerinin
sanal bir ortamdaki mutluluklarla beslenmesi bu oyunun bir hipergerceklik evreni
barindirdigim1  gostermektedir. Sanal toplumsal mekanlar, sanal gergeklik, sanal
cemaatler gibi yaratilan yeni paradigmalarla yasam tarzlar1 da hipergerceklik
evreninde sanal gerceklige tasinmaktadir. Artik bu evrende tiim gercgeklikler boyut
degistirerek gerceklerin sahteleri gergek olarak benimsenmeye baslamustir. Iletisim

bazinda bu durum maddeselligin yaninda duygulari da esaret altina hapsetmektedir.

Kabul gorme faktoriiyle, kullanicilar gercek yasamda sahip olamadiklari ait olma,
aidiyet, sevilme, sayilma, kabul edilme olanaklari edinmeye calismaktadirlar. Bu
olanaklarin gergek yasamda gerceklestirilememis olmasi kisilerin ikinci bir yasamda
kendilerine yeniden bir yer edinmeleri i¢in ¢aba gostermelerine neden olmaktadir.
Cevreden gelen baskilar ve baskalar1 tarafindan yadirganmak kisilerin kendilerini
istedikleri gibi ifade edememelerine ve kendilerine yer edinebilecekleri bir grup
bulamamalarina neden olmaktadir. Kullanicilar Second Life oyununda kendilerine
bir yer edinme olanagina sahip olmaktadirlar. Cok ¢esitli gruplarin yer aldigi bu
sanal uzamda kullanicilar, sosyo-kiiltiirel, sosyo-politik/siyasal ve sosyo-ekonomik
engelleri yikarak kendi goriislerine ya da kendi kisisel 6zelliklerine yakin olarak
gordiikleri kisilerle kolaylikla iletisim kurmaktadirlar. Ait olma ve kabul gérme
edinimlerinin sanal mecrada kolaylikla gergeklestirilebilir olmasi, kullanicilarin
deger gorme yoniindeki isteklerini gercek sosyal yasamda gergeklestirmeleri igin
caba sarfetmeleri yoniindeki ¢abalarini bastirmaktadir. Bu durum, kabul gérmenin
sanal smirlar icerisinde kalarak kullanicinin deger gorme ihtiyacin1 buradan

karsilayabilmesi yoniinde bir degisimin olugsmasina sebebiyet vermektedir.
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Paylagim ve bilgi edinme faktorii, sosyal medya platformlarinin 6nemli bir edinimi
oldugu gibi Second Life oyununda da etkin bir kullanim olarak goriilmektedir.
Second Life oyunu iletisim ortamlarinda kullanicilar her tiirli bilgiye kolaylikla
erisebilmekte ve bu bilgileri kolaylikla paylasabilmektedir. Ancak bilgi paylasiminin
sosyal medya platformlarindaki etkinligi, bilginin giivenirliligini de beraberinde
getirememektedir. Ozellikle yogun bir gdzetim altinda paylasilan bilgiler, baskalar
tarafindan da gozetildigi bilindiginden dolayr her zaman dogru bir bigimde
aktarilmamaktadir. Second Life oyununda paylagilan bilgiler genellikle profil
bilgileri, satin alinan sanal iirlinler, tiiketilen sanal hizmetler ve iletisim kurulan
konusma diyaloglarinda yaygin olarak goriilmektedir. Bu durum, kullanicilarin
kendilerini gozetleyen kisilerin olumlu tutum igerisinde olabilmeleri icin, her tiirlii
paylasimlarinda verdikleri bilgilerin ger¢cek yerine kabul edilmesi ya da
benimsenmesi istenen bilgiler seklinde yansitilmasina yol agmaktadir. Paylagimlarin
gercek yasamdaki gercekligi onemi yitirdigi igin iletisim bigimleri tim sanallig1 ve
yapayligiyla birlikte kurulmaktadir. Siirekli iletisim igerisinde olan kiullanicilar igin
ne hakkinda konustuklarindan ziyade ne kadar zaman konustuklart Onemli
olmaktadir. Boylelikle, kisiler ger¢ek sosyal yasam ihtiyaglarinda kendilerini aktif
hissetme yoOniinde sanal olarak doyum saglamaktadirlar. Kullanicilar sanal
iletigimlerini ve paylasimlarini1 gercek yasamin bir parcasi olarak kabul ettikleri i¢in
kendilerini aktif hissetmektedirler. Kendini aktif hissetmenin sanal uzamdaki
paylasimlarla mimkiin olarak goriilmesi kullanicilarin kendilerini 6znel olarak

degerlendirebilmelerini kisitlamaya gotiirmektedir.
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Aragtirma sonucunda, kullanicilarin tiiketim yoniinden Second Life sosyal medya
sanal dilinyalar oyunu ile karsilamak istedikleri ihtiyaclari su sekildedir:
kullanicilarin farkli yasam tarzlarmmi diledikleri gibi yasamak, markali ve pahali
tirlinlere sahip olarak bu f{irtinleri diger kullanicilara gostermek, sanal sosyal
aktivitelere dahil olarak sosyal olarak goriilmek, itibar, gii¢, prestij, sayginlik,
begenilme, takdir edilme, 6zenilme ve popililer olma gibi degerlere erigebilmek.
Tiiketim yoOniinden Second Life oyununda ihtiyaclari doyurma yoniinde ise elde
edilen kullanimlar ve doyumlarin alt faktorleri su sekildedir: begenilme popiiler
olma ve sosyallesme, ger¢ek yasamda sahip olunamayan iiriinlere sahip olabilme ve

sanal gosteris, farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme.

Begenilme, popiiler olma ve sosyallesme faktoriinde, kullanicilar gercek yasamda
saglayamadiklar 6zgiiven duygusunu, arkadas ¢evresi edinmeyi, itibar, gii¢, prestij,
sayginlik, begenilme beklentilerini, takdir edilme, zengin olarak algilanma ve
popiiler olma isteklerini Second Life oyununda sanal-gercek tiiketim edinimleri
gergeklestirerek saglamaya calismaktadirlar. Sanal-gercek tliketim, sanal iiriin ve
hizmetlerin gergek parayla satin alinmasidir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin
maddi dongiisii, kapitalist pazar ekonomisinde oyuncunun kiigiik burjuvaziye
doniismesine katkida bulunmaktadir. Kiigiik bir burjuvaziye donlisen oyuncular
sanal yasam tarzini, iist sosyal sinif statiisiinde yasayabilmektedirler. Sanal olarak
yasanan st sosyal siif yagam tarzlari, kullanicilar tarafindan kendi 6znel diinyalar
ile giindelik yasamlari i¢in olduk¢a 6nemli goriildiigii goze ¢arpmaktadir (Oktay ve
Goker, 2006: 18,19). Bu oyun, kullanicilar bazinda hayallerin gerceklestirildigi bir
“diis aygit1” haline gelmistir. Bu diis aygitlar1 baglayici-bagimli edici 6zellikleriyle

de kendilerine tutsak eden sihirli medya platformlar1 konumundadir. Kullanicilar
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sanal-gergek tiiketimleriyle arzularini gidermeye ¢alisirken kendilerini yeni ve farkl
yasanmisliklar i¢erisinde bulmaktadirlar. Hayallerin sanal uzamda gerceklesmesinin,
onlar1 gergek yagsamda bu arzularini gergeklestirmis gibi memnun edebilmesi dikkat
cekici bir nokta olarak goriilmiistiir. Second Life oyunu, gilice ve prestije sanal
olarak sahip olunabileni bir mekan konumundadir. Kullanicilarin oyun igerisinde
zengin olarak goriilmeleri, ayn1 zamanda onlarin sanal ortamda daha kolay ve daha
fazla arkadas edinmelerini de saglamaktadir. Oyuncularin sanal olarak zengin, giicli
ve prestijli sayilabilmeleri, yaptiklar tiiketim miktariyla orantilidir. Sosyal medya
tizerinden neyin nasil tiiketildiginin goriiniir hale getirilmesi tiiketim faktoriiyle
doyum saglamaya aracit olmaktadir (Tatarchevskiy, 2011: 302). Kisilerin sanal
olarak sahip olduklar: iirlinleri gozetleyen diger kullanicilar, gozetledikleri kisilerin
tiiketimleri ne kadar fazla ve ne kadar yiiksek degerliyse onlara kars1 olan begenileri,
takdirleri ve saygilari da o derece artmaktadir. Tiiketimleri yiliksek olan kisiler
Second Life oyununda zengin ve popiiler olarak algilanmaktadir. Kullanicilar
bazinda, kisilerin gercek yasamdaki zenginligi ve popiilerligi degil, Second Life
oyununda kendilerini nasil konumlandirdiklar1 énemlidir. Bu konumlandirmanin
gercek maddi degerle yapilan olan tiiketimle algilanir olmasi, bu oyunda tiiketimin,
kisilerin algilanma bi¢imini etkileyen Onemli unsurlarin baginda oldugunu

gostermektedir.

Second Life oyunu sanal iletisim ve sanal sosyal yagam aktiviteleriyle sosyal olmay1
kolaylastirmaktadir. Azalan emek/iiretim zamani artan bos zaman etkinliklerine
cikar saglamaktadir. Boylece haz siirekli olarak yenilenmis olmaktadir. Sosyal
medya tiiketicileri slirekli olarak hazza ulasamama korkusuyla basa ¢ikmak zorunda

kalmaktadirlar (Baudrillard, 2008: 94). Sosyal medyada sosyal aktivitelere katilma,
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bos zamanlar1 degerlendirme, eglenme, yeni arkadasliklar kurma ve sosyallesme
ithtiyaclarim karsilayarak haz almaya yonelik olarak gelistirilen en etkili araglardan
biri Second Life oyunudur. Bu oyun fiizerinden kullanici davraniginin temeli,
arzularin disa vurumu ve bunlarin karsilanma ihtiyacidir. Kullanicilar ayn1 zamanda
tilketim i¢in ayarlanmis birer arzu nesnesi konumundadirlar. Kullanicilar kendi
gosterge degerleri iizerinden toplumsal degerleri liretmekte ve tiiketmektedirler.
Gliniimiizde, bu oyunlar kurumsallasmis bir haz sisteminin pargasidir. Bu oyunlarin
yarattigt her tiirli duygu-mutluluk, heyecan, beklenti, yenilme, aidiyet, tatmin,
degisim v.s. bu sanal sistemin ayrilmaz bir pargasi olarak goriilmeye baslanmustir.
Bu oyunlar tiiketen bireyler i¢in bu duygulari yasamak, haz almanin bir pargasi
gibidir. Second Life oyununda sanal gerceklik edinimleri sanal tiiketimi oldukca

degerli bir meta haline getirmektedir.

Ger¢ek yasamda sahip olunamayan Triinlere sahip olabilme faktoriinde,
kullanicilarin ger¢ek maddi deger karsiligr sanal iiriinleri ve hizmetleri satin aldiklari
goriilmistiir. Tiim arastirma tekniklerine gore, kullanicilarin Second Life oyununda
en fazla sanal kiyafetler, aksesuarlar, spor iriinleri, mobilyalar, ev dekorasyon
tiriinleri, temel ev esyalari, en az ise sanal malikaneleri ve arsalar1 satin aldiklar
gbze carpmistir. Bunun nedeni, en fazla tiiketilen {irtinlerin ger¢cek maddi
degerlerinin daha diigiik olmasidir. Ayni zamanda bu tiriinler bir kullanicida ne kadar
fazla sayidaysa, bu kullanici diger kullanicilarin o derece ilgisini ¢gekmektedir. Sanal
malikaneler ve arsalarin tercih nedeni ise, bu iiriinlerin gercek maddi degerlerinin
daha yiiksek tutarli olmasidir. Maddi degeri yiiksek olan sanal iiriin ve hizmetlere
sahip olan kullanicilar, diger kisilerce begenilmekte, takdir edilmekte, zengin ve

itibarli olarak algilanmaktadir. Arastirmada dikkat ¢ekici noktalardan biri, sanal {iriin
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ve hizmetlere harcanan gercek maddi degerlerin kiiciimsenemeyecek derecede
ylksek degerlere ulasabilmis olmasidir. En fazla kullanici kitlesinin 1 - 4 yil arasi
oyuna harcamis olduklar1 toplam ger¢ek maddi miktar 10.000 tI - 19.000 tl arasi
goriliniirken, oyuna yapilan harcamalarin toplamda 65.000 tl’ye kadar cikabildigi
goze carpmistir. Profil bilgilerinin incelenmesi, katilimci (sanal) gozlem ve
cevrimi¢i derinlemesine goOriisme sorularina verilen cevaplar bu harcama
miktarlarini dogrulamaktadir. Bu durum, tiiketim bazinda Second Life oyununun son
derece aktif bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Degerli tirlinlere ve sosyal aktivitelere
sanal uzamda ger¢ek maddi degerlerle sahip olarak, bu yondeki gercek sosyal yagam

arzularinin doyurulmaya g¢aligilmasi énemli bir degisimdir.

Second Life oyunundaki sanal-gercek bir tiiketimlerin kabullenilerek benimsenmesi
ve bu tiiketim ediniminden doyumlar saglanmasi, tiiketimde de hipergercekliginin
sanal uzama dogru siiriiklendigini gostermektedir. Kullanicilar bazinda, sanal iirlin
ve hizmetlere gercek olarak temas ederek onlara dokunmaktan ziyade, bunlarin sanal

uzamda kendilerine saglayacagi doyumlar 6nemli bir konuma yerlesmektedir.

Farkli yasam tarzlarina olan o6zlemleri giderme faktdriinde, kullanicilar gergek
yasamda sahip olmak istedikleri yasam tarzlarin1 Second Life oyununda tiiketim
araciligiyla doyurmaya g¢aligmaktadirlar. Second Life oyununda kullanicilar, sanal
sosyal aktivitelerini gergeklestirirken ger¢ek yasamin sanal bir kurgusu igerisinde
kendilerini bulmaktadirlar. Sanal evreni arzu ettikleri yasam tarzlar1 dahilinde
yasayabilmektedirler (Bati, 2011). Arzuladiklar1 farkli yasam tarzlarina sahip
olamayanlar ya da birden fazla yasam tarzin1 ayni anda yasamak isteyen kullanicilar

bu yonde sanal evrende tiiketim egilimlerini gerceklestirmektedirler. Sanal gergeklik
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icinde kaybolan bireyler, kimlikleri ve yasam tarzi bi¢cimlerinde arzular1 giderek
daha tutarsiz bir hale gelmektedir (Baudrillard, 2008: 150). Kullanicilar sanal iist
diizey, sanal orta diizey ya da sanal geleneksel yasam tarzlarindan hangisini ya da
hangilerini yasamak istiyorlarsa tiikketimlerini de bu yasam tarzlarinin yasanmasi i¢in
gereken sanal {iriin ve hizmetleri satin alarak gergeklestirmektedirler. Arastirma
sonuglari, kullanicilarin en fazla iist diizey sosyal yasam tarzinda olmak istediklerini
gostermektedir. Bu durum, kullanicilarin iist diizey sosyal yasam tarzina sahip
olmalar1 i¢in sanal yasamda da gercek yasamdaki gibi daha fazla sanal iirlin ve
hizmetleri gercek para karsiliginda satin alarak tiiketim yapmalarina neden

olmaktadir.

Second Life oyunuyla kullanicilar kendilerine gercek yasamin yerine ikame
edilebilecek ikinci bir yasam edinmektedirler. Ikinci yasamm siirdiiriilmesi, her
seyin arzulandigi gibi degistirilmesi i¢in sosyal, ekonomik ve kiiltiirel yonden
degisimleri gerektirmektedir. Bu degisimleri ger¢ek yasamda gerceklestirebilmek
olduke¢a gii¢ olmaktadir. Gli¢liigii asabilmek i¢in ger¢cek yasamda yogun bir ¢abanin
sarfedilmesi 6nem tasimaktadir. Kullanicilar Second Life oyununda, hayallerine
ulagabilmek i¢in yasam tarzi edinimlerini sanal uzamda daha kiiciik maddi
degerlerdeki tiikketim araglartyla saglama yolundadirlar. Sanal ortamda yasam
tarzlart olusumlarmin tiikketim {izerinden gergeklesmesi bu ortamim maddi yondeki
etkinligini gozler Oniine sermektedir. Ger¢ek yasamda oldugu sanal yasamda da
kendine bir yer edinebilmek maddi tiiketimden ge¢gmektedir. Sanal ortamda yasam
tarzlarinin gerektirdigi tim tilketim edinimleri kullanicilar arasinda birliktelik

olusturarak aidiyet olusumuna katkida bulunmaktadir.
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Aragtirma sonucunda, kullanicilarin kimlik yoniinden Second Life oyunu ile
karsilamak istedikleri ihtiyaclar1 su sekildedir: gercek yasamda fikirlerine gerektigi
gibi deger verilmemesi, gercek kimligi ile yeterince kabul gérmemek, kendine olan
Ozgiivenin arttirilmak istenmesi, arzu edilen fiziksel 6zelliklere, kisilik 6zelliklerine
ve genel kimlik 6zelliklerine sahip olma yoniinde kendini yeterli gérmemek, karsi
cinsi yeterince anlayamamak, yakin duygusal iliskilerde ve iletisim kurmada kendini
yeterince Ozgiir hissetmemek, baskalar1 tarafinda istenildigi gibi begenildigini
hissetmemek. Tiim bu etkenler kullanicilarin Second Life oyununda gergek ya da
ger¢cek olmayan kimlik olusturulmasina sebep olmaktadir. Kimlik yoniinden Second
Life oyununda ihtiyaclari doyurma yoniinde ise elde edilen kullanimlar ve
doyumlarin alt faktorleri su sekildedir: arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma,
kendini 6zgiirce yasama ve 0zgiivene sahip olma, yakin duygusal iligkileri kolaylikla

yasama.

Arzulanan kimlikteki kisiler olarak algilanma faktoriinde, ¢evrimigi goriigme
sorularina ve Facebook bilgilerine gore, Second Life oyununu en sik ve en aktif
olarak kullanan kullanicilarin 18-45 yas arasindakilerin, medeni durumlarinda bekar
olanlarin, egitim diizeylerinde ortaokul ve lise mezunlarinin, mesleklerinde ev
hanimi/igsizlerin ve hobilerinde ger¢ek sosyal yasam aktivitelerinin ve internet
oyunlar1 oynamanin ve de internette sohbet etmenin agirlikta oldugu goriilmiistiir.
Ulagilan bu bilgilerin aksine, kullanicilarin profillerinde olusturduklart kimlik
bilgileri ve avatar goriintiileri ise daha farklidir. Hobiler yoniinden kullanicilarin
profil bilgileri ile Facebook bilgileri ve verdikleri cevaplar uyumlu olarak
goriilmiistiir. Sonuglara gore, cinsiyet ve medeni durum ydniinden 40 kullanicinin

%10’unun, egitim yoniinden %70’inin, meslek yoniinden de %55’inin oyundaki
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profil bilgileri ile Facebook bilgileri ve verdikleri cevaplarin birbiriyle tutarh
olmadig1 goriilmiistiir. Profil bilgilerine gore bekar olanlar yine agirliktadir. Ancak
egitim diizeyi olarak iiniversite ve yiiksek lisans mezunlari, meslekler olarak is yeri
sahibi, oyuncu, manken/fotomodel, O6gretmen, online satig temsilcisi olanlar
agirlikta olarak goriilmiistiir. Bu durum, kullanicilarin genel olarak kendilerini daha

iyi ve arzulanan kisiler konumunda gostermeye ¢alistiklarina isaret etmektedir.

Kendini 6zgiirce yasama ve 6zgilivene sahip olma faktorii, 40 kullanicidan %35°lik
kesimi olusturan ve gergek yasamda olduklart gibi “gercek kimlikleri” ile
algilanmak isteyen kisilerin ihtiyaclarin1 karsilamaktadir. Gergek yasamdaki
kimliklerini sanal uzamda da yasamak isteyen kullanicilar, kendilerini kendi oldugu
gibi gostermekte ve kendilerini sanal ortamda ¢ok daha kolay olarak ifade
etmektedirler. Kendilerini kolay ve rahat olarak ifade etme ve bu sekilde kabul
gorme bu kisilerin 0zgiiven saglama ihtiyaglarini doyurmaktadir. Bu ydndeki
ihtiyaglarin1 doyuran kullanicilar kendilerini 6zgiir ve mutlu hissetme yoOniinde
gercek sosyal yasam ihtiyaglarini sanal olarak doyurmaya c¢alismaktadirlar.
Kullanicilarin kendilerini Second Life oyununda daha rahat ifade edebilmeleri,
onlarin kendilerine ger¢cek yasamda istedikleri bir sekilde yer edinemediklerinin bir
gostergesidir. Kendine yer edinememek, kisilerin kendilerine olan 6zgiivenlerinde
bir tahribat yaratmaktadir. Bu durum, onlarin ger¢ek yasamdan soyutlanmalarina ve
sanal uzama sigmmalarina neden olmaktadir. Second Life oyununa siginan

kullanicilar, sanal ortamda kendilerini daha mutlu hissetmektedirler.

Yakin duygusal iligkileri kolaylikla yasama faktoriinde, kullanicilar genellikle

kendilerine yeni kimlikler olusturarak yani ger¢ek kimliklerini saklayarak yakin
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duygusal iliskileri cok daha kolay ve rahat yagsama egilimindedirler. Siber ortamdaki
bireyler yiizlerine sayisiz maskeler takabilmekte ve yeni kimlikler
olusturabilmektedirler (Giirhani, 2004: 5). Baz1 kullanicilar karsi cinsle daha iyi
iliskiler kurabilmek i¢in karsi cinsin cinsiyetine biirlinebilmektedirler. Gergek
yasamda yanliz kalmama yoniindeki gercek sosyal yasam ihtiyaclar1 Second Life
oyunu iizerinden doyurulmaya caligilmaktadir. Yakin duygusal iliskilerin sahte
kimliklerle sanal bir uzam flizerinden gerceklestirilmesi, bu iligkilerin ne derece
gercekei yasanabildigi sorununa vurgu yapmaktadir. Kisilerin yanlizliklarindan
kurtulmalarimin yapay iligkilere baglanmasi toplumsal yonde bir degisimi temsil
etmektedir. Bu yonde, ekranin sanalligi iligkilerin olusumunda gergeklik algilayisini
degistirerek duygusal iligki isteginin sanal olanla doyurulmasi yoniinde toplumun bu

iligkilere bakis acisin1 degistirmektedir.

Kullanicilar kendisini tanitacagi bigimde yalnizca salt oldugu kisi olarak degil, ayni
veya farkli zamanda olmak isteyebilecegi kisi olarak da tanitabilmektedirler
(Sunden, 2003). Kullanicilarin, ait olduklar1 sosyal gruplarin sayisini artirmalari
icin yeni kimlik olusumlarina yonelmeleri toplumsal bazda kimliklerin doniisiimiine
neden olmaktadir. Sosyal paylasim ve iletisim gruplari enformasyon ¢aginin yegane
kildigr mesrulastirict kimlikleri anlamli bir toplumsal sistem olarak geleneksel ve
tekli ortak kimlikleri eritir (Castells, 2006: 534). 40 kullanicinin %65’1 gercek
kimlikleri diginda “olmak istedikleri” ve “baskalar1 tarafindan goriilmek istedikleri
bicimde” algilanmak istediklerini belirtmislerdir. Bu kullanicilarin hayallerindeki
kimlikleri olusturma amaglari, bagkalar: tarafindan begenilir gériinimdeki ve kimlik
ozelliklerindeki kigiler olma yoniindedir. Peter, Second Life oyununda olusturulan

sanal kimliklerin tiiketici davranislarina olan etkilerine yonelik yaptig1 arastirmada,
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kullanicilarin tiiketim davraniglarinda sanal kimlikler kullandiklar1 ve alisveris
aliskanliklarimin avatarlar arasinda iligkilerini gelistirmek ve kabul gérmek igin
yaptiklar1 sonucunu ortaya cikarmistir. Arastirmaci, sanal kimliklerin kisilerin
yasam tarzlar1 ve kendilerini sunma c¢alismalarinda olduk¢a 6nemli oldugunu
belirtmistir (Peter, 2010). Kullanicilar ger¢cek yasamlarinda sahip olamadiklari
gorsel goriintiilerini avatarlariyla, sahip olmadiklar yas, cinsiyet, medeni durum,
egitim ve ekonomik durum gibi 6zelliklerini profil bilgileriyle kendilerini yeniden
yaratarak farkli bir kimlige biiriinmeye calismaktadirlar. Second Life oyununun
sagladig1 bu olanak, kisilerin kendilerine sayisiz kimlikler olusturabilmesine neden
olmaktadir. Olusturulan kimlikleri gercek meddi degerli yapilan tiiketimler
desteklemektedir. Oyunda sahip olunan sahte kimlikleri sanal {iriin ve hizmetlerle

desteklemek kullanicilarin kendisine olan inanilirlig1 artirmaktadir.

Sanal uzamda kisilerin gercek ya da gercek disi bir kimlik olusturmalarinin
dogrulugundan ziyade Second Life oyununda kabullenildikleri kimlikler onlar igin
onemli konumdadir. Bu oyun, kullanicilara kimliklenme olgusuna yonelik olarak
yeni kimlikler sunarak kisilerin gercek yasamda olmayi arzu ettikleri kisilere
doniismelerine olanak tanimaktadir. Bu durum, kullanicilarin gercek sosyal yasam
ihtiyaglarinda kimlik olusturma yoniindeki arzularini sanal bir ortamda yatistirma
yoniinde bir doyum olusturmaktadir. Sanal kimliklere biirinme doyumu, kisilerin

gercek kimliklerini sanal uzamda yitirerek kimliksizlesmelerine yol agmaktadir.

Arastirma sonucunda, kullanicilarin yagam tarzlart yoniinden Second Life sosyal

medya sanal diinyalar oyunu ile karsilamak istedikleri ihtiyaglar1 su sekildedir:

gercek yasamda arzuladiklari yagsam tarzlarini sanal ortamda yasama imkanini
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bulmak, kendini sosyal hissetmek, sanal sosyal aktiviteleri gerceklestirecek arkadas
cevresini kolaylikla bulmak ve kendine uyum saglayacak kisilere ulasmak, sanal
ortamda sanal sosyal aktiviteleri gerceklestirme imkanlarin yeterli olmasi ve bunlari
sanal ortamda gergeklestirmenin ger¢ek yasamda da bu aktiviteleri gergeklestirme
yoniindeki istegin azaltmasi, kendi egolarini, farkli yasam tarzlarina olan 6zenme
hislerini ve 6zlemlerini, ait olma duygularini, aile kurma 6zlemlerini, istedikleri
cevreden arkadas edinme ve sosyal olma dileklerini yoniindeki gercek yasam
ihtiyaglarini sanal ikinci yasamda bastirmak. Yasam tarzlar1 yoniinden Second Life
oyununda ihtiyaglart doyurma yoniinde ise elde edilen kullanimlar ve doyumlarin alt
faktorleri su sekildedir: arzulanan yasam tarzlarina sahip olma, sosyal statii, aile ve
istenilen ¢evreye mensup olma, ger¢ek yasamin maddi ve manevi olarak referans

alindig1 aktivitelerle sosyallesmek.

Gergek yasamda arzuladiklari yasam tarzlarini sanal ortamda yasama imkanini
bulma faktoriinde, tiim arastirma tekniklerinden elde edilen sonuglara gore,
kullanicilarin sanal iist diizey sosyal yasam, sanal orta diizey sosyal yasam ve sanal
geleneksel yasam tarzi olusumlart bulunmaktadir. Bu olusumlar kullanicilarin sanal
iriin ve hizmet tiiketimlerine harcadiklar1 gercek maddi degerler, sahip olduklar
sanal iiriin ve hizmetler, olusturduklar1 meslekler ve egitim diizeyleri géz oniinde
bulundurularak bigimlenmistir. Sanal yagam tarzlar1 olusumlari tiiketilen sanal {iriin
ve sanal hizmetlerin gercek maddi degerle tiiketilmesiyle saglanabilmektedir.
Cevrimigi derinlemesine goriisme cevaplarina gore, 40 kullanicinin %67,5’unun
sanal iist diizey sosyal yasam tarzini, %20’sinin sanal orta diizey yasam tarzini ve
%12,5’unun sanal geleneksel sosyal yasam tarzin1 yasamaya meyilli olduklar

belirtilmistir.
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Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda bir yasam simiilasyonu olusturulmaktadir.
Kullanict oyunda avatarini olustururken, aktivitelere katilirken ve yeni kendini
olustururken bir nevi kendi olmak istedigi ger¢ekligini model almaktadir.
Kullanicilara bu tarz oyunlarda gercek yasamdan kopuk olmadan aldiklar1 hazlara
gore, bir ¢esit habitus, belli maddi pratikler onerilmektedir. Bu tarz oyunlar adeta
gercek diinyadaki sosyal yasamin bir temsili vazifesi gormektedir. Bu oyunlarda
kullanicilar bagka biri olabilmenin ve farkli bir yasam tarzina sahip olabilmenin
hazzin1 ve rahathigmmi yasama imkanina sahiptir (Akbulut, 2009: 69-75). Sosyal
medya sanal diinya oyunlari kullanicilarina farkli yasam tarzlarini sunan, ¢cok sayida
arkadas edindiren ve cesitli sosyal aktivitelere dahil eden c¢esitli sanal mekanlara
sahiptir (Biiylikbaykal, 2008: 40-50). Sanal yasam tarzlar1 yoniinde elde edilen tiim
degerler kullanicilarin goziinde gercek yasama ikame doyumlar saglama yoniindedir.
Diger bir deyisle, kullanicilar sanal olarak yasadiklar1 yasam tarzlari araciligiyla
doyum sagladiklar1 i¢in, bu yasam tarzlari1 gercek yasamda da gergeklestirme
ugras1 igerisine girmemektedirler. Bu durum, kullanicilarin giinliik ve sosyal
aktivitelerini yalnizca gergek mekanlar yerine, yalnizca sanal mekanlarda da
gerceklestirmeye neden olabilmektedir. Gelecekte, kullanicilarin sosyal yasam
aktivitelerini daha fazla sanal ortamlarda gergeklestirecekleri, kendilerini gercek
sosyal yasamdan daha fazla soyutlayacaklari ve daha fazla sanal ortamlara bagimli

olacaklar1 diistiniilmektedir.

Sosyal statii, aile ve istenilen ¢evreye mensup olma faktoriinde, kullanicilar sanal
olarak olusturduklari yasam tarzlari neticesinde ger¢cek yasamda arzu ettikleri sosyal
statiiye, aileye ve arkadas grubuna mensup olabilmektedirler. Second Life oyununda

zaman geciren kisiler tanimlanmig ve oyunun kurallarina bagli olacak bir role
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bagiml kalmadan gergek yasamin olagan seyri igerisinde oldugu gibi kendiliginden
gelisen bir yasam slirme gayreti igerisinde bulunmaktadirlar (Tiiter, 2007). Sanal
yasam tarzlar1 sosyal statii dengelerinin degiserek birbiri icerisine girmesine neden
olmaktadir. Bu durum, sanal postmodern toplumun olusmasina sebebiyet
vermektedir. Sosyal medya platformlarinda postmodern toplumun aidiyet iligkisine
dayanarak aidiyet gruplart iginde bulunmaktadir (Bauman, 1992: 12). Sosyal
statiilerin, sahte kimlikler ve yasam tarzlari iizerinden olusturulmasi ger¢ek sosyal
statiilerin ters olarak sekillenebilmesine yol agmaktadir. Arastirma sonuglarina gore,
gercek yasamda alt sosyal statiideki bir kullanicinin oyuna fazla miktarda para
harcayarak, ihtisamli sanal mekanlar kurarak, sosyal aktivitelerde daha fazla
bulunarak st sinifta yer alabildigi, ayn1 sekilde de iist sosyal statiide zengin bir
kullanicinin bu aktivitelere daha az zaman ve gercek maddi deger harcamasi

nedeniyle alt sosyal sinifta gibi algilanabildigi goze carpmuistir.

Second Life oyununda aile olgusu da sanal uzama taginmistir. Aile igerisindeki
mahremiyet diger kullanicilarin goézleri onlinde yasanabilir konuma gelmistir. Bu
sanal mecrada sanal evlilik, bosanma ve bebek sahibi olabilme gibi Onemli
toplumsal baglar diger kullanicilarin gozetimi altinda gergeklestirilmektedir.
Kullanicilarin gergek yasamda arzuladiklari ego, ait olma, aile ve sosyal statii
bazinda gercek sosyal yasam ihtiyaglari sanal bir ortamda doyurulabilinmektedir. Bu
sanal edinimler, bu olgularin gercek yasamda gerceklestirilmesi yoniindeki arzulari

bastirmaktadir.

Son olarak, ger¢cek yasamin maddi ve manevi olarak referans alindigi aktivitelerle

sosyallesmek faktoriinde, kullanicilar gergek yasami gercek olanda yasamak yerine
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Second Life sanal ortaminda yasayarak sosyal olmaya caligmaktadirlar. Sosyal olma
yoniindeki saglanan doyumlar kullanicilarin kendilerini ger¢ek yasamda da
sosyalmis gibi hissetmelerine neden olabilmektedir (Bell, 2007). Second Life
oyunun diger kullanimlar ve doyumlar alt faktorlerinde de rastlanan sosyallesme
olgusu, kullanicilar bazinda bu oyunla saglanmak istenen en 6nemli doyum olarak
goriilmektedir. Sosyal medya platformlarinda karsilanmak istenen sosyallesme
doyumu, Second Life oyununda daha gergekg¢i olarak yasanmaktadir. Bu durumun
en Onemli sebebi; tlim sanal aktivitelerin gercek yasamin yerine ikame edilebilecek
sekilde diizenlenmesi ve tiim sanal aktivitelerin ger¢ek maddi degerle
gergeklestirilmesidir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinin gercek yasamdaki
sosyal aktiviteleri sanal ortamda c¢ok kullanicili grup ortaminda kolayca
gergeklestirmeye imkan tanimasi, bu oyunlarin ger¢ek yasamda sosyal aktivitelere
daha az zaman ayirmaya neden olmasina yol agabilmektedir

(www.tedankara.k12.tr/tedankarakoleji/birimler/drm/bil_bagimlisi.asp). Bu olgular,
sosyal olma ihtiyacinin ger¢cek yasam yerine sosyal medya sanal diinya oyunlari
tizerinden doyurulmasina neden olmaktadir. Sosyallesmenin gercek sosyal yasam
aktiviteleri yerine sanal yasam tarzlar1 igerisinde gergeklestirilen aktivitelerle
saglanmaya calisilmasi toplumun sosyallesmesi yerine yalnizliga gitmesine

sebebiyet verecektir.

Arastirmada kullanilan tiim tekniklerde kimlik ana faktorii disinda diger faktorlerin
sonuglari, birbirini dogrulayict sonuglari ortaya ¢ikartmistir. Kimlik ana faktoriinde
cevrimigi derinlemesine goriisme sorularmin cevaplari ile profil bilgileri sonuglar
arasinda farkliliklar ortaya c¢ikmistir. Sanal etnografya yonteminden elde edilen

sonuclar hipotezler ile uyumlu ¢ikmistir. Tim arastirma sonuglarma gore,
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hipotezlerde belirtildigi sekilde, Second Life oyunu iletisim, tiiketim, kimlik ve
yasam tarzlar1 ana faktorlerinde kullanimlar ve doyumlar yasatmaktadir. Elde edilen
kullanimlar ve doyumlar sosyal ihtiyaglar1 karsilayacak sekilde bir gereksinim
vazifesi gormektedir. Second Life oyunu, sagladigi kullanimlar ve doyumlarla
gercek sosyal yasam ihtiyaclarinin sanal uzamda tatmin edilmesi yoniinde bir arag
konumundadir. Second Life oyununun sanal doyumlar1 ger¢cek yasamin yerine ikame
edilebilecek sekilde karsilamasi, oyunun gergek yasami referans almasiyla ve sanal
tiriin ve hizmetlere gercek maddi degerle ulasilabilir olmasiyla baglantilidir. Bu
durumda ozetle tezin tezi su sekilde agiklanabilir: Second Life oyunu, sosyal
ihtiyaglar1 karsilayacak sekilde kullanimlar saglama ve kullanimlardan da doyumlar
elde etme vazifesi gormektedir. Second Life oyunu gercek yasam aktivitelerinin

yerine ikame edilmektedir.

Second Life oyunu belirli kullanimlar1 karsilayarak belirli doyumlar elde etmeyi
sagladig1 i¢in bu calisma kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cergevesi iizerine
oturtulmustur. Bu ¢aligma, kullanimlar ve doyumlar yaklagimini sosyal medya sanal

diinya oyunlar lizerinde uygulayan oncii 6rneklerden biri olmak iddiasindadir.

Aragtirmanin smirliliklarinda, sosyal medya sanal diinya oyunlarina segilen
orneklemin uygulama asamasi Second Life oyunu ile sinirlidir. Alt evren 6rneklemi
olarak secilen kisiler 18-45 yas arasi secilmistir. Bu yag sinirlarinin daha alt1 ya da
tistli kullanilmamigtir. Uygulama, Second Life oyununu kullanan kullanicilarin
kullanimlar1 ve doyumlar iizerine odaklandigi i¢in, bu oyunu kullanan kisilerle
siirlandirilmig olup, bu mecray1 kullanmayan bireyler uygulama kapsami disinda

tutulmustur. Bundan sonraki ¢aligmalar i¢in, sosyal medya sanal diinya oyunlarini
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kullanmayan kisilere belirli bir siire bu sanal mecray1 kullandirip, kullanmadan
onceki ve kullandiktan sonra goriis ve davranislari hakkinda bir karsilagtirma
yapilabilir. Kullanicilarin profil bilgileri ve avatarlarinda ger¢ek yasamdaki kimlik
bilgilerini kullanip kullanmadiklar1 hakkinda kesin yargilara varilamamaktadir. Daha
kesin yargilara ulagsmak icin ylizyiize goriisme teknigi ve goriismecilerin gergek
yasamlarint birebir goézlemleme teknikleri kullanilabilir. Arastirma ydnteminde
anket teknigi kullanilmamis ve bu teknige dayali olarak sayisal veriler agirlikli olark
kullanilmamistir. Bu arastirmaya benzer arastirmalarda anket teknigi ya da sosyal
medya oyun arastirmalarinda kullanilan daha yeni teknikler de denenebilir.
Arastirma sanal etnografya yontemiyle sinirlandirilmistir. Arastirmada Second Life
oyunu kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ¢ercevesinde incelenmistir. Daha farkli
arastirma yontemlerine ve yaklasimlara dayali olarak da bu oyunlarin incelenmesi
miimkiindiir. Caligmada, Second Life oyununun kullanim ve doyum faktorleri dort
ana faktor altinda ve bu ana faktorlerin alt faktorleri olarak iletisim faktorii bes,
digerleri ise li¢ alt faktor halinde incelenmistir. Bu ana faktorleri ve alt faktorleri

daha sonraki ¢aligmalarda daha da ¢esitlendirmek miimkiin olabilir.

Bu arastirma, sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olan Second Life
oyununun hangi kullanimlar1 ve doyumlar1 saglamak amaciyla kullanildiginin ve bu
kullanimlarin gergek sosyal yasam ihtiyaglar1 yoniinde de nasil bir tatmin yarattigina
odaklanmaktadir. Bu kapsamda, bu tarz oyunlar iizerine daha farkli yontem ve
yaklagimlarda farkli arastirmalarin yapilmasiin bu tarz oyunlarin etkilerinin ve
yarattigi doniisiimlerin fark edilerek bu ydndeki uygulamalarin gelistirilmesine

yonelik katki saglamas1 bakimindan yararli olacaktir.
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EK-1

CEVRIMICI DERINLEMESINE GORUSME SORULARI

1. Second Life oyununu tercih etme nedenleriniz nelerdir?

2. Second Life oyununda hangi iletisim ortamlarimi kullanmaktasiniz ve bu iletisim
ortamlarini haftanin ortalama olarak kag saatini ayirarak kullanmaktasiniz?

3. Second Life oyununda hangi ihtiyaglarinizi karsilamak amaciyla iletisim
kurmaktasiniz?

4. Second Life oyununda iletisim yoniinden hangi kullanimlar1 ve doyumlar elde
etmektesiniz?

5. Second Life oyununda iletisim yoniinden elde ettiginiz doyumlar hangi yonleriyle
sizin ger¢ek sosyal yasam ihtiyaclarinizi tatmin etmektedir?

6. Second Life oyununda hangi sanal iirlin ve hizmetleri ne zamandir ve ne siklikla
satin almaktasiniz? Second Life oyununda sanal iirlin ve hizmetleri hangi
ihtiyaclariizi karsilamak amaciyla satin almaktasiniz?

7. Second Life oyunu sanal {iriin ve hizmetlerini satin alabilmek i¢in kendi
harcamalarinizin yaninda oyun igerisinde de para kazanabiliyor musunuz?
Kazaniyorsaniz yilda ortalama ne kadar kazaniyorsunuz? Siz bunlardan hangilerini
tercih ediyorsunuz? Second Life’da sanal {iriin ve hizmetlere bu zamana kadar
toplamda ne kadar gercek para ile harcama yaptiniz?

8. Second Life oyununda hangi ihtiyaglarmizi karsilamak amaciyla tiiketim
yapmaktasiniz? Neden harcadiginiz maddi tutarlar1 sanal {riinler yerine gergek

irlinlere harcamay1 tercih etmiyorsunuz?
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9. Second Life oyununda tiiketim yoniinden hangi kullanimlar1 ve doyumlar1 elde
etmektesiniz?

10. Second Life oyununda tiikketim yoniinden elde ettiginiz doyumlar hangi
yonleriyle sizin gercek sosyal yasam ihtiyaclarinizi tatmin etmektedir?

11. Second Life oyununda avatar 6zelliklerinizden ve profil bilgilerinizden bahseder
misiniz? Bu bilgiler ger¢ek kimliginizle ortigmekte midir?

12. Second Life oyununda hangi ihtiyaglarinizi karsilamak amaciyla kimlik
kurmaktasiniz?

13.Second Life oyununda olusturdugunuz kimlik yoniinden hangi kullanimlart ve
doyumlari elde etmektesiniz?

14. Second Life oyununda olusturdugunuz kimlik yoniinden elde ettiginiz doyumlar
hangi yonleriyle sizin gergek sosyal yasam ihtiyaglarinizi tatmin etmektedir?

15. Second Life oyununda size sunulan yasam tarzi olanaklari nelerdir? Siz
kendinizi hangi bu oyunda hangi yasam tarzi icerisine dahil olarak gérmektesiniz?
16. Sanal yasam tarziniz dahilinde haftanin ortalama ka¢ saati hangi giinlik ve
sosyal aktiviteler igerisinde bulunmay1 tercih ediyorsunuz?

17. Second Life oyununda hangi ihtiyaclarinizi karsilamak amaciyla giinliik ve
sosyal aktiviteler igerisinde bulunmaktasiniz?

18. Second Life oyununda gergek para karsiligi tiikettiginiz sanal iirlin ve sanal
sosyal aktiviteler bu oyunda yasadiginiz yagam tarzlarmi nasil etkilemektedir?
Neden giinliikk ve sosyal aktiviteleri sanal mekanlar yerine yalnizca gercek
mekanlarda gergeklestirmeyi tercih etmiyorsunuz?

19. Second Life oyununda yasam tarzi yoniinden hangi kullanimlar1 ve doyumlari

elde etmektesiniz?
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20. Second Life oyununda yasam tarzi yoniinden elde ettiginiz doyumlar hangi

yonleriyle sizin gercek sosyal yasam ihtiyaclarinizi tatmin etmektedir?
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