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Oz

Literatiirde tliketim ve sahiplikler ile benlik iliskisi yaygin olarak ince-
lenmekte, bunun sanal diinyaya genisletilebilecegi one siirtilmektedir.
Buna gore, kisilerin sanal diinyadaki benliklerini ifade eden avatarlarla
kisiler, gercek/ideal benliklerini genisletebilmektedir. Bunun i¢in ava-
tarin tlikettikleri/sahiplikleri kullanilmakta, diger kullanicilar ve zama-
nin da sahiplikler/tikketim c¢er¢evesinde rolii bulunmaktadir. Calismada
sanallik/gerceklik baglaminda tiiketim ve sahiplikler kapsaminda ben-
lik ele alinmaktadir. Kartopu Orneklemle belirlenen sekiz dijital oyun
kullanicisiyla odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Veriler semi-
yotik kare ile analiz edilmistir. Sonuglar sanal, ger¢ek, sanal-olmayan
ve gercek-olmayan benlik kategorileri kapsaminda ele alinmistir. Ava-
tarm ideal benligi kapsaminda olusturanlarin benligin ger¢cek-olmayan,
gercek benligi kapsaminda olusturanlarin ise sanal-olmayan boyutlarina
daha fazla yonelme egilimi saptanmaistir.
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Me, Myself, and My Avatar: Consumption, Possessions and Self
between Virtuality and Reality

Abstract

In literature, the relation between consumption/possessions and self is
widely accepted and this may be extended to the virtual-world. With ava-
tars that symbolize self in the virtual-world, people form their real/ideal
selves. For this purpose, the consumption/possession practices of avatars
are prominent but the effects of time and others are also important. In
this study, the construction of virtual self in terms of consumption/pos-
session within virtuality-reality duality is considered. Three focus-group
interviews are applied with eight computer game players that are sele-
cted via snowball technique. The data is analyzed relying on semiotic
square analysis. Results are considered in terms of four self categories:
virtual, real, not-virtual, not-real. It is argued that players mostly rely on
ideal-self (real-self) for their avatars have a tendency towards not-real
(not-virtual) aspects.

Key Words: Self, virtual self, avatar, consumption, possessions.

Giris

Avatar deyince cogumuzun aklina sadece Hollywood’un “Mavi Avatar’
ya da “Son Hava Biikiicli Aang”’den baska bir sey gelmese de, avatarlar
sandigimizdan daha fazla hayatimizin icinde. Dijital ortamda bizi tem-
sil eden iki veya lic boyutlu gorsel karakterleri ifade eden avatarlara,
bloglardan sosyal paylasim aglarina, bilgisayar oyunlarindan tanigsma si-
telerine bir¢ok alanda rastlamak miimkiin. Bizi temsil ettigi veya sanal
ortamdaki benligimizi ifade ettigi diisiiniildiigiinde (Yee ve Bailenson,
2007), avatarin sahip olduklar1 ve goriiniisiiniin yani benliginin, benligi-
mizle iliskilendirilmesi akla yatkin goériinmekte.

Boylece avatarlar kisilerin kendilerini ifade etmelerinde ve olusturma-
larinda, benligin bir unsuru olacak kadar etkilidir. Sanal diinyada, ar-
kadaslik sitelerinden oyunlara bir¢ok alanda avatarlar kullanilmaktadir.
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Farkinda olalim ya da olmayalim sanal diinya ile bir bigimde iligkisi
olan hemen herkesin simdi veya gecmiste bir veya daha fazla avatara
sahip oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Konunun pratik hayatta-
ki yayginliginin yaninda, akademik literatiir a¢isindan da 6énemli oldu-
gu basliklardan biri kisisel benlik avatar iligskisinde ortaya ¢ikmaktadir.
Boylece, bir¢cok alanda var olan avatarlarin kullanim alanlarindan biri
olan oyunlar, benlik konusunda 6nemli bir kaynak olusturmaktadir. S6z
konusu oyunlarda kisiler avatar olugturmakta, cinsiyet, boy, etnisite gibi
kisisel 6zelliklerini belirlemekte, diger avatarlarla iliski kurmakta, kiya-
fetler, dovmeler silahlar ve sahip olunan kimi 6zellikler (gli¢, karizma,
iyilestirme yetenegi vb.) ile avatari i¢in sanal bir benlik olusturmaktadir.
S6z konusu avatarin kisiyi temsil ettigi hatirlanirsa, avatar i¢in kurulan
sanal benligin kisinin kendi benligi ile iligkisi de 6nem kazanmaktadir.
Dahasi, avatarlar ve sanal benlik geleneksel benlige gore kullanicisi tara-
findan daha fazla aktif olarak yonetilebilmekte, sosyal olarak insaa edil-
mekte ve olusturulmasinda daha az kisit bulunmaktadir. Biitiin bunlar
benlik konusunda 6nemli degisiklikleri icerdiginden, benlik konusu ele
aliirken artik sadece sanal olmayan parcasinin goz 6niinde bulundurul-
masinin yeterli olamayacagi one siiriilmektedir (R. Belk, 2013). Boylece
sanal benlik, benlik arastirmalarinda 6nem kazanmaktadir.

Burada vurgulanmasi1 gereken nokta, benligi incelemede yararlanilan
genisletilmis benlik kuraminin, benligin sanal uzantisin1 da ele almaya
uygun oldugudur. Buna gore, benligin tipki gercek diinyada sahiplikler,
aile ve arkadaslar, evcil hayvanlar gibi farkli unsurlari igerecek sekilde
genislemesi gibi, benlik bu sefer de sanal diinyadaki benlik unsurlarini
icerecek sekilde genislemektedir (R. Belk, 2013, 2014). Boylece, sanal
benlik genisletilmis benligin bir unsurunu olusturmaktadir. Calismada
bu kapsamda genisletilmis benlik kuramindan faydalanilmaktadir.

Benligin sanal boyutu konusunda yeni ama buna ragmen birikmeye bas-
lamis bir literatiir de bulunmaktadir. Buna gore literatiirde, avatarlarin
gercek benligin dijital ortamdaki ifadesi olarak degerlendirilebilecegi
gibi ayn1 zamanda kullanicilar tarafindan ideal benligin bir yansimasi
olarak da ele alinabilecegi belirtilmektedir. Bu anlamda, avatarlar gercek
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diinyadaki benlik ile baglantili bir¢ok kavramla (gerg¢ek, ideal, vb.) hali-
hazirda iliskilendirilmektedir. Sonug olarak, benlik sanal diinyaya kadar
uzanmakta ve avatarlar da benligin olusturulmasinda ve ifadesinde bir
arag olarak one ¢ikmaktadir (Nagy ve Koles, 2014a). Bu kapsamda, tipki
kisilerin gercek hayatta sahip olduklar1 ve tiikketimleri gibi, sanal diin-
yada avatar i¢in yapilan “tilketim” ve avatarin sahiplikleri de benligin
bir unsuru olarak degerlendirilmektedir (R. Belk, 2014). Bunun yaninda
geemis, simdi ve gelecek algist (Jerry ve Tavares-Jones, 2012) ve diger
kullanicilarin ve avatarlarinin rolii de sanal benligin olusturulmasinda
onemlidir (Ribeiro, 2009). Buradaki 6nemli nokta, hem digerleri hem de
zaman unsurlariin sanal benligi tiiketim ve sahiplikler baglaminda et-
kilemesidir. Bu nedenle, ¢alismanin basliginda sadece tiiketim ve sahip-
liklere deginilmektedir. Dahasi, s6z konusu unsurlar gercek hayatta da
kisilerin benliklerinde 6nemlidir. Ancak 6rnegin sanal diinyada gercek
ya da geleneksel anlamda bir tiiketimden bahsedilmezken s6z konusu
boyutun sanal benlik agisindan da 6nemli olmasi aragtirma konusu agi-
sindan ilging bir durumdur. Zaman kavrami acisindan da benzer ilginglik
s6z konusudur. Ciinkii zaman kavrami ve de algisinin farklilagmasina
ragmen gecmis/simdi/gelecek algisi sanal benlik i¢in 6nemlidir.

Boylece, sanallik benligin ele alinmasinda artik zorunlu bir unsurdur ve
bu konuda 6nemli bilgiler sunmaktadir. Bu noktada sanallik/gerceklik
ikilemi, daha dogru bir ifadeyle s6z konusu kavramlarin bir ikilem olus-
turup olusturmadiklar: 6ne ¢ikmaktadir. Buna gore, sanallik/gerceklik
kimileri tarafindan birbirini distalayan kategoriler olarak ele alinmakla
birlikte (Veerapen, 2013), bu kavramlar1 benlik ¢alismalar1 agisindan ge-
cisken unsurlar olarak degerlendirmek daha uygun goriinmektedir. Bu
kapsamda, sanallik/gerceklik agisindan ara formlarin bulundugu ifade
edilebilir. Boylece avatarlar kullanicilarinin fiziksel/sosyal gerceklikle-
rini manipiile edecekleri ve bu sayede yeni bir benlik olusturacaklari, ya
da daha dogru bir ifadeyle benliklerini genisletebilecekleri temsilciler
olarak degerlendirilebilmektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Dahasi, s6z
konusu benligin gercek diinyaya aktarilmasi da miimkiin olabilmektedir.
Bu nedenle sahiplik, tiiketim ve benlik konulariin ele alinmasinda sa-
nallik/gerceklik ikileminin 6nemli veriler sunabilecegi diisiiniilmektedir.
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Mevcut ¢aligmada, online bilgisayar oyunlarinda kullanilan avatarlar
baglaminda, sanallik/gerceklik arasinda benlik kavrami ele alinacaktir.
Bu noktada avatara iligkin tiikketim, sahiplikler, zaman ve diger kullanici-
larin benligin olusturulmasindaki rolii incelenecektir. Benlik, sahiplik ve
tiiketim alaninda geliskin bir literatiir bulunmakla birlikte sanal diinya-
daki sahiplikler ve tliiketimin avatar lizerinden incelenmesi konusundaki
literatlir gérece yenidir. Dahas1 sanal diinyanin, kullanicilarina sosyal
normlar tarafindan kisitlanmamis ama gergekligi de yansitan bir ortam
sagladigindan tiiketici davraniglarini incelemek ve anlamak igin ideal
kosullar1 sagladigi ifade edilmektedir (Drennan ve Keeffe, 2007). Calis-
mada dncelikle avatar ve benlik kavramlari ile benligin sanal boyutunun
olusumunda 6ne ¢ikan faktorler ele alinmakta, daha sonra sanallik ve
gergeklik kavramlar tartisiimaktadir. Yontem boliimiinde bu kapsamda
yapilan odak grup goriismeleri analiz edilmekte ve son olarak arastirma
sonuclar1 sunulmaktadir.

Avatarlar ve Benlik

Avatar kelime kokeni itibariyle Sanskrit¢e’de yiiksek bir ruhun bir be-
dene biiriinerek diinyaya inmesi anlamina gelmektedir. Giiniimiizde ise
sanal diinyada kisilerin kendilerini temsil veya ifade etmesi i¢in kullan-
diklar1 gorsel imgeler anlaminda kullanilmaktadir. Bu kapsamda, kisinin
avatar bedeninde sanal diinyaya girdigi diistiniiliirse kelimenin ilk koke-
niyle iliskisi de goriilebilmektedir. Ozetle avatar, bizim dijital diinyada
biirlindiiglimiiz bedeni ifade etmektedir.

Boylece avatar, sanal diinyada kisilerin benlik olusturmasinin en 6nem-
li arac1 olarak degerlendirilmektedir (Bélisle ve Bodur, 2010). Ciinkii
avatar, kisinin sanal diinyadaki bedeni olmakta ve kisiler diger oyuncu-
larla avatarlar1 yoluyla iletisim kurmaktadir (Castronova, 2004). Dahasi,
avatar diinyasinda gergek diinyadaki gibi kisinin zorunlu olarak sahip
oldugu beden 6zelliklerinin olmayisi ve istenildigi gibi belirlenebilme-
si, bedenin benlik agisindan tasidigi anlami artirmaktadir. Bu ¢ergevede,
avatarlarin kullanilmaya baslamasi ile benlik beden iligkisinin de bi¢im
degistirdigi, bedenin bir iletisim araci olmanin 6tesine gegerek dijital or-

Cilt 9 Say1 1, Haziran 2017



122 Senay SABAH

tamda kisilerin yasadigi deneyimin kendisini ifade ettigi 6ne siiriilmek-
tedir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Buna gore avatarin bedeni, kisilerin sa-
dece sanal diinyay1 degil gercek diinyay1 da deneyimlemelerinin bir aract
olarak ele alinabilmektedir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Bdylece avatarlar
sadece sanal diinya i¢in degil, genel olarak benligin dogal bir pargasi
olarak degerlendirilmektedir (R. Belk, 2014).

Bunun yaninda, avatarlar her ne kadar mevcut toplumda sahip olunan
cinsiyet, etnisite ve din gibi 6zelliklerle ¢elisen benliklerin olusturulma-
sina olanak saglasa da, olusturulan benligin yine de sosyal kimlikler ve
roller ile iligkili oldugu, bu anlamda da ger¢ek yasamdaki benligi bir bo-
yutuyla agmak yerine yansittig1 ifade edilmektedir (Jones, 2006). Hatta
kimi kullanicilarin avatarlarin1 ger¢ek hayattaki bedenlerinden daha fazla
benlikleriyle iligkili bulduklar1 belirtilmektedir (Taylor, 2002). Bu kap-
samda, sahip olunan avatar tecaviize ugradiginda, gergek hayatta kisilik
yaralanmas1 yasanabilmektedir (Wolfendale, 2007). Ya da avatar veya
sanal diinyadaki sahiplikler ¢alindiginda, yerine konulamayacagi diisiin-
cesi ile sevilen birinin 6liimiine benzer bir duygu durumu yasanmaktadir
(Nagy ve Koles, 2014b). Ciinkii kullanicilar tarafindan avatar bilgisayar
kodlarindan ibaret goriilmemekte, onun yerine yasayan bir varlik olarak
degerlendirilmektedir (Nagy ve Koles, 2014a). Bundan kurtulmak i¢in
kisinin benliginin avatarin benliginden ayrilmasi gerekmektedir ancak
bu ¢cogunlukla s6z konusu olmamaktadir (Whitty vd., 2011), dahasi kul-
lanicilar bundan “kurtulmay1” tercih etmemektedir.

Avatarlarin olusturulmasindaki s6z konusu 6zgtirliik, avatar benlik iliski-
sinde ideal benlik, olas1 benlik, ger¢ek benlik ya da alternatif benliklerin
ortaya konulmasinin 6niinli agmaktadir (R. Belk, 2013). Boylece, avatar
gercek benligin bir ifadesi veya gergek benlige dair farkindalik olusturan
bir ara¢ olabilmenin (Vasalou vd., 2007) ve bir iletisim nesnesi olarak
ele alinabilmesinin yaninda (Wolfendale, 2007) ideal benligin ortaya
konulmasinda da one ¢ikabilmektedir (Martin, 2008). Avatar ile giinliik
hayatta sahip olunan benlik 6zelliklerinin yerine yenilerinin ortaya ¢i-
karilmasi veya mevcut ozelliklerin desteklenmesine olanak olusmakta
(Ribeiro, 2009), boylece ayni1 benlik 6zelliginin sanal olmayan diinyada
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ortaya ¢ikmasi halinde katlanilmasi gereken aci ve risk azaltilmaktadir.
Bu sayede, benlige dair kararlarin sadece eglenceli sonuglarindan fay-
dalanabilmek miimkiin olabilmektedir (Ribeiro, 2009). Bunun yaninda,
kullanicilar ger¢ek hayatta gergeklestiremedigi veya gergeklestirmesini
zor olarak algiladig1 degisiklikleri avatar tizerinde kolayca yapabilmek-
tedir (Schultze ve Leahy, 2009).

Avatarin ideal benlik olarak tasarlandig1 durumda, avatarin benligi kisi-
nin benligi olarak algilandigindan, gergek benlik ile ideal benlik arasin-
daki farkliliktan dogan catisma da azalabilmektedir (Bessiere vd., 2007).
Bunun yaninda, avatar i¢in olusturulan benligin kisinin gercek benligini
etkiledigi one stiriilmektedir (Yee ve Bailenson, 2007). Dahasi, soz ko-
nusu benligin performatif bir faaliyetler biitlinii olarak ele alinmas1 ge-
rektigini ifade eden ¢aligmalar da bulunmaktadir (Jones, 2006). Boylece
tipkt gercek hayattaki gibi, tutarli ve tiim davraniglarimizin merkezinde
bulunan bir veya birka¢ benligin bulundugu varsayiminin disina ¢ikil-
makta, benlik performanslar biitlinii olarak degerlendirilmektedir. S6z
konusu performanslarin ve sahipliklerin biitiinii genisletilmis benligi ifa-
de ettiginden bu yaklasim genisletilmis benlik kuraminin disinda olarak
ele alinmamalidir.

Bu noktada, kisilerin avatar1 kendi benligi ile iliskilendirmesi i¢in kendi-
siyle dogrudan iligkili bir avatar olusturmasi gerekli degildir. Kisiler ba-
zen fiziksel veya kisilik 6zellikleri kendilerinden oldukga farkli avatarlar
olusturmakta, ancak yine de avatarin kisisel benliklerini temsil ettigini
one slirmektedir (Wolfendale, 2007). Gerek gercek benligi ile uyumlu
gerek uyumsuz bir avatar olusturuyor olsun, her iki durumda da ortak
olan nokta, olusturulan avatarin ger¢ek benlikten bir sapma gosterecegi-
dir, sadece s6z konusu sapmanin boyutu farklilagsmaktadir (Suh, 2013).
Her iki durumda da kisiler, herkesten farkli ve kendilerini 6zel hissede-
cekleri bir avatar olusturmay1 arzulamaktadir (Taylor, 2002). Bu noktada,
kisinin bedeninden memnuniyetsizligi ne kadar fazla ise avatarini gergek
benliginden ziyade ideal benligine gore olusturma ihtimali de o kadar
artmaktadir (Jin, 2010). Bunun yaninda, avatar ile gergek veya ideal ben-
ligin ifade edilmesi arasindaki se¢imin, iletilmek istenilen mesaja gore
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de degisebilecegi one siiriilmektedir (Dunn ve Guadagno, 2012). Dahast,
avatar olusturma yine performatif bir eylem olarak sadece gercek veya
ideal benligin ortaya konulmasi degil hem ideal benligin deneyimlenme-
si hem de gergek benligin kesfedilmesi olarak ele alinabilir (Schultze ve
Leahy, 2009). Boylece her ne kadar sanal diinyaya katilirken sahip oldu-
gumuz bedenin sinirlarindan kurtulmay: diistiniiyor olsak da, “beden”in
tamamen geride birakildigindan da bahsedilemez (R. Belk, 2014). Bu
noktada bir diger yaklasim, avatar-benlik iliskisinin avatarin sadece ger-
cek veya ideal benlige yakinsamasi seklinde kavranamayacagini ifade
etmektedir. Buna gore, avatar kimi boyutlar agisindan gercek benlige ya-
kinsamakta, kimi boyutlar agisindan ise gercek benlikten uzaklasip ideal
benlige yakinlasmaktadir (Schultze ve Leahy, 2009).

Ayrica bireyler kimi zaman sadece tek bir avatar olusturmakla yetin-
memekte, birden fazla avatar olusturarak celisebilen benlikler de orta-
ya koyabilmektedir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Bdylece, her yeni avatar
olusumu, yeni beden ve kisilik 6zelliklerine sahip yeni bir benlik olug-
turulmasi olarak degerlendirilebilir (Vicdan ve Ulusoy, 2008). Bu kap-
samda, benligin 6zellikle sanal diinyada tutarli ve sabit oldugu varsayimi
gecerli goziikkmemektedir. Boylece, s6z konusu varsayim cergevesinde
One siiriilen, gercek hayatta ¢elisen benliklere sahip olmanin psikolojik
bozukluklar ile iligkilendirilmesi yaklagimi sanal diinyada tamamen ge-
cersizlesmekte, sahip olunan avatarlar ile bahsi ge¢en bozukluklardan
etiketlenmeden bircok farkli benlige sahip olunabilmektedir (Koles ve
Nagy, 2012). Ancak yeni avatar olusturmak basit ve zahmetsiz bir siire¢
degildir, zaman ve ¢aba gerektirmektedir. Bu nedenle kimi zaman bas-
tan yeni avatar olusturmak yerine avatarin kendisinin de satin alinmasi
tercih edilebilmektedir. Boylece sanal diinyada, gercek hayatta benlige
iliskin bir¢cok boyutun tiiketim ile iliskilendirmesinden daha ileri gide-
rek, kisinin dogrudan benliginin temsilcisi olan avatarlar da alis verigin
ve tiiketimin konusu olabilmektedir. Bu ¢er¢evede benlik tiiketim iliskisi
daha da 6nemli bir hal almaktadir.
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Avatar ve Benligin Insaasi: Tiiketim, Sahiplikler,
Zaman ve Digerleri

Tiikettiklerimiz ve sahip olduklarimiz tipki ger¢ek diinyada oldugu gibi
sanal diinyada da benligimizi etkilemenin Gtesinde bir pargasini olus-
turmaktadir. Bu kapsamda, avatarin sahip oldugu yetenekler veya kiya-
fet, ddovme vb. kisisel unsurlar benligin olusturulmasinda énem kazan-
maktadir. Clinkii duygusal ¢agrigimlart bulunan sahipliklerin benlik i¢in
ozellikle 6nemli oldugu (Noble ve Walker, 1997) ifade edilmektedir ve
kisisel olarak faydasi icin tiikketime konu olmayan sanal tiiketimde s6z
konusu cagrisimlar ayrica énem kazanmaktadir. Burada kimi zaman,
oyun oynayarak elde edilen deneyim ve oyun parasi avatarin kigiselles-
tirilmesinde kullanilirken kimi zaman da, gergek para avatarin tiiketi-
mi i¢in kullanilabilmektedir. Dahasi, avatarin veya oyunun oyuncakla-
11, posterleri, kiyafetleri veya lizerinde oyun veya avatarin resimlerinin
bulundugu c¢esitli tiriinlerden kisiler tarafindan ger¢ek diinyada benlik
olusumunda yararlanilmaktadir. Boylece sanal benlik ve gercek benlik
i¢ ice gecebilmektedir.

Bunun yaninda, s6z konusu sahipliklerin kaybinin kisi a¢isindan ac1 ve-
rici bir deneyim olarak degerlendirilecegi ifade edilebilir. Bunun nedenti,
benligin bir unsuru olarak goriilen sanal sahipliklerin kayiplarinin benli-
gin asinmasina yol acabilecegidir (Sandikci ve Omeraki, 2007). Ciinkii
benligin bir pargasi olarak degerlendirilen bir unsurun zarar gérmesi ya
da kaybi, benlige de zarar verecektir. Bunun nedeni, kisilerin s6z konusu
kayiplarin telafisinin miimkiin olmadigini diisiinmesi ya da esyalarin ye-
rine konulamayacagini hissetmesidir (Carroll vd., 2009). Bu kapsamda,
dogrudan avatar hesabinin ya da avatarin sahip olduklarinin ¢alinma-
s1, kiside olumsuz duygular uyandirmaktadir. Her ne kadar s6z konusu
kayiplar bilgisayar kodlarindan ibaret de olsa, onlara harcanan zaman,
emek ve duygusal bag, onlar1 6zel ve telafisiz kilabilmektedir. Boyle-
ce dogrudan avatar hesabinin ya da avatarin sahip oldugu herhangi bir
esyanin ¢alinmasini, kisi benligine yonelik bir saldirt olarak degerlen-
direbilmekte ve bu ac1 ve hayal kirikligina yol acabilmektedir (Nagy ve
Koles, 2014b).
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Bu noktada sahiplikler ve tiiketim hem kisisel hem de sosyal boyutuyla
benligi ilgilendirmektedir. Hatta ¢ogunlukla sosyal benlik tiiketim aci-
sindan daha 6ne ¢ikmaktadir. Gergek hayatta, iirlinlerin benlikle iliskili
olarak kullanilmalar1 sosyal bir konumu veya grubu temsil etmesi ve tii-
ketiminin sosyal olarak goriiniir olmas1 gibi faktorler ile dogrudan ilis-
kilidir (Shavitt vd., 2009). Tiiketime dair s6z konusu sosyal tema, benlik
konusunda kamusal alanda tiiketilen iiriinlerin 6nemini belirginlestir-
mektedir. Bu durum sanal benlik agisindan da gegerlidir. Ciinkii avatarin
sahip olduklar1 ve “tiikettikleri” de kisisel benligin bir kaynagi olarak ele
alinmanin yaninda (Landay, 2008) s6z konusu tiiketimin faydadan ziya-
de hazz1 ve toplumsal gerekgeleri icerdigi soylenebilir. Burada “tiiketim”
kavrami tirnak i¢inde yer almakta ve geleneksel anlamda kullanilma-
maktadir ¢linkii klasik tiiketimde oldugu gibi bilinen anlamiyla hi¢bir
sey ortadan kalkmamakta, kullanilmamakta ya da yok olmamaktadir.

Buradaki temel mesele, sanal diinyada sahip olunanlarin bildigimiz an-
lamda bir kullanim degerine sahip olmamasidir. Boylece kullanim degeri
s0z konusu sahiplikleri agiklamada iglevsiz kalmaktadir (Martin, 2008).
Bu noktada, sahipliklerin degerinin belirlenmesinde i¢inde bulunulan sa-
nal topluluk 6nem kazanmaktadir (Nagy ve Koles, 2014a). Sahip olunan
s0z konusu nesnelerin satis1 gerceklestiginde fiyatlarin belirlenmesinde
kullanim degeri yerine nadir bulunma veya s6z konusu nesneyi gelistir-
mek i¢in harcanan zaman ve caba gibi faktorlere dayanilmaktadir (Leh-
donvirta vd., 2009; Martin, 2008). Sahipliklerin bilgisayar kodlarindan
ibaret oldugu diistiniildiigiinde, sinirsiz sayida tiiretilebilecegi ve boylece
nadirligin s6z konusu sahipliklerde ilgisiz bir baslik olabilecegi diigiinii-
lebilir. Ancak oyun tasarimcilar1 oyunlari, nesneleri bilingli olarak nadir
olabilecek sekilde tasarlamaktadir (R. Belk, 2013). Boylece, s6z konu-
su nesnelerin sahipligindeki temel motivasyon statii sahibi olmak, diger
oyuncularla rekabet edebilmek, avatar1 kisisellestirmek, itibar sahibi ol-
mak ve kisisel benligi ifade etmek gibi gerekgeler olmaktadir (Hamari ve
Lehdonvirta, 2010).

Bu kapsamda da, sembolik deger s6z konusu nesnelerin anlamlandiril-
masinda One ¢ikmakta ve fiyatlanmasinda esas alinabilmektedir (Martin,
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2008). Ciinkii s6z konusu nesnelerin tamami diger kullanicilar tarafin-
dan goriilebilir karakterdedir, degerleri diger kullanicilarin nesneye yiik-
ledikleri anlamla iliskilidir (Lehdonvirta vd., 2009). Bdylece iiriinlerin
gostergesel ve sembolik anlamlar1 6nem kazanmaktadir (Martin, 2008).
Dahasu, kisiler i¢in sahiplikler, kisilerin farkli olma istegini yansitmakta
ve benligin 6nemli bir unsurunu olusturmaktadir (R. W. Belk, 1989). Bu-
rada dikkat edilmesi gereken nokta, digerlerinin benlik iizerindeki etkisi-
nin genel anlamda sahiplikler ve tiiketim tizerinden olmasidir.

Boylece sahipliklerle ilgili olarak benligin olusumunda kullanilan bir di-
ger kavrama gelinmektedir: “digerleri”. Benlik olusumu konusunda sanal
alandaki neredeyse sinirsi1z olasilik ve se¢enege karsin sanal benlik sanal
olmayan benlikte oldugu gibi “digerleri” ile iliskili bir kavramdir (Ribe-
iro, 2009). Ciinkii avatar kullanicisi, kim olduguna ya da kim olmak is-
tedigine dair kamusal bir mesaj vermektedir (Taylor, 2002). Ornegin iki
avatarin oyun disinda iletisime ge¢cmeleri, karsi tarafin avatarinin ¢ekici
bulunmas: ile iligkilidir (Yee ve Bailenson, 2007). Bunun yaninda sa-
hip olunan arkadaslik, aile vb. iligkiler kapsaminda da digerleri kisilerin
gercek hayatta benliklerinin genisletilmis bir unsurunu olusturmaktadir
(Walsh, 2007). Benzer sekilde sanal diinyada sahip olunan arkadasliklar
benligin sanal boyutunun genisletilmesinin bir parcasini ifade etmekte-
dir. Bu kapsamda, ¢evrenin beklentilerinin sanal benlik olusumunda 6ne
cikabilecegi, 6rnegin bir oyunda karakter olarak bir silahsorun secilmesi
ile benligin de kisisel benlige gore degil zihindeki silahsor algisina uy-
gun olarak tasarlanabilecegi iddia edilmektedir (Ribeiro, 2009). Ancak
bu noktada biiyiicii veya iyilestirici yerine silahsorun se¢ilmesinin kisisel
benlige iligkin bir konu oldugu gézden kagirilmaktadir. Boylece sanal
benlik insas1 hem sosyal hem bireysel konular1 igermektedir. Sahip olu-
nan nesneler ya da diger kullanicilar tipki ger¢ek hayattaki benzerleri
gibi, hatta daha fazla, sosyal roller yliklenmektedir (Lehdonvirta, 2010).

Sanal benligin bir diger boyutu zamandir ve ge¢mis, simdi ve gelecek
algis1 kisinin benliginde énemli bir kavramdir (Jerry ve Tavares-Jones,
2012). Bu durumun avatarin ge¢misi ve gelecek beklentileri i¢in de
gecerli olmasi beklenebilir. Ancak Jerry ve Tavares-Jones (2012) ava-
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tar agisindan gelecek odakliligin bir zorunluluk olmadigini, bu anlam-
da sanal diinyada zamanin benlik ag¢isindan 6neminin anlam degisimi-
ne ugradigini ifade etmektedir. Ciinkil avatarin asla yaglanmadig1 sanal
diinyada, zamanin gectigi ancak avatarin becerilerinin gelismesinden ve
oyun kapsaminda elde edilen puan ya da gegilen seviyelerden anlasila-
bilmektedir. Bu da klasik bir zaman anlayisina tekabiil etmemektedir.
Ancak, “digerleri’ne benzer bir durum zaman i¢in de gecerlidir. Baska
bir ifade ile zamanin benlik iizerindeki etkisi biiyiik oranda sahiplikler
tizerinden olmaktadir. Boylece, sahiplikler ve tiiketim agisindan diisii-
niilecek olursa, gecmis, mevcut ve potansiyel gelecek sahipliklerin ve
tilketim nesnelerinin benligin olusturulmasinda etkili olduklar1 goriil-
mektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Ciinkii sahip olunan esyalarin anla-
mi, kisinin simdiki zamanda, ge¢mis ve gelecekte s6z konusu esyalar
ile benligi arasinda kurdugu iliskiden kaynaklanmaktadir (Sandikci ve
Omeraki, 2007). Boylece sahiplikler ve zaman avatarin benliginin olus-
turulmasinda 6nemli rol oynamaktadir (Bardzell ve Odom, 2008).

Burada 6ne ¢ikan nokta, benligin {i¢ boyutu igerisinde sahiplikler ve tii-
ketimin diger boyutlarin alanina da dahil oldugu ve biiyiik oranda icer-
digi ve boylece benligin olusumunda 6ne ¢iktigidir. Bu nedenle calis-
manin bashginda sahiplikler ve tiiketimden bahsedilmektedir. Bununla
birlikte, benlik “sanal” olarak ifade edilmekle birlikte bu sanallik gercek
olmamakla degil bilgisayar destekli olmakla iliskili degerlendirilmekte-
dir (Lehdonvirta vd., 2009). Bu ¢ercevede sanallik ve gergeklige iliskin
yapilan bir tartisma 6nem kazanmaktadir.

Sanallik ve Gerg¢eklik

Sanal diinya, giinliik kullanimu itibariyle dijital olan ya da bilgisayar des-
tekli olan her seyi ifade etmektedir (Schroeder, 2008). Ancak bu tanim
¢ok genel oldugundan, akademik olarak fazla bir sey ifade etmedigi soy-
lenebilir. Bu kapsamda sanal diinya, bilgisayar taratindan kisisel bir ile-
tisim faaliyetini saglamak i¢in olusturulmus (Mennecke vd., 2011), fark-
I1 kullanicilarin da paylastigi (Schroeder, 2008) ve avatarlar tarafindan
temsil edinilen ii¢ boyutlu alanlar1 ifade etmektedir (Bell, 2008). Boyle-
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ce sanal diinyanin, kisilerin gerg¢ek/ideal benliklerini ortaya ¢ikardiklar
veya kisisel benlige iliskin dijital bir gergeklik yarattiklar1 bir alan ola-
rak ifade edilmesi miimkiindiir (Matviyenko, 2010). Sanal gerceklik ise
farkli kullanicilarla gergek olarak algiladigimiz etkilesimlere girmemize
izin veren bir teknoloji olarak ele alinabilir (Jones, 2006).

Bu noktada sanallik, oyun odakli ve sosyal iletisim odakli olmak tizere
iki kategoride ele alinmaktadir (Nagy ve Koles, 2014a). Mevcut calisma
oyun odakli sanallik iizerinden yiiriitiilmektedir. Cok kullanicili oyun
tasarimcilari, oyuncularin benliklerini gergeklestirmek ve diger oyun
sahipleri ile ortak bir topluluk olusturabilmelerini saglamak i¢in oyu-
nun mekanina ve buradaki nesnelere 6nem vermekte, bunu yaparken de
gercek diinya ile paralellik tasiyan bir yaklasim sergilemeye 6zen gos-
termektedir (Ducheneaut vd., 2007). Bunun nedeni, avatar olusturmanin
amaclarindan biri ideal bir benlik olusturmak olsa bile, kisilerin gercek-
likle baglantili bir benligi tercih etmeleridir.

Burada kullanicilarin kendi bedenlerinin ve fiziksel diinyanin kaliplarin-
dan kurtulabildikleri izlenimi olusabilmekte (Veerapen, 2013) ve boy-
lece sanallik ve gerceklik arasinda bir ayrimdan bahsedilebilmektedir.
Bu calismada da kabul edilen bir baska bakis agisina gore ise, sanallik
ve gerceklik arasinda net bir ayrim yapmak miimkiin gériinmemekte-
dir. Buna gore, kisiler i¢sel fantezilerinin yansimasi olarak avatar olus-
turabilmekte (Turkle, 1994) ya da gercek hayatta gerceklestiremedikleri
fantezilerini avatarlari vesilesiyle gerceklestirebilmektedir (Nagy ve Ko-
les, 2014b). Boylece, avatarla yagsanan deneyim haz ve kisisel korkular1
icermekte ve bu sayede katlanilamayacak bigimde ac1 verdigi diisiiniilen
gercekten korunmak amaciyla kullanilabilmektedir (Matviyenko, 2010).

Bu anlamdaki fanteziyi ekrandaki arzu olarak ifade etmek yanlis olma-
yacaktir (Matviyenko, 2010). Sanal diinya, kimligini a¢iklamadan ileti-
sim kurabilme ile gizli fantezi ve arzularin gergeklestirilmesine olanak
saglamaktadir (Ribeiro, 2009). Bylece sanal diinyada satin alinanlar1
bilgisayar kodlar1 olarak diistinmek yerine kullanicilarin sahip olduklar
hayallerinin ve fantezilerinin birer ifadesi olarak ele almak daha uygun
goriinmektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Sonucta, fantezi sadece hayal
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giiclinlin {irtinii olan diigsel bir seye indirgenmemekte (Matviyenko,
2010) ve somut bir gerceklesme alanina kavusabilmektedir. Ciinkii sa-
nal diinya, kullanicilarin ger¢ek hayattaki fantezilerini gerceklestirmeye
olanak saglamakla birlikte, burada elde edilen itibar -kullanicilar tarafin-
dan kimligin teshir edilmesinin tercih edildigi durumda- gercek diinyaya
aktarilabilmektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Bu noktada sanallik ve ger-
ceklik i¢ ice gecmektedir.

Gergek diinya olarak algiladigimiz gergekligi de duyularimizla algiladi-
gimiz diisiiniildiigiinde, duyularimiz1 harekete geciren sanalligin da bir
boyutuyla gercekligi icinde barindirmasi kaginilmaz olmaktadir (Jones,
2006). Bu noktada, oyuncular agisindan oyunun gergekligi ile giindelik
hayattaki gerceklik agisindan net bir ayrim bulunmamakta, oyun da oyun-
cular tarafindan “gercek” yasam etkinligi olarak degerlendirilebilmekte-
dir (Kallio vd., 2011). Koles ve Nagy (2012)’nin ¢alismasinin ampirik so-
nuglar1 da sanal ve gergek diinyada benlik olusturma siireclerinin birbirine
benzedigini ve bu anlamda iki diinyanin i¢ ige gectigini 6ne siirmektedir.
Dahasi, sanallik 6zellikle kimi oyuncular acisindan “gercek” yasamdan
daha gercek algilanmakta ve bu nedenle sanallik ve gerceklik arasindaki
¢izginin bulaniklastig1 ifade edilmektedir (Koles ve Nagy, 2012).

Sahip olunan varliklara anlam atfetmek ve baglanmak psikolojik agi-
dan saglikli bir davranis olarak ele alinmakla birlikte, fiziksel gercekligi
bulunmayan varliklara baglanmak klasik psikoloji literatiirii agisindan
hastalikli olarak degerlendirilmektedir (Wolfendale, 2007). Hatta Webb
(2001)’in ¢aligmasinda goriismecilerden biri sanal diinyay1 toplu haliisi-
nasyon olarak tanimlamaktadir. Bu noktada oyunlarda sahip olunanlara
yiiklenen anlamlarin bu kapsamda degerlendirilip degerlendirilemeyece-
g1 tartigma konusu olmakla birlikte, sanallik ve ger¢ekligin kimi zaman
i¢ ice gegen yapist, bu durumu aciklamakta kullanilabilir. Bagka bir ifa-
deyle, sanallik ve gercekligi birbirini dislamayacak bi¢gimde kavramak,
sanal diinyada sahip olunanlara yiiklenen anlamlarin kolayca bir psiko-
lojik hastaligin belirtisi olarak ele alinmasinin 6niine gegebilmektedir.

Bu kapsamda, sanal diinyada sahip olunan nesnelerin ger¢ek para karsili-
ginda satilmasi, gergeklik/sanallik kavramlarinin gegiskenligi acisindan
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onemlidir (Lehdonvirta vd., 2009). Sanallik ve gercekligin i¢ ice geg-
tigi bir diger nokta avatar sahiplerinin kendi avatarlarinin kostiimleri-
ne, oyuncaklarma vb. sahip olmalaridir. Ornegin, Tokyo’da calisanlarin
tamaminin kostiimlerinin bulundugu kafeler bulunmaktadir (Sheth ve
Solomon, 2014). Sanal diinyada edinilen ve kimi zaman gercek hayata
taginan arkadasliklar, sanallik/ger¢eklik arasindaki s6z konusu gri alanin
bir diger unsurunu olusturmaktadir. Bu kapsamda, sanal gerceklik kla-
sik anlamda bir ger¢ekligi ifade etmemekle birlikte gerceklikle iliskilidir
(Turkle, 1994). Ozetle, sanallik/ger¢ekligi birbirinin karsit1 olarak degil,
farkli durumlar i¢in her ikisinin de degisen diizeylerde bulunabilecegini
kabul etmek, avatar ve benlik olgusunun algilanmasinda 6n agic1 ola-
bilecektir. Dahasi, burada ger¢eklik kavrami da tekil bir olguyu ifade
etmemektedir. Siibjektif gerceklik kavrami kapsaminda, farkli kisiler
tarafindan gergeklik olarak algilanan olgularin birebir ortiismesinin bek-
lenmedigi ifade edilmektedir (Veerapen, 2013).

Sonug olarak, gerceklik ve sanallik birbirini tamamen diglayan olgular
olarak ele alinmamaktadir. Birgok durum hem gercekligi hem de sanalli-
g1 kismi olarak barindirmaktadir. Bu kapsamda, sanal-ger¢eklik gibi ara
formlarin bulundugu ifade edilmektedir. Boylece sanallik ve gercekligin
tamamen ayrilmadigi bir diinyada avatarlar, kullanicilarin fiziksel/sosyal
gecekligi manipiile edecekleri bir temsilci olarak ele alinmaktadir (Nagy
ve Koles, 2014b). Boylelikle avatarin sahip oldugu benligi kullanicilarin
kendi yasamlarina tagimalart miimkiin olabilecektir.
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Tablo 1. Calisma Modeli

SANAL GERCEK
Avatarin bedeni, sahiplikleri ve diger | Gergek bedeni, sahiplikleri ve diger ben-
benlik unsurlari lik unsurlart
SANAL DEGIL GERCEK DEGIL

Sanal diinyadan sahip olunan arkadas- | Fantezi, riiya, hayal

liklar Sanal diinyada gergek para kullanarak

Avatarlar ¢izimleri, oyuncaklari, kiyafet- | sahiplik elde etme
leri, vb.

Avatart ile elde edip gergek diinyaya ta-
sinan itibar, {in, vb.

Bu ¢ergevede calismada, sanallik/gerceklik kapsaminda olusturulmus
dortlii bir siniflamada, kisilerin tiikketim ve sahipliklerini kapsayacak se-
kilde sanal benliklerini olusturmalar1 ele alinmaktadir (Tablo 1).

Yontem

Calismada MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game) olarak bilinen, Tiirkcedeki yaygin kullanimiyla “Devasa Cok
Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyun”larinin oyunculari ile goriismeler
gerceklestirilmistir. S6z konusu oyunlar, bir karakter olusturma ve onun
cesitli bigimlerde (oynayarak ve ¢esitli seyler satin alarak) gelistirilme-
sine dayanmaktadir ve bu nedenle mevcut calisma i¢in uygun oyun tiirii
oldugu diisiiniilmektedir. Oyunda kullanicilar ¢esitli itk (uzayli, insan,
ork, elf gibi), etnisite, cinsiyet ve meslekten (biiyiicli, savas¢i, suikastci
gibi) avatarlar olusturmakta ve daha sonra bu avatarlarin1 giiglendirme-
ye, gelistirmeye ve kisisellestirmeye calismaktadir. Bu kapsamda oyun-
cularla goriismeler yapilarak sanallik ve gerceklik ¢ercevesinde avatar
ve benlik iligkisi ele alinmaya ¢alisilmaktadir.

Bu noktada mevcut ¢alismada, birlikte oyun oynayan kisilerle odak grup
goriismesi yapilmasi tercih edilmistir. Clinkii sdylem, sanal benlik ile
ilgili konularda da, tipk:1 ger¢ek hayattaki benlige iliskin durumlarda ol-
dugu gibi, benligi olusturmada ve yeniden olusturmada 6nemli bir arag
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olarak degerlendirilmektedir (Albrechtslund, 2010). Ayrica, sanal ger-
cekligin kisisel bilis ve alginin yaninda ve 6tesinde kolektif olarak sa-
nal toplulukta olusturuldugu 6ne siiriilmekte ve bu nedenle s6z konusu
gercekligin anlagilmasinda sadece bireysel sdylemlerle yetinilmemesi
gerektigi ifade edilmektedir (Bardzell ve Odom, 2008).

Sanallik ve gercekligin birbirinden kesin sinirlarla ayrilmamasi ve ara
formalarin miimkiin olabileceginden hareketle, s6z konusu iliskinin sa-
dece evet ve hayir gibi ikili bir skala seklinde incelenmesi olgunun ken-
disine uygun olmayabilir. Calismada s6z konusu nedenle, olgularin veya
durumlarin hem zitlart hem de “degil”leri ile iligkilendirilmesine olanak
saglayan semiyotik kare analizi kullanilmaktadir. Buna uygun olarak,
sanallik ve gergeklik ikiliginde olusturulmus kategoriler ve alt bagliklari
Tablo 1’de sunulmaktadir.

Gortismeleri gerceklestirebilmek i¢in calisma dncesinde ve sirasinda s6z
konusu oyun tarzinda birka¢ oyun oynanmis ve konuya asinalik kazanil-
maya calisilmistir. Caligmada yapilandirilmamis goériisme formlarindan
yararlanilarak MMORPG tarzinda oyun oynayan sekiz kisi ile ii¢ odak
grup gorlismesi yapilmistir. Gorlisme yapilan kisilere dair kisa bilgiler
Ek-1’de sunulmaktadir. Goriigmeler ile sanallik ve gerceklik baglaminda
kisilerin avatarlarina yiikledikleri anlam ve kendi kimliklerini nasil ilig-
kilendirdikleri degerlendirilmistir. Goriismeler izin alinarak kayit altina
alimmistir. Gérlismecilerin tamamu {iniversite 6grencisidir ve isletme bo-
limi ile bilgisayar miihendisligi boliimlerinden secilmiglerdir. Bilgisa-
yar miithendisliginden se¢ilen grup ayni zamanda bir proje kapsaminda
MMORPG tarzinda oyun tasarlamaktadir.

Gortsiilen kisilerin kimlikleri gizlenmis olup c¢alismada takma isimler
kullanilmaktadir. Gorligme notlarinin detayli olarak sunulmasina (Mer-
riam, 1995) ve dilbilgisi kurallarina uymak icin bile olsa goriisme notla-
rinda degisiklik yapilmamasina dikkat edilmistir (Lewis, 2009). Boylece
calismanin genellenebilirligi artirilmaya calisilmistir.
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Analiz ve Sonuclar

Toplanan verilerin analiz edilmesinde semiyotik kare yontemi kullanil-
mistir. Calismada elde edilen bulgular gergcek ve sanal benlik, benligin
sanal olmayan unsurlar1 ve benligin gercek olmayan unsurlar1 basliklari
altinda ele alinmistir. Bu bagliklarin altinda benligi olusturan unsurlar-
dan tiiketim ve sahiplik, digerlerinin etkisi ve zaman faktorlerinden ya-
rarlanilmistir. Burada alt basliklarin tamami tiim {ist bagliklar i¢in ortaya
¢ikmamistir. Tablo 2°de hangi basliklarin hangi iist baslik i¢cin gegerli
oldugu bilgisi sunulmaktadir.

Calismanin analizleri sunulurken 6nce genel olarak avatar ve benlik
konusunda goriisme notlar1 verilmis ve bdylece goriismecilerin sanal
diinyadaki ideal ve gercek benlik egilimlerinin degerlendirilmesi amacg-
lanmistir. Daha sonra sirasiyla semiyotik kare analizinin her bir basligi
kapsaminda goriisme verileri analiz edilmis ve sunulmustur. Arastirma
sonuclar1 Tablo 3’te 6zet olarak sunulmaktadir.

Tablo 2. Arastirma Sonuglari [

Benligin Sanal ve Benligin Sanal Benligin Gergek
Gergek Boyutu Olmayan Boyutu | Olmayan Boyutu
Tiiketim ve Sahiplikler + + +
Digerleri + +
Zaman +

Not: +’lar s6z konusu boyutun ilgili iist baslik i¢in gecerli oldugunu ifa-
de etmektedir.

1. Avatar ve benlik

1.1. ideal ve Gergek Benlik

Benligin sanal anlamda genislemesinde en 6nemli araglardan biri, belki
de en 6nemli arag olarak goriilen avatarlarin, kisilerin gergek veya ideal
benliklerini ifade etmekte kullanilabilecegi 6ne siiriilmektedir. Bu nok-
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tada goriildiigii tizere iki temek yaklagim bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
avatarla olusturulan benligin kisinin ger¢ek diinyadaki benligini agmak
yerine yansittigini ifade etmektedir (Jones, 2006). Bu kapsamda; Me-
tin, ilhan, Salih, Deniz ve Giray, olusturduklar1 avatarlarinin kendilerini,
baska bir ifadeyle gercek hayatta olduklarini diistindiikleri kisiyi yansit-
tigin1 belirtmektedir.

“Abim daha agresif sinirli olandir, belki savas¢iy1 segmesinin nedeni
odur. Ben de alttan alan taraf. Kavga ¢ikarmam, konusarak uzlagma-
ya calisirim genelde. Ug yildir tamsiyoruz arkadaslarla bagirdigimi
cagirdigimi gérmemislerdir. Genelde support, destekleyici kesimde
olmam da belki ondan hani. Hali sahada defans oynuyorum.” Metin

“Hali sahada hep kaleciyim. Bi kere kalede durmiyim diye diisiin-
milyorum. Zaten oyunda da support oynuyorum. Bu biraz hayat fel-
sefesiyle ortiisityo. Oynadigim seyler biiyiicii, support. Gegen magta
mesela penalti kurtardim. Onun da anlami var. Kaleci olmasa nolcak?
Avatarim karakterimi yansitir. Savaggl karakter oynamam, normal
hayatta hir giir ¢ikaran biri degilim. Alttan alirim genelde. Insanlara
yardimce1 olmay1 severim. Bugiine kadar bana hayri dokunmamis bi
insana, bi telefon geldigi zaman, elimden geleni yaparim.” {lhan

“Okguyla support karakteri oyunuyodum. Yani normalde baska bi rol
oynamasi gereken bi karakterle baska bi rol oynuyorum. Yenilik ol-
sun diye. Marjinallik igte. O biraz sisteme bagkaldir1.” Salih

“Ben orda hep kendimi savage1 bi karakter olarak diisiiniirdiim. Abim
daha boyle biiyiicii tarzda diisiiniirdii. Ben mesela yaramaz olandim,
abim daha uslu olandu. (...) Bazi insanin yapisi uygun oluyo karak-
tere. Bazisma support rolii ver hi¢ cani sikilmadan oynuyo, bazisi
hemen uf sikildim bi sey yapin falan diyo.” Deniz

“Genelde yani hep ben, ego meselesi var. Oyunu ben tasiyim, ben ka-
zandirtym kafasi. (...) Deniz harig biz birbirimize pek ses etmiyoruz.
Deniz bi seyler kagirdigimizda oyunda falan ya onu niye Oyle yap-
miyosunuz diye biraz bagirir ¢agirir. O oyuna ¢ok kaptirtyo kendini,
yani hepimiz kaptirtyoruz da onun biraz daha fazla.” Giray

Ikinci yaklasima gore ise avatar kisilerin ideal benliklerinin ortaya ko-
nulmasinda 6ne c¢ikabilmektedir (Martin, 2008). Bu kapsamda, gercek
hayattaki benligin yerine yeni 6zelliklerin ortaya ¢ikarilmasina olanak
olusmakta (Ribeiro, 2009) ve bdylece avatar kisinin sanal diinyadaki
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yeni bedeni olmaktadir (Castronova, 2004). Avatar ideal benlik olarak
olusturuldugunda, kisinin benliginin bir uzantis1 olarak degerlendirildi-
ginden, gercek benlik ile ideal benlik arasindaki fark ve bu farktan dogan
catisma azalabilmektedir (Bessiére vd., 2007). Buradaki 6nemli nokta,
kisinin gercek hayattaki bedeninden memnuniyetsizligi ne kadar fazla
ise avatarini ideal benligine gore olusturma ihtimalinin de o kadar fazla
oldugudur (Jin, 2010). Bu kapsamda, Nilay ve Kemal avatarlarin1 haya-
lini kurduklar1 ideal benlikleri ¢ercevesinde olusturmaktadir.

“Savage1 ve suralar erkekti, saman ve ninja kizdi. Saman en giizeldi
oyundaki. Gorsel olarak ¢ok giizeldi. Ne kadar giizelmis, benim olsa
keske demisgtim. Keske bu ben olsam, o kafayla baglamistim. Healer
tarz1 bi seydi. Orda da karakter kizdi. Tamamen hayali bi karakterdi.
Yani olmasi istenilen, prenses gibi bi karakter. Bana benzemiyodu,
tamamen olmak istedigim kurgu bi karakter yarattim. Sar1 boyati-
yodum siirekli, saglar1 boyle uzun dalgaliydi, ¢cok hosuma gidiyodu.
Ben o zamanlar kiloluydum, kilolu oldugum i¢in karakter zayif fa-
landi, cok giizel fizigi vardi. Onu giydirmek ¢ok hosuma gidiyodu.
Kendimi giydirmek hosuma gitmiyodu, onu giydiriyodum. Yemek
yemiyodum, hargliklarimi biriktirip ona veriyodum. Bi tane oyunda
da oyunu oynamadim ama sirf karakterler ¢ok giizel diye gidip karak-
ter olusturdum. Baya uzun zayif hos bi hatundu.” Nilay

“Olmak istedigim insan1 yaptigim oluyodu. Kiiciikken obeze yakin-
dim, oyun bagimliligim vardi. Daha iri, kasli viicut se¢iyodum. Her-
kesin beni dyle gormesini istiyodum belki. Daha iri, daha kasli, o
zamanlar dyle degildim zaten. Oyle karakterler segiyodum. Sadece
sizin olan bi adam var, en iyisi o olabiliyo, yani sizin adinizin yazdi-
81.” Kemal

Ebru ise avatarimi olustururken gercek ve ideal benliginden faydalan-
maktadir. Sanal diinyada avatarin yasanan deneyimlerin bir ifadesi oldu-
gu disiiniildiigiinde (Vicdan ve Ulusoy, 2008), Ebru’nun gercek hayatta
yapamadig1 diinya gezisini sanal diinyada avatari1 vasitasiyla yapmasi
aciklanabilmektedir. Ayn1 zamanda sanal diinyada gercek diinyadaki
“beden”’in tamamen geride birakilmadig: ifade edilmekte (R. Belk, 2014)
ve Ebru da beden olarak kendi goriintiisiine benzer bir avatar olusturarak
buna uygun davranmaktadir.
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“Degisik lilkelere gotiirebiliyodum karakterimi. Kisi onlar1 yasiyodu
ve ben lisedeyken hi¢ hayatimda yurtdisina ¢cikmamistim ve agirt me-
rak ediyodum. Normal hayatta yapamadigim seyi aslinda o karakterle
ben yapiyodum. Kadind1 karakterim. Siyah sacl, dalgali, beyaz tenli,
biraz sanirim kendimi yansitan. Avatarimi seviyorum ya. Yapmami
istedigim seyleri yapiyodu. Hani gergek hayatta olmaz, yapmak ister-
sin ama yapamazsin, ulasamazsin, o ulastyodu her tiirlii. Gicik olmu-
yodum ¢iinkii o benim karakterimdi.” Ebru

Ozetle goriismecilerin gercek, ideal ve hem gergek hem de ideal benlik-
lerine uygun olarak avatarlarini olusturduklar: ifade edilebilir. Boylece
sanal diinyada kendi benliklerini olusturduklari avatarlar ile genisletme
imkan1 bulmaktadirlar.

2. Benligin Sanal ve Gercek Boyutu

2.1. Tiiketim ve Sahiplikler: Kayiplar

Avatar ve avatarin sahip olduklarinin kisinin benliginin bir unsurunu ifa-
de etmesiyle birlikte, s6z konusu sahipliklerin ¢alinmasi veya baska bir
vesileyle kaybi, kiside gercek diinyadaki kayiplara benzer etkiler olus-
turmaktadir. Buna gore kullanici, avatarina ¢ok zaman ve emek verdigin-
den ve duygusal bir bag kurdugundan dolay1, kaybin telafisinin bulun-
madigini diistinmekte (Carroll vd., 2009) ve bu gercek hayatta sevilen
birinin 6liimiine benzer bir actya yol agabilmektedir (Nagy ve Koles,
2014b). Goriismecilerden Nilay ve Kemal hesabini ¢aldirdigi i¢in, Giray
ise baglant1 ile ilgili sorun dolayisiyla avatarlarin1 kaybetmisler ve s6z
konusu duygu durumunu yasamislardir.
“Server degistirince o karakterin 6zelligi gitti. Cok ugrasmistik ¢iinkii

her glin oynamistik yazin nerdeyse. Birakinca kotii hissettim, sonra
da zaten oyunu biraktik.” Giray

“Bi oyunda hesabimi ¢almislardi. Sattyodum, satma asamasinda, ayni
anda yapcaktik islemi. Ben sifreyi verdim bana bi link gonderdi, linki
tikladim. Yok yatirmamus, sifremi aldi gitti. Hesabim vardi bi oyunda,
gelinligim vardi, evlencektim, gelinligimi ¢calmis, kendi 6z abim, sat-
mis falan. Umutlarimi c¢aldilar, kizdim falan boyle.” Nilay

“Karakterim ¢alimusti. Cok kotii bi sey ya. Giremiyosun sifre degis-
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mis falan, psikolojik bi durum oluyo. Zaten soyuldugu i¢in birakmis-
tim. Adamda higbi sey kalmamis oluyo, biitiin emeginiz bosa gitmis
gibi oluyo, para. Ve gergek hayatta cebinizden ciizdanin alinmasi gibi
bi sey. Yani bosa gidiyo her sey ve zaten yani hayal kiriklig1 oluyo
dogal olarak.” Kemal

Buna gore, sahipliklerin benligin bir pargasini ifade etmesinden de ha-
reketle, s6z konusu sahipligin kayb1 da benlikte bir hasar meydana ge-

tirmekte ve kisilerde telafisi miimkiin olmadig1 algisiyla birlikte bir aci
hissi olusturmaktadir.

2.2. Digerleri: Farkh olma, Statii ve Rekabet

Diger kullanicilar, sanal diinyada ii¢ temel baslikta kisilerin benliklerini
etkilemektedir. Bunlar, avatari kisisellestirerek farkli olmak, statii sahibi
olmak ve diger oyuncularla rekabet edebilmektir (Hamari ve Lehdonvir-
ta, 2010). Bu basliklardan ilki olan farkli olmaya gore, bireyler benlikle-
rini digerlerinden farklilagtirmay1 tercih etmekte (R. W. Belk, 1989) ve
bu kapsamda da kendilerini diger kullanicilardan farkli ve 6zel hissettik-
leri avatarlar olusturmaktadir (Taylor, 2002). Bu ¢ercevede Metin, De-
niz, ilhan ve Giray avatarlariin isimlerini segme nedenlerinin dogrudan
farklilik istegi oldugunu belirtmektedir. Metin ayrica, avatarini savasgi
degil destek karakteri olarak segmesinin nedenlerinden birinin de farkli
olma arayisi oldugunu ifade etmektedir.

“Kendi ismimden tiireyen bi sey nicknamim, hem savasi andiriyo.
Her karakterimde bunu kullandim, bagka kullanan da gérmedim. (...)
Insanlara yardim etme, eksik olan1 tamamlama. Herkesin idealindeki
kasl1 bi savasci belki o yiizden istemiyorum.” Metin

“Ben de X diye bi sey kullaniyodum sonra baktim herkeste var, bi
kelime attim. Ismi 7 ya da 8. smifta almis olmam lazim. Ondan 6nce
baska bi sey kullantyodum, ¢ok kullanildig1 i¢in degistirdim. Ben bi
sey uyduriym, hi¢ kimsede olmasin, uniqe bi sey olsun.” Deniz

“Kelimenin bi anlam1 yok, okunusu zor. Benim i¢in anlami var iste.
Benim kimligim bu, kigiligim. Bi yerden vahiy indi bana biiyiik ihti-
malle, riiyamda falan gérdiim. Google’a yazdim, hi¢bi sonu¢ verme-
di. Kimsede yok diye sectim yani, benimdi yani o.” Ilhan
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“Ben tesadiifen buldum son kullandigim nicki. Hi¢ de denk gelme-

dim.” Giray
Digerleriyle ilgili ikinci baglik benligin statii araci olarak degerlendiril-
mesidir. Clinkii tipk1 gercek hayatta benligin olusumunda sosyal konum
ve grup iyeliginin etkili olmas1 gibi (Shavitt vd., 2009), sanal benlik
de digerleri ile iliskili ve sosyal boyutu bulunan bir kavramdir (Ribeiro,
2009). Bu gergevede, goriismecilerden Ebru ve Nilay s6z konusu duru-
ma agikca isaret etmektedir.

“Ug boyutlu olmasa bile senin o karakterinin bi goriintiisii var, bi ka-

rakterin sayfasina girdigin zaman yaptiklari sayfasinda ¢ikiyo. Ne ka-

dar havaliymis denmesini isterdim, vay be bunu da yapmis. Dedigim

gibi havali grubun igine dahil olmak istedigim i¢in. O gruba dahil

edilerek mutlu oldugumu kendimi buldugumu diistintiyorum. O yo-

rumlar o gruba dahil oldugumu ifade ediyodu. Diger basarili karak-

terlerden dislanmamami sagliyodu. Clinkii onlarin kedileri kdpekleri
var, benim de almam lazim ki basarili gruba giriym.” Ebru

“Turnuvalarda dereceye giren gruplar vardi, dahil olmanin kurallari
vardi, insanlar onlara dahil olmak istiyodu, ben de istiyodum, dahil
olamadim ama, ¢ok yakindim.” Nilay

Benligin digerleriyle iliskili olan son baslig1 ise rekabettir. Goriismeci-
lerden Deniz Nilay ve Kemal s6z konusu basliktan bahsetmektedir.

“Oyunda kazanmak i¢in oynuyosun, rekabet i¢in oynuyosun.” Deniz

“Kalabalik olmas1 6nemli bi sey, ¢ekiyo ¢iinkii herkesten gii¢lii olmak
istiyosun. Insanlar onun igin para veriyo daha ¢ok, o iinvana sahip
olabilmek i¢in.” Nilay

“Bi avatarmiz oldugu i¢in, amaciniz onu gelistirmek oldugu i¢in za-
ten. Daha iyi oynama zaten, tek amag¢ o. Daha fazla kisiyi kesiyosu-
nuz ve mutlu ediyo. (...) Diger insanlardan daha iyi olma. Amag bu
zaten. Gergek hayatta da bu.” Kemal

Ozetle, farkli olma, statii ve rekabet basliklar1 kapsaminda diger oyuncu-
lar, kisilerin sanal benliklerinin olusturulmasinda rol oynamaktadir.
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2.3. Zaman

Zaman konusunun benligin sanal olarak genisletilmesinde bir unsur ola-
rak degerlendirilip degerlendirilemeyecegine iligkin farkli goriisler bu-
lunmaktadir (6r. Jerry and Tavares-Jones (2012) ve Sandikci ve Ome-
raki (2007)). Ancak ozellikle sahiplikler ve tiikketim agisindan, iligkinin
bulundugu ifade edilmektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Bunun yaninda,
geemis ve gelecek faaliyetlerin ve performanslarin da benligi olugturma-
da etkili oldugu 6ne siiriilmektedir. Bu ¢ercevede, Ebru, Nilay ve Kemal
zaman konusunu vurgulamakta ve s6z konusu ilgiyi oyun igerisindeki
performanslari ¢ergcevesinde kurmaktadirlar.

“Yaptiklarim benim ge¢misimi olusturuyodu ve daha basarili biriy-
migim gibi gériinmeme sebep oluyodu. Bilgisayar1 kapattigim za-
manda oyun durmadig i¢in benim aklim ordaydi, gelecekte sunlar
yapmaliyim. Diger insanlar ilerliyo.” Ebru

“Amag eglenmek ama hedefi gergeklestirebilirsen egleniyosun. O
ylizden gelecege dair hedefin oluyo. Ge¢miste su savaslara girdi, sun-
lar1 basard1 diye taninmak da 6nemli.” Nilay

“Geg¢misin kazandirdig: seyler var. Savaslarda etkin olmanin getirdigi
sey oluyo. Her adam kestiginde, 6ldiirdiigiinde, national point diye bi
sey veriyo. Itemlar1 parayla alabilirsiniz, ama onu parayla alamiyo-
sunuz. Orda ne kadar ya da nasil oynadigimiz etkili oluyo. Herkesin
de ona gore saygisi artiyo sana. Bu iyi oynayici mantigiyla.” Kemal

Buna gore, benligin performanslar biitiinii olarak ele alinmasi gerektigini
ifade eden yaklasimdan hareketle (Jones, 2006), bunun bir unsuru olan
zaman gec¢mis, bugiin ve gelecek performanslar boyutuyla benlige dahil
olmaktadir.

3. Benligin Sanal Olmayan Unsurlar1

3.1. Tiiketim ve Sahiplikler: Ger¢ek Diinyadaki Avatar ve
Oyun Uriinleri

Hem ger¢ek hayatta hem de sanal diinyada tiikketim ve sahipliklerin ben-
ligin olusturulmasinda 6nemli bir rolii bulunmaktadir (Landay, 2008).
Bu kapsamda Metin, Ilhan, Giray ve Ebru oynadiklar1 oyun ve karakter-
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lerine iligkin gercek diinyada da iiriinler tiikettiklerini ifade etmektedir.
Kemal ise bdyle bir tiiketimi tercih etmedigini, hediye edilen {iriinii bile
tiikketmedigini belirtmektedir.

“Oyun kapagi olan defter ve maskem var. Tigortlim var. Mousepadim
var.” Metin

“Benim i¢in soyle, ben bilgisayar basma gectigim zaman, tanimam
yani. Tisortiinii alip giyerim, ama o tisortii yani.” ilhan

“Bi bilgisayar firmas1 mesela bi sey ¢ikarmis, arka kapaga herolar1

koymus. Gruptakilere de gonderdim, param olsa ben bu bilgisayari
alirdim dedim.” Giray

“Postere para verdim. Tanitim kartlar1 falan. Oyundaki kullandigim
karakterin goriintiisiinii bilgisayarima indirip arka planim yaptim.
Oyunu daha ¢cok sevmeme sebep oluyodu.” Ebru

“Tigortim vardi, turnuvadan kazanmistim. Onu da kii¢iik kuzenim
vardi ona verdim. Ben sevmem 0yle seyleri.” Kemal

Burada 6nemli olan nokta, s6z konusu benligin ve tiiketimin sanal diin-
yay1 asarak ger¢ek diinyaya yonelmesidir. Baska bir ifadeyle gergek diin-
yadan sanal diinyaya genisleyen benlik, tiikketim ile tekrar ger¢ek diinya-
ya genislemektedir.

3.2. Digerleri: itibar ve Arkadashklar

Sanal diinyada kullanicilar genellikle kimliklerini gizleme egiliminde
olmakla beraber, sanal diinyada basar1 ve beraberinde de itibar kazanil-
dikca, bireyler kimliklerini agiklama yolunu tercih edebilmektedir. Hatta
goriigsmecilerden Metin’in ifade ettigi gibi, 6zellikle profesyonel oyun-
cular kendilerini genel olarak “isim, avatarinin ismi ve soyisim” seklin-
de tanitmaktadir. Bu ¢ergevede, Ilhan, Deniz ve Giray, oyunda basarili
olmaktan kaynakli, Ebru ise oyunu oynuyor olmaktan kaynakli gercek
diinyada itibar elde ettiklerini ifade etmektedir. Nilay ve Kemal ise bu-
nun tam aksi olarak oyun onamaktan kaynakli ger¢ek hayatta itibar elde
etmek bir kenara, dislandiklarini ve elestirildiklerini belirtmektedir.

“Benim liseden beri bi tane bi nicknamemim var, google’a yazin ¢i-
karim yani ordan.” Ilhan

Cilt 9 Say1 1, Haziran 2017



142 Senay SABAH

“Ben bi oyunda aliance diye baska evrenden gelen bi karakter se¢tim.
Diger karakterler ona kotii davranir falan. Ama onlarin kendi iginde
seyi vardir, sokakta karsilagsan sen aliance misin dbiir taraftan misin
diye. Oyun icinde statiisii oluyo, oyun disinda bile oluyo. internet
kafelerde falan oynandigi icin ¢ok giiclii karakterleri tantyolar, sey
abi geldi diye.” Deniz

“Serverda taninirsin iyi bi karakter olusturduysan. Giigliiyseniz, bi
kac kisiye yardiminiz dokunduysa. Su geliyo, ¢cok giiclii, bi de zen-
gindir bilirsiniz, oyundaki kiyafetlerden.”Giray

“Lisede bu oyunu en yakin arkadasimdan 6grenmistim. O oynadig1

icin ben de oynamak istemistim. Onlarla ortak sohbet etcegimiz bi
seyler oluyo.” Ebru

“Bi ¢ok arkadagim bana kiziyodu oyuna para yatirdigim i¢in. Ciinkii
arkadaglarima falan param yok su an diyodum ama param vardi, oyu-
na sakliyorum, hani pislik moda girmisim. Cevremdeki insanlardan
kopuyorum, oyundan dolayi. Sadece erkekler, siirekli erkeklerle mu-
habbet eder olmugtum.”Erkek Fatma” moduna giriyosun. Dislanma
oluyo hatta.” Nilay

“Baya hayatimi engelliyodu. Zaten dersleri baska hi¢bi sey yapmiyo-
sun, evden ¢ikmiyosun. Okul ¢evremde ¢ok oynayan yoktu. Bi kag
kisi oynuyodu ama onlarla da ¢ok aktif degildik. Cok oyun oynadi-
gim i¢in digar1 da ¢ikmiyodum mesela. Gergek hayatta ¢ok aktif de-
gildim o ylizden. Cok fazla zaman gegiriyosunuz ¢iinkii ve bilgisayar
basindasiniz.” Kemal

Digerleri baslhigindaki diger 6nemli konu arkadagliklardir. Cevremizdeki
kisiler, aile, arkadasliklar vb. benligin gercek hayatta da genisletilmis
boyutunun icerisinde yer almaktadir (Walsh, 2007). Benzer bir durum
sanal diinyadaki benlik acisindan de gecerlidir. Bu kapsamda goriisme-
cilerden Metin, ilhan, Giray ve Deniz sanal diinyadan tanistiklar1 ve ger-
¢ek hayatta bir sekliyle iletisim kurduklart kisiler oldugundan bahset-
mektedir. Nilay ve Kemal ise s6z konusu iligki bi¢imini bilingli olarak
tercih etmediklerini ifade etmektedir. Hatta Nilay bu tarz iliskilenmeleri
onaylamadigini 6zellikle belirtmektedir.

“Bu sekilde kalabalik oluyosunuz, hem eglenceli oluyo hem de insan-

larla tanistyosunuz. Ben ¢ok eskiden tanistigim bi arkadasimla halen

konusuyorum mesela. Baya 5-6 yil olmustur. Goriismedim hig¢ de,
internetten online konusuyorum.” Metin
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“Ben biriyle tanistim, bizim mahallede oturuyomus.” iThan

“Ben de bi ¢ocukla tanigtim, o zaman msn messanger vardi. Onda
konugmustuk.” Giray

“Ordan hala konustugum ¢ok arkadasim var. Biri Bilkent’i kazandi bi
ara buluscaz.” Deniz

“Tanigtim, merhaba dedim. Diger modlara girmedim. Mesela erkek
karakterle karsilasiyo, biz cikiyoruz, sevgiliyiz, gercek hayatta da
sevgiliyiz. Sonsuza kadar birlikteyiz, evlendik biz, o kafaya geliyolar.
Benim oyunu kapattiktan sonra arkadagligim orda bitiyodu.” Nilay

“Faceten eklemistik birbirimizi, tanimiyorum, birebir gérmedim. As-
kere falan gitti, resimlerini goriityorum sadece. Ama genelde insanlar-
dan uzak olmayi tercih ediyorum. Insanlarla ok asir1 yakin olmay1
da sevmem.” Kemal

Buradaki énemli noktalardan biri, sanal diinyada gerceklestirilen arka-
dasliklarin kimi zaman gergek diinyaya tasinmasiyla, benligin sanaldan
gercek diinyaya genislemesinin arkadagliklar yoluyla da gergeklesebil-
mesidir. Benzer bir durum oyun igerisinde kazanilan itibar i¢in de geger-
lidir. Bu kapsamda, 6zellikle sanal diinyada oyundaki basar1 ya da sadece
oyunu oynuyor olmaktan kaynaklanan bir itibar s6z konusu oldugunda,
isimler ve bu anlamda benlikler ger¢ek diinyaya aktarilabilir olmaktadir
(Nagy ve Koles, 2014b).

4. Benligin Gercek Olmayan Unsurlari

4.1. Tiiketim ve Sahiplikler: Hayal/Fantezi ve Gercek Para

Benligin sanal diinyada genislemesi acisindan avatar olusturma oldukga
onemli bir role sahiptir ve bu yolla kisiler avatarlarini igsel fantezilerinin
bir yansimasi olarak olusturabilmektedir (Turkle, 1994). Bunun yaninda
avatarlari ile gercek hayatta gergeklestiremedikleri ve ¢ogu zaman gizli
tuttuklar1 (Ribeiro, 2009) fantezilerini gergeklestirebilmek i¢in bir firsat
yakalayabilmektedir (Nagy ve Koles, 2014b). Bu ¢ercevede, Nilay, Ebru
ve Kemal, avatarlarini hayallerinin bir yansimasi olarak degerlendirdik-
lerini ifade etmektedir.
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“Bi ara o dans oyunundaki kiyafetlere gergek hayatta da goriip 6zen-
mistim ama hi¢ olmadi. Kurguladigim seyleri, olmak istedigim sey-
leri yapmaya calistigim i¢in hayalini kuruyodum, olmuyodu. Sahip
olmadigim seyleri, hayalimde kurdugumda canlandirdigim seyleri,
gercek diinyada yasayamasam da sanal diinyada yasamig olmak, hani
ayr1 bi zevk veriyo.” Nilay

“Hi¢ durmadan geziyodu, ona ¢ok 6zeniyodum, farkli farkl tilkeleri
gormek istiyodum ben de. Karakterim goriiyodu, ben de tatmin olu-
yodum.” Ebru

“Daha iri, daha kasl viicut se¢ciyodum. Herkesin beni 6yle gérmesini
istiyodum belki. Daha iri, daha kasli, o zamanlar dyle degildim zaten.
Oyle karakterler seciyodum.” Kemal

Sanallik/gergeklik konusunda geciskenligin saglanmasini ortaya ¢ikaran
bir diger baslik sanal diinyada ger¢ek paranin kullanilmasidir (Lehdon-
virta vd., 2009). Bu kapsamda, goriismecilerden Nilay ve Kemal, lise do-
nemlerinde oynadiklar diisiiniildiiglinde, oynadiklart donem i¢in dnemli
sayilabilecek miktarlarda ger¢ek para harcamislardir. Deniz, Metin ve
Ebru gorece diisiik miktarda gercek para harcamislardir. Giray, ilhan ve
Salih ise gercek para kullanmamaislardir.

“Baya bi harcadim. Baya Oyle, ciddi anlamda, hayatimm pisman-
liklarindan biri. Bi baktim, kendime almiyorum, oyundaki karakte-
re almaya bagliyorum. Niye gururla sdyliiyorum bilmiyorum ama 4
sayfa kiyafetim vardi. En giiclii ben olmak istiyodum. Sonra gittim
para verdim, bi zirh ka¢ para dedim. Oyunda giiclii olmak i¢in aldim
yani.” Nilay

“O donem para verdim. Gold bara para vermistim. Daha iyi silahlar
almak icin, daha fazla etkili olmak i¢in. Toplam verdigim deger ola-
rak su ana kadar 1000 lira falandir. (...) Mitkemmel olmak ¢ok fazla,
arabayla degistiriyodu adamlar. Biz napalim? Verebilecegim araba
yoktu. Verir miydim bilmiyorum.” Kemal

“Ben 150 lira falan yatirdim galiba. Karakterime hallowen 6zel bi
kostiim aldim.” Deniz

“Destekte oynadigim bi sampiyon vardi, stirekli turnuvalarda falan da
onunla oynuyorum, siirekli bununla oynuyorum, zaten heroyu da se-
viyorum, baktim giizel bi kostiim vardi indirime girmis, aldim. Ekstra
koruma falan degil tabi, sadece goriintii.” Metin
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“VIP olunca daha fazla, normal insanlarin yapabilecegi daha fazla
aktiviteyi yapiyosun, o karakterin olarak. O yiizden kullandim gergek
para. Ayda ti¢ lira mine. (...) Smirliydin, VIP olmadigin zaman sinirh
seyleri yapabiliyodun ama VIP oldugun zaman partilere gidebiliyo-
dun, hani ekstra daha fazla.” Ebru

Hayal ve fantezilerin avatarlar yoluyla gerceklestirilmesiyle ve gercek
para kullanilmasiyla, kisiler benliklerini ger¢ek olmayan unsurlar vesi-
lesiyle genisletebilmektedir. Baska bir ifadeyle, hayaller ve fantezilerin
birer temsili olarak (Nagy ve Koles, 2014b) ve ger¢ek para kullanimi ile
de sanallik ve gerceklik i¢ ice gegmekte ve bdylece kisiler benliklerinin
gercek olmayan boyutlarinin genislemesini saglamaktadir.

Sonuc¢

Calismada gerceklik ve sanallik baglaminda sahiplikler ve tiiketimin
benligin genislemesindeki rolii ele alinmistir. Bu kapsamda hareket nok-
tasi, kisilerin oynadiklar1 oyunlarda olusturduklar1 avatarlari olmustur.
Sanallik ve gerceklik bir ikilik olarak ele alinmamis ve dortlii bir kate-
gori olusturulmustur. Buna gore benligin sanallik ve gerceklik cerceve-
sinde dort boyutunun bulundugu 6ne stiriilmiistiir. Bunlar; benligin sanal
boyutu, ger¢ek boyutu, sanal olmayan boyutu ve ger¢ek olmayan bo-
yutudur. Calismada, yapilan goriismeler kapsaminda, s6z konusu dortlii
kategoriye iligkin alt boyutlar olusturulmustur. Tiiketim ve sahiplikler,
digerleri ve zaman ana boyutlar olmakla birlikte goriigmelerde her ana
bagslik i¢in s6z konusu alt boyutlarin tamami ortaya ¢ikmamagtir.

Buna gore, benligin sanal ve gercek boyutu agisindan her {i¢ alt baglik
da etkilidir. Tiiketim ve sahiplikler boyutu s6z konusu sahipliklerin kay-
b1 agisindan 6ne ¢ikmistir. Buna gore, sanal sahipliklerin ve tiiketimin
benligin bir unsurunu olugturmasi gibi, sdz konusu sahipliklerin kaybi
da benlikte asinmalara ve duygusal rahatsizliklara yol agabilmektedir
(Nagy ve Koles, 2014b). Bunun nedeni s6z konusu sahipliklerle duy-
gusal bag kurulmasi ve bu ylizden yeri doldurulamaz olarak degerlendi-
rilmesidir (Carroll vd., 2009). Digerleri boyutu ise kisilerin farkli olma,
statii ve rekabet istekleri ¢ercevesinde gerceklesmektedir. Farkli olma
kapsaminda kisiler avatarlarini, goriintiilerini, avatarlariin isimlerini
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herkesten farkli olusturmaya calismakta, boylece kendilerini de 6zel ve
farkl hissetmektedir (Taylor, 2002). Bunun yaninda, gercek diinyada ol-
dugu gibi sanal diinyada da sahipliklerin sosyal bir boyutu bulunmakta
ve bu nedenle benligin olusumunda statii ve diger oyun kullanicilar ile
rekabet rol oynamaktadir. Zaman ise avatarin gecmisteki basarilari ve
gelecekteki hedefleri baglaminda ger¢ek ve sanal benligin bir unsuru
olarak ele alinmaktadir.

Benligin sanal olmayan boyutu ag¢isindan, tiiketim ve sahiplikler ile
digerleri boyutlar1 ortaya ¢ikmistir. Tiiketim ve sahiplikler, ilgili oyun
kullanicilariin ger¢ek diinyada oyunla ilgili sahip olduklar1 oyuncaklar,
posterler ile oyun veya avatarin resimlerinin bulundugu cesitli tirtinler
cercevesinde ele alinmaktadir. Burada 6nemli olan nokta, benligin ve
tilketimin sanal diinyay1 asmas1 ve ger¢ek diinyaya yonelmesidir. Diger-
leri boyutunda ise oyun kapsaminda gercek diinyaya aktarilan itibar ve
arkadagliklar bulunmaktadir. Boylece, gergek diinyadaki avatar tirtinleri,
sanaldan gercek diinyaya aktarilan itibar ve arkadagliklar yoluyla benli-
gin sanaldan ger¢ek diinyaya genislemesi gerceklesmektedir.

Benligin gercek olmayan boyutu agisindan ise sadece tiiketim ve sahip-
likler boyutu 6ne ¢ikmigtir. S6z konusu boyutta olusan alt bagliklar ise
hayaller/fanteziler ile gercek paranin kullanimidir. Bagka bir ifadeyle,
avatarlar ile kisi hayallerine ve fantezilerine, ger¢ek diinyada olmasa
bile sanal diinyada ger¢ceklesme alani bulmaktadir (Turkle, 1994). Sanal
diinyada gercek paranin kullanilmasi da benzer bir islev iistlenmekte-
dir (Lehdonvirta vd., 2009). Bu kapsamda, avatarlar yoluyla hayallerin/
fantezilerin gerceklestirilmesiyle ve gercek para kullanilmasiyla, kisiler
benliklerini gergek olmayan unsurlar ile genisletebilmektedir. Baska bir
ifadeyle, hayaller ve fantezilerin birer temsili olarak (Nagy ve Koles,
2014b) ve gercek para kullanimi ile sanallik ve gerceklik i¢ ige gegmek-
tedir. Bunun anlami, gercekligin nerede baslayip nerede bittiginin ve sa-
nalligin nerede basladiginin net olarak belirlenememesidir.

Calismada ortaya ¢ikan s6z konusu boyutlarin yaninda Tablo 3’te gorii-
lebilen bagka sonuclar da bulunmaktadir. Kisiler avatarlar1 ile gercek,
ideal veya hem ger¢ek hem ideal benliklerini olusturabilmektedir. Da-
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hasi, gercek/sanal benlik ile benligin sanal olmayan ve ger¢ek olmayan
kismi arasinda iligski bulunmaktadir. Buna gore, avatarini olustururken
ideal benligini tercih edenler icin benligin ger¢ek olmayan kismi daha
kuvvetli goriinmektedir. Bunun nedeninin, kisinin bedeni/kisiligi ile
mutlu olmadigi, benligini sevmedigi durumda, olusturdugu avatar ile
kendine ideal bir belik kurmasi oldugu diistiniilmektedir. Bu kapsamda,
ideal benlige gore olusturulan avatar ile kisilerin ideal ve gercek benlik-
leri arasindaki fark azalmakta, bunun yarattig1 ¢atismadan kaginabilmek
miimkiin olabilmektedir (Bessiere vd., 2007). Boylece, ger¢ek diinyada
kilo gibi degistirmenin gii¢ oldugu diisiiniilen boyutlarda benlik avatar
ile kolayca ideale yakinlastirilabilmektedir. (Schultze ve Leahy, 2009).
Benzer sekilde, avatar olustururken goriiniis veya kisisel ozellikler agi-
sindan gergek benligini kullananlar i¢in ise benligin sanal olmayan kismi1
daha fazla vurgulanmaktadir. Gergek benligi ile biiyiik bir catigma igin-
de olmayan kisilerin avatarlarini gercek benliklerine yakin olusturmalari
(Ribeiro, 2009) bu kapsamda benligin ger¢ek olmayan boyutlarina daha
az ilgi gostermeleri tutarl goriinmektedir.

Calismanin en 6nemli kisitlarindan birini 6rneklem biyiikliigii olustur-
maktadir. Bunun yaninda, ¢alismada goriisiilen kisilerin belirlenmesin-
de lisans egitimindeki alan, cinsiyet, yasam alan1 ve ekonomik durum
faktorleri agisindan farklilagsma saglanmaya calisilmigtir. Ancak egitim
diizeyi, meslek gruplar1 ve siyasi goriig gibi farkliliklarin ele alinmasi
ile gerceklestirilecek baska ¢alismalar konunun zenginligini artiracaktir.
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Ek 1: Gorlismecilere ait Bilgiler

Metin: Bilgisayar Miihendisligi Boliimii Giglincii sinif 6grencisi. Erkek. Liseden beri
oynuyor. Genellikle destek karakter oynuyor.

Giray: Bilgisayar Miihendisligi Boliimii ii¢lincii sinif 6grencisi. Erkek. Liseden beri
oynuyor. Genellikle destek karakter oynuyor.

ilhan: Bilgisayar Miihendisligi Boliimii tigiincii sinif grencisi. Erkek. Liseden beri
oynuyor. Lisede oyunlara hile yaziyormus. Sadece destek karakter oynuyor.

Salih: Bilgisayar Miihendisligi Boliimii Ugiincli simif 6grencisi. Erkek. Liseden
beri oynuyor. Genellikle destek rolii oynuyor.ama destek roliinii oyun igerisindeki
standart destek karakterler ile degil farkli karakterler ile oynuyor.

Deniz: Bilgisayar Miihendisligi Boliimii ti¢iincii sinif 6grencisi. Erkek. Liseden beri
oynuyor. Genellikle savasg1 karakter oynuyor.

Ebru: Siyasal Bilgiler Fakiiltesi ii¢iincii sinif 6grencisi. Kadi. Oynamaya yakin bir
arkadasinin etkisiyle baslamis. Liseden beri oynuyor.

Nilay: Siyasal Bilgiler Fakiiltesi ti¢tincii sinif 6grencisi. Kadin. Oynamaya abisiyle
baslamis. Ortaokuldan beri oynuyor.

Kemal: Siyasal Bilgiler Fakiiltesi dordiincii simif 6grencisi. Erkek. Oynamaya
abisiyle baslamus, ailede bir¢ok kisi oynuyor. Liseden beri oynuyor.
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