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Gergeklik, Sanal Yeni iletisim teknolojilerinin hayatimizda daha c¢ok yer almasiyla birlikte,

Yagam, Sanal hayata bakis acimiz, diisiincelerimiz, duygularimiz ve davraniglarimiz ve tutumlarimiz

Gergeklik, Second Life da degismeye baglamistir. Sosyal medya kullaniminin yaygmhigi, goriintirligl artirmis
ve bireylerin birbirlerinden daha ¢ok etkilenmelerine sebep olmustur. Gergek hayatta
kullanilan ve doyum saglayan imgeler, artik sosyal medyada oynanan birtakim oyunlarin
icerisinde belirmektedir. Bireyler ag icerisinde bu oyunlarla ilgilendikge, cesitli ihtiyaglarini
karsilamaya ve birtakim doyumlar saglamaya baslamislardir. Bu doyumlarin davranisa
dontismesiyle birlikte, sanal ortamdaki tutumlar ile gergek hayattaki tutumlar i¢ ige gecerek
birbirini etkilemeye baglamisgtir. Bu durum kimi zaman, mutluluga kimi zaman mutsuzluga
sebep olabilmektedir. Bu baglamda, son donemde popiilerligi devamli artan Second Life
(SL) oyunu ele alinmistir. Sanal diinya igerisindeki sanal bedenlere sahip olan gergek
bireylerin, gercek hayatta neler yaptiklari, burada neler yaptiklari, gergek hayatta nasil
zaman gegirdikleri, oyunu nasil oynadiklari ve hangi doyumlar1 sagladiklar1 kullanimlar
ve doyumlar yaklagimiyla incelenmektedir. Genel tarama modeline gore gergeklestirilen bu
aragtirmada 114 kisiden elde edilen veriler kullanilmistir. SL kullanicilarinin kullanimlar
ve doyumlar yaklagimina gore karsiladiklart ihtiyaglar ile SL kullanimlart arasinda anlamli
iligkiler bulunmustur.
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Virtual Reality, Second outlook on life, our thoughts, our attitudes and our feelings and our behavior is beginning

Life to change. The prevalence of social media usage has increased visibility and influence each
other has led to more individuals. providing imagery used in real life and satisfaction are
now played in a number of social media is displayed in the game. As individuals care with
this game in the network, they have begun to meet various needs and to provide some
gratifications. With the transformation of this saturation behavior, attitudes and behavior
in virtual environments with real life has begun to interact with one another through
nesting. This situation sometimes, and sometimes can cause unhappiness to happiness. In
this context, the ever-increasing popularity in recent Second Life (SL) game are discussed.
Games in which the real person that owns the virtual body, what they do in real life, what
they do, how time they spend in real life, the game is being investigated by how they play
and what satisfaction of uses and gratifications approach they provide. General screening
performed according to the model data obtained from 114 people in this study were used.
SL users use and satisfaction were significant correlation between the use of SL approaches
based on the needs they meet.
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“Eger diisiince gercek anlamda nesnelere boyun egerse, eger dikkatini nesnenin
kategorisinden ziyade nesnenin kendisine yoneltirse, nesneler bakis altinda konusmaya

baslayacaktir”
Adorno, 1973: 27-28.
Giris

19°ncu yiizyilin ortalarindan itibaren gelismeye baglayan kitle iletisim teknolojileri
¢ok hizli bir sekilde ilerleyerek bugiinkii kiiresel iletisim aglarii kurmustur. Ozellikle
1960’lardan sonra iletisimin kiiresellesmesinin sebebi, uydu yayini, bilgisayar ve internet
teknolojilerinin yeni boyutlar kazanmalaridir.

Yeni iletisim teknolojilerinin hayatimiza girmesiyle birlikte, yasam tarzlarimiz,
algilarimiz, tutumlarimiz degismeye baslamistir. Internet her gecen giin, giindelik
yasamimiza daha da hakim olmaya baslamustir. internet bagimliligini artiran sebeplerden
bir tanesi de sosyal medya oyunlaridir. Sosyal medya oyunlari sanal ag i¢erisindeki biitiin
insanlarla yirmi dort saat iletisim kurma sansi verdigi i¢in ve haza dayali etkinliklerden
olustugu i¢in bireyleri ekrana baglamaktadir.

Bireyler sadece parmaklari ve diistinceleriyle ekranin 6tesine hakim olabilmektedir.
Zaman/mekan kavramlari anlamini yitirmis, artik bu iki kavram adeta birbirine kaynamaya
baslamis anlamlariin yeniden sorgulanmasmin gerekliligi tartisiimaya baslanmistir
(Harvey, 1997: 49).

McLuhan’n “Ara¢ mesajdir” diisiincesinden hareketle, yeni kitle iletisim araglarina
ulasimin kolay olmas1 sebebiyle, sosyal etkiler hizla yayilmaktadir. McLuhan’a gore,
sosyal etkiler bireylere ilave degerler katarak ve bireylerin bu degerlerle biitiinlesmesini
saglayarak olusmaktadir. “Kiiresel Koy kurami, yeni medyanin ileri teknolojiye uyum
saglamasi, topluluklar arasindaki biitiin smirlarin kalkmasi, diinyanin her yerindeki
teknolojiyi kullanabilen herkesin istedikleri kisiyle iletisim kurabilmesi, haberlesebilmesi
ve bilgi paylasiminda bulunabilmesi hususlarini savunmaktadir (McLuhan, 2001: 32).

Kiiresel bilgi teknolojilerindeki yasanan bu gelismeler, diinyamizin deger
iceriklerini de etkilemektedir. Deger iceriklerinin degismesiyle birlikte tutum, davranis
ve algilarimiz da donilislime ugramaktadir. Bununla birlikte kimin ne kadar ve nasil
etkilendigi hususlar1 nem arz etmektedir. Kullanim aliskanliklar1 bakimindan literatiirde
cesitli gruplar ilizerinde caligmalar yapilmistir. Bu calisma yapilan gruplardan biri de
akademisyenlerdir. “Farkli iilkelerde akademisyenler iizerine yapilan arastirmalar
internetten yararlanma davranisinin benzer 6zellikler gosterdigini ortaya koymustur”
(Ugak ve Al, 2000: 319). Avustralya’da yapilan bagka bir arastirmada, entelektiiellerin
uluslar arasi ag iliskilerinde davranislar1 ve tutumlari arasinda bir iliskinin oldugu tespit
edilmistir (Connell ve Wood, 2005: 15-22). Buna bagl olarak, Avusturalya’li bilgi
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is¢ileri kiiresel bir gorlise ve davranisa sahiptir. Bu uyumun en yiiksek oldugu is grubu
ise Uiniversite elemanlaridir (Connell ve Wood, 2005: 23).

Sanal diinyalar i¢inde Second Life gerek kullanici sayis1 gerekse sanal etkinlikleri
acisindan popiiler olan bir diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir. SL, kullanicilarina
alternatif, ideal bir Oteki diinya yaratmalarina, gorsel olarak gerg¢ek diinyaya benzer
etkinlikleri yerine getirebilmelerine, diger bireylerle gercek yasamda oldugu gibi
iletisim kurabilmelerine imkan vermektedir. Bu baglamda Second Life Yasam Diinyas1
kullanimlar ve doyumlar yaklagimina goére incelenmistir.

1. Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi

Yeni medya kullaniminin yayginlagmasi ile birlikte, kitle iletisim araglari ile
kullanicilar arasindaki iliski daha ¢ok incelenmeye baslamistir. Onceleri, kitle iletisim
araclarinin kullanicilar iizerindeki kuvvetli etkilerini savunan sihirli mermi kurami
gelistirilmistir. Bu baglamda bireylerin kitle iletisim araglarinca gonderilen mesajlara
karsi, her tiirlii etkiye agik, pasif ve savunmasiz olduklar1 diistiniilmektedir (Defleur ve
Dennis, 2002: 426).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, kitle iletisim araglarinin karsisinda, ekranin
arkasinda izleyicilerin tamamen teslim oldugunu savunanlarin aksine, izleyicilerin
tercihlerini kendilerinin yonlendirdigini savunmaktadir (McQuail ve Windahl, 1997: 153-
154). Kitle iletisim araglar1 ile birlikte, izleyici arasindaki aligveris ve izleyicide yiliklenen
anlam arastirilir (Fiske, 1990: 151). Bu yaklasima gore bireyler medya ile iletisim halinde
iken medyanin bireylere ne yaptig1 degil, bireylerin medya ile ne yaptig1 ve neden yaptigi
sorunsali incelenmelidir (Severin ve Tankard, 1984: 250).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi psikolojik etki kuramlari arasinda sayilmakta
olup, bu yaklagim ile gliniimiize kadar bir ¢cok calisma yapilmistir. 1942 ile 1944 yillar
arasinda Paul F. Lazarsfeld ve Herta Herzog, kullanimlar ve doyumlar yaklasimu ile,
radyo dinleyicilerinin programlar1 secerken hangi ihtiyaglarini karsilamak i¢in sectigine
dair caligmalar yapmistir (Jensen ve Rosengren, 2007: 55). Berelson’un, 1949 yilinda bir
gazete grevi esnasinda izleyicilerin reaksiyonlari {izerine yapilan ¢aligmasinda, okurlarin
gazeteyi, i) kamusal isler hakkindabilgi ve yorum saglama, ii) giinliik yasamu siirdiirebilmek
maksadiyla bir ara¢ ve dinlenme secenegi olma, iii) sosyal prestij saglama, iv) sosyal
kontak kurma, v) giinliik térensel faaliyetlerin bir par¢asi olma seklinde kullandiklarina
dair degerlendirmelerde bulunulmustur (McQuail ve Windahl, 1993: 115).

S6z konusu yaklasimin adinin konmasi ve detaylandirilmasi Katz, Blumler ve
Gurevitch (1974) ile Rosengren (1974) tarafindan yapilmistir. Katz, Blumler ve Gurevitch
(1974: 510), kullanimlar ve doyumlar yaklasimini psikolojik ve toplumsal temelli arzu
ve ihtiyaglarin olusturdugu beklentilerin, kitle iletisim araglarinda medya kullanim
durumuna gore doyum saglamasina sebep oldugunu belirtmislerdir. Ayrica Tablo 1’de,
1996-2007 yillar1 arasinda internet {izerine yapilan kullanimlar ve doyumlar arastirmasi
bulgular1 verilmistir (Ayhan ve Balci, 2009: 17).
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Tablo 1. internet Uzerine Yapilan Kullanimlar ve Doyumlar Arastirmasi Bulgular

Yazar(lar) Y1l | internet Kullanimlar1 ve Doyumlar1 Tipolojisi

Charney, T.R. 1996 | 8 Faktor: Bilgilenme, eglence, statii kazanma, bos zamanlari
degerlendirme, sosyal etkilesim, gorsel ve isitsel tasarim,
mesleki i arama ve rahatlama.

Kaye, B.K. 1998 | 6 Faktor: Eglence, sosyal etkilesim, bas zamanlari
degerlendirme, sosyal kagis, bilgilenme, web sitesi tercihi.

Armstrong, M.H. 1999 |5 Faktor: Eglence, tiiketici bilgi islemi, sosyal etkilesim,
bilgilenme, toplumsal gézetim/aragtirma.

Korgaonkar, K.P. & 1999 | 7 Faktor: Sosyal kagis, bilgi glivenligi/ozel ilgi, bilgilenme,

Wolin, L.D. lgigigrl;lilke?;}zzl_m’ sosyallesme, islem dis1 bilgi glivenligi,

Parker, B.J. & Plank, 2000 |3 Faktor: arkadaslik/ sosyal iliskiler, gozetim, rahatlama/

R.E. sosyal kagcis.

Papacharissi, Z.&Rubin, [ 2000 |5 Faktor: Kisilerarasi fayda, bos zamanlar1 degerlendirme,
AM. bilgi arama, uygunluk/ kolaylik, eglence.

Ebersole, S. 2000 |8 Faktor: Aragtirma/ 0grenme, eglence, iletisim/ sosyal

etkilesim, vakit gecirme, bagka tiirli ulasilamayan
malzemelere kolay ulagma, iirliin bilgisi/ teknik destek,
oyun/ erotik/seksiiel ihtiyaclar, tiiketici islemleri.

Choi, Y.J. 2001 |8 Faktor: Eglence, fantezi arama, arastirma/ bilgilenme,

cinsellik, online islemler, sosyal kacis, yalniz hissetme,
sosyal etkilesim.

Kaye B.K. & Johnson, [2002 |4 Faktor: Rehberlik, bilgi arama, eglence, sosyal fayda.
T.J.

Kocak, A. ve Ozcan,Y.Z. | 2002 |4 Faktor: Bilgilenme, sosyal kagis, sosyal etkilesim/ chat,

eglence.

Abdulla, R.A. 2003 | 5 Faktor: Kisisel fayda, sosyal etkilesim, eglence, toplumsal
gdzetim, bilgilenme.

Park, I. 2004 |7 Faktor: Sosyal iletisim, bilgilenme, bos zamanlari
degerlendirme/kacis, eglence, kisisel iletisim, arastirma,
cevrimici islemler (ABD’li 6grenciler).

6 Faktor: Bos zamanlar1 degerlendirme/ kagis, eglence,

bilgilenme, sosyal ve kisisel iletisim, yenilikleri takip etme,
arastirma yapmak (Koreli 6grenciler).

Song, I.; Larose, R., 2004 |7 Faktor: Sanal topluluk ihtiyaclari, bilgi arama, estetik

Eastin, M. & Lin, C.A. deneyimler, ticari/ ekonomik fayda arama, eglence, kisisel
pozisyon, iligki stirdiirme.
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Seker, T.B. 2005 |3 Faktor: Bilgilenme, chat/ eglence, aligveris-seyahat
internet teknolojisi.

Balci, S. & Ayhan, B. 2007 |6 Faktor: Sosyal kagis, bilgilenme, bos zamanlari
degerlendirme,ekonomik fayda, sosyal etkilesim/ chat,
eglence.

Isik, U. 2007 |9 Faktor: Sohbet/ etkilesim, giinliik gerilimden kagma,
bilgi arama, arkadaslik/ yenilik arayisi, fantezi/ cinsellik,
zamangecirme, oyun/ eglence, ger¢ekten kacgis/ ozgiirliik
arayist,yikleme/ download.

Balci, S. ve Tarhan, A. | 2007 |4 Faktor: Bilgilenme/ rehberlik, sosyal kagis, bos
zamanlaridegerlendirme/ eglence, sosyal fayda.

Baltaretu ve Balaban 2010 |4 Faktor: (1) bilissel ihtiyaglar / cognitive needs (bilgi
dagarcigin1 gelistirme, merak, kendi c¢evresini kontrol
etme ihtiyac1), (2) duygusal ihtiyaglar / emotional needs
(rahatlama, dinlenme, empati kurma, gerceklerden kagis,
vb), (3) sosyal biitiinlestirici ihtiyaglar / socio-integrative
(medya ile toplumla etkilesim, medyada yer alan konular
hakkinda diger insanlarla konusma, medyada yer alan
kisilerle 6zdesim kurma, vb), (4) aliskanlik / habitual-
integrative (glivende hissetme, istikrar, ritiiel haline getirme

ihtiyaclari.
Smock, Ellison, Lampe, | 2011 |5 Faktor: sosyal etkilesim, zaman gecirme, enformasyon
ve Wohn paylasimi, eglence ve rahatlama.
Socialbakers 2012 |6 Faktor: Heyecanlarini tatmin etme, cesitli etkinliklere

katilma, sosyallesme, eglenme, eski baglar1 giliglendirme
ve ¢evresini gozetleme olanagi.

Bu ¢er¢evede Katz, Gurevitch ve Haas’in 1973 yilinda yaptiklart siniflandirmaya
gore (Kiictiikkurt, Cetin vd., 2009: 37) 1) bilissel ihtiyaclar, ii) duygusal ihtiyaclar, iii)
kisisel biitlinlesme ihtiyaglari, iv) sosyal biitlinlesme ihtiyaglari, v) gerceklerden kagis
ihtiyaclar1 olarak bes ihtiya¢ kategorisi 6ne siiriilmistiir. Calismamizda bu siniflandirma
kullanilacaktir.

2. Gergekik

Gergeklik kavrami ylizyillardir tartisilmakta ve yeni iletisim teknolojileri ile
doniisiime ugramaya devam etmektedir. Platon, “Devlet” isimli eserinde insanlarin
algiladiklarin1 gergeklik olarak kabul ettiklerini ileri siirmektedir. Platon’un magara
metaforu yaklagimina gore, insanlar diinyaya geldikleri andan itibaren karanlik bir
magaranin i¢inde, sirtlart magaranin kapisina doniik olarak oturmaktadir. Magaranin
icini aydinlatan 151k kaynagi kapinin disindadir. Ancak, baslarini geriye cevirip arkalarina
bakamayan bu insanlar, onlerindeki duvarda kapinin dniinden gecen diger insanlarin
ve tasidiklarinin gdlgelerini gormektedirler. Duvara yansiyan golgelerin, disaridaki
insanlara ait oldugunu ve 151k kaynagindan kaynaklandigini bilemeyen bu insanlar, biitiin
bu gordiiklerini gercek olarak kabul etmektedirler.
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Gergek, “dogru olan, yanlis veya hayali olmayan”dir. Dogru, “gercege uygun olan,
mantiksal ve bilimsel diisiinme yasalarina uygun olan”dir. Ger¢ek kavrami, diisiincede
var olanin ve hayalin disinda mevcut olan anlamindadir (Akarsu, 1984: 83).

Hakikat, dogruluk anlamia gelen gerceklik kavrami, Felsefi Doktrinler ve
Terimler Sozliiglinde “var olan seylerin tamami, bilingten bagimsiz olarak var olan
giinliik hayatta karsilasilan somut seyler” olarak tanimlanmaktadir. Gergeklik, bilenden
ve bilingten bagimsiz olarak var olan seylere iligskin bir 6zelliktir (Karaduman, 2007: 46).

Gergeklik, gercek olarak var olan seylerin tiimiinii ifade eder. Gergeklik zihinde
canlandirilan, hayal edilen imgelerin aksine, gercekte var olup, varlig1 6znel degerlerden
bagimsiz olan olgulardir. Dogru ise, “gercegin ve gercekligin oldugu gibi gosterilmesi,
carpitmaya ugratilmadan yansitilmasi”dir. Algilarin insanlar tarafindan gergeklik olarak
degerlendirilmesi, alginin her zaman gercekligi temsil ettigi anlamina gelmemektedir.
Algilamadaki farkliliklar, ger¢egin kendisinden &te algilayanin algilamasindan
kaynaklanmaktadir (Tiirk, 2014: 22-23).

Descartes’e gore, gercek olanin tespiti sifatlar1 ile yapilir. Gergek olmak var
olmak demektir. Gergeklik, kalici, sabit, kuskusuz ve nesnel olmalidir. Platon’a gore
gercek, diislince olarak “6z” diir, yalnizca “olan” a atfedilir. Weisman’a gore gergekligin
¢ tiirii vardir: 1)Nesnel gerceklik, ii) medyatik gergeklik, iii) 6znel gerceklik. Nesnel
Gergeklik, dis diinyada var olan, bireyin bilincinin disinda gelisen gercekliktir. Medyatik
Gergeklik, dis diinyada meydana gelen olaylarin veya aktorlerin kitle iletisim araglariyla
diizenlenmesiyle insa edilen gergekliktir. Oznel Gergeklik, gercek diinyada var olan
nesnelerin, durumlarin insanlarin bilincine olusturduklar1 imgelerdir (Goktas, 2006: 17).

Yeni iletisim teknolojileri ile gecirgen bir gergeklige ait farkli bir diinya
yaratilmakta, gerceklik goriintimleri ile duygular kandirilmakta ve bireyler zihinlerine
mahkum edilmeye baslanmistir (Tiirk, 2014: 25).

Gorsel imgelerin varlig ile gerceklik gozler, parmaklar ve zihin arasinda bir
yerde sikismaya baslamistir. Gergek olduguna inandigimiz imgeler, s6zlii, yazili, gorsel
olarak Platon’un duvari haline gelmeye baslamistir. Geleneksel medya ve yeni medyada
paylasilan yazilar, bloglar, gazeteler, televizyon ekrani gibi bilinglerimize hitap eden
seyler Platon’un golgeli duvarindan farkli degildir.

Yiizyillar boyunca bireylerin verdigi savas da, kendi gercekligi ile toplum
gercekligi arasinda siiriip giden gergeklik savasidir. Buradan hareketle, gerg¢eklik insanin
beynindedir. Gergeklik, ister nesnel, ister medyatik ve ister 6znel olsun, sizin algiladiginiz
beyninde yarattiginiz kadardir.

3. Sanal Gerceklik

1980’lerden itibaren hizla gelismeye baslayan bilgi toplumu ile birlikte yeni
ortaya ¢ikan kavramlardan birisi de “sanal gerceklik” kavramidir. Sanal Gergekligi,
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kisaca “gercegin yeniden inga edilmesi” olarak tanimlayabiliriz.

Bilgisayarin etkin olarak kullanildig iletisim seklinin yayginlasmasiyla beraber
artik yeni bir gergeklik diizeyi ortaya ¢ikmistir (Timisi, 2005: 89). Biitiin bireylerin ayn1
anda baglanabildigi ve bir araya gelip etkinlik yapabildigi bir sistem hiikiim siirmeye
baslamistir. Gergege alternatif olarak kabul edilen bu diizey, “sanal” kelimesi ile
birlestirilerek, yine bilinen gercekle ayn1 paralelde, yeni bir gergekliktir.

Sanal gergeklikte herkes kendi gergegini yaratma ve diledigi anda, diledigi yerde,
diledigi kisiyle olma ozgiirligiine sahiptir. Teknoloji, artik insanlara diinya ve bilinen
gercekligin orada olmadigi hissini vermeye baslamistir. Burada zaman ve mekan daha
evvelden bireye sinir koyarken, artik zaman ve mekan sinirlar1 ortadan kalkmustir.

Baudrillard’in “simiilasyon” kavrami ve orijinal, kopya, temsil kavramlarina
ek olarak, hipergerceklik kavrami eklenmistir. Hipergerceklikte artik, hayal ile gercek
birbirine girmistir. Hipergerceklikte, hayali olan1 gercekten, gostergeyi gondergesinden
ve dogruyu yanlistan ayirmak artik miimkiin degildir (Baudrillard, 1998: 56).

Magara metaforunda, disar1 ¢ikan kisilerin magaranin digin1 gordiikten sonra
iceride gordiiklerine dair gergek algisi doniismekte, tekrar magaraya dondiiglinde ise
acmacak hale gelmektedir. Sanal aglarda bedensiz diyaloglarimiz iletisim sekillerimizi
degistirmeye baslamistir.

Gergeklik, fotografin ortaya ¢ikmasi ile nesnel gerceklik, sonrasinda 6znel
gerceklik ve televizyon ile birlikte kurgusal gerceklik seklinde boyut degistirmistir.
Elektronik medyanin hakim oldugu yeni toplumsal diizende ise nesnel ve 6znel gerceklik
anlamin1 yitirmeye baslamistir. Gergek artik yeniden kurgulanmakta ve izleyiciye
gercegin yeni bir sunumu aktarilmaktadir. Bu da kurgusal gercekliktir (Bazin, 1996:27).

Artik gonderenler sisteminin ortadan kaldirildigi bir simiilasyon sistemi ¢agi
baslamistir. Bu da gergek olana ya da bilinene ait perspektifle bir iliskimizin kalmadigini
ortaya koyan, olusturulmus uzama gegisle birlikte simiilasyon sistemi ¢agi doniistimiinii
hizlandirmistir (Baudrillard, 2010: 15).

Gorsel imgelerin, iletisimin hangi islevlerini gerceklestirebilecegini incelemek
gerekirse, gorsel imgenin duygu ve heyecanlari aktive etme potansiyeli ¢ok gii¢lii oldugu
goriilecektir (Gombrich, 2015: 138).

Simiilasyon kiiltiiriinde kisilikleri, 1) tek bedende pek ¢ok kisilik, ii) tek bedenin
disinda ¢ok sayida kisilik, iii) pek ¢ok bedenin i¢inde/disinda tek bir kisi seklinde ii¢
gruba ayirabiliriz (Stone, 1995: 86).

Sanal ile ger¢egin ayrim ¢izgisi ortadan kayboldugu ve artik bu ayrimin

stirdiiriilemeyecegi posthiimanizm ve siber kiiltiir literatiiriiniin yaygin tespitlerinden biri
haline gelmistir. (Shields, 2003: 38)’in belirttigi gibi sanal gercek olanin 6niine konulur ve
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onun maddi unsurlardan arindirilir. Somutluk ve uzamsallik 6zelliklerinden yoksun oldugu
diisiiniiliir. Sanal kelimesi Tiirk¢ede “yapaylik” anlamima gelmekle beraber, Ingilizcede
“neredeyse” ve “gercege yakin” anlaminda olan virtual sozciigi ile karsilanir. Dijital
medyalardan bahsedilirken sanal kelimesi sifat olarak siklikla kullanilir; sanal cemaatler,
sanal diinyalar, sanal ekonomiler, sanal uzam, sanal seks, sanal gerceklik, sanal magazalar
gibi. Sanal kelimesi her birinde ayni1 anlama gelmez. Ornegin, “sanal magazalar” ile
gercek aligverisin yapildig: dijital ortamlar ifade edilirken, “sanal diinyalar” ile sadece
dijital ortamlarda var olan yapay diinyalar kastedilmektedir. World of Warcraft, Everquest
ve Second Life gibi ¢evrimi¢i oyunlarda bulunan sanal cemaat ve sanal ekonomilerin
“gercek” oldugunun digiiniilmesine ragmen, bu diinyalar1 meydana getiren temsillerin
sanal-gercek disi oldugu varsayilir (Kara, 2014: 134-135).

4. Second Life Yasam Diinyasi

Second Life (SL), gercek diinyaya alternatif bir iitopya olarak (Harrison, 2009:
99), Philip Rosedale tarafindan yaratilmis {i¢ boyutlu sanal bir diinyadir (Moon, 2007:18).
Book’a(2006) gore, hem oyun hem de sosyal sanal diinyalarin tagidiklar1 benzer 6zellikleri;
1) ayn1 anda bir ¢ok oyuncu tarafindan paylasilmasi, ii) grafik ara yiizleri igermesi, iii)
etkilesimin gergek zamanda gerceklesmesi seklinde siralanabilir.

SL’de diger kullanicilarla iletisime girmek i¢in “genel ve 6zel sohbet” secenekleri
kullanilir. Genel sohbet alani, iki ya da daha fazla avatar arasinda belli bir mesafe
icerisinde yazili ya da sozlii gerceklesir. Ozel sohbet ise iki avatar arasinda olabilecegi
gibi gruplarin kendi i¢indeki yazigmalar1 da igerebilmektedir. Ozel sohbette avatarlar
arasindaki mesafe onemli degildir. Bununla birlikte sanal diinyada sesli konugsmak da
miimkiindiir (White, 2008).

SL’de boyle bir nitelikle, sakinler avatarlar1 araciligiyla sosyal davraniglarini
deneyimlerken gii¢lii bir sosyal bulunusluk hissine girebilirler (Moon, 2007).

Kapitalist sistemin unsurlarini da tastyan bu sanal ortamin kendine 6zgii ekonomisi
vardir. Dalgali kur sistemi kullanilmakta, Linden olarak isimlendirilen para birimi gegerli
olmaktadir (1 Amerikan Dolar1 ortalama 262 Linden dolarina esdegerdir.). SL’nin gelir
kaynaklarini reklam, {iriin tanitimi, erisilebilirlik, fizibilite ¢alismasi, miisteri goriislerini
sekillendirme gibi nedenlerle sube agan firmalar ve {iyelerin kredi kartlariyla yaptiklar
O0demeler olusturmaktadir.

SL’nin ortak zamani olarak “Pasifik Standard Saati” (PDT) dir. S’ nin iiye
sayisinda patlama, Linden ekibinin “ilk temel” iiyelikten para almaktan vazgeg¢mesiyle
Mayis 2006’ da olmustur. 2020 Ekim itibariyle, kayitli iiye sayis1 33.110.000 ve diizenli
kullanict sayis1 yaklagik 1.8 milyondur. Ayni anda S ye giren iiye sayisi ise 34 bin-44
bin arasidir.!

1(Second Life Tiirkiye resmi internet sitesi, http://www.slturkey.com/faq.php ? cat id=1). Erisim Tarihi: 02.09.2020.
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SL, kendine ait bir ekonomisi, kiiltlirii, degerler sistemi, iletisim kanallar1 ve
kullanicilar tarafindan olusturulan sanal bedenleri (avatar) olan sanal bir diinyadir.
Bu sanal diinyaya katilmak i¢in herhangi bir iicret 6deme zorunlulugu yoktur. Oyuna
kayit olduktan sonra, kullanicilar tarafindan sanal bedenler secilerek bu bedenlere
cesitli kiyafetler giydirilmektedir. Second Life sanal sistemi binlerce adaciklar seklinde
olusturulmustur. Kullanicilar istedigi adanin koordinatlarimi ya da adini belirterek
o bolgeye 1sinlanabilmektedir. Bu diinya icerisinde her avatarin arkasinda gercek
bir beden bulunmakta ve bu gercek birey avatarmni yiiriitebilmekte, ugurabilmekte,
konusturabilmekte, istedigi baska avatarlarin yanina gotiirebilmektedir. Gergek hayatta
yapilan biitlin bedensel faaliyetlerin animasyon seklinde bir 6rnegi burada mevcuttur. Bu
bedensel faaliyetleri gerceklestirmek i¢in olusturulan renkli toplar araciliiyla bedenler
hareket ettirilebilmektedir.

Bu diinya, kullanicilarina yeni insanlarla tanisma, alisveris yapma, flort etme,
dans etme vb. sosyal etkinliklerde bulunma imkan1 da vermektedir. Kimlikler yeniden
yaratilabilmekte, ayn1 anda onlarca farkli avatarla diinya i¢inde bulunulabilmektedir.

5. Arastirmanin Metodolojisi
5.1. Arastirmanin Modeli ve Degiskenleri

Second Life Yasam Diinyas1 kullanicilarinin bu diinya igerisindeki tutum ve
davraniglar1 kullanimlar ve doyumlar yaklasimi baz alinarak incelenmistir. Arastirmanin
degiskenleri olarak kullanicilarin sosyo-ekonomik 6zellikleri ile demografik 6zellikleri
iizerinde durulmustur. Bunlar sirasiyla, yas, cinsiyet, medeni durum, ¢alisma durumu,
o0grenim durumu ile SL’deki yas, cinsiyet, medeni durum, ¢alisma durumu seklinde
belirlenmistir.

5.2. Arastirmanin Orneklemi

Yapilan arastirmanin Orneklemini, SL Yagam Diinyasina Tiirkiye’den katilim
saglayan ve aktif olarak bulunan kullanicilar olusturmaktadir. Tesadiifi 6rneklem
yonteminin kullanildigi arastirmada anketleri cevaplayan 144 kullanicinin 114 tanesi,
anketlerin tamamini ya da biiylik bir kismimi isaretlemis, 30 anket ise bos ya da
degerlendirmeye alinmayacak sekilde cevaplanmistir. Toplam 114 anket degerlendirmeye
almmistir. On test olarak 27 kisiye ulasilmistir. Anket ¢alismasi1 SL Yasam Diinyasina
kayit olunarak ve her giin diinya igine aksam 20.00 ile 22.00 saatleri arasinda girilerek
toplum ii¢ ay igerisinde tamamlanmustir.

5.3. Veri Toplama Yontemi ve Araci
Arastirma ic¢in 27 kisi iizerinde Ontest uygulanmistir. Bu test sayesinde SL
kullanicilarinin anket sorularini anlama seviyeleri ve anketin alan1 kapsama durumu

gbzlenmistir. Elde edilen degerlendirmeler faktoér analizine tabi tutulmus, anket
sorularindaki 5°1i kategorilesme incelenmis ve anlamli gruplagsmalar yapilarak ankete son
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durumu verilmistir. Yapilan 6n test sonucunda 6lgme aletinin glivenirliliginin saglanmasi
maksadiyla katilimcilardan elde edilen bilgiler SPSS 21 programu ile analiz edilmistir.
Cronbach’s Alpha kat sayis1 olarak, 27 katilimcidan elde edilen veriler degerlendirilerek
0,768 kat sayisi elde edilmistir. Bu deger, arastirmada kullanilan anketin glivenilir
oldugunu gostermektedir.

SL Yasam Diinyasi kullanicilarinin kullanimlar ve doyumlar yaklasimina gore bu
diinyay1 nasil degerlendirdiklerine iliskin olarak ankette 27 soru sorulmustur. Toplam 22
sorunun 11°1 likert tipi 6lgek sorusu ve digerleri kapali uglu sorusu seklinde hazirlanmistir.

Arastirmanin  birinci  bolimiinde SL kullanicilarinin  sosyo-ekonomik ve
demografik 6zelliklerine 11 soru ile yer verilmistir. Ikinci béliimde ankete katilanlarin
interneti ve sosyal medyay1 kullanma aligkanliklar1 3 soru ile tespit edilmeye calisiimistir.
Ugiincii boliimde ise daha ¢ok kullanimlar ve doyumlar perspektifi cercevesinde hangi
ihtiyaclarin nasil karsilandigina iliskin 13 soru sorulmustur.

Bu dogrultuda t testi, tek yonlii varyans analizi (One-wayAnova), korelasyon
ve regresyon testleri ile SL kullanimi ve saglanan doyumlar iligkileri arastirilmis ve
iligkilendirilmistir.

Anket yapilan kullanicilarin yas gruplari incelendiginde,% 1.7°si 15 yasin altinda,
% 1.7°s1 15-20 yas, % 8.7°s121-25 yas, % 25.2’s1 26-30 yas, % 21.7°s1 31-35 yas, %21.7’s1
36-40 yas ve % 19.1°1 41 yas ve istiinde oranlarina sahiptir.

Arastirmada denek olarak kullanilan kullanicilar cinsiyetlerine gore % 53.5 erkek,
% 46.5 kadin seklinde dagilim gostermektedirler. Cinsiyet konusunda esit dagilim olmasi,
sonuglarin gecerliligini arttirmaktadir.

Medeni durumlarina gore kullanicilarin, %56.1°1 bekar, % 17.5’1 ayrilmis, %
26.3’liniin evli oldugu goriilmektedir.

Aragtirmaya katilan kullanicilarin % 25°1 issiz, %9.8’1 6grenci, %63.4’ii calisan
ve %1.8’inin emekli oldugu tespit edilmistir.

Kullanicilarin %35.2si ilkogretim, %37.4’1 ortadgretim, %36.5°1 lisans ve %20
.9’u lisansiistii egitim diizeyindedir.

6. Arastirma Bulgular ve Analizi
6.1. Internet ve Sosyal Medya Kullanim Profili

Kullanicilara internet ve sosyal medya kullanim profili kapsaminda “interneti
kullanma siklig1”, “internetin hangi amacla kullanildig1”, “sosyal aglarin hangilerinin
kullanildig1”, “sosyal aglar1 kullanma siklig1”, “sosyal medyanin hangi amacla

kullanildig1” konularinda sorular sorulmustur.
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6.1.1. Interneti Kullanma Sikhg

Arastirmada kullanicilarin bir gilinde internette ne kadar vakit gecirdiklerine
bakildiginda, % 1.8’inin 1 saatten az, “28.9’unun 1-3 saat, % 45.6’sinin 4-6 saat ve
% 23.7’sinin 7 saat ve lizeri siirelerde zaman harcadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Burada SL
kullanicilarinin %45.6’s1n1n gilinde 4-6 saat internette vakit gegirmesi géze ¢arpmaktadir.

Tablo 2. internetin Kullanilma Sikhg1

Frekans Yiizde
1 saatten az 2 1,8
1-3 saat 33 28,9
4-6 saat 52 45,6
7 saat ve lizeri 27 23,7
Genel Toplam 114 100

6.1.2. internetin Kullamlma Amaci

SL kullanicilarinin interneti kullanma amagclar1 incelendiginde, % 69.3’{iniin
arastirma, % 66.7’sinin e-posta aligverisi, % 57.5’inin resmi hizmetler, % 77.5’inin sosyal
medyay1 takip, % 62.7’sinin giindemi takip, %77.1’inin eglence amacli kullandiklari
goriilmektedir.

Tablo 3. internetin Kullamlma Amaci

Katilmiyorum Kesinlikle Kararsizzim Katilryorum Kesinlikle

katilmryorum katiliyorum
Arastirma %16,8 %7,9 %35.9 %46,5 %22,8
E-posta %14,1 %14,1 %3,1 %49,5 %17.,2
Resmi hizmetler %17,2 %14,1 %]11,1 %43,4 %14,1
Sosyal medya %12,7 %4,9 %4,9 %45,1 %32,4
Gilindemi takip %14,1 %09,1 %14,1 %45,5 %17.,2
Eglence %15,6 %3,7 %3,7 %35,8 %41,3

6.1.3. Kullamilan Sosyal Aglar
Arastirmaya katilan kullanicilarin %84.3’linlin Facebook, %52.2’sinin Twitter,

%46.1°inin Instagram, %13’linlin Linkedin, %59.1’inin Youtube ve %33.9’unun diger
sosyal aglar1 kullandiklar1 goriilmektedir.
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Tablo 4. Kullanilan Sosyal Aglar

Frekans Yiizde
Facebook 97 84,3
Twitter 60 52,2
Instagram 53 46,1
Linkedin 15 13
Youtube 68 59,1
Diger 39 33,9

6.1.4 Sosyal Aglar1 Kullanma Sikhgi
Arastirmada kullanicilarin bir giinde sosyal aglarda kadar vakit gecirdiklerine
bakildiginda, % 23.9’unun 1 saatten az, “35.4’liniin 1-3 saat, % 31’inin 4-6 saat ve %

9.7’sinin 7 saat ve lizeri siirelerde zaman harcadig ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 5. Sosyal Aglar1 Kullanma Sikhig:

Frekans Yiizde
1 saatten az 27 239
1-3 saat 40 35,4
4-6 saat 35 31
7 saat ve lzeri 12 9,7
Genel Toplam 114 100

6.1.5 Sosyal Medyanin Hangi Amacla Kullanildig:

SL kullanicilarinin sosyal medyay1 kullanma amaglari incelendiginde, % 63.6’sinin
zaman gecirmek, % 49.5’inin yeni arkadaslar bulmak, % 61.8’inin oyun oynamak i¢in,
% 61’inin ¢evrimigi sohbet etmek, % 67’°sinin arkadaslarini takip etmek, % 29.5’inin
markalar1 takip etmek, % 43.6’simin profil giincellemek, % 68.1°inin paylasimlarda
bulunmak, %355.7’sinin glindemi takip etmek amagh kullandiklar1 gériilmektedir.

Tablo 6. Sosyal Medyanin Kullanilma Amaci

Katilmiyorum Kesinlikle Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle

katilmiyorum katiliyorum
Zaman gegirmek %16,2 %006,1 %14,1 %44.,4 %19,2
Arkadas bulmak %21,2 %12,1 %17,2 %33,3 %16,2
Oyun oynamak %16,5 %10,3 %]11,3 %34 %27,8
Cevrimigi sohbet %17,9 %38.,4 %12,6 %30,5 %30,5
Arkadaglari takip %38,5 %38,5 %16 %45,7 %21,3
Markalar takip %16,8 %29,5 %24,2 %23.2 %06,3
Profil giincellemek %14.,9 %16 %25,5 %31,9 %11,7
Paylasimlarda bulunmak %38,5 %10,6 %12,8 %41,5 %26,6
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[ Giindemi takip

%13.,4

%17,5

%13.,4

%37,1

%18,6

6.2. Second Life Kullanim Profili

Bu boliimde SL kullanicilarinin SL diinyas1 igerisinde “ne zamandir bulundugu”,

“avatar sayisi
arkadas sayis1

6.2.1 Ne Zamandir Bulundugu

2 G

, “medeni durumu

b 1Y
b

calisma durumu”, “SL’yi kullanma siklig1”, “SL’de
iiye olunan grup sayist” konulart arastirilmistir.

SL kullanicilarinin %12.2°sinin 0-1 y1l, %25.2’sinin 2-3 yil, %17.4’{inlin 4-5 y1l,
% 25.2’sinin 6-7 y1l, %17.4’liniin 8-9 y1l, %2.6’smin 10 y1l ve {izeri siiredir SL diinyasinda
bulunduklar tespit edilmistir.

Tablo 7. SL’de ne zamandir bulundugu

Frekans Yiizde
0-1 13 12,2
2-3 29 25,2
4-5 20 17,4
6-7 29 25,2
8-9 20 17,4
10 ve tizeri 3 2,6
Genel Toplam 114 100

6.2.2. Avatar Sayisi

SL kullanicilarinin % 57’°sinin 1, % 22.8’inin 2, % 20.2’sinin 3 ve daha fazla

avatara sahip olduklar1 tespit edilmistir.

Tablo 8. Avatar Sayisi
Frekans Yiizde
1 65 57
2 26 22,8
3 23 20,2
Genel Toplam 114 100
6.2.3. Medeni Durumu

SL kullanicilariin % 68.5’inin bekar, % 15.3’{iniin ayrilmis, % 16.2°sinin evli

oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 9. Medeni Durumu
Frekans Yiizde
Bekar 77 67,5
Ayrilmisg 18 15,8
Evli 19 16,7
Genel Toplam 114 100
6.2.4. Calisma Durumu

SL kullanicilarinin % 60.5’inin ¢alismadigi, % 39.5’inin ¢alistig1 tespit edilmistir.

Tablo 10. Calisma Durumu

Frekans Yiizde
Caligmayan 69 60,5
Calisan 45 39,5
Genel Toplam 114 100

6.2.5. SL’yi Kullanma Sikhgi

Arastirmada kullanicilarin bir giinde SL’de ne kadar vakit gecirdiklerine
bakildiginda, % 9.6’sinin 1 saatten az, %33’iiniin 1-3 saat, % 43.4’{iniin 4-6 saat ve %
13.9’unun 7 saat ve iizeri slirelerde zaman harcadigi ortaya ¢cikmaktadir.

Tablo 11. SL’yi Kullanma Sikhig1

Frekans Yiizde
1 saatten az 11 9,6
1-3 saat 38 33
4-6 saat 50 43,4
7 saat ve lizeri 15 13.9
Genel Toplam 114 100

6.2.6. SL’de Arkadas Sayis1

Arastirmada kullanicilarin SL’de edindikleri arkadas sayilar1 incelendiginde, %
21.7’sinin 20°den az, % 21.7’sinin 21-50, % 21.7’sinin 51-100, % 34.8’inin 101°den fazla

arkadasinin oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

29 ®mKastamonu iletisim Arastirmalari Dergisi



Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi ile Second Life Yasam Diinyas1 Ornegi

Tablo 12. SL’de Arkadas Sayisi

Frekans Yiizde
20’den az 25 21,7
21-50 25 21,7
51-100 25 21,7
101’den fazla 39 34,8
Genel Toplam 114 100

6.2.7. SL’de Uye Olunan Grup Sayisi

Arastirmada kullanicilarin SL’de dahil olduklar1 gruplar incelendiginde, %
21.1’inin 5°den az, % 25.4’linilin 5-10, % 14’{liniin 11-15, % 39.5’inin 15’den fazla gruba
iye oldugu tespit edilmistir

Tablo 13. SL’de Uye Olunan Grup Sayisi

Frekans Yiizde
5’den az 24 21,1
5-10 29 25,4
11-15 16 14
15’den fazla 45 39,5
Genel Toplam 114 100

6.3. Kullanim ve Doyumlar Profili

Bu c¢alismada kullanimlar ve doyumlar profili; biligsel ihtiyaglar, duygusal
ihtiyaglar, kigisel biitiinlesme ihtiyaglari, sosyal biitiinlesme ihtiyaglari, gergeklerden
kacis ihtiyaglar1 ve diger ihtiyaclari kategorileri seklinde ortaya konulmustur.

6.3.1. Bilissel ihtiyaclar

Arastirmada biligsel ihtiyaglar1 temsilen, “yabanci dil gelisimi i¢in diger adalara
gitme durumu”, “SL’de arastirma ve 6grenme ic¢in bulunma durumu” ve “SL’de diger
kullanicilarin davranislarini takip ve kontrol etme durumu” konulari aragtirilmistir.

Yabanci dil gelisimi i¢in diger adalara gidenler % 45.5’lik bir orana sahiptir.
Kullanicilarin % 43.5°1 yabanci dil geligimi i¢in SL’yi kullanmamaktadir. Yapilan t testi
sonucunda yabanci dil gelisimi i¢in adalara gidenler ile cinsiyet arasinda anlamli iligki
bulunmustur (t=2,046, p<0.05, erkek ort:3.17, S.S.:1.29; kadin ort:2.67, S.S.:1.44).
Yapilan Pearson korelasyon analizinde yabanci dil gelisimi icin diger adalara gidenler
ile, interneti resmi hizmetler i¢in kullananlar arasinda [r(114)=0.206, p<0.05], sosyal
medyay1 oyun oynamak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.229, p<0.05], sosyal
medyay1 ¢evrimigi sohbet etmek i¢in kullananlar arasinda [r(114)=-0.218, p<0.05], sosyal
medyay1 giindemi takip etmek i¢in kullananlar arasinda [r(114)=0.216, p<0.05], giinliik
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yasaminda istedigi gibi eglenebilenler arasinda[r(114)=0.411,p<0.01], SL denilince aklina
“kisisel gelisim” gelenler arasinda [r(114)=0.306, p<0.01], SL denilince aklina “duygusal
ihtiyaglar” gelenler arasinda [r(114)=-0.307, p<0.01], SL denilince “ger¢eklerden kagis”
ihtiyaci aklina gelenler arasinda [r(114)= -0.269, p<0.01], SL’yi aragtirma yapmak i¢in
kullananlar arasinda [r(114)=0.821, p<0.01], SL’yi ¢evresini kontrol ve takip etmek igin
kullananlar arasinda [r(114)=0.409, p<0.01], SL’de djlik yapanlar arasinda [r(114)=0.212,
p<0.05, SL’de cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= -0.185, p<0.05], gercek hayatta
yapamadiklarin1 SL’de yapanlar arasinda [r(114)= -0.185, p<0.05], SL’de para karsilig1
cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)=-0.196, p<0.05] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de arastirma ve Ogrenme i¢in bulunanlar %45.5°lik bir orana sahiptir.
Kullanicilarin %36.8’1 SL’yi arastirma ve Ogrenme i¢in kullanmamaktadir. SL’de
arastirma ve O0grenme i¢in bulunanlar ile ¢alisma durumu arasinda [F(2,110)=6,753,
p<0.05], interneti resmi hizmetler i¢in kullananlar arasinda [r(114)=0.189, p<0.05],
interneti giindemi takip etmek i¢in kullananlar arasinda [r(114)=0.186, p<0.05], sosyal
medyay1 yeni arkadas bulmak ic¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.313, p<0.01],
sosyal medyay1 profil glincellemek i¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.138, p<0.01],
SL denilince aklina “kisisel gelisim” gelenler arasinda [r(114)= -0.332, p<0.01], SL
denilince aklina “duygusal ihtiyaclar” gelenler arasinda [r(114)= -0.264, p<0.01], SL
denilince “gerceklerden kacis” ihtiyact aklina gelenler arasinda [r(114)=-0.275, p<0.01],
SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyacini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.186, p<0.05], SL’yi
ger¢eklerden kagmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.233, p<0.05] anlamli iliski
bulunmustur.

SL’de diger kullanicilarin davranislarini takip ve kontrol edenler %40.8’lik bir
orana sahiptir. Kullanicilarin 36.7’si digerlerini takip ve kontrol etmemektedir. SL’de
diger kullanicilarin davraniglarmi takip ve kontrol etme durumu ile 6grenim durumu
arasinda [F(3,107)=3.726], sosyal medyayr marka takibi yapmak i¢in kullananlar
arasinda [r(114)=0.265, p<0.01], sosyal medyay1 profil giincellemesi i¢in kullananlar
arasinda [r(114)= -0.282, p<0.01], giinlik yasamda kendini 6zgiir hissedenler arasinda
[r(114)=0.201, p<0.05], SL denilince aklina “kisisel gelisim” gelenler arasinda [r(114)=
0.321, p<0.01], SL’de romantizm yagayanlar arasinda [r(114)= 0.272, p<0.01], SL’de
insanlarla sohbet etmeyi tercih edenler arasinda [r(114)=0.231, p<0.05], SL’de duygusal
ihtiyaglarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.330, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme
ihtiyaglarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.278, p<0.01] anlaml1 iligki bulunmustur.

SL’de bilissel ihtiyaglarin karsilanmasi faktori %82 ile giivenilir bulunmustur.
Bu kapsamda; SL’de bilissel ihtiyaglarin1 karsilayanlarin, ¢alisma durumlarina gore
[F(2,110)=3,650, p<0.05], 6grenim durumlarina gore [F(3,107)=4,019, p<0.05] anlaml1
iligki bulunmustur. Ayrica, SL’de biligsel ihtiyaclarini karsilayanlar ile interneti arastirma
yapmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.370, p<0.01], interneti resmi hizmetler
icin kullananlar arasinda [r(114)= 0.207, p<0.05], interneti glindemi takip etmek i¢in
kullananlar arasinda [r(114)= 0.243, p<0.01], sosyal medyay1r oyun oynamak ig¢in
kullananlar arasinda [r(114)= -0.252, p<0.01], sosyal medyay1 ¢evrimici sohbet etmek
icin kullananlar arasinda [r(114)=- 0.207, p<0.05], sosyal medyay1 marka takibi yapmak
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icin kullananlar arasinda [r(114)= 0.203, p<0.05], sosyal medyay1 giindemi takip etmek
icin kullananlar arasinda [r(114)=0.261, p<0.01], glinliikk yasaminda cinselligini dolu dolu
yasayanlar arasinda [r(114)= 0.326, p<0.01], giinliik hayatinda istedigi gibi eglenenler
arasinda [r(114)= 0.382, p<0.01], giinlilk hayatinda kendini 6zgiir hissedenler arasinda
[r(114)= 0.405, p<0.01], gilinliik hayatta esiyle mutlu olanlar arasinda [r(114)= 0.187,
p<0.05], SL’nin kisisel gelisim sagladigin1 diistinenler arasinda [r(114)= 0.376, p<0.01],
SL’nin duygusal tatmin sagladigini diistinenler arasinda [r(114)= 0.206, p<0.05], SL’den
gerceklerden kurtulus imkani sagladigini diistinenler arasinda [r(114)= 0.237, p<0.05]
anlamli iligki bulunmustur.

6.3.2. Duygusal Ihtiyaclar

29 ¢

Duygusal ihtiyaglar kategorisini SL’de “romantizm yasama durumu”, “cinsellik

2 13

yasama durumu”, “diledigi gibi eglenme”, “evlenme ya da bosanma”, “cocuk sahibi
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olma”, “yeni insanlar tanima”, “miizik dinleme” konular1 olugturmaktadir.

SL’de romantizm yasayanlar, % 50°lik bir orana sahip olmakla beraber,
yasamayanlar % 27.6’lik bir orani temsil etmektedirler. SL’de romantizm yasayanlar ile
calisma durumlar arasinda [F(3,107)=4,820, p<0.05], SL yas1 arasinda [F(5,108)=5,106,
p<0.05], interneti arastirma yapmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.209, p<0.05],
sosyal medyay1 yeni arkadas bulmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.385, p<0.01],
giinlik yasamda cinsellik yasama durumu arasinda [r(114)= -0.258, p<0.01], giinliik
yasamda kendini 6zgiir hissetme durumu arasinda [r(114)= -0.238, p<0.05], SL’deki
arkadas sayis1 arasinda [r(114)=0.221, p<0.05], SL’de cinsellik yasama durumu arasinda
[r(114)= 0.799, p<0.01], SL’de evlenip bosanma durumu arasinda [r(114)= 0.203,
p<0.05], glinliik yasamda yapamadiklarin1 burada yaptig1 belirtenler arasinda [r(114)=
0.540, p<0.01], gergek hayatta evli olup esini SL’de aldatanlar arasinda [r(114)= 0.272,
p<0.01], SL’de para karsiligi cinsellik yasama durumu arasinda [r(114)= 0.516, p<0.01]
anlamli iligki bulunmustur.

SL’de cinsellik yasayanlar, %55.6’lik bir grubu olusturmaktadir. Katilimeilari %
28.3’1 SL’de sanal seks yapmamaktadir. SL’de cinsellik yasayanlar ile SL yas1 arasinda
[F(5,108)=3,147, p<0.05], sosyal medyay1 yeni arkadas bulmak icin kullananlar arasinda
[r(114)=10.410, p<0.01], sosyal medyay1 ¢evrimici sohbet etmek i¢in kullananlar arasinda
[r(114)= 0.307, p<0.01], giinliik yasaminda cinsellik yasama durumu arasinda [r(114)=
-0243, p<0.01], giinliik yasaminda esiyle mutlu olma durumu arasinda [r(114)= -0.221,
p<0.05],SL’de ¢evresini takip ve kontrol edenler arasinda [r(114)=0.190, p<0.05], SL’de
evlenmis ya da bosanmis kullanicilar arasinda [r(114)= 0.212, p<0.05], gercek hayatta
evli olup esini SL’de aldatmis olanlar arasinda [r(114)= 0.199, p<0.05] anlaml iliski
bulunmustur.

SL’de diledigi gibi eglenenler, %42.1°lik bir grubu olusturmaktadir. Katilimcilarin
%43.2°s1 diledigi gibi eglenmemektedir. Diledigi gibi eglenenler ile sosyal aglarda
zaman harcama durumu arasinda [r(114)= 0.225, p<0.05], giinliik yasamda kendini
Ozglir hissetme durumu arasinda [r(114)= 0.254, p<0.01], SL’yi ger¢eklerden kagma
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olarak degerlendirenler arasinda [r(114)=0.267, p<0.01], SL’deki arkadas sayis1 arasinda
[r(114)= 0.253, p<0.01], SL’deki kullanicilarla sohbet edenler arasinda [r(114)= 0.365,
p<0.01] anlamli iliski bulunmustur.

SL’de evlenen ya da ayrilan kullanicilar % 40.7°lik bir orana sahiptir. Bununla
birlikte % 49’u hi¢ evlenmemis ya da bosanmamistir. SL’de evlenen ya da bosanan
kullanicilarin daha ¢ok kadinlar oldugu (erkek ort:2.60 S.S.:1.10, kadin ort: 3.16 S.S.:1.51)
tespit edilmistir. Ayrica SL’de evlenen ya da bosananlarin daha ¢ok ¢alisanlardan oldugu
[F(2,110)=3,511, p<0.05] tespit edilmistir. SL’de evlenen ya da ayrilan kullanicilar ile
interneti eglenmek ic¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.191, p<0.05], sosyal medyay1
zaman gecirmek i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.224, p<0.05], sosyal medyay1 yeni
arkadas edinmek icin kullananlar arasinda [r(114)= 0.203, p<0.05], sosyal medyay1
arkadas takibi yapmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)=0.185, p<0.05], giinliik hayatinda
esiyle mutlu olanlar arasinda [r(114)= 0.259, p<0.01], SL’de arkadas sayis1 arasinda
[r(114)=0.298, p<0.01], SL’de dahil olunan grup sayis1 arasinda [r(114)= 0.249, p<0.01],
SL’de cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.212, p<0.05, SL’de duygusal ihtiyaclarini
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.699, p<0.01], SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyag¢larini
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.296, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme ihtiyag¢larini
karsilayanlar arasinda, [r(114)= 0.189, p<0.01], SL’de gerceklerden kagis ihtiyacini
karsilayanlar arasinda [r(114)=0.321, p<0.01] degerlerinde anlamli iliskiler bulunmustur.

SL’de ¢ocuk sahibi olanlar % 20, olmayanlar ise % 70.6’lik bir orana sahiptir.
SL’de ¢ocuk sahibi olanlarin SL yas1 daha biiyiik olanlardan oldugu [F(3,110)=2,320,
p<0.05], SL’de dahil olunan grup sayis1 arasinda [r(114)= 0.266, p<0.01], SL’de evlenen
ya da bosananlar ile [r(114)= 0.577, p<0.01], SL’de duygusal ihtiyaclarin1 karsilayanlar
ile [r(114)= 0.533, p<0.01], kisisel biitiinlesme ihtiyaclarin1 karsilayanlar ile [r(114)=
0.210, p<0.05], gerceklerden kacis ihtiyacini karsilayanlar ile [r(114)= 0.359, p<0.01]
degerlerinde anlamli iliskiler bulunmustur.

SL’yi daha ¢ok yeni insanlar tanimak i¢in kullananlar % 58.1, kullanmayanlar
%23.7 oranina sahiptir. SL’ yi yeni insanlar tanimak i¢in kullananlar ile SL’de kayitl
olunan siire arasinda F(3,110)=2,320, p<0.05], sosyal medyay1 profil giincellemek i¢in
kullananlar arasinda [r(114)= 0.377, p<0.01], SL’yi ger¢eklerden kagis icin bir firsat
olarak gorenler arasinda [r(114)= 0.198, p<0.05], SL’de dahil olunan grup sayisi ile
arasinda [r(114)= 0.266, p<0.01], ger¢ek hayatinda evli olup esini SL’de aldatanlar ile
[r(114)=0.439, p<0.01] degerlerinde anlamli iliskiler bulunmustur.

SL’de miizik dinleyenler % 70.9, dinlemeyi tercih etmeyenler % 16.7 oranlarina
sahiptir. SL’de miizik dinleyenler ile interneti eglence i¢in kullananlar arasinda [r(114)=
0.333, p<0.01], SL’de g¢evresini kontrol ve takip edenler arasinda [r(114)=0.407, p<0.01]
anlaml iliski bulunmustur.

SL’de duygusal ihtiyaclarin karsilanmasi faktorii %80 ile giivenilir bulunmustur.

SL’de duygusal ihtiyaclarini karsilayanlarin 6grenim durumlarinin daha yiiksek oldugu
F(3,77)=3.010, p<0.05], interneti arastirma i¢in kullananlar arasinda [r(114)= -0.241,

33 mKastamonu iletisim Arastirmalari Dergisi



Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi ile Second Life Yasam Diinyas1 Ornegi

p<0.05], interneti eglenmek icin kullananlar arasinda [r(114)= 0.313, p<0.01], sosyal
medyay1oyun oynamak i¢in kullananlar arasinda [r(114)=-0.252, p<0.01], SL’deki arkadas
sayist ile [r(114)= 0.285, p<0.01], SL’deki grup sayist ile [r(114)= 0.304, p<0.01], SL’de
sosyal biitiinlesme ihtiyacini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.418, p<0.01] degerlerinde
anlamli iligkiler bulunmustur.

6.3.3. Kisisel Biitiinlesme Ihtiyaclari
Kisisel biitiinlesme ihtiyaclar kategorisini SL’de “ada kurma ve yonetme”, “grup
kurup yonetme”, “kendini 6zgiir hissetme” konular1 olusturmaktadir.

SL’de ada kurup yonetenler, % 22.8’lik orana sahiptir. Boyle bir faaliyette
bulunmayanlarin oran1 % 66.3’tlir. SL’de ada kurup yonetenler ile SL’de kayitli olunan
stire arasinda F(3,110)=2,616, p<0.05], sosyal medyay1 ¢cevrimici sohbet i¢in kullananlar
arasinda [r(114)= -0.193, p<0.05], giinliik yasamda kendini 6zgiir hissedenler arasinda
[r(114)= 0.291, p<0.01], giinliik hayatta esiyle mutlu olanlar arasinda [r(114)= 0.219,
p<0.05], SL’yi arastirma yapmak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.204, p<0.05],
SL ¢evresini takip ve kontrol edenler arasinda [r(114)= 0.227, p<0.05], SL’de kumar
oynayanlar arasinda [r(114)= 0.203, p<0.05], SL’de alisveris yapanlar arasinda [r(114)=
0.317,p<0.01], SL’de parasal kazang saglayanlar arasinda [r(114)= 0.320, p<0.01], SL’de
kisisel biitiinlesme ihtiyaglarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.858, p<0.01] anlaml
iligkiler bulunmustur.

SL’de grup kurup yonetenler % 27.8’lik, boyle bir faaliyette bulunmayanlar %
61.1’lik orana sahiptir. SL’de grup kurup yoOnetenler ile SL ¢evresini takip ve kontrol
edenler arasinda [r(114)=0.355, p<0.01], SL’de evlenmis ya da bosanmis olanlar arasinda
[r(114)=0.259, p<0.01], SL’de aligveris yapanlar arasinda [r(114)=0.361, p<0.01], SL’de
siddet icerikli oyun oynayanlar arasinda [r(114)=0.245, p<0.01], SL’de kisisel biitiinlesme
ihtiyaclarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.866, p<0.01] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de kendini 6zgiir hissedenler % 73.9’luk orana sahip iken, hissetmeyenler
% 10.8’lik orana sahiptir. SL’de kendini 6zgiir hissedenler ile interneti eglenmek i¢in
kullananlar arasinda [r(114)= 0.282, p<0.01], sosyal aglarda kalma zamani arasinda
[r(114)= 0.232, p<0.05], sosyal medyay1 yeni arkadas edinmek i¢in kullananlar arasinda
[r(114)= 0.267, p<0.01], giinlik yasamda kumar oynayanlar arasinda [r(114)= -0.246,
p<0.01], SL’de romantizm yasayanlar arasinda [r(114)= 0.373, p<0.01], SL’de cinsellik
yasayanlar arasinda [r(114)= 0.495, p<0.01], SL’de para karsilig1 cinsellik yasayanlar
arasinda [r(114)= 0.227, p<0.05], SL’de aligveris yapanlarla [r(114)= 0.231, p<0.05],
SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyaclarint karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.313, p<0.01]
degerlerinde anlamli iliskiler bulunmustur.

SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyaglarinin karsilanmasi faktdri %79 ile glivenilir
bulunmustur. SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyaclari ile interneti aragtirma yapmak i¢in
kullananlar arasinda [r(114)= 0.190, p<0.05], sosyal medyay1 ¢evrimigi sohbet etmek igin
kullananlar arasinda [r(114)= -0.186, p<0.05], sosyal medyay1 marka takibi yapmak i¢in
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kullananlar arasinda [r(114)=0.197, p<0.05], giinliik hayatinda kendini 6zgiir hissedenler
arasinda [r(114)= 0.332, p<0.01], SL’de arkadas sayis1 arasinda [r(114)= 0.237, p<0.05],
SL’de cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.210, p<0.05], SL’de bilissel ihtiyaglarini
kargilamak i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.241, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme
ihtiyaclarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.277, p<0.01] degerlerinde anlaml iligkiler
bulunmustur.

6.3.4. Sosyal Biitiinlesme Thtiyaclar

Sosyal biitiinlesme ihtiyaglar kategorisini SL’de “diger kullanicilarla sohbet

etme”, “dost sahibi olma ve paylasimda bulunma”, “adalardaki kullanicilarin ¢oguyla
etkilesim halinde olma” konular1 olusturmaktadir.

SL’de diger kullanicilarla sohbet etmeyi tercih edenler % 70.5’lik orana,
etmeyenler % 15.8’lik orana sahiptir. SL’de diger kullanicilarla sohbet etmeyi tercih
edenler ile sosyal medyay1 insanlarla paylasim i¢in kullanmayi tercih edenler arasinda
[r(114)= 0.257, p<0.01], giinliikk yasaminda kendini 6zgiir hissedenler arasinda [r(114)=
0.185, p<0.05], kullanicilarin SL’de katildig1 grup sayisi arasinda [r(187)=0.277, p<0.05],
SL’de romantizm yagayanlar arasinda [r(114)=0.225, p<0.01], SL’yi ger¢eklerden kagma
olarak gorenler arasinda [r(114)= 0.421, p<0.01], SL’de aligveris yapanlar arasinda
[r(114)= 0.333, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme ihtiyacglarin1 karsilayanlar arasinda
[r(114)= 0.846, p<0.01] anlaml iliski bulunmustur.

SL’de dost sahibi olan ve paylasimda bulunanlar %62.1, dost sahibi olmayanlar
% 15.8’lik orana sahiptir. SL’de dost sahibi olan ve paylasimda bulunanlar ile giinliik
yasamda kendini 6zgiir hissedenler arasinda [r(114)= 0.247, p<0.01], SL’de cinsellik
yasayanlar arasinda [r(114)= 0.260, p<0.01], giinliik yasaminda yapamadiklarmi1 SL’de
yapmay1 tercih edenler arasinda [r(114)= 0.370, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme
ihtiyaclarini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.796, p<0.01] anlaml iligski bulunmustur.

SL’de adalardaki kullanicilarin g¢oguyla etkilesim halinde olanlar %58.5,
olmayanlar % 15.9’luk orana sahiptir. SL’de adalardaki kullanicilarin ¢oguyla etkilesim
halinde olanlar daha ¢ok 6grenim durumu yiiksek olanlardir F(3,110)=2,737, p<0.05].
SL’de adalardaki kullanicilarin ¢oguyla etkilesim halinde olanlar ile giinliik hayatinda
kumar oynayanlar arasinda [r(114)= -0.189, p<0.05], yabanci dil gelisimi i¢in yabanci
adalar1 gezenler arasinda [r(114)= -0.185, p<0.05], SL’de cinsellik yasayanlar arasinda
[r(114)= 0.365, p<0.01], SL’de para karsilig1 cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)=
0.220, p<0.05], SL’de aligveris yapanlar arasinda [r(114)= 0.275, p<0.01], SL’de sosyal
biitiinlesme ihtiyaclarin1 karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.831, p<0.01] anlaml iliski
bulunmustur.

SL’de sosyal biitlinlesme ihtiyaclarinin karsilanmasi faktori %80 ile glivenilir
bulunmustur. SL’de sosyal biitlinlesme ihtiyaglarini karsilayanlar ile sosyal medyay1
¢evrimici goriisme i¢in tercih edenler arasinda [r(114)= 0.299, p<0.01], SL’de romantizm
yasayanlar arasinda [r(114)= 0.290, p<0.01], ger¢cek hayatta yapamadiklarini burada
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yapanlar arasinda [r(114)= 0.451, p<0.01], SL’de alisveris yapanlarla arasinda [r(114)=
0.339 p<0.01], SL’de duygusal ihtiyaclarini karsilayanlar ile [r(114)= 0.418, p<0.01],
SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyaclarint karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.277, p<0.01],
SL’de gerceklerden kagma ihtiyacini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.366, p<0.01]
anlamli iligkiler bulunmustur.

6.3.5. Gerceklerden Kacis Thtiyaclar

Gergeklerden Kagis Ihtiyaglari kategorisini, “gercek hayatta yapamadigi her

seyil SL’de yapma”, “ger¢ek hayatta evli SL’de esini aldatma”, “gergek hayatin giinliik
geriliminden kurtulma” konular1 olusturmaktadir.

Gergek hayatta yapamadigi her seyi SL’de yaptigini ifade eden kullanicilar %57.6,
bdyle diisiinmeyen kullanicilar ise % 24°liikk orana sahiptir. Ger¢ek hayatta yapamadigi her
seyi SL’de yaptigini ifade edenlerin 6grenim durumlar1 daha yiiksektir F(3,110)=2,824,
p<0.05]. SL de kayitli olduklari siire daha fazladir F(3,110)=2,977, p<0.05]. Gergek
hayatta yapamadig1 her seyi SL’de yaptigini ifade edenler ile giinliikk hayatinda kumar
oynayanlar arasinda [r(114)= -0.226, p<0.01], giinliik hayatinda istedigi gibi eglenenler
arasinda [r(114)=-0.354, p<0.01], esiyle mutlu olanlar arasinda [r(114)=-0.201, p<0.05],
giinliik hayatinda romantizm yasayanlar arasinda [r(114)=0.418, p<0.01], SL’de cinsellik
yasayanlar arasinda [r(114)= 0.539, p<0.01], SL’de ¢ocuk sahibi olmus olanlar arasinda
[r(114)= 0.216, p<0.05], SL’de kendini 6zgiir hissedenler arasinda [r(114)= 0.530,
p<0.01], SL’de kumar oynayanlar arasinda [r(114)= 0.218, p<0.05], SL’de para karsilig1
cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.417, p<0.01], SLl’yi gerceklerden kagis olarak
kullananlar arasinda [r(114)= 0.770, p<0.01] anlaml1 iliski bulunmustur.

Gergek hayatta evli olup SL’de esini aldatanlar %20, aldatmayanlar % 65.6’lik
orani temsil etmektedir. Ger¢ek hayatta evli olup esini SL’de aldatanlar ile ¢alisma
durumlar arasinda F(2,110)=14.622, p<0.05], SL’yi arastirma yapmak i¢in kullananlar
arasinda [r(114)= -0.201, p<0.05], SL’de cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.199,
p<0.05], SL’de evlenmis ya da ayrilmis olanlar arasinda [r(114)= 0.341, p<0.01], SL’de
cocuk sahibi olmus olanlar arasinda [r(114)=0.439, p<0.01], giinliik hayattaki gerilimden
kurtulmak i¢in SL’ye gelenler arasinda [r(114)=0.213, p<0.05], SL’de kumar oynayanlar
arasinda [r(114)= 0.186, p<0.05], SL’de para karsilig1 cinsellik yasayanlar arasinda
[r(114)= 0.394, p<0.01], SL’de gerceklerden kagma ihtiyacini karsilayanlar arasinda
[r(114)=0.641, p<0.01] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de ger¢ek hayatin giinlilk geriliminden kurtuldugunu diistinenler, %69.6,
diistinmeyenler % 15.2’lik orana sahiptir. SL’de ger¢ek hayatin giinliik geriliminden
kurtuldugunu diisiinenler ile SL’de kayitli olunan siire arasinda F(3,110)=2,411, p<0.05],
giinliik yagsaminda kumar oynayanlar arasinda [r(114)=-0.222, p<0.05], giinliik yasamda
saglikli cinsellik yagayanlar arasinda [r(114)=-0.258, p<0.01], SL’de cinsellik yasayanlar
arasinda [r(114)=0.588, p<0.01], SL’de evlenmis ya da bosanmis olanlarla [r(114)=0.257,
p<0.01], SL’de para karsilig1 cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.267, p<0.01], SL’de
aligveris yapanlar arasinda [r(114)= 0.282, p<0.01] anlaml1 iligki bulunmustur.
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SL’de gerceklerden kagma ihtiyaglariin karsilanmasi faktorii %79 ile glivenilir
bulunmustur. SL’den gerceklerden kagma ihtiyaglarini karsilayanlar ile ¢aligma durumlari
arasinda F(2,110)=5,781, p<0.05], 6grenim durumlar1 arasinda F(3,110)=3,670, p<0.05],
SL’de kayitli olunan siire arasinda F(5,108)=2,954, p<0.05], sosyal medyay1 yeni arkadas
edinmek i¢in kullananlar arasinda [r(114)= 0.482, p<0.01], glinlik yasaminda kumar
oynayanlar arasinda [r(114)= -0.224, p<0.01], giinliik yasaminda cinsellik yasama
durumu arasinda [r(114)= -0.247, p<0.01], giinlik hayatinda 6zgiir hissetme durumu
arasinda [r(114)= -0.205, p<0.01], SL’de arastirma yapanlar arasinda [r(114)= -0.233,
p<0.01], SL’de cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.601, p<0.01], SL’de evlenmis ya
da bosanmis olanlar arasinda [r(114)= 0.321, p<0.01], SL’de kendini 6zgiir hissedenler
arasinda [r(114)= 0.533, p<0.01], SL’de duygusal ihtiyaclarin1 karsilayanlar arasinda
[r(114)= 0.628, p<0.01], SL’de sosyal biitiinlesme ihtiyaclarin1 karsilayanlar arasinda
[r(114)= 0.366, p<0.01] anlaml iliski bulunmustur.

6.3.6. Diger Ihtiyaclar

99 ¢

Digerihtiyaglari kategorisini, “SL’de kumar oynama”, “para karsiligi cinsel iligskiye

9% ¢ 9% ¢ EA T3

girme”, “aligveris”, “siddet icerikli oyun”, “parasal kazan¢” konular1 olusturmaktadir.

SL’de kumar oynayanlar, % 38.9, oynamayanlar ise % 47.8’lik orana sahiptir.
SL’de kumar oynayanlar kadin agirlikhidir [F(1,111)=5.839, p<0.05, erk. ort:2.64, kad.
ort.:3.12]. SL’de kumar oynama durumu ile SL’de dahil olunan grup sayisi arasinda
[r(114)= 0.187, p<0.05], SL’de evlenmis ya da bosanmis olanlarla arasinda [r(114)=
0.330, p<0.01], SL’de para karsilig1 cinsellik yasayanlar arasinda [r(114)= 0.186, p<0.05]
anlamli iligki bulunmustur.

SL’de para karsilig1 cinsel iligkiye girenler % 28.1, girmeyenler % 61.8’lik orana
sahiptir. SL’de para karsilig1 cinsel iligkiye girenler erkek agirliklidir F(1,111)=0.075,
p<0.05, erk. ort:2.78, kad. ort.:2.14]. SL’de para karsilig1 cinsel iligskiye girenler ile giinliik
hayatinda para karsilig1 cinsel iligskiye girenler arasinda [r(114)= 0.215, p<0.05], giinliik
hayatinda kendini 6zgiir hissedenlerle arasinda [r(114)= -0.380, p<0.01], esiyle mutlu
olma durumu arasinda [r(114)=-0.268, p<0.01], SL’de parasal kazan¢ saglama durumu
arasinda [r(114)= 0.265, p<0.01], SL’de ger¢eklerden kagis ihtiyacini karsilayanlar
arasinda [r(114)=0.495, p<0.01] anlaml iligki vardir.

SL’de aligveris yapanlar % 53.2, yapmayanlar ise % 27.7’lik orana sahiptir. SL’de
aligveris yapanlar kadin agirliklidir F(1,111)=1.188, p<0.01, erk. ort:3.01, kad. ort.:3.07].
SL’de alisveris yapma davranisi ile sosyal medyay1 marka takibi yapmak i¢in kullananlar
arasinda [r(114)= 0.440, p<0.01], SL’deki edinilen arkadas sayisi arasinda [r(114)=
0.233, p<0.05], SL’deki dahil olunan grup sayisi arasinda [r(114)=0.378, p<0.01], SL’de
gerilimden kurtuldugunu diisiinenler arasinda [r(114)= 0.282, p<0.01] anlaml iliski
bulunmustur.

SL’de siddet igerikli oyun oynayanlar % 12.3, oynamayanlar ise % 75.3’liikk orana
sahiptir. SL’de siddet icerikli oyun oynayanlar ile SL’de grup kurup yonetenler arasinda

37 mKastamonu iletisim Arastirmalari Dergisi



Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi ile Second Life Yasam Diinyas1 Ornegi

[r(114)= 0.361, p<0.01], SL’yi giinliik gerilimden kurtulmak i¢in kullananlar arasinda
[r(114)=0.282, p<0.01] anlaml1 iligki bulunmustur.

SL’de parasal kazang elde edenler % 46.2, etmeyenler % 42.9’luk orana sahiptir.
SL’de parasal kazang elde edenler ile SL’de kayitli olunan siire arasinda F(1,111)=2473,
p<0.01], gercek hayatta para karsilig1 cinsel iliskiye girenler arasinda [r(114)= 0.192,
p<0.05], gercek hayatta ticaretle ilgilenenler arasinda [r(114)= 0.247, p<0.01], SL’de
edinilen arkadag sayis1 arasinda [r(114)=0.293, p<0.01], ada kurup yonetenlerle arasinda
[r(114)=0.320, p<0.01], SL’de grup kurup yonetenler arasinda [r(114)= 0.366, p<0.01],
SL’de kumar oynayanlar arasinda [r(114)= 0.349, p<0.01], SL’de para karsilig1 cinsellik
yasayanlar arasinda [r(114)=0.265, p<0.01], SL’de aligveris yapanlarla arasinda [r(114)=
0.308, p<0.01] anlaml1 iligki bulunmustur.

Sonuc ve Oneriler

Kullanicilara internet ve medya kullanim siklik derecesini belirlemek amaciyla bes
soru sorulmustur. Alinan yanitlara gére SL kullanicilarinin % 45.6’sinin glinde 4-6 saat
arasi interneti kullandiklar1 goriilmektedir. internette kadilarin daha ¢ok zaman gegirdigi
goriilmektedir [F(1,110)=6.137, p<0.05, erk.ort:2.76, kad.ort: 3.08]. SL kullanicilarinin
%77.1’inin interneti eglence amacl kullandiklar1 tespit edilmistir Interneti arastirma
yapmak i¢in erkekler daha ¢ok kullanmaktadir [F(1,98)=9.917, p<0.05, erk.ort:3.78, kad.
ort: 3.20]. Interneti e-posta alisverisi yapmak icin erkeklerin daha fazla kullandiklari
tespit edilmistir [F(1,98)=6.998, p<0.05, erk.ort:3.68, kad.ort: 3.13]. SL kullanicilarinin
calisma durumuna gore erkeklerin daha fazla oldugu tespit edilmistir [F(1,108)=14.477,
p<0.01, erk.ort:2.62, kad.ort: 2.15].

Kullanicilarin %84.3’linlin Facebook kullandig1 goriilmektedir. Kullanicilarin
% 35.4’liniin glinde 1-3 saat aras1 sosyal medyay1 kullandig1, % 67’sinin arkadaslarini
takip etmek ve % 68.1’inin paylasimlarda bulunmak icin sosyal medyay1 kullandig: tespit
edilmistir. Bu baglamda SL kullanicilarindan sosyal aglar1 kadinlarin daha ¢ok kullandig1
tespit edilmistir [F(1,111)=0.021, p<0.05, erk.ort:2.20, kad.ort: 2.66].

SL kullanim profilini belirlemek amactyla yedi soru sorulmustur. Alinan yanitlara
gore, kullanicilarin % 25.2’sinin 6-7 yil, ve % 25.2’sinin 2-3 yildir SLyi kullandigi,
% 22.8’inin 2 avatar, % 20.2’sinin 3 ve daha fazla avatara sahip oldugu, % 68.5’inin
bekar oldugu, % 60.5’inin ¢aligmadigi, % 43.4’linilin glinde 4-6 saat SL’de bulundugu, %
34.8’inin 101°den fazla arkadasinin oldugu, % 39.5’inin 15°den fazla gruba iiye oldugu
tespit edilmistir. SL’de kadinlarin erkeklere gore giin icerisinde daha fazla vakit gegirdigi
tespit edilmistir F(1,111)=2.165, p<0.05, erk.ort:2.69, kad.ort: 3.13].

Ayrica calismada, biligsel, duygusal, kisisel biitiinlesme, sosyal biitiinlesme,
gerceklerden kacis ve diger ihtiyaglar kategorilerinde toplam 24 soru sorulmustur. Bu
cevaplara gore SL kullanicilar1 SL Yagam Diinyasi i¢erisinde dncelikle sosyal biitiinlesme
ihtiyaglarii  karsilamakta (ort: 3.56), sirasiyla duygusal ihtiyaglarini (ort:3.29),
gerceklerden kacis ihtiyaglarini (ort:3.26), bilissel ihtiyaclarini (ort:3.06), kisisel

Say1 5/Guz-2020 m 38



Giilcan Isik, irfan Cirit

biitiinlesme ihtiyacglarini (ort:2.80), diger ihtiyacglarini (ort:2.79) karsilamaktadirlar.

SL kullanicilarindan gergek hayatta para karsilig cinsel iliskiye girenler erkek
agirhikhidir F(1,111)=8.751, p<0.05, erk.ort:1.34, kad.ort: 1.13]. SL kullanicilarindan
SL’de de para karsilig1 cinsel iliskiye girenlere bakildiginda yine erkek agirliklidir
F(1,111)=0.075, p<0.05, erk.ort:2.78, kad.ort: 2.14].

SL kullanicilarindan SL igerisinde evlenen ya da bosananlarin ¢ogunlukla
kadin oldugu goriilmektedir F(1,111)=16.397, p<0.05, erk.ort:2.60, kad.ort: 3.16]. SL
kullanicilarinin medeni durum ve cinsiyet karsilastirmasi yapildiginda, reel hayatta evli
olanlarin daha ¢ok kadinlar oldugu goriilmektedir F(2,110)=3.638, p<0.05].

SL’de biligsel ihtiyaglarini karsilayanlar ile duygusal ihtiyaglarini karsilayanlar
arasinda [r(114)= 0.230, p<0.05], kisisel biitiinlesme ihtiyaglarini karsilayanlar arasinda
[r(114)=0.241, p<0.01] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de duygusal ihtiyaglarini karsilayanlar ile kisisel biitlinlesme ihtiyag¢larini
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.347, p<0.01], sosyal biitiinlesme ihtiya¢larini
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.418, p<0.01], ger¢eklerden kagis ihtiyaglarini
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.628, p<0.01], diger ihtiyaclarim1 karsilayanlar arasinda
[r(114)= 0.386, p<0.01] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de kisisel biitiinlesme ihtiyaclarint karsilayanlar ile sosyal biitiinlesme
ihtiyacini karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.277, p<0.01], diger ihtiyaclarimni karsilayanlar
arasinda [r(114)=0.295, p<0.01] anlaml iliski bulunmustur.

SL’de sosyal biitiinlesme ihtiyaglarin1 karsilayanlar ile gerceklerden kagis
ihtiyaclarii1 karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.366, p<0.01], diger ihtiyaglarim
karsilayanlar arasinda [r(114)= 0.192, p<0.05] anlaml iligki bulunmustur.

SL’de gergeklerden kacgis ihtiyacini karsilayanlarile diger ihtiyaglarini karsilayanlar
arasinda [r(114)= 0.364, p<0.01] anlaml iligki bulunmustur.

Regresyon test sonuglarina bakildiginda; biligsel ihtiyaglarin karsilanmasina
iligkin yasin ilerlemesi, bu ihtiyacin SL’de daha ¢ok karsilanmasina sebep olmaktadir
[F(11,92)=2.875, p<0.01, p=0.346]. SL’deki avatar sayisinin artmasi, SL’de duygusal
ihtiyaglarin daha ¢ok karsilanmasina sebep olmaktadir [F(11,92)=2.032, p<0.05, $=0.158].
Calisma durumunun artmasi kisisel biitiinlesme ihtiyaglarinin daha ¢ok karsilanmasina
sebep olmaktadir [F(11,92)=1.571, p<0.05, B=0.267]. Yasin artmasi, ger¢eklerden
kagis ihtiyacinin azalmasina sebep olmaktadir [F(11,92)=3.453, p<0.01, p=-0.353]. SL
kullanicilarinin gergek hayatta evli olmasi gergeklerden kacis ihtiyacinin artmasina yol
acmaktadir [F(11,92)=3.453, p<0.01, p=0.435]. SL’de avatar sayisinin artmasi, SL’de
gerceklerden kagis ihtiyacinin fazla oldugunu gostermektedir [F(11,92)=3.453, p<0.01,
B=0.278].
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Poster’a gore, kimliklerin bigcimlenmesinde karsilikli iletisim aktif rol
oynamaktadir. Birey kendine ait bilgileri digerlerinden gizlemekte ve adini, cinsiyetini,
toplum igerisindeki rolii ve statiiyii degistirerek, sahte bir kimlikle tanimadigi sahte
olabilecek kisilerle iletisimde bulunabilmektedir (Timisi, 2003: 171-172). Bu sekilde
kimliklerin kolaylikla gecis yapabilmesi, gercekligin kaybolmasi ve sahte benliklerin
olusumuna sebep olmaktadir. Bireyler zamanla bu sahte kisiliklere daha ¢ok aligmakta,
gercek hayattan daha da uzaklasabilmektedir. Ancak, bireyler bu oyunu ihtiyag
alanlarina gore kullandiklarindan dolay1, gergek hayatta yapamadiklarini burada
gerceklestirebilmekteler ve bir ¢esit doyum saglamaktadirlar. Bu saglanan doyumla
birlikte, ger¢ekten hayattan kopmalarindan ziyade, aksine karsilanmis ihtiyaglar sayesinde
gercek hayata olumlu etkilerinin olup olmadig1 hususu tartismaya aciktir. Sosyo-kiiltiirel
olarak konu incelendiginde, kisinin oyun oynadig: siire i¢inde kendi fiziksel mekanindan
uzaklagsa da, zihinsel mekani oyunla biitiinlesmektedir.

Kisilerin karsi1 cinsin bedeniyle oyuna girme ve karsi cins gibi davranma 6zgiirligii
vardir. Igimizdeki yeni bir insan bulma heyecani, burada en ileri boyutuna gelmistir.
Ovyun icerisinde aninda birgok kisiyle tanigabilme ve gercek hayattaki gibi yasayabilme
imkan1 verilebilmektedir.

Ancak, gercek kimligin verilmedigi bir ortam oldugu icin iliskiler aninda
bitirilebilmekte ve bakkaldan ekmek alir gibi, yeni insan bulunabilmektedir. SL yogun bir
sekilde duygulara hitap etmekte ve bu duygular diislincelere, davraniglara ve tutumlara
sebep olmaktadir. Dolayisiyla gercek hayat ile sanal hayat i¢ige ge¢mistir.

Gergek hayatta tatmin edilemeyen ihtiyaclarin yerinin SL’de birebir karsilandig1
goriilmektedir. Mutsuz evlilik yasayanlarin SL’de evlendikleri ve ¢ocuk yaptiklari
goriilmektedir. Bu oyunu oynayan ve ger¢ek hayatta evli olup, oyun igerisinde sanal seks
yapanlarin aile i¢erisinde birtakim problemlerinin oldugu hususu degerlendirilebilir.

Gercek hayatinda cinsellik yasayamayanlarin SL’de bunu 6zgiirce yasadiklari
tespit edilmistir. SL kullanicilarinin% 50’si bu diinyada romantizm yasamakta ve %
73.9’u kendini burada 6zgiir hissetmektedir. SL yasam diinyasinda, kullanicilarin ger¢cek
yasamlarindan ¢ok farkli kimliklerde yasadiklari tespit edilmistir.

Second Life oyunu facebook, twitter gibi 24 saat icerisinde anlik girip ¢ikilabilecek
bir oyun degildir. Aksine, evinize girdiginizde, ailece yediginiz yemek masasi, esinizle
ictiginiz ¢ay, salonda oturup izlediginiz sinemaya kadar hepsi birebir oyun igerisine
aktarilmistir. Bu durumda evinize girer gibi girdiginiz bu Second Life yagam alanindan
hemen ¢ikmak kolay degildir.

Oyun igerisindeki kumar oynama aligkanligt 6nemli bir oranda ¢ikmasa da,
bu aligkanligin gercek hayata da sigrayabilecegi degerlendirilmektedir. Sanal ortam
icerisinde kazanilan paranin gergek hayatta doniistiiriilerek kullanilmasi, bu oyunun oyun
olmaktan ¢ikip tamamen bir gercek oldugu ve gercek hayattaki tutumlari direkt etkiledigi
degerlendirilmektedir.
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Daha sonra yapilacak ¢aligmalarda, SL oyuncularinin benlik saygilarinin degisimi
iizerinde durulabilir. SL kullanicilarinin gergekte olmasi gerektigini diistindiikleri
kendileri ile olduklar1 arasinda farkin ortaya ¢ikacagi degerlendirilmektedir. Bu baglamda
ayrica bir ¢aligma yapilmalidir.
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