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Oz

Etkilesimli ve eglence odakli kiiltiir endiistrisi iiriinleri olan video oyunlar, i¢erdikleri
siddet unsurlar1 ve saldirganliga kaynaklik edip etmedikleri konusunda tartigilmaktadir.
S6z konusu tartigma yeni medya teknolojilerinin sundugu imkanlar dahilinde yeni nesil
video oyunlarla daha da belirginlesmektedir. Bu tartisma zemininde ¢aligma ile son donem
¢ikan veya ¢ikacak olan yeni nesil video oyunlarm tanitim materyalleri siddet bilesenleri ve
Oriintiisii baglaminda analiz edilmistir. Dolayisiyla en ¢ok beklenen 10 video oyun yargisal
orneklem ile se¢ilmis ve bu oyunlarin farkli formatlardaki 24 tanitim videosu betimsel,
kategorik ve baglamsal boyutta incelenmistir. Analizlerde yeni nesil oyunlarin genel olarak
yetigkinler icin iretildigi, bu bakisla siddeti “satig dili” haline getirdikleri goriilmektedir.
Oyun tanitimlarinda genel oriintiide ve oranda goriinen siddet anlatisi, alternatif / fantastik
evren atmosferinde gegmekte; siddetin taraflarini agirlikli bicimde insan ve insans1 varliklar
(antropomorfizm) temsil etmektedir. Ote yandan bu durum siddetin eylemsel yoniinii ortadan
kaldirmamakta, siddet akis1 bedensel ve kolektif tiirde hayata gegmektedir. “Hayatta kalma”
ve “topluluk yonetimi” gibi gerekgelerle mesruiyet kazanan siddet dokusu, “distopya”,
“kurgusal gerceklik”, “gerilim” ve “teknolojik donanim” gibi bilesenler esliginde dolayli
O0grenme baglamlar liretebilmektedir.

Abstract

Video games, which are interactive and entertainment-oriented cultural industry
products, are discussed about whether they are the source of violence and aggression. The
aforementioned discussion becomes more evident with the new generation video games
within the possibilities offered by new media technologies. On the basis of this discussion,
the promotional materials for the latest or upcoming new generation video games were
analysed in the context of violence components and patterns. Therefore, the most anticipated
10 video games were selected with a judgmental sample and 24 promotional videos of
these games in different formats were examined in descriptive, categorical and contextual
dimensions. In the analyses, it is seen that the new generation games are generally produced
for adults, and with this view, they turn violence into a “sales language.” The narrative
of violence, which appears in the general pattern and rate in the game promotions, takes
place in the atmosphere of the alternative / fantastic universe; human and humanoid beings
(anthropomorphism) predominantly represent the sides of violence. On the other hand, this
situation does not eliminate the operational aspect of violence, the flow of violence passes to
life in a physical and collective manner. The texture of violence, which gains legitimacy on
grounds such as “survival” and “community management”, can produce indirect learning
contexts accompanied by components such as “dystopia”, “fictional reality”, “tension” and
“technological equipment.”
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Giris

Video oyunlari, her biri kendine 6zgli mekansalliga sahip sanal diinyalar olup
(Shaw ve Warf, 2009: 1332) toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik anlami olan popiiler
eglence fenomenleridir (Berger, 2002: 3). Kucklich (2006: 104) dijital oyunlarin
“kiiltiirden kaynaklanan derin kokleri olan kiiltiirel iirlinler” oldugunu ifade etmektedir.
S6z konusu oyunlar sadece teknolojik degil ayn1 zamanda kiiltiirel tiriinlerdir (Murray,
2018). Dolayisiyla video oyunlar1 igerdigi kiiltiirel ve estetik unsurlardan kaynakli dikkat
cekmektedir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2013: 7). Video oyunlar1 belirli bir kiiltiirii temsil
eden popiiler iirtinler olup bu oyunlar ¢esitli kiiltiirel kodlar barindirmaktadir.

Video oyunlari sadece icerdigi kiiltiirel ve estetik 6geler ile glindeme gelmemektedir.
Bu oyunlar kamuoyunda c¢esitli tartismalara yol agmaktadir. S6z konusu tartismalarin
basinda video oyunlarin c¢esitli siddet igeriklerini barindirdig1 tartismasi gelmektedir.
Przybylski vd. (2009: 243) video oyunlarin medyada ve kiiltiirde bliyiik bir tartisma
yarattigini ve bu tartismalarin bir¢ok popiiler video oyununun siddet temalarina yoneldigi
iizerine oldugunu vurgulamaktadir. Siddet i¢ceren video oyunlarinin genglik saldirganligi
ve siddetin ciddi eylemleri {izerindeki potansiyel etkisine iliskin endiseler kamuoyunda,
politika yapicilar arasinda ve sosyal bilimciler arasinda yillardir tartisilmaktadir (Ferguson,
2011: 377). Bu oyunlarin genel olarak siddeti 6vdiigii ve anti-sosyal davraniglar1 tesvik
ettigi belirtilmektedir (Gunter, 1998: 15).

Video oyunlar1 onemli birer ¢alisma alani olup bu oyunlarin etkileri sosyal ve
kiiltiirel hayatin bir¢ok alanin1 kapsamaktadir (Crawford, 2012: 13). Siddet kavrami da
sosyal hayatin goriiniir boyutlarindan biridir. Bu dogrultuda arastirma video oyunlardaki
siddet iceriklerine odaklanmaktadir. Arastirmanin amaci video oyunlarda siddetin nasil
kuruldugu ve sunuldugunu incelemektir. Belirlenen amag¢ dogrultusunda 10 video oyununa
ait 24 tanitim videosu hem acik anlamlar1 yorumlamak hem de Ortiik anlamlar yiizeye
tasimak amaciyla nitel igerik analizi yontemi ile incelenmistir. Calismada oncelikle genel
olarak video oyunlarina, ardindan video oyunlarinda siddet ile sosyal 6§renme teorisine
deginilmektedir. Bahsi gecen kuramsal ¢ergeveyi ise yontem, bulgular ve sonug boliimleri
izlemektedir.

Video Oyunlari

Popiiler birer eglence formu olan video oyunlari (Gunter, 2016: 20), iiretimi yapilan
diger liriinlerden farklilik gostermektedir. Bu {iriinler ayn1 anda elektriksel, mekaniksel ve
sanat eseri olmali; mithendislikten, edebiyatta; sanattan, psikolojiye kadar birgok alandaki
fikirleri birlestirmeli ve topluma “oyunun” kiiltiirel bir arac1 olmay1 sunmalidir (Iwatani,
2015: ix). Video oyunlari, II. Diinya Savasi sirasinda yaygin olarak kullanilan ugus
simiilatorlerine kadar uzanan olduk¢a uzun bir gegmise sahiptir. 1962°de Steve Russell,
ilk video oyunu Spacewar’1 icat etmistir. Yazilim sirketi Atari, on y1l sonra klasik jetonlu
video oyunu Pong’u yayinlaymca video oyunlarmin popiilerligi gelismeye baslamigtir
(Shaw ve Warf, 2009: 1333).
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Gentile ve Anderson (2003) video oyunlarimin tarihi gelisiminin ti¢ doneme
ayrilabilecegini One siirmektedir. 1977’den 1985°¢ kadar olan ilk donem, piyasaya
egemen olan Atari oyun konsollarinin adini tastyan “Atari donemi” olarak anilmaktadir.
Bu dénemin oyunlarinin olduk¢a miitevazi teknolojik olanaklara sahip olmasi siddetin
tasvirini zorlagtirmigtir. Bu siire zarfindaki oyunlar olduk¢a soyut olup ¢ok az siddet
icermekteydi.

Ikinci dénem, 1985-1995, dénemi olup “Nintendo donemi” olarak etiketlenmistir.
Bilgisayarlar bu siire i¢cinde daha karmasik hale geldik¢e, daha karmasik grafikler de
miimkiin hale gelmistir. Sonug¢ olarak, siddet daha gercekei ve yaratici bir hal almistir.
Doénemin baslangicindaki oyunlar biiyiik dlciide “masum siddet” tasviri igermekteydi.
Ornegin Super Mario Brothers oyununda, karakterler iistlerine atlayarak zararli diismanlar
yenmistir (Gentile ve Anderson, 2003).

Ucgiincii ve son dénem 1995°te baslayip ve giiniimiize kadar uzanmaktadir. Bu siire
zarfinda Playstation 2, Playstation 3, Xbox, Xbox 360, Nintendo Game Cube ve Nintendo
Wii konsollar1 ortaya ¢ikmistir. Olaganiistii teknolojik gelismeler grafik gosterimi igin
daha biiyiik imkanlara yol agmis ve oyunlara sanal gerceklik dahil olmustur. Bu siire
zarfinda, siddet icerikli oyun temalar1 sektore hakim olmustur (Gentile ve Anderson,
2003).

Giliniimiizde video oyunu pazar1 “Microsoft ve Xbox 360 konsolu”, “Sony ve
Playstation 3 konsolu” ve “Nintendo’nun Wii konsolu” olmak iizere rakip iic donanim ve
yazilim sirketi arasinda boliinmiistiir. Kisisel bilgisayar, ayn1 zamanda World of Warcraft
gibi ¢evrimigi tabanli oyunlarin diinya genelinde 10 milyon aboneye ulagmasina olanak
tantyan gelismeler ile popiiler bir platform olmaya devam etmektedir. Cok oyunculu
oyunlar, metin tabanl ¢ok kullanicil etki alanlarindan, her biri Internet iizerinden diinya
capinda baglanan on binlerce oyuncunun bulundugu World of Warcraft gibi daha yogun
cevrimi¢i rol oyunlariin daha siiriikleyici ortamlaria dogru gelismistir (Shaw ve Warf,
2009: 1333). Ozelliklerdeki, islemci hizlarindaki ve diger gelismeler oyun oynama
talebinin giderek artmasina neden olmustur (Ward, 2011: 262).

Pew Research Center’mn yapmis oldugu bir arastirmada ABD’de yasayan
yetigkinlerinin %43’ sik sik veya bazen bilgisayar, TV, oyun konsolu veya cep telefonu
gibi tagmabilir bir cihazda video oyunlar1 oynadiklarin1 belirtmistir. Oyun oynama
ozellikle 13-19 yas araligindaki erkekler arasinda popiiler bir aktivitedir. Yetiskinlerin
cogunlugu oOzellikle de 65 yas ve iistii katilimcilar video oyunlarmin silahli siddete
katki saglayan bir faktér olduguna inanmaktadir (https://www.pewresearch.org/fact-
tank/2018/09/17/5-facts-about-americans-and-video-games/). 2018’de 96 milyar dolar
biiyiikliiglinde olan kiiresel video oyun endiistrisi (https://www.researchandmarkets.com/
research/hh9q8d/global_video?w=5) iilkemizde de popiiler bir konuma sahiptir. Oyle ki
Tirkiye’de 2018’de oyuncu sayisinin 30 milyondan fazla oldugu belirtilmektedir (https://
digitalage.com.tr/wp-content/uploads/2019/04/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2018-
gaming-in-turkey-190317195319.pdf).

Yukarida deginilen veriler oyun sektdriiniin gelisimini gozler dniine sermektedir. Ote
yandan oyun igeriklerine yonelik elestirilerin odaginda siddet kavraminin bulundugunu
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s0ylemek yanlis olmayacaktir. Bu kapsamda video oyunlarinda siddet konusuna deginmek
yerinde olacaktir.

Video Oyunlarinda Siddet ve Sosyal Ogrenme Teorisi

Diinya Saglik Orgiiti (WHO, 2002: 5) siddeti “kisinin kendisine, baska bir
kisiye, bir gruba veya topluluga yonelik 6liime, yaralanmaya, psikolojik zarara, gelisim
bozukluguna ve mahrum kalmaya yol agan ya da agma ihtimali yliksek olan fiziksel giiciin
ya da giiciin tehdit ya da fiili olarak kasitli olarak kullanilmasi” olarak tanimlamaktir.
Smith vd.’ye (1998) gore ise siddet “inandiric1 bir fiziksel gii¢ tehdidinin agik bir ifadesi
veya bir varliga ya da bir varlik grubuna fiziksel olarak zarar vermek amaciyla bu tiir
bir giiciin fiili olarak kullanimidir.” Siddet ayn1 zamanda varliklara kars1 gériinmeyen
siddet araclarindan kaynaklanan fiziksel olarak zararli sonuglarin bazi tasvirlerini de
icermektedir (aktaran Smith vd., 2003: 62-63).

Video oyunlari, 6zellikle ebeveynlerin ve egitimcilerin siddet igeren oyunlarin
saldirganlik tizerindeki etkileri ile ilgili endigelerini paylastigi endiistriyel {ilkelerde,
cocuklar1 ve ergenleri etkilemektedir (Shibuya vd., 2008: 528). Video oyunlarina yonelik
one ¢ikan endiselerden biri de bu oyunlardaki siddet icerigidir (Gunter, 1998: 19). Siddet,
video oyunlarinin ilk zamanlarindan beri bu oyunlarin bir 6zelligi olmustur (Gunter,
2016: 32). Popiiler video oyunlariin ¢ogu, baska bir karakterde yaralanmaya veya 6liime
neden olan tasarlanmis doviis veya yikim gibi siddet eylemleri igermektedir (Thomson
ve Haninger, 2001). Smith vd.’nin (2003: 66) aragtirmalarindaki 6rneklem kapsaminda
inceledikleri oyunlarin yaklasik %68’ inin siddet icerdigini ve ¢ocuklar i¢in uygun olan
oyunlarin yarisindan fazlasinin dakikada ortalama bir veya birden fazla siddet eylemi
icerdigini belirlemistir. Thomson ve Haninger (2001) cocuklar i¢in de uygun olarak
kabul edilen E kategorisindeki oyunlar1 inceledikleri aragtirmada 6rnekleme dahil olan
oyunlarin %64 iiniin siddet icerdigi sonucuna ulagmaistir.

Video oyunu siddetine maruz kalma ve gengler arasinda ciddi saldirgan davranis
arasmdaki potansiyel iliskiye yonelik ii¢ temel goriis bulunmaktadir. {lk olarak, video
oyunu siddetine maruz kalmanin sonraki ciddi saldirganliklar tizerinde 6grenmeye dayali
bir nedensel etkisi oldugudur. Ikincisi, nceki saldirganlik diizeyi yiiksek olan bireylerin
sonradan video oyunu siddetine kapilacagidir. Uciinciisii ise video oyunlar ve saldirganlik
arasinda herhangi bir iligskinin temel {igiincii degiskenlere bagli oldugudur (Ferguson,
2011: 379).

Video oyunlar1 ve siddet arasindaki iligkiye yonelik yukarida yer alan goriislerden
ilki “sosyal 0grenme teorisi” lizerinden agiklanabilir gériinmektedir. Oyunlarin birer kitle
iletisimi igerigi oldugu diisiiniildiigiinde bu icerikler de reklamlar, diziler, haberler gibi
ilgili icerik alicilarina sunulmaktadir. Kitle iletisim araglarinin toplumda oynadig: etkili
rol nedeniyle psiko-sosyal mekanizmalar1 hangi sembolik iletisimin; insan diisiincesini,
duygusunu ve eylemini etkiledigi araciligiyla anlamak ©6nem tagimaktadir. Sosyal
O0grenme teorisi, bu etkilerin belirleyicilerini ve mekanizmalarini incelemek icin aracili
bir kavramsal ¢er¢eve sunmaktadir (Bandura, 2001: 265).
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Sosyal 6grenme teorisi, bireyler, onlarin davraniglari ve ¢evreleri arasinda karsiliklt
bir nedensellik oldugunu onermektedir. Bu teoriye gore davranig, gézlemlenebilir bir
eylem olup davranisin performansi da beklenen olasi sonuglar tarafindan belirlenmektedir.
Beklentiler ise bireyin dogrudan deneyimleri tarafindan sekillenmekte ya da digerleri
aracilifiyla gozlemlenen dolayli pekistirmeler beklentilere aracilik etmektedir (LaRose
ve Eastin, 2004: 360). Teoride 6z-yeterlik ve sonu¢ beklentisi olmak iizere iki kavram
one ¢gikmaktadir. Oz-yeterlik “kisinin belirli performans tiirlerini diizenleme ve yiiriitme
becerisinin bir yargisidir”’; sonug¢ beklentisi ise “bu tiir performanslarin olast sonuglarina
yonelik bir yargidir” (Bandura, 1997).

Sosyal 6grenme teorisi, insan davraniglarinin ¢ogunun dogrudan 6gretilmedigini
veya Ogrenilmedigini, ancak bireylerin ¢evreleriyle etkilesim yoluyla zaman igerisinde
edinildikleri lizerinde durmaktadir. Bireyler, kisisel ve dolayli deneyimlerinden hareketle
yeni bilgiler kazanmakta; ¢esitli ipuglari elde etmek i¢in birtakim modeller veya medyanin
sundugu sembolik modeller aramaktadir (Hill ve Moran, 2011: 819).

Bandura’nin sosyal 6grenme kurami, baskalarinin davranislarini, tutumlarini ve
duygusal tepkilerini gozlemlemenin ve ornek almanin 6nemini vurgulamaktadir. Bu
kuramin altinda yatan dort bilegenli bir slireg bulunmaktadir. Bunlar (Bailey, 2006: 88);

- Dikkat: Ornek alinan davranisa dikkatin verilmesi,

- Akilda tutma: Ornek alan davranislarin hatirlanmast,

- Yeniden iiretme: Sembolik temsillerin uygun eylemlere doniismesi,

- Motivasyon: Bir kisinin deger verdigi tesvik ediciler, olarak siralanmaktadir.

Teoriye gore bir gocugun davranisi biyolojik olarak belirlenmeyip, cocuk ile ¢cevresi
arasindaki giindelik etkilesimlerin bir sonucudur. Dolayisiyla ¢ocugun goérdiigii, cogu
kez onun inandig1 haline gelmektedir. Giindelik etkilesimler ¢cocugun diger ¢ocuklara ve
ebeveynlerine yonelik gdzlemlerini, 6diil ya da ceza almasini, ailesini ya da 6gretmenlerini
taklit etmesini ve medyada gordigii icerikleri taklit etmesini igermektedir (Sheehan,
2014: 155). Dolayisiyla modellerden rol dgrenmenin 6nemli oldugu sosyal 6grenme
kuraminin temelini taklit olusturmaktadir (Kagit¢ibasi, 2012: 84). Diger taraftan sosyal
O0grenme teorisinin yetiskin 6grenmesi ile de iligkili oldugunu belirtmek gerekmektedir
(Merriam vd., 2007: 289). Televizyondaki modellerin izleyicilere “bilgiyi, degerleri,
bilissel yetenekleri ve yeni davranig bi¢imlerini” ilettigi sdylenebilir (Bandura, 2004: 78).

9% ¢

Bush vd. (1999: 16) ise sosyal 6grenme teorisinin “sosyallesme araglar1”, “sosyal
yap1 degiskenleri” ve “sonuclar” olmak lizere {i¢ unsuru oldugunu dile getirmektedir.
Arastirmacilar yiiriitmiis olduklar1 arastirma baglaminda sosyallesme araclar1 arasinda
“aileyi, kitle iletisim araglarin1 ve akranlar1” siralamaktadir. Bandura (1977°den ve
1986’dan aktaran Hawkins ve Hane, 2000: 85) medyanin ve Ozellikle televizyonun
yaygin dogasinin gozlemsel 6grenmeyi 6nemli 6lgiide artirdiini; sosyal 6grenmenin her
yasta etkili olan bir diger kaynaginin televizyon, film ve diger gorsel medya tarafindan
sunulan ¢ok ve ¢esitli sembolik 6rnek almalar oldugunu belirtmektedir. Bandura’ya gore
medyadan alinan gergekligin imgeleri ne kadar biiyiikse medyanin sosyal etkisi de o
kadar biiyiiktiir.
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Birer sosyallesme araci olarak video oyunlarin sosyallesme siirecinde oynadigi
etkin rol bu oyunlarin model alarak 6grenmedeki islevini somutlastirmaktadir. Oyle
ki bu oyunlardaki temsil ve betimlemeler kiiltliriin bir yansimast oldugu gibi igerigin
alicilarina yonelik sembolik 6rnek alma kaliplar1 da sunmaktadir. Bandura’nin (2004: 78)
yukarida da deginilen televizyondaki modellerin izleyicilere “bilgiyi, degerleri, biligsel
yetenekleri ve yeni davranis bigimlerini” ilettigi tespitinden hareketle ¢alisma baglaminda
oyunlardaki siddet iceriginin sunumuna yonelik sembolik iletisimin sosyal 0grenme
teorisi kapsaminda insan diisiincesini, duygusunu ve eylemini etkileme potansiyeli video
oyunlar ve 6grenme arasindaki iliskiyi anlagilir kilmaktadir. Ciinkii video oyunlar da
cesitli bilgileri, kiiltiirel-toplumsal degerleri, duygusal-bilissel ve davranissal bir eksende
sunmakta ve model alarak 6grenmeye yonelik ¢esitli kaliplar1 barindirmaktadir.

Dill ve Dill (1998) dijital oyunlardaki siddetin bu oyunlarin etkilesimli dogasindan
dolay1 televizyondaki ve filmlerdeki siddetten daha zarar verici bir potansiyeli oldugunu,
dijital oyunlarda oyuncularin, oyun i¢i saldirganlig1 aktif bir sekilde yonlendirdigini
dolayistyla bu oyunlardaki saldirganlik ve siddetin daha “katilimc1” bir karakter tagidigini
vurgulamaktadir. Video oyun oyunculari aslinda bir igerik alicisi olmak yerine video oyun
eylemlerine katilmakta ve bu eylemi bir dereceye kadar olusturmaktadir. Siddet igerikli
bir video oyununda basarili olmak i¢in, oyuncularin siddetli stratejileri tanimlamalar1 ve
sonra se¢meleri gerekmektedir. Tekrarlanan siddetli segimler ise siirekli bir 6diil dongiisii
ile sonu¢lanmaktadir (Funk vd., 2004: 24).

Anderson ve Bushman (2001: 358) yiiriitmiis olduklar1 arastirmanin sonuglarina
dayanarak siddet icerikli video oyunlarina maruz kalmanin, kolej ¢ag1 bireyleri de dahil
olmak tizere ¢ocuklar ve gengler i¢in bir tehdit olusturdugunu belirtmektedir. Benzer
sekilde Griffiths de (1999: 203) kiiglik cocuklar iizerindeki ¢alismalarin ¢ogunlugunun-
genglerindekilerin aksine- cocuklarin siddet iceren bir video oyunu oynadiktan
veya izledikten sonra daha saldirgan hale geldigini gosterme egiliminde oldugunu
vurgulamaktadir. Siddet igerikli oyun eylemlerini 6diillendirmek diismanca duygu,
saldirgan diistinme ve davranis1 artirmaktadir. Siddet eylemlerini ddiillendiren oyunlarin
saldirgan diisiinmeyi artirarak saldirgan davraniglar1 artirabilecegi dile getirilmektedir
(Carnagey ve Anderson, 2005: 882).

Aragtirmalar, siddet icerikli video oyunlar1 oynamanin, siddet icermeyen video
oyunlarina kiyasla daha yiiksek seviyelerde saldirgan bilis, duygu, fizyolojik uyarilma
ve davranislar tirettigini gostermektedir (Adachi ve Willoughby, 2011: 55). Carnagey vd.
(2007: 495) 1se yapmis olduklari ¢calismada siddet igerikli video oyununa maruz kalmanin
gercek hayattaki siddete yonelik bir duyarsizlasmaya da neden olabilecegi sonucuna
ulagmustir.

Aragtirmanitel yaklagimla yapilandirildigindan dogrudan video oyunlari ve saldirgan
davranis arasinda bir iliski oldugunu s6ylemek bu arastirmanin kapsami disinda olsa da
ilgili literatiir, video oyunlar1 ile saldirganlik arasindaki iliskiyi somutlagtirmaktadir.
Ozellikle model alarak dgrenme siirecinde siddet icerikli video oyunlarin olumsuz bir
etkisinin oldugu séylenebilir.
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Yontem

Video oyunlar analiz edilirken farkli yaklasimlardan hareket edilmektedir.
Calismada video oyunlar nitel igerik analizinden hareketle degerlendirilmistir. Bu
kapsamda Egenfeldt-Nielsen vd. (2013, 9-10), Salen ve Zimmerman’in oyunlara yonelik
analiz yaklagimini begli bir siniflandirma bi¢imi igerecek sekilde uyarlamistir. S6z konusu
siniflandirma su sekildedir:

- Oyun: Amag oyunun yapisini, 6diilii ve oyuncunun oyun diinyasindaki temsili gibi
belirli tekniklerin nasil uygulandigini incelemektir. Temel yontemsel yaklagim metinsel
analizdir. Teorik alt yapisini karsilastirmali edebiyat ve film ¢alismalar1 olusturur. Temel
ilgi alan1 tasarim segimleri ve anlamdir.

- Oyuncular: Bu kategoriye odaklanan arastirmalar oyun oynayanlarin bir sosyal
mekan olarak bu oyunlari nasil oynadiklarina odaklanmaktadir. Temel yontemsel yaklagim
gozlem, goriisme ve ankettir. Sosyoloji, etnografi ve kiiltiirel calismalar teorik alt yapisini
olusturur. Oyunlarin kullanimi1 ve oyun topluluklar1 temel ilgi alanidir.

- Kiiltiir: Oyunlarin kiiltiirel yap1 ile nasil etkilesime gectigi incelenir. Temel
yontemsel yaklasim goriismeler ve metinsel analizdir. Teorik alt yapisimi kiiltiirel
caligmalar ve sosyoloji olusturur. Temel ilgi alami kiiltiirel nesneler olarak oyunlar ve
medya ekolojisinin bir pargasi olarak oyunlardir.

- Ontoloji: Ama¢ oyunlarin felsefi temellerini incelemektir. Temel yontemsel
yaklagim felsefi sorgulamadir. Felsefe, kiiltiirel tarih ve edebiyat elestirisi teorik alt
yapisini olusturur. Oyunlarin ve oyun oynamanin felsefi ve mantiksal temelleri temel ilgi
alanidir.

- Metrikler: Oyuncu davranisinin nicel dl¢limii gibi veri odakli tasarimlar olup
kullanic1 verisine yonelik istatistiksel analizler temel yontemsel yaklagimdir. Teorik alt
yapiy1 olusturan alan ise davranigsal psikolojidir. Temel ilgi alan1 oyun tasarimidir.

Oyunlardaki siddet icerigini ele alan bu aragtirma yukaridaki siniflandirmadan oyun
ve kiiltiir boyutuna odaklanmaktadir. Arastirmanin amaci video oyunlarda siddetin nasil
kuruldugu ve sunuldugunu ortaya koymak oldugundan arastirmada nitel icerik analizi
uygulanmaigstr.

Nitel icerik analizi bir materyaldeki anlami sistematik bir sekilde tanimlama
yontemi olup sozel, gorsel ve yazili metinleri analizde kullanmaktadir (Schreirer, 2012:
1-3). Ortiik anlamlarin analiz edildigi bu yontem (Kuckartz, 2014: 31), oldukca sistematik
ve esnek olup materyalde analiz edilecek miktar1 azaltmaktadir (Schreirer, 2014: 170-
171). Nitel igerik analizinde yazili veriler kullanilabilecegi gibi, gorsel-isitsel veriler de
kullanilmaktadir. Bu analiz yonteminde amag, incelenen kavramin biitiinciil bir
resmini ¢izmek ve verideki baglamsal anlamlardan hareketle detayli, zengin ve incelikli
yorumlar iiretmektir (Eriksson ve Kovalainen, 2016: 120).

Devereux (2005: 116-122) igerigin, medya endiistrileri ve medya izler kitlesi
arasindaki iliskinin merkezinde yer aldigin1 ve medya metinlerinin sembolik, sdylemsel,
cergceveleme ile anlati boyutlarina odaklanan nitel icerik analizinde ortiik dgelerin yani
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sira agik dgelerin de analiz edildigini vurgulamaktadir. Oyle ki bir metnin belirli zellikleri
daha sonra sayilara doniistiiriildiiglinde bile, metnin tiim okunmasi niteldir (Krippendorf,
2018: 16). Metnin 6nemli yonlerini analiz eden nitel igerik analizi metinleri izole olmus
varliklar olarak degerlendirmemekte, iiretim ve yorumlama siireci arasindaki etkilesim
alan1 olarak degerlendirmektedir (Pickering, 2004: 889-890).

Pozitivist yaklagima gore daha yorumlayici olan nitel igerik analizi belirli aragtirma
sorulari belirlemeyi ve segilen igerigi sistematik bir sekilde degerlendirmeyi gerektirmekte
(Priest, 2010: 110-111) ve nitel igerik analizinde dikkat, metnin baglamsal anlamina
yoneltilmektedir (Hall, 2018: 399). Nitel icerik analizi arastirma sorulari ile baslayip
metnin gézlemlenmesi ile devam etmektedir (Adler ve Clark, 2007: 375).

Video oyunlari sadece metinden ibaret olmayip karmasik gorseller de igermektedir
(Wolf, 2015: 4). Adler ve Clark (2007: 376) fotograflarin, video goriintiilerin, resimlerin,
cizimlerin ve haritalarin incelendigi gorsel analizin de bir ¢esit igerik analizi oldugunu
belirtmektedir. Dolayisiyla oyunlardaki gérseller de yorumlanmistir. Video oyunu, eylem
/ tepki ve strateji olmak tizere iki sey etrafinda insa edilmis bir nesnedir, ancak bu c¢ok
soyut oldugundan oyunun var olmak i¢in bir tiire ihtiyact bulunmaktadir. Bu tiirler klasik
/ beceri oyunlari, aksiyon oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma oyunlari, simiilasyon
oyunlar1 ve egitim oyunlarii igermektedir. Goriintiiler oyunda algilanan ilk seydir ve
oyun kavramini aktarmaktadir (Friedman, 2015: 293).

Nitel analizin uygulanmasinda konu ile ilgili olarak daha 6nce yapilan ¢aligmalardan
yararlanilmistir. Bagka bir deyisle nitel icerik analizinde veriyi degerlendirmek igin
tiimdengelim yaklagimi temel alinarak daha 6nce olusturulmus kodlar temel alinabilecegi
gibi tlimevarim yaklasimiyla yeni kodlar da belirlenebilir ya da onceki kodlar
gelistirilebilir (Forman ve Damschroder, 2008: 48). Bu kapsamda oyunlardaki siddet
icerigini yorumlamada Brand vd. (2003) ile Smith vd.’nin (2003) caligsmalar1 temel
alinmistir. S6z konusu ¢alismalar nicel i¢erik analizi ile yapilandirildigindan kodlar yerine
iki calismada da kategoriler belirlenmistir. Brand vd.’nin (2003) aragtirmasi dogrudan
oyunlardaki siddet igerigine odaklanmamis olsa da 6zellikle oyunlarin betimsel olarak
incelenmesinde cesitli kategoriler sunmaktadir. Tablo 1’de bahsi gecen arastirmacilarin
analizde odaklandiklar kategoriler yer almaktadir.

Tablo 1. Video oyunlarda icerige odaklanan caliymalarin analiz kategorileri

Acik alan: Sehir, orman, dag, yol, fantastik...
Cevresel faktorler: Bulut, giines, ates, sis, yagmur...

o s
yunun gectigi gevre Kapali alan

Goriinen ozellikler: Binalar, 1s1klar, agaclar, isaretler, yollar,
Oyun diinyasinin nesneleri hayvanlar, yiyecek

Arag-gerecler: Tasit, silah, miizikal alet, anahtar...

Tenha, seyrek niifus, fazla niifus...

Ana karakterler, ikincil karakterler, hareketli bir arka plan,
hareketli olmayan bir arka plan...

Insan, hayvan...

Grup iligkileri: Bagimsiz, kiiciik grup...

Insan, robot, insani nitelikler tasiyan bir varlik

(anthropomorphize)
Insan, robot, insani nitelikler tagiyan bir varlik

(anthropomorphize)
Siddet araci Fiziksel, silah, bigak...
Hayati korumak, miilkiyeti korumak, kizginlik, misilleme, kisisel

Siddetin nedeni i kazang, zihinsel istikrarsizlik, diger
Kaynak: Brand vd., 2003; Smith vd., 2003.

Oyun diinyasinin niifus
yogunlugu

Karakter rolleri

Siddeti uygulayan taraf

Siddetin uygulandig: taraf
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Amach oOrneklem se¢me yoOntemi nitel icerik analizinde yaygin olarak
kullanilmaktadir (Schilling, 2017: 352). Bu kapsamda toplam 10 video oyunun 24 tanitim
materyali analiz birimi olarak amagli bir sekilde se¢ilmis ve bu oyunlarda siddetin sunumu
nitel icerik analizi yontemi ile ortaya konmaya c¢alisilmistir. Arastirma kapsaminda yaniti
aranan temel sorular sunlardir:

Incelenen video oyunlarin tanitimlarinda hangi temalar ve cekicilik tiirleri one
cikmaktadir? Video oyunlarin tanitim videolarinda siddet nasil sunulmakta ve tanitim
dili olarak nasil kullanilmaktadir? Bu dogrultuda ilk olarak oyunlar, oyunun gectigi cevre,
oyun diinyasinin nesneleri ve niifus yogunlugu ile karakter rolleri agisindan betimlenmistir.
Oyunlara yonelik genel bir betimlemenin ardindan aragtirmanin temel problemi olan
siddetin oyunlardaki sunumu ortaya konmus ve yorumlanmistir. Yorumlamada siddetin
taraflari, aract ve nedeni gibi kategoriler goz oniinde bulundurularak oyunlardaki agik
anlamlar incelenmis ve Ortiik anlamlar ise yiizeye tasinarak degerlendirilmistir. Oyunlarda
yer alan metinler ve gorsel unsurlar nitel yorumlamanin gatisini; Egenfeldt-Nielsen
vd.’nin (2013: 9-10), Salen ve Zimmerman’in oyunlara yonelik analiz yaklagimini
siiflandirdiklar1 besli yaklasimdan “oyun” ve “kiiltiir” boyutlar ise siddet igerigini
yorumlamada temel boyutlari olusturmustur.

Bulgular

2020 yili ve sonrasinda ¢ikacagi agiklanan ve resmi tanitimlari yapilan son nesil
AAAvideo oyunlar (Triple A; oyun stiidyolarinca yillarca gelistirilen ve 60 dolar bandinda
satilan milyon dolarlara mal olan yiiksek biit¢eli oyunlar; Schultz, 2018) amacl olarak
sec¢ilmis, s6z konusu oyunlar reklam ¢ekicilikleri ve siddet temalar1 / sunumlart itibariyle
analiz edilmistir. Tanitim igeriklerindeki temalar, cekicilik tiirleri ve siddet sunum
yapilari1 ¢ozlimlenen oyunlar, Brand vd. (2003); Smith vd. (2003) tarafindan ortaya konan
analiz kategorileri lizerinden degerlendirilmistir. IGN, WIRED, Polygon, Gamespot ve
Techradar gibi en ¢ok tiklanan oyun ve eglence haber sitelerine gore 2020-2021 yillar
en cok beklenen AAA oyunlar arasindan yargisal olarak secilen ve farkli platformlara
(Playstation, Xbox, Nintendo, PC, Stadia ve VR) cikan 10 video oyunun tanitim
materyalleri (reveal ya da premiere olarak tanimlanan resmi teaser, trailer, gameplay
formatindaki toplam 24 video) degerlendirilmektedir. Bu baglamda secilen oyunlarin
listesi ve metacritic (elestirmen ve kullanicilarin eglence igeriklerine verdikleri ortalama
puanlarin yayinlandigi platform) ortalama puanlar1 Tablo 2’de ifade edilmektedir.

Tablo 2. Video oyunlarin “Metacritic” puanlari

Video Oyun Meta (Elestirmen) Puam Kullanic1 Puam
1. Cyberpunk 2077 56-86* 35-72%
2. Last of Us Part 2 93 57

3. Doom Eternal 87-88* 81-85*
4. Watch Dogs Legion 87-88* 81-87*
5. Halo Infinite - -

6. Marvel’s Avengers 67-68* 31-54*
7. Half Life Alyx 93 91

8. Ghost of Tsushima 83 92

9. Hellblade 2 - -

10. Final Fantasy VII Remake 87 82

*Farklh platformlara (Playstation, Xbox, Nintendo, PC) ¢ikan oyunlara verilen en diisiik ve en yiiksek
degerlendirme puanlari
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Tablo incelendiginde elestirmenlerin en yiiksek puan verdigi oyunlarin Last of Us
Part 2 ve Half Life Alyx; oyuncularin ise en yliksek puan verdigi oyunlarin Ghost of
Tsushima ve Half Life Alyx oldugu goriilmektedir. Kullanici puanlari ile elestirmenlerin
puanlarmin birbirine ¢ok yakin oldugu oyunlari ise Watch Dogs Legion, Doom Eternal
ve Half Life Alyx yapimlari olugturmaktadir. Yapilan elestiriler detaylandirildiginda
degerlendirme makasinin ¢ok acildig1 Cyberpunk 2077 ile Marvel’s Avengers oyunlarinin
performans sorunlari, beklentilere karsilik verme (yaratilan hype) diizeyi ve oyun
mekanikleri ¢ergevesinde; Last of Us Part 2 yapiminin ise hikaye akisi, cinsel gerilim
ve siddet diizeyi baglaminda elestirildigi gézlemlenmektedir. Tabloda “metaskor” olarak
da betimlenen profesyonel elestirmen puanlamasi daha tutarli ve yliksek seyrederken,
kullanict skorlarinin degiskenligi dikkat ¢ekmektedir. S6z konusu dengesiz goriintiiniin
“sanal lin¢ (yapimciy1 / oyunu cezalandirma)”, “fanboy davranisi (topluluk yonetimi)”,
“hype (tanitimlarla yaratilan beklenti diizeyi) kiiltiiri” gibi degiskenler cergevesinde
aciklandigi ifade edilmektedir (Subhan, 2020; Tassi, 2020; Zentler, 2020). S6z konusu
tablodan hareketle oyunseverlerin metaskor ortalamasina bakarak oyun tercih ettikleri
de dillendirilmektedir (Johnson, vd., 2014: 141-148). Ote yandan arastirmanin yapildig1
tarihte Halo Infinite ve Senua’s Saga: Hellblade 2 oyunlar1 piyasaya siiriilmedigi i¢in
s0z konusu yapimlara yonelik degerlendirme bilgisi bulunmamaktadir. Bu dogrultuda
arastirmaya piyasaya siiriilen ve siiriilmemis olan oyunlar dahil edilerek video tanitimlar
ile metapuan iliskisi tartigmaya agilmaktadir. Metapuani yiiksek olan yapimlarin, tanitim
materyallerinde yogun bir sekilde siddet temali igeriklere yer vermesi siddetin satig diline
gondermede bulunabilmekte; elestiri puanlamasinda olumsuz bir kritere doniismedigi
anlasilmaktadir.

Oyun yapimcist ya da dagitimcisinin resmi Youtube hesaplarinda paylasilan
tanmitim igerikleri baglaminda yiiriitilen arastirma kapsaminda oyunlarin betimsel
boyuttaki bilgilerine Tablo 3’te yer verilmektedir. S6z konusu tabloda oyunlarin tiiri,
cikis tarihleri, ¢iktiklari platformlar, reyting dereceleri, yapimci firmalari, ortalama yapim
biit¢eleri, tanitim materyallerinin tiirii ve siiresi ile tanitim videolarinin izlenme oranlar1
bulunmaktadir.

Tablo 3. Oyunlara ait betimsel bilgiler

Tiirii/Cikis | Platform | Reyting Yapime Tanitim video | Tamitim video y1l/
Oyunlar . o firma ve P .
Tarihi Destegi Klasmam .. tiirii/siiresi izlenme
ort. biitce
Teaser (02.20)
Cyberpunk | FPS, PC, M CD Projekt | Trailer (01.40) | 2013, 24 m%lyon lizeri
. (Mature; Red, Gameplay 2018, 20 milyon tizeri
2077 aksiyon, Konsollar . .
. 17 yas ve | yaklasik 100 | (48.23) 2018, 22 milyon tizeri
10.12.2020 | ve Stadia | .. °. . . . . .
iizeri) milyon $ Cinematic 2019, 15 milyon tizeri
04.14)
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Sony, Trailer (04.02)
Last of Us | Aksiyon, PS4 ve Naughty Gameplay 2016, 9 milyon iizeri
Part IT macera, PS5 M Dog, (11.54) 2018, 18 milyon iizeri
19.06.2020 yaklasik 100 | Cinematic TV | 2020, yaklasik 3 milyon
milyon $ (01.21)
Teaser (01.25)
Doom FPS, PC, id Software, | Gameplay 2018, 15 milyon iizeri
Eternal aksiyon, Konsollar | M yaklagik 90 | (25.06) 2018, 5 milyon iizeri
20.03.2020 | ve Stadia milyon $ Trailer (02.24) | 2020, 4 milyon iizeri
Watch . . Trailer (02.57) 2019, 1 milyon tizeri
Aksiyon, PC, Ubisoft, Gameplay . .
Dogs . 2020, 1 milyon iizeri
Legion acik diinya, Konsoll.ar M ya.klaslk 68 (0.7.47) . 2020, yaklagik 2.8
29.10.2020 | ve Stadia milyon $ Cinematic 1 ’
(04.07) milyon
Microsoft, Trailer (02.18) 20; 8, yaklagik 7.5.
Halo Aksiyon, 343 Gameplay ;Igl};on Klasik 7.5
Infinite FPS, 2021 | PC, Xbox | (?) Industries, | (08.57) 7o YAKIASIK 1.0,
() yaklasik 500 | Cinematic milyon
milyon $ (05.57) 2919, yaklagik 1.6
milyon
Crystal
R ) Dynamics,
Xf‘el;lv;elrss Aksiyon, Ecoilsollar ?S(F}{Z?te Eidos Trailer (03.18) | 2019, 18 milyon tizeri
14.08.2020 ve Stadia | iizeri) Montreal,
yaklagik 190
milyon $
VR
(Valve
Half Life Aksiyon, Index, Valve, Trailer (01.49) | 2019, yaklagik 11.9
Alyx FPS, Vive, M yaklagik 75 | Gameplay milyon
23.03.2020 | Oculus, milyon $ (04.16) 2020, 2 milyon iizeri
Windows
MR)
Sony,
Ghost.of Aksiy?n, PS4 ve Sucker Trailer (02.20) 2017, 2.7 milyon iizeri
Tsushima acik diinya, PS5 M Punch, Gameplay 2018, 5 milyon iizeri
17.07.2020 yaklagik 125 | (08.50) ’
milyon $
Aksiyon, .
Hellblade 2 | macera, B M.w'r osoft, Trailer (02.07) | 2019, yaklasik 1.7
korku 2021 | P6 Xbox | (?) Ninja milyon
Theory, (?)
™
Final
Fantasy Aksiyon, PS4 ve Square Enix, | Trailer (01.53) i?&}i;gaklaslk 16
v RPG, PS5 T yaklasik 200 | Gameplay 2019, yaklasik 3.5
Remake 02.03.2020 milyon $ (04.05) mily(;n ’

Say1 54/Yaz-2021 m 172




Ali Arici, Ozgiir Kiling

Tablo 3’te paylasilan veriler irdelendiginde AAA video oyunlarda ana akim
tiiriin aksiyon-macera oldugu, konsol (PS4, PS5 ve Xbox) agirlikli olmak iizere ¢esitli
platformlara ¢iktiklari, yetiskinlere yonelik iceriklere sahip olduklar1 (Eglence Yazilimi
Derecelendirme Kurulu ESRB tarafindan “mature / M” sinifina dahil edildikleri), resmi
paylasimlar ve / veya Google verileri gercevesinde 100 milyon dolar ve iistii yapim
maliyetine ulastiklar1 goriilmektedir. Tanitim format1 olarak ise “trailer”, “sinematik” ve
“gameplay (oynanis)” icerikleri araciligryla tanitim dilini kurguladiklart anlagilmaktadir.
izlenme oranlarinin milyonlarla ifade edilmesi ise sadece oyun / yapimci resmi hesaplari
baglaminda dillendirilmekte; ikincil hesaplarda (IGN, Gamespot, Playstation, Xbox gibi)
¢ok daha yogun izlenmeler sz konusu olabilmektedir. izlenme agirliklarinda ise paylasilan
ilk tanitimlarin (teaser veya trailer formatinda) ile oynanig videolarinin 6ne ¢iktigi
goriilmektedir. Ozellikle oynanis videolarmin igerige dalma (imersiyon), gercek grafik
kalitesini / atmosferi gozlemleme, oyun mekanikleri ile siddet tonu ve dozaji iliskisini
okuma anlaminda firsat sundugu anlasilmaktadir. Resmi satig rakamlar1 paylasiimadigi
icin s6z konusu bilginin bulunmadig tabloda, konsol ve PC (bilgisayar) oyunlarinin yani
sira bulut sistemi {lizerinden oyun oynamaya imkan saglayan Stadia ve VR tiirii (sanal
gerceklik cihazlar1) platformlar da yer almaktadir. Toplamda 80 milyonun iizerinde
izlenme ile 6ne ¢ikan Cyberpunk 2077 yapimini 30 milyon iizeri izlenme orantyla Last
of Us Part II izlemektedir. S6z konusu iki oyun tanitim igeriklerinde sunduklar1 yogun
siddet unsurlari, derecelendirme kurulu “M” etiketi ve yasal uyar1 (kan, yogun siddet,
ciplaklik, sert / argo dil, yogun cinsel igerik) parametreleriyle dikkat ¢ekmektedir. Bu
durum oyunlarin ¢ocuklar i¢in degil, daha ziyade yetiskinler i¢in iiretilen kiiltiir endiistrisi
tiriinleri (yansima) oldugu yorumunu hatirlatabilmektedir.

Incelenen oyunlarm tamitim igeriklerindeki ana temalari, vurgulanan anahtar
sOzciikleri, secilen ¢ekicilik 0geleri, siddet anlatisina ait bilesenleri ve yogunlastiklar
temel siddet tiirleri degerlendirildiginde Tablo 4 kapsaminda ifade edilen bulgulara
ulagilmaktadir. Siddet anlatis1 6liim ve 6ldiirme odakli oldugu oyun tanitim materyalleri,
“distopya”, “intikam”, “istila”, “isyan”, “teror” ve “savas” gibi konu basliklarin1 ana
tema haline getirmekte; olumsuz olarak yorumlanabilecek atmosferde anahtar sdzciikler
tayin edebilmektedir. Pollay’in reklam cekicilikleri baglaminda “sihir”, “teknoloji”,
“macera”, “topluluk” ve “bagimsizlik” unsurlarinin yiizeye ¢iktig1 tanitim materyalleri,
siddet akisini s6z konusu ¢ekicilik argiimanlari esliginde desenlemektedir. Saniye saniye
izlenen farkli tiirdeki tanitim videolari, siddet orgilisiinii -ESRB uyar1 dili paralelinde-
kan, silah, yakin doviis, (geleneksel ve teknolojik yontemleri kullanan) savas; catisma

ortami, yikim; yikintilar, ceset, tehdit ve argo dil bilesenleri ¢eperinde insa etmektedir.

Tablo 4. Oyun tamitimlarinin ana temalari, ¢ekicilik unsurlari, siddet bilesenleri ve tiirleri

Ana tema/ Cekicilik . . . . .
Oyunlar anahtar sézciikler | unsurlar: Siddet anlatisi/bilesenleri Siddet tiirii
I:‘l:ll(lorl;)i tesrl:lr, Kursun izleri, silah, yaralama, ];zcslz?ieel,
Cyberpunk | Distopya, cinse,llik o tat;i argo, tehdit, kan, kesici aletler, Kolektif ile
2077 siber dil, viicut iy catisma, kavga, yara(lama), .
. ve topluluk clirtimsel
modifikasyonu e uzuv kesme, sok verme, ceset,
farklilik, tinli alev ve vanma olmayan (kaza)
(Keanu Reeves) y siddet
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Macera, genclik,

Kan (izleri), yaralar, cesetler,
catigsma, kesici aletler, enfekte
diismanlar (ile kovalamaca),

Bedensel ve

Last of Us . yabanilik, cigliklar, kavga, bigaklama, kolektif siddet
Salgin, intikam, . . . . o ar ..
Part I1 olouluk cinsellik, silahlar, eziyet goriintiileri, okla | (teror ve savas)
y serbestlik, yakin | 6ldiirme, yakin doviis, sise ile ile clirtimsel
iliski, bagimsizlik | yaralama, ¢ekic ve pala (ile siddet (6liim)
yaralama ve 6ldiirme), patlama
ve alevle yakma
Cigliklar, antik mitolojik/
titan canlilar, diinya yikimi
ve savagl, patlamalar, atesli
bl b | B
Doom - Sihir, macera, "p . ’ Y kolektif siddet
Cehennem, iblis, .- doviis ve bigaklama/kesme .
Eternal . yabanilik, et . (terdr ve savas)
istila o goriintiileri, catisma, iskeletler, | ., . .
gelisigiizellik ) ile ciiriimsel
cesetler, tehlikeli (sivri dis, iddet (5liim)
boynuz, uzun tirnak, alevli 3
uzuvlar vb.) fantastik canlilar,
zincir/kesici aletler/patlayict
maddeler ile 61diirme
Patlamalar, teror saldirilari,
atesli silahlar, teknolojik
silahlar (drone), alevler, kavga,
yakin doviis (yumruk, beyzbol
Teknoloji, Sop ?Sl’..dlp.g lk. vb.), boks
Watch . " . goriintiileri, silahli saldirilar, .
Ajan, hacker, terdr, | macera, statii, v e e Kolektif,
Dogs ; hackleme ve kaza goriintiileri,
. distopya, gelecek, | topluluk, . "o bedensel ve
Legion . . anonim (maskeli) siddet, ) .
isyan modernlik, . cinsel siddet
1 diikkan baskini, argo, kagis
farklilik, bilgelik . .
ve kovalamaca, kopek sesleri,
kaza goriintiileri ve kursun
izleri, sehir kusatmasi ve baskin
goriintiileri, ceset, soklama,
6ldiirme
Macera, Atesli teknolojik silahlar, kaza
Halo Uzay, - e et
. teknoloji, ve patlama/alev goriintiileri, Bedensel ve
Infinite kahramanlik, o 110
destan sihir, topluluk, yara(lanma), 6ldiirme, yakin kaza
ahlaklilik doviis, catigma, tehdit, yikim
Sihir, macera, Savas ucaklari, kavga,
Marvel’s Stiper kahraman, popiilerlik, patlamalar, kaza, yikim ve
. .. . . Bedensel ve
Avengers terdr, komplo teknoloji, savag sekansi, silahlar, sehir Kaza
teorileri ahlaklilik, yangini ve yikim goriintiileri,
topluluk alevler
Yikmtilar, korkutucu sesler
(c18lik, yaratik efektleri vb.),
Sihir, macera, tehlikeli/saldiran/doniismiis Bedensel
HL Alyx Uzavh. sava ahlaklilik, fantastik canlilar, robot ve kaza ile
i } topluluk, siddeti/hegemonyasi, silahlar, cliriimsel siddet
teknoloji patlamalar, kursunlar, yakin (6lim)

savas, teknolojik silahlar, tehdit,
cesetler, alevler, kovalamaca
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Samuray savasi, kili¢ (ve
katana saplama/kll.llglna k_(lesm.e), Bedensel ve
Macera, topluluk, | geleneksel savag goriintiileri r
Ghost of . . ot e kolektif siddet
. Samuray, Mogol geleneksellik, (kilig, mizrak ve ok ile 6ldiirme; | . .
Tsushima . e - (istila ve savas)
istilasi, 6zgiirlik ahlaklilik, yaralama), yakin doviis, S
.. . . ile ciiriimsel
yabanilik catisma, kan, alevler, istila, bire iddet (6liim)
bir 6liimciil diiellolar, kalkan, siddet (6lim
argo, iskence
o Alevler, iskeletler, kafataslari,
Sihir, macera, 18liklar, ezoterik torenler. Bed 1
Hellblade 2 | Mitoloji, delilik, | farklilik, gigliicar, ezoterix torenfet, edensel ve
.. kesilmis ve asilmis kollar, kolektif siddet
yolculuk yabanilik, o i
bagimsizlik mitolojik/fantastik canlilar, (kiymm)
kalkan, ok, mizrak
Final Teknolojik silahlar, kilig, Bedensel ve
Fantasy ' Macera, topluluk, mizrak, yakin doviis, kusatma, kolektif s@det
VII Distopya basmsizlik patlamalar, alevler, yikintilar, (kusatma) ile
Remake & kovalamaca, catigsma, fantastik | ciirlimsel siddet
insansi canlilar, argo (6liim)

Siddet anlatisinda 6ne ¢ikan siddet tiirlerini bedensel ve kolektif (topluluk iligkileri
orgiisiinde) siddet oldugu oyun tanitimlari, sahne ve sekans gegisleriyle siddet dokusunu
video geneline yaymaktadir. S6z konusu igleyis tanitimlarda siddetin “satisa” kaynaklik
eden bilesen oldugu savini giiclendirebilmektedir. Bire bir ¢atisma, yakin déviis, birinci
sahis kamera, kan/alev/vurus/oldiirme/ses efektleri ve silah cesitliligi gibi bilesenlerle
ilerleyen anlati kurgusu, “alternatif” gerceklik Onsoziinii “gercek¢i” modellemelerle
desteklemektedir. Tanitim videolarinda ve metinlerinde vurgulanan ifadelerle; anahtar
sOzciiklerle siddetin vaade doniistiigii oyun sunumlari, agagida 6rneklendirilen kare; ekran
goriintlisi baglaminda siddet anlatilarin1 pekistirebilmektedir (Gorsel 1). Gorsel 1°de
yasanan silahli gatigma ve kan efektleri siddetin etkili/detayli/sansasyonel modellenmesine

ornek teskil edebilmektedir.

Gorsel 1. Cyberpunk 2077 tanitim icerigine ait ekran goriintiisii

Ote yandan incelenen video oyunlarda farkli konu, tema ve atmosferler islense
de fiziksel, kolektif ve teknolojik temelli siddet unsurlarinin 6n plana ¢iktigi, gerilim,
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pagan kiiltiir, distopya, kurgusal / alternatif evren, birinci sahis rol yapma dinamiklerinin
agirlikta oldugu gozlemlenmektedir. Oyun cevresi ve ana nesneleri analiz edildiginde
distopik kurgularin (Londra ve Seattle gibi), fantastik evrenlerin (Midgar ve Night City
gibi), ulasilamaz alternatif ger¢eklik mekanlarinin (eski Tsushima, uzay veya yeryiizii
cehennemi gibi) oyun seti / ortami haline geldigi goriilmektedir (Tablo 5). S6z konusu
yapi, oyunlarin simiile deneyimleri gergek Otesi atmosferlerde canlandirma g¢abasini
resmedebilmektedir. Dolayisiyla siddetin sunumu gercekei olsa da gectigi ortamlar;
atmosferler alternatif setlerde / dekorda gerceklesmektedir. Bu durum oyuncularin “dijital
katarsis” ihtiyaglarini tatmin etmede siddet eylemini aynalanmig (bire bir aktarilmis)
gerceklik yerine oyun mekanigi olarak konumlandirmalarina yardimer olabilmektedir.
Tanitimlara yansiyan oyun niifusunun oyun tiirii (agik diinya ise yasayan; hareketli arka
planla sunma, FPS-aksiyon ise tekil karakter odakli tasarlama gibi), ortami, mekanikleri
ve tutarligl cercevesinde resmedildigi igerikler, “silah, teknoloji ve savas” nesneleri
giidiimiinde gergekligini inandirici kilmaktadir. Tanitim materyallerinde gozlenen karakter
rollerinde ise kadin karakterlerin erkek karakterlerle esit diizeyde yer aldig1 (6zellikle
ana karakterlerin kadin oldugu Last of Us Part 2 ve Hellblade 2 oyunlarinda) dikkat
cekmektedir. Karakter islenisi ve isleyisi “siddet” degiskeni baglaminda okundugunda
siddetin insana (6zellikle erkege), robotlara, enfekte fantastik veya insani nitelikleri olan
varliklara (antropomorfizm) doniik sunuldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum -daha 6nce
belirtildigi sekilde- siddetin eylemsel boyutta gerceklige yakin oldugu savi beraberinde
yorumlandiginda, oyunlarin “dijital katarsis” islevi 6n plana ¢ikmaktadir. Bir diger deyisle
oyunlardaki siddet tasarimi ve sunumu, ger¢ekligi kopyalamak yerine onu -hayatta
karsilig1 olmayan- alternatif ortam ve taraflara yoneltmektedir.

Tablo 5. Oyun tamitim iceriklerine ait genel kategorik bulgular

. Oyun .
Oyunlar Oyun geYreSI ve | Gfus Karal.(ter Siddetin taraflar: Slddet. araci ve
nesneleri - o rolleri nedeni
yogunlugu
Insan (erkek
Distopik evren Yogun ve kadin Insan, siborg, Fiziksel, silahl1,
Cyberpunk | (Night City), niifus ve karakter), robot, insani kesici aletler /
2077 gelismis kurgusal | hareketli; siborg, robot, | nitelikleri hayatta kalma,
siber teknolojiler | yasayan bagiml olan varliklar kizgmnlik, misilleme,
ve silahlar sehir yogun iligkili | (antropomorfizm) | gii¢ ve diger
roller
Post apokaliptik, Insan (kadin
pandemik ve karakterler) Fiziksel, silahlt,
derin ekolojik Az; tenha ve enfekte ..
Last of Us N ; kesici aletler /
/ neo pagan niifus ve canlilar, Insan ve enfekte
Part I1 . hayatta kalma,
atmosfer sakin arka hayvan, canlilar S
kizginlik, intikam,
(Seattle), plan grupsal ve . dizer
bagimsiz radikal bagimsiz gug ve dige
gruplar roller
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Alternatif
ve fantastik YoBun Insan (erkek), | Insan, mitolojik Fiziksel, silahli,
Doom gergeklik, nii 1§u s, cok hayvan, canlilar ve kesici, patlayici
Eternal yeryiizii harek;tﬁi robot, insani nitelikleri aletler / savas,
cehennemi, aki bagimsiz olan varliklar kizgmlik, gii¢ ve
alevler ve savas ¥ (tekil) rol (antropomorfizm) | diger
ortami
Watch Does | Dictonti sercettic | Yosun ni hlslin (erkek Fiziksel, silahli ve
atch Dogs istopik gercekli ogun niifus, | ve kadin . ]
Legion metropolii (Lon- hareketli arka | karakter), Insan (sivil), robot, ;ell((l/lf)lojli {)quph?
dra), a¢ik diinya plan hacker grubu, L%V uyelik bilinci ve
bagimsizlik diger
Uzay (dogal Bagimsiz
habitat ve ) tekil savasci . . .
. fantastik ortam Az; tenha (The Master F.ant:.alstlk've insant Fiziksel, silahl1 ve
Halo Infinite ve potan- . nitelikleri olan S o
tasarimlari), . . Chief, erkek teknolojik / insanlig1
.. . siyel tehdit varliklar (antropo-
teknolojik arazi iceren niifus karakter), morfizm) kurtarma
aract/silahlar ve ¢ fantastik
zith canlilar
San Francisco Az tenha ve Stiper kahra-
Marvel’s llzeﬁn’ Supet leri | Kurtarimay: ?rlj;ﬂ;/i;ghor’ Kahramanlar Fiziksel, silahl1 ve
Avengers ahraman oge'ert bekleyen . ve fantastik teknolojik / insanlig1
ve teknolojileri pasifnifus | V0)- kil diismanlar kurtarma
(kifargahﬁ kil)lkan, arka plani ve ortaklasa
cekig, zirh vb.) miicadele
Alternatif, istila | Az; tenha insan. teknolo
edilmis diinya niifus ve .. > .. .
. . Ortakl1 (co) jik otorite (dev Fiziksel, silahl1 ve
HL Alyx ve fantastik hareketli .. . . J.
. . miicadele, bi- | robotlar, Gisler vb.), | teknolojik / hayatta
gergeklik ortami, | (istila . . .
. . reysel tecriibe | fantastik saldirgan | kalma ve diger
distopik teknolo- | odakli) arka aratiklar
ji hegemonyasi plan y
Japonya (Tsu-
shima adasi), Sevrek ve
Ghost of samuray gele- oi/ansi ol Samuray mii- | Samuraylar, Fiziksel ve silahlt
Tsushima nekleri ve atmos- feh dit iyeren cadelesi ve Mogollar, ada / 6zgilirliik, hayatta
feri (at, katana, niifus ¢ Mogol istilasi | halki kalma ve diger
diiello vb.), isgal
cografyasi
Az; tenha
. niifus ve Insan (kadm
Al f, fan- . . o
tasttfi:ll;n ?:;a’k ‘11; hareketli karakter), Insan ve mitolojik/
Hellblade 2 | 1ssiz ortam, ezo- (toren igin klan/toruen fa}nta.stlk/. mnsant Fiziksel / hayatta
o toplanan toplulugu, nitelikleri olan i
terik toren (fan- o kalma ve gii¢
tastik canlilar cesitli devasa canlilar (antropo-
kemikler vb )’ canlilarin fantastik morfizm)
' oldugu) varliklar
arka plan
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Alternatif,
i sirketin yonettigi Seyrek ve Avalanche
Final distopik kent yrex . . Fiziksel, silahl ve
Fantasy VII . potansiyel grubu, Insan ve otorite .
R (Midgar), . - . o teknolojik / hayatta
emake tehdit iceren | bagimli (Shinra sirketi ) .
dev kilig ve . . . kalma ve diger
teknolojik niifus iiyelik rolleri
diismanlar

Medya ekolojisinin bir par¢ast olan video oyunlar siddet retorigini “kurgusal” olan
nitelikte ¢iktrya doniistiirmektedir. Oyun tanmitimlarindaki oyun gevresi, karakter rolleri
ve siddetin taraflar1 incelendiginde (Tablo 5), oyunlarin -tanitim materyalleri temelinde-
alternatif gerceklik ve gecerlik {iirettikleri sonucu ¢ikarsanmaktadir. Kendi gergekligini
yaratmaya calisan oyun diinyalari, siddeti bu bakis agisiyla sanal hale getirebilmekte
ya da mesruiyet zeminine tastyabilmektedir. Kurgu gerceklik ve mekansal deneyim
firsat1 sunan oyunlar, dijital sanat iddialarin fiziksel, silahli ve teknolojik desenlerde
aragsallastirmaktadir. Video oyunlarda hayatta kalma, 6zgiirliik, topluluk yonetimi,
insanlig1 kurtarma gibi temel motivasyonlarla islerlik kazanan siddet, gercek Otesine
taginan ortam, karakter ve diisman (siddet hedefi) dizaynlart ile ilkel ve i¢giidiisel tatmin
(sosyal 6grenme nihai asamasi) yaratabilmektedir. Tablo 5’te belirtilen degiskenler bir
araya getirildiginde Gorsel 2 (Doom Eternal; yerylizii cehennem olsaydi) ve 3 (Watch
Dogs Legion; 1984 distopyast Londra’y1 esir alsaydi) kapsaminda resmedilen siddet seti;
stiidyosu, “eglence” etiketiyle kabul gorebilmektedir. Bu durum oyunlardaki siddetin
eylemsel karsiligint ortadan kaldirmasa da onu karikatiirize ederek “oyunlarin siddete
meylettigi” varsayimimi gogiisleyebilmektedir. S6z konusu tablo, eglence ve iletisim
degeri; metas1; medyasi olan oyunlara yonelik “bilingli tiiketim” ve “medya okuryazarlig:”
tartigmalarini giindeme tagiyabilmektedir.

Gorsel 2 ve 3. Doom Eternal ve Watch Dogs Legion oyunlarinin tamtimlarindan alinan kareler
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Tablo 5’e¢ yonelik ifade edilenler dogrultusunda oyunlardaki siddetin, oyun
tiirti, atmosferi, siddet kapsami ve tasarimi esliginde degerlendirilmesi geregi ortaya
cikmaktadir. Bu baglamda Last of Us Part 2, Ghost of Tsushima ve Cyberpunk 2077
gibi (gergekei) eylemsel siddet iceren yapimlarda insa edilen siddet anlatisiyla, Marvel’s
Avengers ve Doom Eternal gibi tamamen fantastik; gercek Otesi evrenler araciligiyla
sunulan siddet icrasi arasinda farklar bulunmaktadir. Siirrealist bir sekilde iblis avini
isleyen Doom Eternal (Gdrsel 2) ile mizahi ¢ekicilikle ¢ercevelenen Watch Dogs Legion
(Gorsel 3) orneklerindeki “siddet” s6z konusu farkli degerlendirme gereksinimini gozler
oniline sermektedir. Bu baglamda ¢izgi film grafikler ve eglence odakli siddeti isleyen
oyunla (Fortnite gibi) simiilasyon seklinde siddeti tasarlayan; ger¢ege yakinlastiran oyun
(Last of Us Part 2 gibi) arasindaki farkin altin1 ¢izmek gerekmektedir. S6z konusu vurgu
beraberinde video oyunlarin bir “eglence” {iriinii oldugu -6zellikle pandemi sartlarinda-
fenomenal diinyanin sikiciligini; siradanligini kirmak; agsmak i¢in tiiketildigini belirtmek
anlam tasimaktadir.

Dijital sanat, medya formu, teknolojik anlati, kiiltiir gostergesi, e-spor gibi
degerlendirmeler baglaminda deneyim degeri olan video oyunlar, literatiir basliginda
ifade edildigi iizere ortalama %68 diizeyinde siddet icerebilmektedir. S6z konusu oransal
isleyis aragtirmanin 6rneklemi kapsaminda da gegerli goriinmekte; oyun tanitim dili
siddet bilesenleri temelinde harekete ge¢mektedir. Diinyay1 aynalayan ya da popiiler
giindem bagliklarini (hack, cinsiyet esitligi, siborg, siiper kahraman temalar1 gibi) oyuna
doniistiiren veya oyun igeriklerine yediren sektor, siddet ¢agrisimlarini farkli tanitim
formatlarinda (teaser, trailer, gameplay gibi) vitrine tagimaktadir. Dolayistyla oyuncularla
(hedef'kitle) oyun gelistirici firmalar (kaynak) arasinda “gizil bir toplumsal s6zlesme™ gibi
karsilikli beklentiler (eglence-satis) tatmin edilebilmektedir. Ote yandan séz konusu oyun
ve siddet iliskisinin saldirganliga doniisiip donlismedigi tartismasi Ferguson’un (2011:
379) dile getirdigi “ligiincii” degiskenler (kisilik, demografi, psikografik degiskenler gibi)
cer¢evesinde okunabilir goriinmektedir.

Siddeti cagiran; ¢agristiran, gerilim duygusunu atmosfere yayan, siddet altyapisini
fantastik Ogeler (antropomorfizm, distopya, hayali teknolojik silahlar gibi) temelinde
siradanlastirabilen, teknolojik gelisim sayesinde karakter tasarimlarini daha inandirici
yapabilen, anlat1 / ikna giicilinii siddet dokusuyla pekistiren ve bu yoniiyle kendi tutarli;
kapsiil gerceklik algisini metalastiran yeni nesil oyunlar, tanitim materyallerinde sectigi
carpici; durdurucu etkiye sahip siddet anlariyla daha akilda kalict etki yaratabilmektedir.
Bu dogrultuda tanitim igeriklerinde secilen goriintiiler yogun siddet ve gerilim anlarindan
olusabilmektedir. Atari’den PS5 ve Xbox Series X veya Nvidia 3090’a kadar ger¢eklik hissi
grafiksel boyutta artan ve simiilasyon yonii / deneyim degeri gliclenen oyunlar, reklamin
ana islevlerinden biri olan “dikkat cekme (sosyal 6grenme esik asamasi)” adina siddeti
yiizeye ¢ikarabilmektedir. Incelenen yiiksek biitceli oyunlarda da sz konusu pratigin
devreye sokuldugu ve siddetin psikolojik anlaminin bir sekilde rasyonellestirildigi;
gerekcelendirildigi mizansenler goze ¢arpmaktadir.

Inandiric1 fiziksel gii¢ ve tehdit duygusu temelinde tanimlanan “siddet” kavramu,
yeni medya teknolojilerinin sundugu imkanlar dahilinde video oyunlarda piksel giicii,
4K ¢oziintrliik, 3D ses, 60-120 fps (saniye basina diisen kare sayis1) gibi basarimlarla
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giiclii bir gorsel-isitsel sdlene doniisebilmektedir. Bu baglamda kitle iletisim objesi olan
video oyunlar -6zellikle oynanis (gameplay) videolarinda goriilen sekilde- ideal oynama;
deneyimleme rehberi olarak siddeti mesrulastirmaktadir. Oynanis videolarinda sunulan
siddet varyasyonlar1 potansiyel tiiketicilere; oyun severlere “oyun kullanim rehberi”
seklinde tanitilmakta; oyunun etkilesim giiciinii; tepkime yetenegini siddet temelinde tasvir
etmektedir. Sosyal 6grenme baglaminda “dolayl1 pekistire¢” olarak betimlenebilecek bu
durum, 6z yeterlik (oyuncunun yaralama/6ldiirme ¢esitliligi, olanag1 ve yargisi) ile sonug
beklentisi (elindeki kurgusal evrene yon verme; hiikmetme giicii) arasindaki iliskiyi
siddet olgusu; pratigi odaginda hayata gecirebilmektedir. Siddeti dogrudan deneyimleme
ve oyuncu eliyle sahneleme imkan1 veren video oyunlar, giindelik etkilesim araci olarak
(oyun igerigi ve tanitim materyalleri lizerinden) maruz kalinan siddeti “taklit” etmeye
zemin hazirlayabilmektedir. Sosyal 6grenme kuraminin 6ziinde yer alan “taklit”, oyunlarin
sahip oldugu hedef kitle yelpazesi diisiiniildiiglinde -6zellikle ¢ocuklar ve psikolojik
rahatsizliklart olan bireyler baglaminda- kritik 6nem tasiyabilmektedir.

Ote yandan online / multiplayer bulusmalarla “sosyallesme arac1” da olabilen
video oyunlar, 6zellikle ¢ocuklarin / genglerin akranlari arasindaki siddet dokulu oynanis
senaryolarini “gozlemsel 6grenme” baglaminda giindeme getirebilmektedir. Oyuncular
arasinda yayilan s6z konusu “sembolik 6rnek almalar” oyunlarda sunulan gergekei
imgeleri sosyal etkiye doniistiirebilmektedir. Yeni nesil oyunlarin simiilasyon, etkilesim,
gorsel ve anlatim giicii bir araya geldiginde oyun severlerin eglence anlayislarini
O0grenme modeline doniistiirme olasiliklar1 artabilmektedir. Bu baglamda etkilesimli
dogasi ile video oyunlar, kullanicilar1 “6diil dongiisii” i¢inde siddet eylemlerini yoneten
katilimcilar haline getirebilmektedir. Carnagey vd., (2007) ile Adachi ve Willoughby
(2011) referanslarinin isaret ettigi gibi siddet dokulu bu tiir “uyarilma” gergek hayattaki
siddete yonelik duyarsizlasma olasiligini da tekrar diistindiirmektedir.

Sonug¢ ve Tartisma

Calismanin amaci oyunlarla siddet davranisi arasindaki iligkiyi arastirmak degil,
oyunlarin tanitimlarindaki siddet temasini ve sunumunu sorgulamaktir. Bu sorgu
sonrasinda belirtilen 6rneklem ¢ergevesinde durum tespiti ve ilgili literatiir dogrultusunda
degerlendirmeler yapilarak oyun-tanitim-siddet iligkisi tartisiimaktadir. Arastirma
kapsaminda en ¢ok beklenen yiiksek biitceli (triple A) video oyunlar yargisal érneklem
baglaminda se¢ilmis ve resmi tanitim materyalleri (teaser, trailer, gameplay formatinda
videolar1) igerdikleri siddet bilesenleri odaginda analiz edilmistir. Bu baglamda
arastirmaya dahil edilen 10 video oyun (Cyberpunk 2077, Last of Us Part 2, Doom
Eternal, Watch Dogs Legion, Halo Infinite, Marvel’s Avengers, Half Life Alyx, Ghost
of Tsushima, Hellblade 2 ve Final Fantasy VII Remake) sunduklar1 toplam 24 tanitim
igerigiyle arastirmaya konu edilmektedir.

Farkli formatta tamitim materyalleri betimsel, kategorik ve baglamsal
cercevede irdelenen oyunlar, medya goriinlirliiglinii siddet bilesenleri temelinde One
cikarabilmektedir. “Betimsel” degerlendirme sonrasinda aksiyon-macera tiirii oyunlarin
popiiler hale geldigi, oyunlarin ana hedef kitlesinin yetiskinler (ESRB tarafindan “mature
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/ M” sinifinda degerlendirildikleri) oldugu, konsollar basta olmak iizere ¢ok ¢esitli
platformlara ¢iktiklari, yapim maliyetlerinin 100 milyon dolar diizeyinde seyrettigi, daha
cok “trailer” ve “gameplay” formatlarinda tanitildiklar1 ve izlendikleri anlagilmaktadir.

Brand vd. (2003) ile Smith vd. (2003) tarafindan ifade edilen “kategorik” analiz
baglaminda ise video oyunlarin yaralama ve oOldiirme temelinde siddet anlatisini

2 13 2 (13 2 (194 2 13

kurguladiklar1 gozlemlenmektedir. “Distopya”, “intikam”, “istila”, “isyan”, “teror” ve
“savas” gibi ana temalarin egemen oldugu video oyun tanitimlari, “sihir”, “teknoloji”,
“macera”, “topluluk” ve “bagimsizlik” ¢ekicilikleri odaginda reklam dilini ylizeye
tagtyabilmektedir. Kan, silah, yakin doviis, (geleneksel ve teknolojik yontemleri kullanan)
savas; catigma ortami, yikim; yikintilar, ceset, tehdit ve argo dil bilesenleri ¢er¢evesinde
siddet Orgiisiinii koyultan oyun tanitim igerikleri, bedensel ve kolektif siddet tiiriine daha
yakin goriinmektedir. Birinci sahis kamera, yaralama/oldiirme/silah ¢esitliligi, yakin
ve bire bir doviis sahneleriyle dikkat ¢eken tanitimlar, “distopya”, “kurgusal/alternatif
evren”, “gerilim”, “(neo)pagan kiiltiir”, “birinci sahis rol yapma” ve “teknolojik donanim”
dinamiklerine agirlik vermektedir. Incelenen igeriklerde siddetin sunumu -yeni nesil
teknolojiler sayesinde- gercekei olsa da hikaye akisi alternatif ve gercek 6tesi atmosferde

viicut bulmaktadir.

S6z konusu betimsel ve kategorik degerlendirme baglaminda oyun niifus
yogunlugunun oyun tiirii, konusu ve atmosferi ¢er¢evesinde (agik diinya yogun niifus
ile FPS-aksiyon tiirii ise tekil karakter odaginda) desenlendigi goriilmektedir. Kadin
karakterlere erkek karakterler kadar yer verildigi video oyunlar, siddetin taraflarini
insan ve insani nitelikleri olan varliklar (antropomorfizm) catismasindan hareketle
tayin etmektedir. “Hayatta kalma”, “ozgirlik”, “topluluk yonetimi” ve “insanligi
kurtarma” gerekgelerinin siddet anlatisina kaynaklik ettigi oyun tanitim igerikleri, siddeti
“karikatiirize” ederek eglence islevini mesrulastirabilmektedir. Video oyunlarda fiziksel
ve hayali teknolojiler ile donatilmig silahlar temelinde gergeklesen siddet eylemleri,
gercek diinyanin popiiler giindem basliklarini (hack, siborg, siiper kahraman temalar1
gibi) ve gerceklesmesi olanakli olmayan kurgu diinyalar1 (yeryiizii cehennemi, uzay seti
gibi) oyuna doniistiirmektedir.

Satis dili, dikkat cekme islevi, dijital katarsis (psikolojik desarj) atfi, etkilesim
degeri, mekanik cesitliligi gibi motivasyonlarla siddeti sunumun odag1 haline getiren
video oyunlar, 6liim ve 6ldiirme odakli anlatiy1 pratige dokmektedir. Medya goriintirligii
ve viral yayilimdan hareketle oyun tanitimlarinda satan bir ara¢ olarak siddetin sunuma
yedirildigi hatta Last of Us Part 2, Doom Eternal, Cyberpunk 2077 gibi kimi oyunlarda
ana unsur haline geldigi gozlemlenmektedir. Kurgusal ve alternatif evren tasarimiyla
siddetin eylemsel yoOniinii ikincil 6neme; dolayl anlatiya indirgeyen yapimlar, teknik
basarimi sayesinde inandiricilik yoniinii koyultmaktadir. Ozellikle gameplay videolarinda
goriilen “ideal oynama rehberi” siddeti siradanlastirabilmekte, 6z yeterlik (oyuncunun
yaralama/oldiirme ¢esitliligi, olanag1 ve yargisi) ile sonug beklentisi (elindeki kurgusal
evrene yon verme; hilkmetme giicii) arasinda bag kurmaya yardimci olabilmektedir. Bu
baglamda yonlendirilen oyuncular, siddeti taklit edebilmekte, yeni nesil oyunlarin “dijital
katarsis” yoniinii -online/multiplayer modlar esliginde- sosyal ve islevsel kilabilmektedir.
Bu durum sosyal medya konusunda tartigilan “radikallesme” ve “anonim kimlige tesvik”
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elestirilerini online oyunlara da tasiyabilmektedir.

Ote yandan video oyunlar kiiltiir endiistrisinin yeni nesil iiriinleri olarak sinema ve
miizik sektorlerinin toplamindan daha degerli hale gelmekte; dijital dilin popiilerligini
her gegen giin artirmaktadir (Witkowski, 2021). Kapital ve dijital zaman geg¢irme araci
olan video oyunlar, endiistriler aras1 yondesmenin araci haline gelebilmektedir. Oyundan
sinema veya diziye uyarlanan bir¢ok oyun (Final Fantasy, Last of Us, Witcher gibi)
icerdigi siddet orgiisii ve sunumu ile tanitim kabiliyetini artirabilmektedir. Bu baglamda
cosplay yarismalarinin diizenlendigi, oyunlarin koleksiyon siirlimlerinin agik artirmaya
sunuldugu, oyunlar: ilk alanlardan olmak i¢in gilinler 6ncesinden siraya girildigi veya
milyonlarca 6n siparisin olusturuldugu, oyun tanitimlarinin iiriiniin; oyunun kendisinden
daha ¢ok heyecan; hype yaratabildigi, e-spor etkinliklerine katilmak igin onlarca dolar
0dendigi giiniimiiz oyun diinyasi, kiiltiirel bir fenomen olarak dikkat ¢cekmektedir. S6z
konusu kiiltiir atfi, oyun yapimcilarinin sosyal 6grenme araci olarak siddeti sorumlulukla
tasarlama geregine gonderme icerebilmektedir.

Yeni nesil medya olarak video oyunlar, TV gibi gozlemsel ve dolayli 6grenme
potansiyeli icermekte ve sosyal 0grenme teorisi baglaminda sembolik rol modeller
sunabilmektedir. S6z konusu sunumun igerisinde siddet eylemlerinin yogun olmasi
video oyunlarin genel algisim1 -Thomson ve Haninger (2001) ile Smith vd. (2003)
calismalarinda oldugu gibi- olumsuz etkileyebilmektedir. Bandura’nin ifade ettigi
gerceklik imgesinin biiyiikliigi ile sosyal etkinin dogru orantili iligkisi “oyunlarin siddete
yonelttigi” tartismasin1 cesaretlendirebilmektedir. Ayrica siddetin 6diil dongiisiine
dontigmesi ve genclerin davraniglari tizerinde tehdit (saldirganlik egilimi) olusturabilmesi
durumu (Griffiths, 1999: 203; Anderson 2001: 358; Funk vd., 2004: 24; Carnagey ve
Anderson, 2005: 882; Carnagey vd., 2007: 495; Adachi ve Willoughby, 2011: 55)
oyun sunumlarindaki siddetin “satis” gerekcesini okumak adina énem tagimaktadir. Bu
baglamda psikolojik tatmin boyutu olan siddetin bir duygusal; irrasyonel ¢ekicilik olarak
video oyun tanitimlarda neden tema olarak tercih edildigi anlasilabilmektedir.

Deneyim ekonomisi ve deneyim degeri kavramlar1 baglaminda etkilesimli bir
eglence formu olan video oyunlar, insan davranislarinin cogunun dogrudan 6gretilmedigi
ya da 6grenilmedigini savlayan sosyal 6grenme teorisi baglaminda “dolayl1 bir 6gretici”
seklinde konumlanabilmektedir. Bu dogrultuda oyunlardaki siddet igerikleri ve oyunlarin
siddet temal1 tanitimlar1 s6z konusu dolayli etkiye aracilik edebilmektedir. Ancak bu etki
uzun donemli davranigsal arastirma ile olgiilebilecek bir aragtirmanin konusu olarak 6ne
cikmaktadir. Bu ¢alismada oyun tanitimlarindaki siddet yogun icerigin bu etkinin sonucu
olabilecegi ¢ikarimi yapilabilmektedir. Ciinkii bir medya igerigi olarak video oyunlar,
insan davranislarina yonelik sembolik modeller icermektedir.

Dill ve Dill’in (1998) oyunlarin etkilesimli ve katilimci yapist nedeniyle
televizyondaki ve filmlerdeki siddetten daha zarar verici bir potansiyel barindirabilecegi
iddiast, yeninesil teknolojilerle oyunlarda siddet tasariminin daha gercekei ve giiclii sekilde
sunulabilmesi baglaminda tekrar sorgulanabilmektedir. Bu sorgulama yeni nesillerin;
toplumlarin oyunlara aligmasi, oyunlardaki alternatif gergeklige; siddete bagisiklik
kazanmasi1 ve oyunlar1 artik birer “eglence metasi” olarak siradanlastirmasi gibi durumlar
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esliginde de tartigilabilir. Siralanan degiskenler ¢ercevesinde teknolojiye yatkin yeni nesil
toplumlarin -eski nesil bireylerden; topluluklardan farkli olarak- oyunlarla siddet davranisi
arasindaki siir1 goktan ¢izdigi varsayim desteklenebilmektedir. Ote yandan yeni nesil
oyun sunumlarinda/tanitimlarinda siddet agirlikli 6geler 6n plana ¢ikmaktadir. S6z konusu
durum, motivasyon ve davranis iligkisini dogrulamak yerine durum tespiti yapmak adina
deger atfetmektedir. Dolayisiyla bu ¢aligma kapsaminda oyunlarin davranigsal olarak
oyunculari siddete tesvik ettigi iddias1 bilimsel anlamda temelsiz kalabilmekte ancak oyun
tanitimlarinin siddet temali oldugu tespiti dillendirilebilmektedir. Siddet “satis™ artiric
bir irrasyonel/duygusal ¢ekici 6ge olarak gorev almakta, insan i¢gilidiisliniin tezahiirli ve
dijital katarsis mekanizmasi olarak rol iistlenebilmektedir.
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