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OGRENCILERIN POPULER DiJiTAL OYUN KARAKTERLERININ
SECIMINDE GORSEL UNSURLARIN ETKILERI

The Effects of Visual Elements in Students’ Choice of Popular Digital Game Characters

OZET

1980’lerin baginda hizl bir gekilde ticarilesmeye baglayan oyun
endiistrisi gliniimiizde genis bant internettin sagladigi olanaklar-
la milyonlarca kisiye ulasan bir diinya haline gelmistir. Interne-
tin kiiresel bir ag olarak yaygin kullanimi ile, farkli bolgelerde
yasayan bireyler ve topluluklar arasindaki etkilesime izin veren
heterojen bir sosyal aglar ortaya ¢ikmigtir. Dijital oyunlar birey-
lerin ilgilerini, tercihlerini, tutum ve davraniglarini sosyolojik
ve psikolojik tiim arglimanlar1 kullanarak yonlendirmektedir.
Oyunlar sadece bireyleri dogrudan etkilemekle kalmaz, ayni
zamanda toplumun kiiltliriinii, bilgisini, normlarin1 ve deger-
lerini de etkilemektedir. Oyun ¢aligmalari, gorsel ve isitsel
bilgilerin islenmesini kolaylastirarak ve ayni zamanda belle-
kte kalic1 olarak etkili bir 6grenme ortami saglamaktadir. Bu
sanal diinya, kullanicilarin benlik sunumu ve etki yonetimi i¢in
benzersiz araglar sunmaktadir. RPG (Role Playing Game) tarzi
oyunlarda her oyuncu bir karakterle bag kurarak sanal bir kim-
lige biirlinmektedir. Oyuncular giinliik yasamlarindaki sosyal
ve psikolojik gereksinimlerini oyun igerigine yansitarak bir
doyuma ulagmaktadir. Milyonlarca kisiye hitap eden gelenek-
sel medya ortamlar1 gibi video oyunlarinin da kisilerin diisiince
ve davraniglar1 {izerinde yonlendirici etkisi olup olmadigina
yonelik ¢esitli metodolojiler ve veri kaynaklarmi igine alan
bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu ¢alismada popiiler dijital
oyun karakterlerinin &grencileri istiindeki etkilerini 6lgmek
icin demografik bilgi formu, Bes Faktor Kisilik Envanteri Kisa
Formu, Karakter Stil Siniflandirmasi1 ve Sifat Kontrol Listesi
kullanilmustir. Ogrencilerin dijital oyun karakterler tercihlerin-
in incelendigi bu caligmaya 18-25 yas araliinda 130 &grenci
katilmistir. Anket sonuglarina gore elde edilen puan ortalama-
lar1 yas, cinsiyet, kisilik 6zellikleri, oyun tercihleri ve dijital
oyun karakter Ozelliklerine gore anlamli diizeyde degisimin
olup olmadig iliskisel olarak incelenmistir. Arastirmada et-
kilerinin Slgiilebilmesi igin 1990-2017 yillar1 arasinda oyun
diinyasina sunulan 40 popiiler oyun karakteri se¢ilmistir. Bu
calismada tlim zamanlarin en iyi video oyunu karakterlerinin
listelendigi internet tabanli Empire, Ranker ve GamesRadar +
platformlarinin verileri kullanilmigtir. Oyunlardaki karakterler-
in cinsiyete gore dagilim incelendiginde katilimcilarin %69,2’si
(n=90) kadin karakterlerle, %30,8’1 (n=40) ise erkek karakterl-
erle oynamayi tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Dijital oyunlarda
yer alan karakterlerin cinsiyete gore dagilimlarinda her zaman
erkek karakterlerin sayisinin fazla oldugu ve oyuna yon veren
ana kahraman oldugu goriilmektedir. Arastirma sonuglart ge-
leneksel goriiniime sahip erkek karakterin ve modern goriiniime
sahip kadin karakterin daha fazla tercih edildigini gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Klasik Turk Masikisi, Yurik Semat, form,
glfte, ezgi.
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ABSTRACT

In the early 1980s, the gaming industry began to commerciali-
ze rapidly and today has become a world that reaches millions
with the opportunities provided by broadband internet. With
the widespread use of the Internet as a global network, a hete-
rogeneous social network has emerged that allows interaction
between individuals and communities residing in different regi-
ons. Digital games direct individuals’ interests, preferences, at-
titudes, and behaviors by using all sociological and psychologi-
cal arguments. There are a number of studies that have included
a variety of methodologies and data sources to determine whet-
her or not video games, are also a direct influence on people’s
thoughts and behaviors such as traditional media environments
that address millions of people. Game studies are to provide
an effective learning environment by facilitating the processing
of visual and auditory information, as well as being permanent
in memory. This virtual world offers its users unique tools for
self-presentation and effective management. In RPG (Role
Playing Game) games, each player gets a virtual identity by
connecting with a character. Players achieve satisfaction by ref-
lecting their social and psychological needs in their daily lives
to the content of the game. In this study, the effects of the visual
elements of popular digital game characters on the players are
examined. An online questionnaire consisting of four sections
(Demographic Information Form, Five Person Inventory-Short
Form, Character Style Classification, and Adjective Checklist)
was used in the research. 130 students between the ages of 18-
25 participated in this study in which the preferences of digi-
tal game characters were examined. According to the results
of the questionnaire, the mean scores of the participants were
analyzed according to age, gender, personality traits, game pre-
ferences, and digital game character traits. In the research, 40
popular game characters presented to the game world between
1990-2017 were selected to measure the effects. It is based on
the data of the internet-based Empire, Ranker, and GamesRadar
+ platforms, where the best video game characters of all time
are listed. According to the results of the research, 69.2% (n
= 90) of the participants are with female characters, 30.8% (n
= 40) stated that they prefer to play with male characters. It
is seen that the number of male characters is always high in
the distribution of the characters in digital games according to
gender and is the main hero that directs the game. The results of
the study indicated that male characters with traditional fashion
style was more frequently preferred than the female character
with modern fashion style.

Keywords: Classical Turkish Music, Yurik Sematf, form, words,
melody.
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EXTENDED ABSTRACT

In the early 1980s, the gaming industry began to commercialize rapidly and today has become a world that reaches millions with
the opportunities provided by broadband internet. With the widespread use of the Internet as a global network, a heterogeneous
social network has emerged that allows interaction between individuals and communities residing in different regions. Digital
games is a phenomenon that has transformed the interaction, communication, and collaboration between individuals or groups of
different linguistic and cultural origins throughout the world. Digital games also direct individuals’ interests, preferences, attitudes,
and behaviors by using all sociological and psychological arguments. There are a number of studies that have included a variety
of methodologies and data sources to determine whether or not video games, are also a direct influence on people’s thoughts and
behaviors such as traditional media environments that address millions of people. Game studies are to provide an effective learning
environment by facilitating the processing of visual and auditory information, as well as being permanent in memory. This virtual
world offers its users unique tools for self-presentation and effective management. In RPG (Role Playing Game) games, each player
gets a virtual identity by connecting with a character. Players achieve satisfaction by reflecting their social and psychological needs

in their daily lives to the content of the game.

In this study, the effects of the visual elements of popular digital game characters on the players are examined. An online
questionnaire consisting of four sections (Demographic Information Form, Five Person Inventory-Short Form, Character Style
Classification, and Adjective Checklist) was used in the research. 130 students between the ages of 18-25 participated in this study
in which the preferences of digital game characters were examined. According to the results of the questionnaire, the mean scores
of the participants were analyzed according to age, gender, personality traits, game preferences, and digital game character traits.
In the research, 40 popular game characters presented to the game world between 1990-2017 were selected to measure the effects.
It is based on the data of the internet-based Empire, Ranker, and GamesRadar + platforms, where the best video game characters
of all time are listed. Firstly, the coded data were entered into a Microsoft Excel spreadsheet. For the analysis of the data collected
afterward the research, IBM SPSS Statistics version 24 was used. The data was compiled and analyzed in SPSS for frequency,
percentages, and One-Way ANOVA. The statistical tests were evaluated at the significance level of .05. The post-doc Scheffe test

was conducted to determine the differences between the variables.
According to the results of the research, 69.2% (n = 90) of the participants are with female characters,

30.8% (n = 40) stated that they prefer to play with male characters. It is seen that the number of male characters is always high in
the distribution of the characters in digital games according to gender and is the main hero that directs the game. For the question
“If you were to choose a game character that has your personality and characteristics who do you think it would be?”, according
to the results, the male characters that were preferred most often were: Ezio Auditore (16%), Xu Sheng (13.8%), Hitman (11,5%),
Soap MacTavish (11%), and Kratos (8.5%). The female characters that were preferred most often were: Black Widow (20.8%),
Lara Croft (17.7%), Harley Quinn (14.6%), Aya Brea (8.5%), and Jill Valentine (7.5%).

The results of the study indicated that male characters with traditional fashion style was more frequently preferred than the female

character with modern fashion style
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GIRIS

Teknolojik gelismelerle birlikte artik gorsel ve isitsel bir¢ok bilgi kiimesi saniyeler i¢inde mily-
onlarca kisiye ulasabilmektedir. Internetin sagladig: bu bilgi agiyla dijital oyunlar, eglence sek-
toriinde sinema ve TV’nin Oniine gegerek ilk sirada yer almistir. Bu yeni medya tiirli ¢evrimici
veya cevrimdisi olarak milyonlarca kisinin eglendigi, kendi araclarmi gelistirebildigi ve yeni so-
syal baglantilar olusturabildigi bir sanal diinya yaratmistir. Giiniimiizde kiiresel anlamda oyun
kitlesinin 2,2 ile 2,6 milyar arasinda oldugu tahmin edilirken, bir 6nceki yila gore %9,6’lik artis ile
2019°de oyun pazarin yaklagik 152,1 milyar dolar seviyelerinde oldugu bilinmektedir (Newzoo,
2019, s.14). i1k bilgisayar oyunlarmnin donanim ve yazilim 6zellikleri deneme yanilma ydntemleri-
yle tek bir kisi ya da birkac kisi tarafindan tasarlanip gelistirilmistir. 1958’de Brookhaven Ulusal
Laboratuvari’nda William Higinbotham tarafindan niikleer silah kontrolii i¢in gelistirilen elek-
tronik bilesenler daha sonra “Pong”, “Tennis for Two” gibi oyunlar i¢in platform olusturmustur
(Bossom ve Dunning, 2017. 5.20). [lk donem dijital oyunlar deneysel amagli olarak sadece bilgisa-
yarlar ve elektronik ile ilgilenen ¢ok siirli bir akademik gruba hitap ederken, 80’li yillardan iti-
baren hem ev konsollarinda hem de oyun salonlarindaki platformlarin yayginlagmasiyla birlikte
dijital oyunlar, popiiler kiiltiiriin 6nemli aktorii haline gelmistir. 19. yiizyilda popiiler kiiltiiriin kitle
kiiltiirtine donlismesiyle birlikte dijital oyunlar, bireylerin kimlik ve kiiltiirel degerlerini yansitma-
da 6nemli bir ara¢ haline gelmistir.

Video oyunlarin yayginlagsmaya basladigi 80’li yillardan giiniimiize oyunlarin etkileri stirekli olar-
ak incelenmis ve cesitli oneriler sunulmustur (Behm-Morawitz ve Mastro, 2009; Dietz, 1998;
Griffiths ve Dancaster, 1995; McClure ve Mears, 1984). Bu ¢caligmada oyun karakteri ile oyuncular
arasindaki iliskiler ¢esitli degiskenlere gore incelenmeye ¢alisilmistir. Bu sanal diinya hem birey-
sel hem de kitlesel anlamda tutum ve davranislarda olusan etkilerin 6l¢ebilmesi i¢in benzersiz ola-
naklar sunmaktadir. Ozellikle giiniimiizde taginabilir (mobil) aygitlar {izerinden milyonlarca insan
hem ¢evrimigi olarak hem de internet baglantis1 olmadan kolayca oyun oynamaktadir. Mobil uy-
gulama magazalar1 ve oyun i¢i reklamlar yoluyla elde edilen gelirin bir 6nceki yila gore %7,3’liik
artis ile 2020 y1li sonuna kadar 165,9 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir (DCI, 2020). Mo-
bile oyun platformlarinin yetiskinler arasinda popiiler hale gelmesiyle birlikte platformlarla ilgi-
li potansiyel sorunlar ve tehlikeli davraniglar arastirmacilar tarafindan fark etmeye baglanmistir.
Bununla birlikte ergenler arasinda yapilan ¢ok az sayida ¢alisma sosyal kaygi, bagimlilik, depre-
syon ve yalnizlik gibi davranig sorunlari incelemistir (Wang, Sheng ve Wang, 2019, s. 1; Feijoo ve
ark., 2012). Internet hizmetlerinin yaygilasmasiyla birlikte kitlesel olarak ¢evrimici oynanabilen

oyunlarin sayis1 ve bagimlilik diizeyi artmigtir.

Dijital Oyunlarin Etkileri

Giliniimiizde milyonlarca kisiye hitap eden geleneksel medya ortamlarinda oldugu gibi dijital
oyunlarin da kisilerin duygu, diisiince ve davranislari tizerindeki etkilerine yonelik bir¢ok arastir-
ma bulunmaktadir. Toplumbilimin bir dali olarak oyun caligmalarina duyulan ihtiyag, popiiler

kiiltiiriin kitle iiretimi olarak yayginlagsmaya basladigi 70’li yillardan giiniimiize kadar artarak de-
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vam etmistir. Oyuncular sadece eglence i¢in degil ayn1 zamanda sosyal etkilesim, duygusal basa
cikma, yalnizliktan ya da stresten uzak durma, gerceklikten kagma, basar1 ve meydan okuma, gii¢
ve Ozgiiven elde etme gibi sebeplerden dolay1 oyun oynamaktadir. Bir dijital oyunun analizinde
grafiksel 6geler, ergonomi, etkilesimli ortam ve algoritma (oyunda tiim islemlerin yapildig1 yapay
zekaya sahip alan) kullanilmaktadir (Wolf, 2008, s.24). Bu unsurlarin her biri oyunlar1 gelistiren
firmalar ve oyunlar {izerinde arastirma yapan kisiler i¢in kisa ve uzun vadeli etkilerin dl¢tilebilmesi
icin 6nemli kaynak olusturmaktadir. Genellikle gozlem ve deneyimsel yontemlerin kullanildig:
bu arastirmalarda belirli bir oyun {iizerinde, oyuncularin oynama motivasyonlari, oyun icinde
yaptiklar1 hamleler, davranis ve eylem degisikliklerini incelenmektedir (Vahlo ve ark., 2017;
Hamari ve Tuunanen, 2014, s. 34).

Tiim teknolojik gelismelerde oldugu gibi dijital oyunlar da bir yandan insan yasamin1 daha
eglenceli bir hale getirirken diger yandan da ¢6ziilmesi gereken birtakim problemlere yol agmak-
tadir. Dijital oyunlarin etkilesim 6zellikleri geleneksel medyaya kiyasla ¢ocuklarin tutum, inang ve
davraniglar lizerinde daha fazla etkiye sahiptir (Siyez ve Baran, 2017, s. 286). Oyuncular, kendi
karakterlerini olusturarak sanal diinyadaki diger oyuncularla etkilesim halinde simiile edilmis bir
hayatta var olma miicadelesi vermektedir (Lo ve ark., 2005). Sanal ortamdaki bu kimlik arayis1
gercek yasamdan uzak, saatlerce siiren miicadele ve oyun bagimliligiyla sonu¢lanmaktadir. Dijital
oyun bagimliligi, oyun oynama isteginin, oyun siiresinden bagimsiz olarak davranissal bir bozuk-
luk haline gelmesidir. Bagimlilikla ilgili yapilan bir ¢aligmada, {iniversite 6grencilerinin oynama
yonelimini etkileyen faktorler cesitli degisimlere gore incelenmistir. Arastirma sonuglari erkekler-
in uzun siire oynamaya motive eden unsurlarin kadinlara gore daha yiiksek oldugunu, kadinlarin
ise dijital oyunlarda sunulan odiillere erkeklere oranla daha fazla deger verdigini gdstermistir
(Hoffman ve Nadelson, 2010). Ozellikle sosyal etkilesimin yiiksek diizeylerde oldugu cevrimici
oyunlarda oyuncularin uzun siireli oynamaya yonlendiren motivasyon nedenleri rekabet, meydan
okuma ve basar1 olarak belirlerken, belirli oyun tiirlerinde ise oyun oynamaya yonlendiren seb-
epler hala biiyiik 6lciide bilinmemektedir (Sherry ve ark., 2006; Yee, 2006). ingiltere’de gengler
lizerinde dijital oyunlarin sosyo-psikolojik etkilerinin incelendigi bir ¢aligmada, dijital oyun
bagimliligiin en diisiik seviyesi, diizenli olarak bir oyunu giinde bir saatten az oynanmasi olarak
tammlanmustir (Przybylski, 2014). internet destekli MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) tiirlindeki oyunlarin incelendigi diger bir ¢alismada, oyun i¢inde harcanan
stire arttik¢a sozlii saldirganlik ve dijital oyunu bagimliliginin arttigi, diisiik seviyelerde de olsa
diirtiiselligin olustugunu gostermistir. Tiim bu olumsuz etkilere ragmen bazi arastirmacilar, oyun
oynamanin sosyal destek ve yasam stresinin olumsuz etkilerini hafifletmeye yardimci oldugunu ve
depresyonla basa ¢ikmada kullanilabilecegini ileri stirmektedir (Pearlin, 1989).

Cinsiyet temelli oyun arastirmalarinda erkek karakterlerin 6n planda oldugunu, ana hakim rol-
de olmamalart durumunda bile oyunun sonucunu belirleyici bir etkiye sahip oldugunu goster-
migstir (Lynch ve ark., 2016). Provenzo tarafindan 47 dijital oyun kapaginda yer alan erkek ve
kadin karakterin toplumsal cinsiyet rolleri agisindan degerlendirildigi bir aragtirmada, karakterl-

erin %92’sinin erkek, %8’inin ise kadin oldugu goriilmiistiir. Belirli bir y1l araligindaki oyunlarda
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yer alan karakterlerin cinsiyete gore dagilimlari incelendiginde diger bir ¢calismada erkek karak-
terlerin sayisinin 577, kadin karakterlerinin sayisinin ise 196 oldugu, rakamlarin oransal olarak
dagilimlar1 incelendiginde ise erkek karakterlerin sayisal agidan 3/1 oraninda daha baskin oldugu
sonucuna ulasilmistir (Robinson ve ark., 2008). Erkeklerin yaklasik %20’si giiclii bir konumda
tasvir edilirken, kadinlar ise sadece giiglii karaktere itaat eden bir bigimde tasvir edilmistir (Prov-
enszo, 1991). Dijital oyunlardaki cinsiyet, rol tutumlar1 ve kadin ve erkeklerin stereotipical im-
ajlar1 lizerine Dietz (1998) tarafindan yapilan diger bir bir ¢alisma 33 popiiler Nintendo ve Sega
Genesis dijital oyununda kadinlarin temsili incelenmistir. Elde edilen veriler 1s18inda oyunlarin
%41’inde kadin karakterlerin bulunmadigi, yalnizca %15’inde ise kadinlarin kahraman ya da ak-
siyon karakteri olarak tasvir edildigi sonucuna ulagsmistir (Dietz, 1998). Genel olarak oyunlar-
da hem erkek hem de kadin karakterlerin fiziksel goriiniisleri, davranislart ve kisilik 6zellikleri
gercekei olmayan hipersekstiel tasvirlerle yaratilmaktadir (Beasley ve Collins Standley, 2002;
Dietz, 1998; Dunlop, 2007; Behm-Morawitz ve Mastro, 2009). Erkek oyun karakterleri fiziksel
olarak giiclii, baskin, siddet egilimli, zeki ve 6zgiiveni yiiksek olarak gosterilmektedir (Dill ve
Thill, 2007). Kadin karakterler ise erkeklere gore diisiik bir profilde fiziksel olarak yetersiz ve
genellikle potansiyel olarak diisiik ahlaki degerlere sahip olarak tasarlanmaktadir (Hartmann ve
Klimmt, 2006). Benzer bir calisma da oyunlarda cinselligin temel gostergelerinden biri olarak
kabul edilen karakterlerin kiyafetleri ele alinmistir. Kadin karakterlerinin giydigi kiyafetlere bagh
olarak cinsiyet rolii kliselerini belirlemeye ¢alisilmistir (Beasley ve Collins Standley, 2002, s.284).
Arastirmada Nintendo 64 ve Sony PlayStation konsollarindaki rastgele se¢ilen 47 oyundaki to-
plam 597 karakter icerik analizi yontemine gore incelenmistir. Arastirma sonuglaria gore video
oyunlarindaki yetiskin kadin karakterlerin %70’inin, ergen karakterlerin %46’sinin sehvetli bir
goriiniime sahip oldugunu, karakterlerin %86’°sinin viicut hatlarini 6n plana ¢ikaran diistik kesimli,
%48’ inin ise kolsuz kiyafetler giydigini gostermistir. Erkek karakterlerin sadece %22 ’sinin kolsuz
giysilerde tasvir edildigini, kadinlarin aksine sadece %14 iiniin ise viicut hatlarinin belirgin oldugu
kiyafetleri giydigi belirlenmistir.

ABD’nin giineybatisinda egitim goren lisans 6grencilerinin katildig1 bir ¢alismada, oyun karak-
terlerinin cinsiyet temsillerinin oyuncular iizerindeki etkileri incelenmistir. Aragtirma kapsaminda
oyunculara “cinsellestirilmis” ve “cinselligi 6n planda olmayan” karakterlerle kisa siireli oyun
oynatilarak deneyim sonucundaki cinsiyet klise ve benlik sunumlarindaki degisimler anket yon-
temiyle belirlenmeye ¢alisilmistir. Oyuncularin cinsellestirilmis bir kahramanla oynamaya maruz
kaldiginda, gercek diinyadaki kadinlara iliskin inanglarinin olumsuz yonde etkilendigi ve kadin
oyuncularin 6zgiivenlerinin azaldig1 belirlenmistir (Behm-Morawitz ve Mastro, 2009). Benzer bir
calismada 3 farkli dijital oyun dergisinde yer 1054 reklamdaki siddet unsurlar1 igerik analizi yon-
temine gore incelemistir. Calismada resim ve metinlerde yer alan unsurlar; etnik koken, oyun tiirt,
oyun diizeyi, kullanic1 kimligi gibi kriterlere gore degerlendirilmistir. Arastirma sonuglari oyun-
larin %55,8’inde siddet unsurlarinin bulundugunu, reklam basina ortalama 2,5 silahin yer aldigini
ve her 3 karakterden sadece 1’inin kadin oldugunu gostermistir (Scharrer, 2004). Dijital oyun-

lardaki karakterin oyuncular iizerindeki etkilerini inceleyebilmek i¢in nitel ve nitel yaklasimlar,
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karma yontemler, derinlemesine goriigmeler ve odak grup goriigmeleri kullanilmaktadir (Lankoski
ve Bjork, 2015, s.3). Bu yiizden dijital oyunlarda yer alan karakterlerin tasarim &zellikleri ve

tasarim siirecini etkileyen unsurlarin incelenmesi gerekmektedir.

Dijital Oyunlarda Karakter Tasarimi

Oyun karakterlerinin yillar igerisindeki degisimleri incelendiginde, baslangigta onlarca pikselden
olusan tasarimlarinin zamanla yiiksek gergeklige sahip tamamen {i¢ boyutlu bir yapiya doniistiigii
goriilmektedir. Bu gelisim sonucu olusan derinlik algisi, karakterlerin viicut hareketleri ve yiiz if-
adeleriyle birlikte oyuncular iistiinde gergek bir insana yakin algi olugsmasini saglamaktadir. Teknik
kisitlamalar ortadan kalktik¢a oyun tasarimeilari, hayal ettikleri karakterin tiim 6zelliklerini yarat-
makta kendilerini daha 6zgiir hissetmektedir. Bu olanaklarla oyun diinyasinda efsanelesmis on-
larca fantastik oyun karakteri hayatimiza girmistir. Dijital oyunlar kitleleri oyuna ¢ekebilmek i¢in
karakterlerin fiziksel 6zelliklerinden ve siiriikleyiciligini saglayan yaratici dramatik unsurlardan
yararlanmaktadir (Walkerdine, 2007, s.9). Karakter tasarimcilari tipik olarak bir karakterin roliinii,
fizikselligini ve kisilik 6zelliklerini ifade etmek i¢in tasarimin ilk agamasinda sekil, boyut, durus ve
oran gibi unsurlar1 kullanmaktadir (Islam ve ark., 2011, s.252). Bir karakter oyuncular tarafindan
gbzlemlenen yiiz, beden, ses (sdylem dahil) ve hareket gibi 6zelliklerinin yani sira karaktere kisilik
ozellikleri katan diissel 6zelliklere gore insa edilmektedir (Smith, 1995, s.114). Sanatcilar karak-
terin boy, yapi gibi temel sekil ve oranlarini belirledikten sonra cilt tonu, sa¢ rengi ve modeli, cin-
siyet, yiiz ifadesi, kiyafet, aksesuar gibi fiziksel 6zelliklerini ve durus, yiirliylis, hareket gibi ¢esitli
yetenek ve becerileri de tasarlamaktadir (Jennings ve Messer, 2019, s. 221; Morlock, Yando ve
Nigolean, 1985; Bancroft, 2006; Beiman, 2012; Green ve Bavelier, 2006). Her ne kadar oyuncular
secmis olduklar karakterin gorsel unsurlarini segmek ve degistirmekte 6zgiir olsalar da karakter-
lerin hareket kabiliyetleri oyun servis saglayicisi tarafindan degistirilemez olarak tasarlanmigtir.
Karakter tasarimi siireci arastirma, konsept ve nihai tasarim olmak iizere {i¢ asamadan olugmak-
tadir. Bir karakterin fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik nitelikleri tanimlanarak tasarim siireci
baslamaktadir. Genel olarak oyuncular giinliik yasamlarindaki bu gereksinimlerini oyun igerigine
yansitarak bir doyuma ulagsmaktadir. Bu yilizden oyun deneyimlerinin sosyolojik ve psikolojik
boyutlar1 oyuncular hakkinda 6nemli bilgiler sunmaktadir. Fizyolojik 6zellikler, dogrudan go-
zlemlenebilen yiiz, cinsiyet, yas, boy, kilo gibi fiziki ozellikleri icermektedir. Yiiz, bir insanin
duygularini ifade eden birincil kanal olmasina ragmen oyun i¢inde ancak karakterin durus ve
beden diliyle birlestigi zaman anlamli bir biitiin olusturmaktadir. Sosyoloji 6zellikler, genellikle
oyunun basinda Oykiiniin anlatildig1 tanitim videosunda belirtilen meslek, egitim, aile, arkadas,
dost, diisman ve hobiler gibi karakterlerin ge¢gmisini ve statiisiinii kapsamaktadir. Psikolojik 6zel-
likler ise ilk bakista anlagilamayan ancak oyuncunun oyun esnasinda karakterin ¢esitli durumlar-
da sergiledigi ahlaki standartlar, hedefler, mizag, takint1 ve zeka gibi 6zellikleri ifade etmektedir
(Egri, 2011). Bu 6zelliklerin yan1 sira oyunlarda yapay zeka teknolojilerinin olanaklariyla gergek
bir insan gibi diislinebilen ve harekete gecebilen karakterler tasarlanabilmektedir.

Oyuncularn fiziksel 6zellikleri ve oyun i¢indeki rollerine gore sekillendirilen bu geligmis progra-
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ma agamasi karakterlere kimlik kazandirmaktadir. Bununla birlikte, bir¢cok dijital oyunu gelistiri-
cisi gelismis yapay zeka uygulamalarinin zamanla oyuncu kontroliiniin 6niine gegmesinden endise
etmektedir. Bu kimlik insasinda asil amag¢ oyunculara kars1t miicadele edebilen benzersiz bir varlik

yaratmaktan 6te oyuncularin uzun siire boyunca oyunda kalmalarini saglamaktir.

Dijital Oyunlarda Kimlik Insasi

Oyunlarda her oyuncu bir karakterin tiim 6zellikleriyle kendisini 6zdeslestirerek sanal bir kimlige
biirinmektedir. Sanal kimlikler yardimiyla gercek hayatta sahip olunmak istenilen veya higbir
zaman sahip olunamayacak istek ve arzular bir karakterde sekillenip gergeklestirilmektedir. Kar-
akterlerin oyuncular tarafindan sekillendirilmesi, dijital oyun diinyasinda (MMORPG) olarak
tanimlanan “Cok Katilimeili Cevrimici Rol Yapma Oyunu” tiiriiniin ortaya ¢ikmasinda belirleyici
olmustur. Taklit ve empati oyuncular iizerinde ayni sinir mekanizmalarini (ayna néronlar1) harekete
gecirdigi i¢in oyun karakterlerini anlamada ¢ok dnemli bir unsur olarak kabul edilmektedir (Mor-
rison ve Ziemke, 2005). Bireyin kendi bireysel kimliginin yani1 sira ait oldugu referans grubuna
gore degisen ¢oklu benliklere ve kimliklere sahip oldugunu kabul edilmektedir. Semboller, kahra-
manlar ve ritiieller, bir kiiltiiriin uygulamalarinin somut veya gorsel yonleridir. Bu unsurlar oyun
diinyasinda da kiiltiirel mirasin aktarilmasina yardimci oldugu gibi, farkli kiiltiirlerin ayrimini da
yardim etmektedir (Allen ve ark., 1998).

Bireyin toplumsal alandaki davranislarina yon veren diger bir etken olarak kabul edilen kisilik
ozellikleri hem orgiitsel performans diizeyinde hem de sosyal hayatta bireylerin diger insanlarla
olan iligkilerinin diizeyinin belirlenmesinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Barrick ve ark., 1991).
Psikolojik yaklasimlar bireye 6zgii ve bireyi diger bireylerden ayirt edici olan bu 6zelliklerden
yola ¢ikarak bircok davranisin kaynagini belirlemektedir. Kisiligin tanimlanmasi ve siniflan-
dirilmas1 konusunda uzun yillar boyunca yapilan pek ¢ok ¢alismada kisiligin ¢esitli modelleri ve
boyutlar1 tanimlanmistir. Bu ¢aligmalardan Psikobiyolojik Kisilik Kurami ve Bes Faktor Kisilik
Modeli giiniimiizde en fazla kabul goren kisilik modelleri olarak kabul edilmektedir (Cloninger,
1993; McCrae ve Costa, 1991). Biiylik Besli (Big Five) olarak da bilinen model, kisilik psikolo-
jisi lizerine ilk kuramsal caligmalar1 temel alarak bireysel farklar1 tanimlayan dil hipotezinden
gelistirilen bir 6l¢iim sistemi olarak kabul edilmektedir. Kisilik 6zellikleri ile oyun karakterleri ar-
asindaki iligkileri belirlemek i¢in yapilan calismalar genellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunlarinda (MMORPG), oyuncularin kisiligi ve oyun esnasinda ve sonrasinda olusan davranis
degisimleri lizerine odaklanmaktadir.

Oyuncularin davranis degisimleri ve kisilik 6zellikleri arasindaki iliskileri belirleyebilmek igin
yapilan ¢alismalarda Biiyiik Bes Envanter veya HEXACO modeli gibi genel kisilik degerlendirme-
sine kullanilan modeller kullanilmaktadir (Lee ve Ashton, 2004; Park ve Henley, 2007; Bean ve
ark., 2016; Griffiths ve Dancaster, 1995). Kisilik 6zellikleri her ne kadar sabit olarak diisiiniilse
de birgok digsal faktorlere bagli olarak kisa ve uzun vadede degise ugradigi ve ayni boyuta sahip

bireylerin de her zaman benzer davranig egilimlerinde olmadigi unutulmamasi gerekmektedir.
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Disiplinlerarasi bir alan olan oyun ¢alismalarinda basta oyunu olusturan gorsel ve isitsel unsurlar
olmak iizere, oyun bilesenleri ve oyuncu deneyimleri ¢esitli degiskenlere gore ele alinmaktadir.
Bu arastirmada 6grencilerin dijital oyunlardaki popiiler karakterleri se¢cimlerinde etkili olan 6n-
yargilarin kararlar verme siirecindeki rolii belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu ¢aligmada dort boliimden
olusan bir ¢evrimic¢i anket formu kullanilmigtir. Anket sonuglarina gore elde edilen puan orta-
lamalari yas, cinsiyet, kisilik 6zellikleri, oyun tercihleri ve dijital oyun karakter 6zelliklerine gore
anlaml diizeyde degisimin olup olmadig: iliskisel olarak incelenmistir.

Aragtirmada etkilerinin 6l¢iilebilmesi i¢in 1990-2017 yillar1 arasinda oyun diinyasina sunulan 40
popiiler kadin ve erkek oyun karakteri se¢ilmistir (Tablo 1). Karakterin belirlenmesinde tiim zam-
anlarin en iyi oyun karakterinin listelendigi internet tabanli Empire, Ranker ve GamesRadar+ plat-
formlarmin verilerinden yararlamlmstir. Ogrencilere segilen 40 karakterle ilgili gorseller sunular-
ak gortsleri degerlendirilmistir. Bu ¢alismada 6grencilerin onyargilarint 6lgebilmek icin segilen
karakterlerle ve oyunlarla ilgili herhangi bir deneysel ¢alisma ve oyunlarla ilgili bilgi verilmeden
sadece gorsellere bakarak bir yargida bulunmalari istenmistir. Arastirma bulgularini1 degerlendir-
mede ve analiz etmede veri tipine bagl olarak dncelikle frekans, aritmetik ortalama ve standart
sapma istatistikleri kullanilmigtir. Aragtirma amaciyla baglantili olarak dijital oyun oynayan 6gren-
cilerle ilgili agagida yer alan sorulara yanit bulunmaya ¢aligilmistir:

1.0grenciler dijital oyunlarda karakter tercihinde karakterlerin yas, cinsiyet ve etnik kimliklerinin
etkisi var midir?

2.0grencilerin dijital oyunlarda karakter se¢iminde &grencilerin kisilik 6zelliklerinin etkisi var
midir?

3.0grenciler dijital oyunlarda karakter tercihinde karakterlerin kostiimlerinin etkisi var midir?

Tablo 1. Empire, Ranker ve GamesRadar+ Gore Oyun Diinyasindaki Popiiler Karakterler

Karakter Adi Oyun Adi Cinsivet Gincel Sinim Gelistirici Sirket
Marcus Fenix Gears of War Erkek 2019 Epic Games
Delsin Rowe Infamous: Second Son Erkek 2014 Sucker Punch
Nathan Drake Uncharted: Drake’s Fortune Erkek 2007 Sony Computer
Kratos God of War Erkek 2018 Sony Computer
MeDonell Benedict Metal Gear Erkek 2015 Kanomi
Chris Redfield Resident Evil Erkek 2020 Capcom

_Lars Alexandersson Tekken Erkek 2017 Sony Computer
Hitman Hitrman Erkek 2017 Warner Bros
Ezio Aunditore Assassin’s Creed Erkek 2018 Ubisoft
Geralt of Rivia The Witcher 3: Wild Hunt Erkek 2018 CD Projekt
Dante Devil May Cry Erkek 2020 Capcom
Nick Left 4 Dead 2 Erkek 2009 Valve
The Prince Prince of Persia Erkek 2018 Ubisoft
Soap MacTavish Call of Duty: Modern Warfare Erkek 2011 Activision
Sam Fisher Tom Clancy's Splinter Cell Erkek 2013 Ubisoft
Rvu Havabusa Minja Gaiden Z Erkek 2014 Tecmo
Xu Sheng Dynasty Warriors 9 Erkek 2018 Koel
Aiden Pearce Watch Dogs Erkek 2014 Ubisoft

AKADEMIK SANAT TASARIM VE BiLIM DERGISI

Volume/Cilt 5 Number/Say1 9, 2020

17



akademi
sana

Volume/Cilt 5 Number/Say1 9, 2020

" Snow Viliers Final Fantasy Erkek 2020 Square
Alrair Ibn-La'Ahad Assassin's Creed Erkek 2018 Ubisoft
Ava Brea Parasite Eve Kadn 1998 JP: Square
Jill Valentine Resident Evil Kadn 2020 Capcom
Lara Crofi Tomb Raider Kadn 2018 Square Enix
Char Momiji Ninja Gaiden Z Kadin 2014 Tecmo
Elena Fisher Uncharted: Drake’s Formune Kadmn 2007 Somy Computer
Claire Redfield Resident Evil Kadn 2019 Capcom
Chun-Li Sireet Fighter Kadn 2020 Capcom
Princess Zelda The Legend of Zelda Kadn 2019 Mintendo
Sophitia Soul Edge Kadn 2008 Namco
Harley Quinn Batman: The Animated Series Kadn 2015 Warner Bros
Mina Williams Tekken Kadn 2017 Sony Computer
Serah Farron Final Fantasy Kadn 2020 Square Enix
Black Widow Marvel's Avengers Kadin 2020 Square Enix
Triss Merigold The Witcher 3: Wild Hum Kadn 2018 CD Projekt
Leliana Dragon Age: Origins Kadn 2009 Electronic Arts
Max Caulfield Life is Strange Kadn 2015 Square Enix
Christie Dead or Alive Kadin 2019 Koei
Mira Lost Planet Kadn 2013 Capcom
Jodie Holmes Beyond: Two Souls Kadn 2013 Sony Computer
Sun Shangxiang Drwymasty Warriors & Kadmn 2018 Koel

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni, fakiilte ayrimi goézetmeksizin herhangi bir oyunu diizenli olarak oynayan
iiniversite Ogrencilerinden olusmaktadir. Arastirmanm orneklemi olarak Izmir Katip Celebi
Universitesi’nin gesitli fakiiltelerinde okuyan ve 2018 Bahar déneminde segmeli ders olarak sanat
ve tasarim egitimi alan 6grencilerinden 63 erkek (yas ortalamas1 X[1=20,2) ve 67 kiz (yas orta-
lamas1 X[1=20,3) secilmistir. Arastirmanin gegerliligini artirabilmek icin ankette yer alan karak-
terlerle daha 6nce oyun oynamayan Ogrencilerin arastirmaya katilimlar1 saglanmistir. Aragtirma
kapsaminda 6rneklemden sadece karakterlerin gorsel unsurlarini dikkate almalar1 istendigi i¢in

bu dersleri alan ve belirli diizeyde estetik bilgisi olan 6grencilerin sec¢ilmesi uygun goriilmiistiir.

Veri Toplama Araclari

Dijital oyun karakterlerinin 6grencileri iistiindeki etkilerini 6l¢gmek i¢in demografik bilgi formu,
Bes Faktor Kisilik Envanteri Kisa Formu (Big Five Personality Inventory-Short Form) ve Karakter
Stil Siniflandirmasit kullanilmistir. Bireysel farkliliklarin gesitli faktorlere gore degisimlerini be-
lirleyebilmek i¢in bes faktor kisilik modeli kullanilmaktadir. Bu model ¢esitli kisilik 6zelliklerini
tanimlayabilmek i¢in sifat gruplarindan yararlanmaktadir (Friedman ve Schustack, 1999; McCrae
ve Costa, 1991; John ve Srivastava, 1999). Kisilik arastirmalarinda siklikla uygulanan Beg Faktor
Kisilik Envanteri Kisa Formu, 5°1i Likert tipi toplam 44 maddeden olusmaktadir. Olgekte 8 madde
disadoniikliik (extraversion) boyutu, 9 madde uyumluluk (agreeableness), 9 madde sorumluluk
(conscientiousness), 8 madde duygusal dengesizlik (neuroticism) ve 10 madde deneyime agiklik
(openness to experience) boyutunu 6lgmektedir (Costa ve McCrae, 1992; Benet-Martinez ve John,
1998; John, Donahue ve Kentle, 1991). Olcegin Tiirk¢e’ye uyarlanmasinda, Cronbach alfa giive-
nilirlik degerleri; disadoniikliik boyutunda o=.74, sorumluluk boyutunda o=.73, uyumluluk boyu-
tunda 0=.62, gelisime aciklik boyutunda a=.73 ve duygusal dengelilik boyutunda ise 0=.67 olarak

Olcililmiistiir (Stimer ve ark., 2005). Oyun karakterlerinin baska kostiimleri olmak {izere gorsel
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unsurlarinin oyuncular {istlindeki etkilerini inceleyebilmek icin psikolojik arastirmalarda siklik-
la kullanilan Sifat Kontrol Listesi kullanilmistir. Farkli dildeki bir¢ok arastirmada bir tutumu ya
da olguyu tanimlayabilmek icin pozitif ve negatif igerikli sifat gruplarindan yararlanilmaktadir
(Gough ve Heilbrun, 1983; Helson ve Wink, 1992; Itzhar-Nabarro, Silberschatz, ve Curtis, 2009).
Bu sifat grubu ile karakterin gorsellerinin oyuncular {izerindeki 6nyargilari dl¢iilebilmektedir. Bu
calismada Behm-Morawitz ve Mastro (2009) tarafindan oyun karakterlerinin 6zelliklerinin tanim-
landig1 18 zit sifattan olusan 5°li Likert tipi bir 6l¢ek uygulanmistir. Karakterlerin moda stillerini
analiz edebilmek i¢in Seo ve Kim (2015) tarafindan gelistirilen siniflandirma kullanilmistir. Bu
siniflandirmada karakterlerin giyim, sa¢g modeli ve aksesuarlar1 Yaratici (Creative Style), Cekici
(Attractive Style), Grotesk (Grotesque Style), Olagan (Usual Style) ve Kaplama/sarma (Suit Style)

olmak iizere bes kritere gore degerlendirilmektedir.

Verilerin Analizi

Aragtirmanin amacina yonelik diizenlenen dlgekler ile elde edilen ham veriler, Microsoft Excel
programinda ve SPSS 24.0 paket programinda analiz edilmek i¢in bilgisayara yiiklenmistir. Elde
edilen verilerin analizinde frekans, yilizde, ortalama ve tek yonlii varyans analizi (One Way Anova)
testi kullanilmis ve gruplar arasindaki farki belirleyebilmek i¢in Post-Hoc tukey testinden yarar-

lanilmastr.

Bulgular

Ogrencilerin dijital oyun karakter tercihleri etkileyen unsurlarin incelendigi bu ¢alismaya 18-25
yas araliginda 130 6grenci goniillii olarak katilmistir. Oyunlardaki karakterlerin cinsiyete gore
dagilim incelendiginde katilimcilarin %69,2°si (n=90) kadin karakterlerle, %30,8’1 (n=40) ise
erkek karakterlerle oynamayz tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 2. Ogrencilerin Oyunlarda Segtikleri Karakterlerin Cinsiyet Gore Dagilimlart

I-rest
Karakter N XC SS SD T p
Erkek 40 1,1000 30382 - _
Kadin 90 1,7000 A6082 9,969 36,714 000

Arastirmaya katilanlara ideal bir oyun karakterinin genel olarak yas araliginin ne olmasi gerek-
tigi soruldugunda %6,2’1 (n=8) ¢ocuk, %73,8’1 (n=96) geng, %20’si (n=26) ise orta yas olmasini
gerektigini belirtmistir. Cinsiyete gore dagim incelendiginde ise erkeklerin %31,5’1 (n=41) geng,
15,41 (n=20) orta yas, %1,51 ise (n=2) karakterleri tercih ettikleri, kizlarin %42,3’ii (n=55) geng,
%4,6’s1 (n=6) orta yas ve cocuk karakterleri tercih ettikleri tespit edilmistir.
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Tablo 3. Ogrencilerin Oyunlarda Sectikleri Karakterlerin Yas Araligina Gore Dagilimlar

Erkek Kiz
Karakter N % N 0% N %
Cocuk 8 6,2 5 7.9 3 4.5
Geng 98 75.4 40 63.5 58 86.6
Orta Yas 24 18.5 18 28.6 6 9.0
Toplam 130 10 63 100 67 100

Arastirma 6rneklemini olusturan 6grencilerin oyunlarda se¢mis olduklar1 karakterin cinsiyetleri
ile katilimcilarin cinsiyetleri arasindaki iliskinin karsilagtirildigr t-testi sonucuna gore gruplarin
aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t=56,714; p=0.00).
Ogrencilerin cinsiyete gore karakter tercihleri incelendiginde erkeklerin %42,9’u kars1 cinsten bir
karakterle oyun oynamay1 segerken, kizlarda ise bu durum %6°’lara kadar diistiigii tespit edilmistir.

Tablo 4. Ogrencilere Gére yi ve Kotii Karakterlerin Etnik Kimlik Dagilimlar:

Etnik Kimlik \IKtitii Kﬂ.['ﬂj[‘[e;h . T}'i Karakter -
Afrikali-Amerikali/ Sivah 6 4.6 23 17,7
Asya-Amerikan/ Pasifik Adali 11 8.5 11 8.5
Latin / Hispanik (Giiney Amerika) 9 6.9 10 7.7
Orta Dogu 22 16,9 9 6,9
Amerikali (Gigmen olmayan) 33 254 6 4,6
Avrupah 22 16,9 37 28,5
Asyali 1 8 23 17,7
Afrikal 4 3.1 6 4.6
Yerli Amerikali (En az ii¢ nesil Amerikali) 22 16,9 5 3.8
Toplam 130 100,0 130 100.0

Ogrencilere herhangi bir oyunda “iyi” karakterlerin etnik kimliklerinin ne olmas1 gerektigi sor-
uldugunda; katilimcilarin %28,5°1 Avrupali, %20,8°1 Asyal1, %14,6’s1 Afrikali-Amerikali / Siyah,
%8,5’1 Asya-Amerikali, %7,7’si Latin/Hispanik, %6,9’u Orta dogulu ve %13’ii diger bolgelerden
olmas1 gerektigini belirtmistir. Ayni soruya “kotii” karakterlerin etnik kimliklerinin ne olmasini
gerektigi soruldugunda ise katilimeilarin; %42,3°tii Amerikali (Go¢men olmayan), %16,9’u Orta
dogu (Arap), %14,6’s1 Avrupali, %6,9’u Latin/Hispanik, %6,2’si Asya-Amerikan / Pasifik Adali,
%5,4’1 Afrikali ve %7,7’si ise diger etnisite gruplarindan olmasi gerektigini sdylemistir. Bu
sonuclar incelendiginde 6grencilerin ¢ogunun toplumsal hafiza geregi Amerika’y1 kotii karakter

“diisman” olarak gordiigii belirlenmistir.
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Tablo 5. Ogrencilerin Kisilik Ozellikleriyle Segtikleri Karakterlerin Cinsiyetlerine Gére T-Testi Analiz Sonuglar

Kisilik Ozellizi Karakier N XC ss T dar p
. Erkek 0 51250 1.92606 942 128 348
Disadoniklik Kadm 30 21111 5.95573
O Erkek 40 2.2000 3.87100 2,650 128 009
y Kadn 90 1.6444 5,22593
P Erkek 40 6.5750 397355 089 128 929
orumiin Kadin 90 6.6556 507951
DuvensalDene Erkek 40 4,6000 5.67405 1,762 128 080
ygusallieng Kadin 90 56,4667 553071
— Erkek 0 75,5000 1,18789 1431 128 156
Geliime Agikk Kadin 90 24,3556 421957

Ogrencilerin kisilik 6zellikleriyle sectikleri karakterlerin cinsiyetleri karsilastirildiginda, yapilan
t-testi sonucuna gore gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Kisilik 6zelliklerine
gore farkliliklara bakildiginda “uyumluluk” (X[1=4,64) ve “duygusal denge” (X[1=6,47) kisilik
ozelliklerine sahip 6grencilerin kadin karakterleri tercih ettikleri, diger kisilik 6zelliklerine sahip
ogrencilerin ise karakter seciminde cinsiyet farkliligmi dikkate almadiklar1 bulunmustur. Ogren-
cilere sadece gorsel ozellikleri dikkate alarak bir erkek karakter segmeleri istenildiginde, %16’s1
(n=21) Ezio Auditore (Assassin’s Creed, 2015), %13,8’1i (n=17) Xu Sheng (Dynasty Warriors 9,
2016), %11,5’1 (n=15), Hitman (Hitman, 2007), %10’u (n=13) Soap MacTavish (Call of Duty:
Modern Warfare, 2007), %8,5’1 (n=11) Kratos (God of War, 2005) karakterini se¢mistir. Ayn1
sekilde kadin karakter i¢ginde en fazla tercih edilenlerin %20,8 (n=27) ile Black Widow (Ultimate
Avengers, 2006), %17,7 (n=23) ile Lara Croft (Lara Croft: Tomb Raider, 2001), %14,6 (n=19)
ise Harley Quinn (Batman: The Animated Series, 1992), %8,5 (n=11) ile Aya Brea (Parasite Eve,
1998) ve %7,5 (n=10) ile Jill Valentine (Resident Evil, 1996) oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin kisilikleri ile en fazla segtigi bes erkek karakter (Hitman, Ezio
Auditore, Xu Sheng, Soap MacTavish, Kratos) arasindaki iliskiyi belirleyebilmek yapilan tek yon-
lii varyans analiz sonucuna gore kisiligin sadece sorumluluk boyutunda anlamli bir iliskiye rastl-
anmistir (p=0,001). Degiskenler arasindaki farkliliklarin hangi gruptan oldugunu belirleyebilmek
icin yapilan tukey testi sonucuna gore Hitman’i (X[1=7,133) ve Xu Sheng (X[1=8,222) se¢enler,
Ezio Auditore’yi (X[1=7,133) segenlere gore kisiligin sorumluluk boyutundan daha yiiksek puana
sahiptir. Ogrencilerin en fazla tercih ettigi bes kadin karakter (Aya Brea, Jill Valentine, Lara Croft,
Harley Quinn, Black Widow) ile 6grencilerin kisilikleri arasindaki baglantiy1 belirleyebilmek

icin yapilan tek yonlii varyans analiz sonucuna gore kisiligin uyumluluk (p=0,08), sorumluluk
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(p=0,001) ve duygusal denge (p=0,031) boyutlarinda anlaml1 bir farklik tespit edilmistir. Kisilik
degiskenine gore farklilik incelendiginde, Black Widow’u tercih edenler (X[ 1=4,556), Aya Brea’1
tercih edenlere gore (X[1=1,09) uyumluluk diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Jill Valentine
(X[1=9,40) ve Black Widow’u (X[1=8,37) secenler Aya Brea’u (X[1=4,09) ve Harley Quinn’i
(X11=3,89) segenlere gore sorumluluk puan ortalamalarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Kisiligin duygusal denge boyutunda ise Aya Brea’u (X[1=4,09) secen 6grencilerin Harley Quinn’i
(X[1=3,89) secenlere gore norotizm olarak adlandirdiklar: bu boyutta yiiksek degerlere sahip old-
ugu belirlenmistir.

En fazla tercih edilen bes erkek karakterin sifat gruplarina gére almis olduklart puanlar1 arasindaki
iliskiyi belirleyebilmek i¢in varyans analizi uygulanmistir. Analiz sonucuna bes karakter arasinda
Xu Sheng (X[1=2,13) ile Soap MacTavish (X[ =1,69) arasinda belirgin bir farklik bulunmustur
(p=0,03). Benzer bir sekilde en fazla tercih edilen kadin karakterin sifat 6zelliklerine gére puan or-
talamalar1 incelendiginde karakterler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir (p=0,07). Kar-
akterlerin moda stillerini belirleyebilmek i¢in Seo ve Kim (2015) tarafindan uygulanan siniflan-
dirmadan yararlanilmistir. Arastirma bulgularina gore en fazla tercih edilen Ezio Auditore, Kratos
ve Xu Sheng daha geleneksel bir giyim tarzina sahipken, erkek karakterler i¢inden sadece Hitman
giimiimiiz klasik moda anlayisina gore tasarlandigi belirlenmistir. Benzer bir sekilde en fazla ter-
cih edilen kadin karakterin giyim tarzi incelendiginde Black Widow, Aya Brea, Harley Quinn ve

Jill Valentine gibi modern giyim tarzini benimsemis karakterlerin tercih edildigi goriilmiistiir.

TARTISMA ve SONUC

Medya imgeleri konusu onlarca yildir tartismali bir konudur ve bir¢ok ¢alismada medyanin hem
kadm hem de erkekler iizerindeki etkileri arastirilmistir. Insan zihni, etrafin1 ¢evreleyen nesne-
leri ya da objeleri biitlin olarak algilamak yerine onlart birbirlerinden ayirt etmek i¢in din, et-
nik koken, cinsiyet, meslek, egitim durumu gibi degiskenler kullanarak sosyal ¢evreyi diizen-
lemeye ve basitlestirerek siniflandirmaya tabi tutmaktadir (Esseily, Somogyi ve Guellai, 2016,
5.39; Arcuri, 1982, s.271). ik arastirma sorusunda karakterin seciminde yas, cinsiyet ve etnik
kimlik gibi degiskenlerin etkileri ele alinmigstir. Oyun karakterlerinin bir¢ogunun yas1 kesin olarak
bilinmemekle birlikte karakterlerin sadece fiziksel goriiniimlerine gore bir siniflandirma yapila-
bilmektedir. Oyun kurgusu geregi bir karakter gorsel olarak oliimsiiz durumdadir ve bin yasinda
olmasina ragmen bir ¢ocuk gorlinlimiinde olabilmektedir. Arastirmaya katilanlarin ¢ogunun geng
karakterle oynamay1 tercih ettigi goriilmustiir. Dijital oyunlarda yer alan karakterlerin cinsiyete
gore dagilimlart incelendiginde her zaman erkek karakterlerin sayisinin fazla oldugu ve oyuna
yon veren ana kahraman oldugu goriilmektedir. Aragtirma sonuglari incelendiginde dnceki yillarda
yapilan ¢aligmalardan farkli olarak zaman igerisinde cinsiyetci ayrimciligin azaldigini gésterme-
ktedir. (Provenszo, 1991; Robinson ve ark., 2008; Scharrer, 2004; Dickerman ve ark., 2008). Bu
durumun en 6nemli sebebi oyuncularin deneyimleriyle birlikte kadin karakterlerinde en az erkek
karakterler kadar basarili olduklarin1 gormelerinden kaynaklanmaktadir. Robinson, Dietz, Dill ve

Thill tarafindan yapilan ¢alismalarda erkek karakterlerin kadinlara oranla en az {i¢ kat daha fazla
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oldugunu ve baskin rollerde bulundugunu gostermistir (Robinson ve ark., 2008; Dietz, 1998; Dill
ve Thill, 2007). Giiniimiizde kadin karakterin sayisinda ve giic dengesinde dnemli bir artigin ol-
masi tercih degisikligindeki diger onemli unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Toplumsal cinsiyet algisi erkekleri liderlik i¢in gerekli 6zelliklere sahip oldugunu diisiindiigii i¢in
daha yiiksek statiideki roller i¢in uygun olarak gérmektedir. Geleneksel rol tutumlart agisindan
degerlendirildiginde oyunun ana kahramani olan erkek karakter kahraman ya da kurtarici olarak
tasvir edilirken kadin karakter ise kurtarilmay1 bekleyen daha pasif rollerde betimlenmektedir. Bu
alg1 tamamen hayali bir diinya olmasina ragmen dijital oyunlarda da uzun yillar boyunca erkek
karakterleri gii¢lii kilmistir. Cinsiyet, oyuncu kimliginin énemli bir bilesenidir, ancak oyuncu-
larin daima ayni cinsiyetten avatarlar1 sectigi anlamina gelmemektedir. Bu ¢aligmada katilim-
cilara oyunlarda tercih ettikleri karakterin cinsiyetinin ne olmasi gerektigi soruldugunda biiyiik
bir cogunlugunun kadin karakterleri tercih ettikleri goriilmiistiir. Diger bir analiz sonuglar1 deger-
lendirildiginde erkeklerin karsi cinsten bir karakterle oynama egiliminin %42,9’u ulastig1, kizlarin
ise erkek karakterle oynama noktasinda daha isteksiz olduklar1 belirlenmistir. Genellikle disi oyun
karakterleri oyun i¢inde sehvetli, caresiz, kotii karakterleri veya yalnizca destekleyici rolleri tem-
sil ederken nadiren gii¢ ve iktidar1 elinde bulundurmaktadir (Dickerman ve ark., 2008; Glick ve
Fiske, 2011). Oyunlarda kadin karakterler tipik olarak asir1 cinsellestirilmis bir figiir olarak bastan
cikarict eylemlerde bulunmaktadir. Gegmis yillarda kadin karakterlere yonelik bu olumsuz tav-
rin temelinde, sosyal yasamda oldugu gibi miicadele gerektiren bir durumda kadinlarin erkeklere
gore yetersiz oldugu diislincesi yatmaktadir. Bununla birlikte, kadinlara yonelik bu olumsuz tavrin
giiniimiizde ne diizeyde oldugu ve oyun sonucu olusan deneyimlerin gercek yasamda kadinlara
yonelik davranis degisikliklerinde referans olusturup olusturmadigin da incelenmesi gerekmekte-
dir.

Giliniimiizde oyuncularin ilgisini ¢ekebilmek i¢in kullanici egilime gdre senaryo ve karakterlerin
deger anlayis1 degisebilmektedir. Stereotip (kalipyargi) olarak tanimlanan ve ¢ogunlukla insan-
larin ilk bakista tasarladiklari sablon diigiincelerin degerlendirilmesi i¢in oyun karakterinden yarar-
lanilmistir. Sosyal etkilesimin bir gerekliligi olarak diisiiniilen bu yargilar, bir grubun ortak diisiinc-
esi olarak ¢ogunlukla eksik ve yanl bilgiler igerdigi i¢in bireyler iizerinde bilissel ve davranigsal
etkilere sahiptir. Oyun karakteri dykiide belirlenen rollere gore iyi, kotii, erdemli (6rnek kisilik),
dogru (kurallara bagl), kaotik, donek ve notr gibi siniflandirilmaktadir (Knoll, 2018, s. 149; Her-
on ve Belford, 2014, s. 42; Sicart, 2009). Oyunun kendi deger sistemine gore sekillenen bu roller
genellikle degismez ve karakterlerle 6zdeslesmis durumdadir. Genellikle oyunlarin baginda yer
alan tanitim videolarinda ya da oyun siirecinde karakterlerin “iyi” ya da “kotii” rollerde oldugu
anlasilabilmektedir. Arastirma kapsaminda 6grencilere “iyi” ve “kotii” karakterlerin etnik kim-
liklerinin ne olmasi gerektigi soruldugunda iyi karakterin Avrupa ve Asyali, kotii karakterlerin ise
Amerikal1 ve Ortadogulu (Arap) olmasi dikkat cekmistir. Ogrencilerin tercihlerinin asil nedeni et-
nik bir ayrimeciliktan 6te kiiresellesme siirecinin diga vurumu olan Amerika’nin politik durusundan
kaynaklanmaktadir. Belli bir toplumun ge¢misinde yapmis oldugu tiim radikal eylemler gelecekte

bu toplulugun diger topluluklar tarafindan dost veya diisman olarak algilanmasini saglamaktadir.
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Amerika’nin Ortadogu politikalarin Tiirkiye lizerindeki olumsuz etkileri yaklasik yarim yiizyildir
toplumsal hafiza iizerinde “Amerikan karsitlhig1” seklinde bir kalip olusturmustur. Ciinkii yapilan
bu eylemler toplumsal hafizaya kazinarak zamanla kalip diisiincelere doniismektedir.

Ikinci arastirma sorusunda &grencilerin kisilik 6zellikleriyle karakter tercihleri arasindaki olasi il-
iskinin belirlenmesi amaglanmistir. Bireysel farkliliklarin belirlenmesi i¢in yapilan bir¢ok aragtir-
ma da kisilik 6zelliklerinden yola ¢ikarak bireysel farkliliklari tanimlayan binlerce kavram belli
basl faktorler géz onii alinarak sistematik olarak toplanmistir. Modern toplumun igerisinde hap-
solmus birey, yasadig toplumun disinda kalma korkusu ile bireyselligini azaltmis, kisilik 6zel-
liklerinin yansimasini da dijital oyun gibi kitle kiiltiirii {irlinlerinin yarattig1 metalar, starlar ve
idollerin imgeleri ile karsilamistir. Bu agidan kisilik 6zellikleriyle cesitli degiskenler arasindaki
baglanti durumu bireyin ait oldugu kiiltiirel birikime gore farklilik géstermektedir. Oyuncularin
kisilik 6zellikleri ile oyunda sectikleri karakterler arasindaki iliskinin belirlenmesi i¢in yapilan
analizlerin sonucunda kisiligin uyumluluk ve duygusal denge boyutlarinin etkin oldugu sonucuna
vartlmistir. Uyumluluk ve duygusal denge puan ortalamalart yiiksek olan kisilerin kadin karakter-
leri daha fazla tercih ettikleri belirlenmistir. Dijital oyun diinyasinda kadin karakterlerin sayisinin
erkeklere oranla sinirlt oldugu ya da kadin karakterlerin dykiiniin ana kahramani olarak temsil
edilmedigi daha once yapilan ¢aligmalarda da goriilebilmektedir. Kisiligin bu iki alt boyutunda
kadin karakterlerin se¢ilmesi dnemli bir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Uyumluluk 6zelliklerine
sahip bir kisi davraniglarinda ¢evresine yonelik giiven ve duyarliligiyla 6n plana ¢ikmaktadir. Du-
ygusal denge boyutu ise kisiliginin olusmasinda etkili olan belirleyici bir faktoriin 6tesinde bireyin
gelisim siirecinde norotisizm diizeyin kontroliinii de saglamaktadir. Buna karsin yapilan arastirma-
larda oyuncunun kisiligiyle bireysel 6zellikleri arasindaki benzerlik veya farkin, oyun deneyimi
tizerinde 6nemli bir etkisi olmadigina dair ampirik kanitlar bulunmaktadir (Tychsen ve ark., 2007).
Bu duygusal dengelilik, bireysel ihtiyaglarin gergeklesmesindeki memnuniyeti ve gecikmesi du-
rumunda ise gecikmesini dayanma kapasitesini kapsamaktadir. Kisilik 6zelliklerine gore en fazla
tercih edilen erkek karakterler incelendiginde sorumluluk boyutu yiiksek olan dgrencilerin farkl
karakterleri segtikleri goriilmektedir. Gorsellik dikkate alinarak yapilan bir degerlendirme sonucu
“Hitman” karakterini tercih edenlerin sorumluluk diizeylerinin yiiksek olmas1 olduk¢a dogal olar-
ak karsilanmaktadir. Sorumluluk boyutunda yiiksek puan, belirli hedeflere oldukga disiplinli bir
sekilde odaklanmayi, belli bir amaci gergeklestirmek i¢in sistemli ve 1srarli ¢aligmay1 gostermek-
tedir.

Kadinlarin dijital oyunlarinda erkek karaktere kiyasla genellikle cok daha az sayida ve cinsel bir
figlirii temsil edildikleri bilinmektedir. Yillar igerisinde kadin karakterlerin oyunlarda temsil edilme
seklinde ilk 6nemli degisiklik 1996 yilinda Lara Croft’un maceralarint konu alan Tom Raider
isimli aksiyon-macera dijital oyununda goriilmektedir. Ana kahramanlarin genellikle erkeklerden
olustugu dijital oyun pazarinda ilk kez bir oyunda kadin bir karakterin olmasi bu pazarda biiytik bir
doniisiimii de temsil etmektedir. Ogrencilere kadin karakterin gorsellerini dikkate alarak bir segim
yapmalari istenildiginde ise erkek karakterlerden farkli olarak viicutlarin tamamini saran modern

goriiniimlii karakterleri sectikleri gorilmistiir.
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Insanlarin giyinme ihtiyaci baslangigta sadece viicudu korumak icin olsa da zamanla sosyal ve
politik alanda anlam tagimaya baslamistir. Giyim tarzi bir siniflandirma araci olarak ytizyillar bo-
yunca giiciin bir simgesi olarak hizmet etmektedir. Hazir giyim endiistrisinin gelisimiyle birlikte
sosyal roller ve statii sembolleri gibi sosyal sinifi tanimlayan isaretler bastirilmigtir. Giyim, biz
veya baskalarinin atfettigi sosyal kimlikleri ve politikalar1 dayatarak kisilerin tutumlarini etkileye-
bilmektedir. Bunun en somut drneklerinden biri olarak bu ¢aligmada oldugu gibi dijital oyunlarda
karakter tercihlerinde ait olunan kiiltiirel kodlarin etkisiyle goriilebilmektedir. Gliniimiizde genel-
likle yasam stili ¢ercevesinde degerlendirilen kiyafet tercihlerinin, altinda yatan gergekligin daha
derinlemesine bir analiz yapilmas1 gerekmektedir.

Dijital oyun diinyasinda oyuncular, fantastik yiizlerce karakterin basta kiyafetleri olmak iizere gor-
sel unsurlarini diledikleri sekilde olusturabilmektedir. Karakterlerin gdrselleri belirlenirken basta
mitoloji, din, tarihi olaylar, efsaneler ve masallar olmak iizere bir¢ok kaynaktan yararlanilmak-
tadir. Arastirma kapsaminda grencilere sadece erkek karakterlerin gorsellerini dikkate alarak bir
secim yapmalari istenildiginde genellikle ait olunan ge¢mis kiiltiiriin 6zelligini tasiyan geleneksel
kiyafetlere sahip karakterleri tercih ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin bu 6zellikleri tastyan kar-
akterlere yonelmelerinin temelinde kiiltiirel kaliplar, degerler, inanglar ve normlar yatmaktadir.
Toplumda egemen kiyafet kurallari toplumsal cinsiyete dayali esitsizligin korunmasinda ve yaygin-
lastirilmasinda oynadigi roliin agiklanmasina yardimci olmaktadir. Kiyafetler tizerinden yapilacak
degerlendirmeler, toplumdaki 1tk ve cinsiyet ingas1 ve uygulamadaki 6nyargilarin ¢ergevelenmesi
icin bilgi sunmaktadir. (Leighton, 2017, s.15). Bu referanslar insanligin varolusunda itibaren nihai
bir anlam vermeye calistig1 yasam ve 6liim, yaratilis ve varligin kokenini, yaratici unsur, dogaiistii
gii¢ ve varliklar gibi bircok seyi kapsamaktadir.

Son aragtirma sorusunda 6grencilere segilen karakterlerin gorsel oOzelliklerini dikkate alarak
pozitif-negatif sifatlar yardimiyla (hir¢in-uysal, ¢ekici-siradan, giiglii-zayif, savas-barig yanlisi,
yetenekli- beceriksiz vb.) besli likert tipine gore puanlamalari istenmistir. Mitolojik 6zellikleri
tastyan erkek karakterler oyuncularin zihnide birtakim semalar olugsmakta ve bu semalar yardimiy-
la gruplara yiiklenen adlandirmalar 6n yargilar gibi genellikle pesinen atfedilen olumsuz yargilarla
ya da stereotipler gibi hem olumsuz hem de olumlu olabilen kalip yargilar ortaya ¢ikarmaktadir.
Toplumsal yasamda insanlarin ortak davranigsal perspektiften olaylara bakmasi, benzer 6gelerden
yakin hedefler bagdastirma diizeyi uyum diizeyini belirlemektedir. Hiyerarsilere yonelik gii¢c un-
surunu mesrulagtirmak ve statiilkoyu korumak i¢in bir¢ok kiiltiirde belirli tarzlarin veya gelerin
belirli sosyal siniflar tarafindan giyilmesini veya kisitlanmasi saglanmistir (Nourai, 2003, s.15). Bu
siiflandirma dikkate alindig1 zaman en fazla tercih edilen erkek karakterlerinden olan Ezio Au-
ditore, Kratos ve Xu Sheng, Anadolu cografyasinin geleneksel giyim tarzinin unsurlariyla 6nem-
li benzerlikler tagimaktadir. Ayrica kahramanlar kostiimlerin tamamlayicisi kilig, bicak, hanger,
mizrak, tatar yay1 ve savas baltast dahil olmak iizere ¢ok cesitli silahlar kullanmaktadir. Mitolojik
0gelerden yararlanilarak gorselligi sekillendirilen karakterler, bulundugu ¢agin deger anlayisini da
bedenlerine yansitmakta, denge ve sentez yaratmaktadir. Erkek karakterler i¢erisinden moda tarzi

ve gectigi doneme gore en farkli olan Hitman, klasik siyah takim elbise, beyaz gomlek ve kirmizi
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kravati ile seckin goriiniim yaratmaktadir. Siirekli fit gdriiniimiinii tamamen kazinmis sag stili ve
sert yiiz ifadesi karakterin yillar gegmesine ragmen degismeyen tek ozellikleri olarak karsimiza
cikmaktadir.

Toplumsal cinsiyet kaliplar1 kadinlar1 genellikle anaerkil bir rolde, toplumda ikinci sinif olarak
kalic1 statiiye mahkiim etmektedir. Sanatta kadina bigilen rol, “ana” normunun 6tesinde, eserle
kurulan iletisimde yalniz kalan kadin duygusal, tamamlayici ve ayni1 zamanda yalnizlikla simge-
lestirilmistir. Kadinlarin arzulari, duyarliliklart ve genel olarak ruh diinyalarinin kendine 6zgii
olmasi sebebiyle toplum igerisinde farkli bir tutum ve tavir igerisinde konumlanmaktadir. Ayn1
tutum aslinda, egemen sdylemin iktidarin1 uygulamasindaki engelleyici gii¢ olan tiim cinsel pra-
tiklerin yadsinmasina ve kilit altina alinmasina neden olmaktadir. Oyunlarda kadinlar genellikle
tutkulu, sehvetli ve bastan ¢ikarici rolilyle ¢aglar boyunca ataerkil sistemlerde giinahin kaynag:
olarak temsil edilmistir. Kadin karakterlerde dekolte cinselligi, ruhsal-fiziksel arzu ve erotik
hazzin mevkiinde yasaklanan kiiltiirel kurallara meydan okumay1 ifade etmektedir. Kadin karak-
terler iginden en fazla tercih edilen Black Widow ve Jill Valentine, benzer tasarim 6zelliklerine
sahip kiyafetleri kullanmaktadir. Beasley ve Collins Standley tarafindan yapilan calismayla benzer
bir sekilde kadin karakterin kiyafetlerinde viicut hatlarini 6n plana ¢ikaran diistik kesimli ve kolsuz
kiyafetlerin daha ¢ok tercih edildigi bulunmustur (Beasley ve Collins Standley, 2002, s.284). Tiim
viicudu saran tek parca kiyafet, karakterlerin operasyonel yeteneklerini ve seksapelitesini 6n plana
cikarmaktadir. Omuz ve boyun bdlgesinde zirhla kapli olan gémlek, kanvas stili askeri pantolon,
postallar ve mavi bir bere ile géreve hazir bir asker goriiniimiine sahiptir. Gorsel olarak giiniimiiz
modern kadin profiline yakin bir goriiniime sahip Aya Brea ise diger karakterlerden farkli olarak
giindelik bir giyim tarzi kullanmaktadir. Mavi renk yirtik stre¢ kot pantolon, siyah deri ¢izme,
gobek dekolteli deri kolsuz gomlek ve deri kemer Aya’nin uzun yillardir kullandig giyim tarzinin
bilesenlerini olusturmaktadir. Cizgi roman diinyasindan oyuna aktarilan ve asil meslegi psikiya-
trist olan Harley Quinn, hapisaneden kagan ve sug orgiitleriyle birlikte ¢alisan kotii bir karakteri
canlandirmaktadir. Italyan Commedia dell’ Arte adli oyunda yer alan Harlequin Jester adli karak-
terden esinlenerek giyim tarzi sekillendirilen Harley, oyun kagitlarinda kullanilan siyah, beyaz
ve kirmiz1 renkleri tiim kiyafetine yansitmaktadir. Karninin ¢ogunu acikta birakan beyaz t-shirt,
bir kolu mavi diger kolu kirmiz1 olan mont ve mini sort, siyah file ¢orap ve beyaz boks ayakka-
bilariyla Harley, beyaz yiiz makyaji, mavi ve kirmiz1 goz farlar1 ve sa¢ boyasiyla haylaz modern
bir palyacoyu ¢agristirmaktadir. Behm-Morawitz ve Mastro tarafindan yapilan ¢alismada oyun
karakterlerinin cinsiyet temsillerinin oyuncular iizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma sonu-
cunda elde edilen bulgularda cinsellestirilmis bir karakterle oynayan kisilerde gercek diinyadaki
kadinlara yonelik olumsuz bir imaj olustugu bulunurken, bu ¢alismada ise farkli bir sonug elde
edilmistir (Behm-Morawitz ve Mastro, 2009). Oyunlar yalniz bireyler iizerinde dogrudan etkili
olmakla kalmayip, toplumun kiiltiirii, bilgi birikimi, normlarini ve degerlerini de etkilemektedir.
Bu sonug kitle iletisim araglarinin kisilerin tutum, davranis ve diisiincelerini degistirme giiciine
sahip oldugunu gostermektedir. Bu durum kadin karakterlere yonelik 6nemli bir cinsel 6n yargi

bulunduguna yonelik kanilarin da tamamen ortadan kalkmadig1 géstermektedir.
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