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DIJITAL OYUNLARDA “SIDDET” UNSURUNA OYUCULARIN
YUKLEDIGIi ANLAM: UNIiVERSITE OGRENCILERINE YONELIK BiR

METAFOR ANALIZi
Simin GERCEK?, Kaan ARIK?
(074
Diinyada ve Tiirkiye’de giin gegtikce her yastan daha ¢ok tiiketiciye hitap etmekte olan Dijital
Oyun Endstrisi “eglence” anlayisina yeni anlamlar katmistir. Dijital oyunlar televizyon ve
sinemanin anlati formlarim1 kendi aragsal 6zellikleri ile harmanlayip kullanarak basit ancak
siddet icerikli anlatilarim1 Gzellikle geng hedef kitlenin tiiketimine sunmuslardir. Video
oyunlarinda dogrudan odiillendirilen siddet davramigi, 6grenme yoluyla, &zellikle geng
oyuncularin siddet unsuruna bakislarint sekillendirmede rol oynamaktadir. Bu ¢aligmanin
amaci, genclerin dijital oyunlar yoluyla deneyimlemekte olduklar1 “gsiddet” unsuruna
yiikledikleri anlami aragtirarak, kavraminin dijital oyun baglaminda yansittiklarint ortaya
koymaktir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2019-2020 egitim Ogretim yilinda Beykoz
Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi’nin farkli béliimlerinde 6grenim géren toplam 180
Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin modeli, fenomenoloji (olgu-bilim) lizerine desenlenerek
gercgeklestirilmigtir. Katilimeilarin, dijital oyunlarda siddet kavramina iligkin sahip olduklari
algilar nitel arastirma yontemlerinden metafor (egretileme) yardimiyla ortaya konulmus; analiz

sonucunda katilimcilarin “eylemsel agidan” siddetten zevk aldiklari, ancak “zihinsel olarak”
siddetten hoslanmadiklar1 saptanmustir.
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ATTRIBUTE A MEANING TO BY THE PLAYERS TO THE “VIOLENCE”
IN DIGITAL GAMES: A METAPHOR ANALYSIS FOR UNIVERSITY
STUDENTS

Abstract

All around World and Turkey day goes by that addresses more consumers of all ages Digital
Game Industry “entertainment™ has a new meaning to the concept floor. By blending the
narrative forms of television and cinema with their own instrumental features, digital games
presented their simple yet violent narratives to the consumption of young target audiences. The
player who identifies with his character in the game has a much more personalized experience
than in traditional media thanks to the ability to choose in this virtual space. The aim of this
study is to investigate the meaning that young people attribute to the element of “violence” that
they experience through digital games, and to reveal that the concept reflects in the context of
digital games. The study group of the research consists of 180 students studying at different
departments of Beykoz University Art and Design Faculty in the 2019-2020 academic year. The
model of the research has been carried out by patterning on phenomenology. Participants'
perceptions of the concept of violence in digital games were revealed by metaphor (metaphor),
one of the qualitative research methods; As a result of the analysis, it was determined that the
participants enjoyed violence “in terms of action”, but they did not like violence “mentally”.
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1. Giris

Giiniimiizde gelencksel medya ve yeni medyanin iirettigi iletisim endiistrisi Uiriinleri kitlelerin
hi¢ diistinmeksizin siirekli tiiketim igerisinde bulunmasini daha da cazip hale getirmekte ve bu
iiriinler endiistrinin istedigi dogrultuda kendi “eglence” anlayislarini yaratmaktadir. Iletisim
kanallar1 6zelinde hedef alinan genclerin toplum igerisinde eglenceye yonelik siirekli tiiketen
bir nesne olarak yer almasi iletisim endiistrisinin kaginilmaz olmasini tetiklemistir. Elestirel
bakis agisiyla yaklasan bireyler olarak tiikketime yonelmek giiniimiiz dijital “eglence” anlayist
ve araclartyla eskiye oranla ¢ok daha kolay ger¢eklesebilmektedir. Giinliimiizde herhangi bir
fiziksel aractya gerek kalmadan internetteki sanal marketler araciligiyla dijital oyunlarin satin
alimlarimin gergeklestirilmesi hizla gelismeye devam eden bu sektdre erigimi her gegen giin daha
kolaylagtirmistir.

Bilgisayar oyunlari; strateji oyunlari, rol yapma oyunlari, kart oyunlari, bulmacalar, beceri
testleri, aksiyon oyunlari ve erotik oyunlar gibi ¢esitli formlarda oyunculara sunulmaktadir.
Uretimden tiiketime dijital oyun firmalar1, konsol iireticileri ve televizyon-sinema endiistrisi siki
bir etkilesim igerisindedir (Dikmen, 2019: 309). Uriinleri tiiketiciye bir ¢cok koldan yayilan
dijital oyun endiistrisi, tilketim erki icerisindeki yerini her gegen giin daha da saglamlagtirmak
i¢in piyasaya siiriilecek yeni oyunlar belirlerken sinema ve televizyon stratejilerini kullanarak
gelistirmektedir. Televizyon ve sinemanin anlatt formlartyla birlikte sansasyon basininin
icerikleri dijital oyun sektoriiniin stratejik anlamda ragbet ettigi 6zelliklerdendir. Dijital oyunlar
televizyon ve sinemanin anlati formlarimi kullanarak basit ancak siddet igerikli anlatilarini
oynatict ile ekranin siki etkilesimden yararlanarak bir tiir eglence olarak sunmaktadir. Ozellikle
geng kullanicilar diigtiniildiigiinde bu etkilesim geleneksel televizyona gore daha teknik ve
iletisimsel bir gelismedir. Geleneksel bir setin uzaktan kumandasi, izleyicinin sadece kanallar1
degistirmesine, sesi azaltmasina ve video akisinda nispeten kiiciik degisiklikler yapmasina izin
verirken, oyunlarin oyun ¢ubuklari, klavyeleri ve izleme toplariyla oynaticinin kontrol duygusu
yeniden sekillendirmekte ve biiylitmektedir (Bolter ve Grusin, 2000: 93). Oyunlarin geleneksel
medyada oldugu gibi drama teknigini benimsemesi ise, isitsel ve gorsel malzemelerin en ilgi
¢ekici sekilde kullanilmasina olanak tanimaktadir. Bu durum amaci “iiriin satmak’ tiim medya
alanlarinda oldugu gibi dijital oyunlarin da ideolojik yansitmalarina yardimei olmaktadir.
Ozellikle ticari medya sansasyonel igeriklere agirlik vermektedir. Bourdieu, sansasyon basini
i¢in kan, cinsellik, dram ve sugun her zaman satig yaptirdigini ifade etmektedir (Bourdieu, 1997:
22). Gozyasi, feryat, kan, siddet, intihar gibi duygulara seslenen goriintiiler bilingli bir

planlamayla olusturulan cekici sahnelerdir.

Bourdieu’nun dikkat ¢ektigi kan, dram ve suga eslik eden “siddet” kavramlari iizerinde halen
caligmalarin devam ettigi 6nemli konulardan biridir. Piskiillioglu’nun “karsit tutumda, goriigte
olanlara kaba kuvvet kullanma, sert davranma, sertlik” (Ali Piiskiilliioglu, 2012: 1784) olarak
tanimladig1 siddet ayni zamanda “bir baskasinin bir durumu giic zoruyla benimsemesini
saglayan savasci yonetim” (Gliz vd., 2002: 358) olarak ifade edilmektedir. Bir diger tanima gére
ise siddet kiginin bedensel ve ruhsal agidan zarar gormesine, yaralanmasina ya da sakat
kalmasia neden olan bireysel ve toplu hareketler (Aktas, 2008: 151) olarak belirtilmektedir.
Tim bu tanimlara gore siddet fiziki olabilecegi gibi duygusal agidan zarar verme iizere de

eyleme gegirilebilen sertlik olarak anlasilmaktadir.
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Bu baglamda diinya saglik orgiitii de siddeti; s6zIii ya da fiili olarak birine, bir gruba ya da bir
topluluga karsi; yaralanma, 6liim, psikolojik zarar, gelisim bozuklugu veya mahrumiyet ile
sonuglanan ya da sonuglanma olasiligi yiiksek fiziksel giic ya da baskinin kasitli olarak
kullanilmasi (https://www.who.int/) olarak tanimlamaktadir.

Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda “siddet iceren” bir oyunun tanimi, onu kimin
siiflandirdigia bagli olarak degismektedir. Video oyunu endiistrisi ve derecelendirme kurulu
(Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu), oyunlarinda ebeveyn ve diger arastirmacilarin
diisiindiigiinden ¢ok daha az siddet oldugunu iddia etmektedir. Arastirmacilar i¢inde bile, siddet
iceren video oyununun tanimlanmasinda bazi tutarsizliklar vardir. Ancak, genel olarak,
arastirmacilar oyuncunun oyundaki diger karakterlere zarar verebilecegi oyunlarr "siddetli"
olarak kabul eder. Temelde eglendirici ve ilgi ¢ekici, kimi zaman egitici olacak sekilde
tasarlandig1 halde birgok popiiler video oyununda, diger karakterlere zarar vermek ana
faaliyettir. Video oyunlar1 1970’1i yillarin sonlarinda ortaya ¢ikmis, 1990’11 yillarda ise Street
Fighter, Mortal Kombat ve Wolfenstein gibi yaralama, sakatlama, 6ldiirme amagli oyunlarla
siddet icerikli oyunlar yayginlagsmaya baglamigtir (Dolu vd., 2010: 56). Siddet iceren video
oyunlarinin son zamanlardaki analizi, video oyunlarinin %89 unun bir sekilde siddet icerdigini,
%50’sinin ise diger oyun karakterlerinin ciddi sekilde yaralanmasina veya dliimiine sebep
olacak yiiksek dozda siddet icerdigini gostermektedir (Gentile ve Anderson, 2004: 133).
Provenzo video oyunlarinin % 85'inin bazi yonlerden mutlaka siddet igerdigini ve tim video
oyunlarinin neredeyse yarisinin bagkalarmi 6ldiirmek veya onlara zarar vermek gibi siddet
eylemleri icerdigini bulmustur. ESA’ya gore, 2013'iin en ¢ok satan 20 video oyunu listesinin
basinda gosterdigi Battlefield 4, Call of Duty, Grand Theft Auto V ve Assassin Creed dogalari
geregi oldukea iyi grafiklerle ciddi derecede siddet iceren oyunlardir (Pawar, 2015: 3).

Cevrimi¢i oyun kategorisinde o6zelikle macera tipi oyunlarda ger¢ek hayattaki gibi cinsel
tacizler s6z konusudur. Devasa c¢evrimi¢i oyunlardaysa, siddet sadece fiziksel olarak
uygulanmamakta biiyii gibi farkli siddet bi¢imleri de 6grenilmekte ve uygulanmaktadir.
Tirlintin tipik bir 6rnegi olan Silkroad Online oyununda bu o6rnekler agik¢a goriilmektedir.
Oyun siirekli olarak siddeti tesvik etmenin Gtesinde siddet kavramini gerekli kilmaktadir.
Oyuncular eylemlerini yildirim, ates, gii¢, mizrak, kilig, jilet ve ok gibi siddet ifadesi olan
araglar kullanarak gerceklestirmektedirler. Klanlar arasindaki miicadele ve rekabet faktorleri
yabanci diigmanligini koriiklemekte, oyunda gercek diinyada oldugu gibi; oyunu basariyla
stirdiirmek ve kazanmak i¢in gerekli olan iktidar araglarina ve ekonomik sermayeye sahip olma
bakimindan oyuncular arasinda esitsizlikler ortaya ¢ikarmaktadir (Zorlu, 2016: 25).

Aragtirmamizin konusu olan “dijital oyunda siddet” oyuncularin algisinda, oyuncularin oyun
deneyimleri ve kendilerine sunulan dijital oyunun aragsal ve psikolojik olarak etkili 6zellikleri
yoluyla sekillenmektedir. Temeli sinema ve televizyonla atilmis olan dijital oyunda siddet ve
saldirganlik temalarmin eglenceli bir oyun gibi gosterilmesi Demirer’e gore izleyicilerin bu
yonde egilimlerinin artmasina neden olmakta, hayat, gergek olmayan fantastik bir eglence, bir
oyun gibi sunulmaktadir. Bu da insanlarin hayatin gerceklerine yabancilagmasina yol
acmaktadir (Demirer, 2007: 91). Bu durum hayat deneyimlerinin basinda olan geng
kullanicilarin “siddet”i sanal oyundaki hayatin deneyimlenmesiyle elde edilen tecriibeler
vasitasiyla anlamlandirmasma katkida bulunmaktadir. Sanal hayattaki siddeti goriip, sanal
olarak yasayarak tecriibe eden oyuncular bir takim psikolojik etkilere maruz kalmaktadir. Siddet
iceren medyanin saldirganlik tizerindeki etkileri ile ilgili 51.000'den fazla katilimciyla 280'den
fazla bagimsiz test yapilmistir.
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Bu ¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugu televizyon ve sinemaya odaklanmistir. Meta-analizler siddet
iceren eglenceleri izlemenin dort temel etkisini gostermistir. Bu etkilere saldirgan etki, kurban
etkisi, seyirci(gorgi tanig1) etkisi ve istah etkisi denmektedir (Gentile ve Anderson, 2004: 133).
[zlemekten 6te oyuncuyu bilfiil igerisine alan dijital oyunlarda oyuncular iKi fiziksel ortami ayni
anda algilamaktadir.  Bunlardan biri ~ kisinin  gergekten var oldugu fiziksel diinya, digeri
ise iletisim kanalindan oyuncuya aktarilan sanal diinyadir. Bu durum literatiirde uzvarlik,
kusatilma, bulunma hissi ve katilim terimleriyle ifade edilir. Bulunma hissi veya uzvarlik,
kisinin kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada hissetmesi ve bu diinyada bulunduguna
inanmasidir (Bostan ve Tingdy, 2015: 15). Bu baglamda dijital oyunlarin oyuncularinda
olugsmakta olan psikolojik etkiler, oyuncunun dijital oyunda siddeti anlamladirmasinda,

tanimlamasinda rol oynayacaktir.

Geleneksel medyada oldugu gibi, senaryo agirlikli ya da salt aksiyon tarzi dijital oyunlar
oyunculari siirekli bir gézetleme yapmaya mecbur kilmaktadir. Aksiyon oyunlarinin ¢ogunun,
ozellikle de siddet iceren oyunlarn gorsel etkiler ve sesler araciligiyla g¢ekici olmasi
saglanmaktadir. Diisman her yerden ¢ikabilecegi, oyuncunun ekrani siirekli taramasi gereken
bir aksiyon oyununda, oyuncu aninda tepki gostermek i¢in kiigiik degisiklikleri bile fark edecek
kadar uyanik olmalidir. (Gunawardhana, Palaniappan 2015: 1727) Acikca veya Ortiik olarak,
verilen basit gorevi tehdit edici goriinen herhangi bir seyi vurmak i¢in oyuncuya giivenlik
gorevlisi tarzinda bir rol atanir. En biiyiik tehdit, diismanin 6nce sistemin dengesini sonra da
oyuncuyu yok ederek oyunu sonlandirmasi oldugu i¢in, oyuncu siirekli olarak gorsel alant
taramal1 ve isabetli atiglar yapmalidir. Siddet oyun i¢inde ¢evreye zarar veriyor olsa da asil
verilmek istenen mesaj gevreye zarar vermek degildir; ideolojik olarak, oyuncudan statiikoyu
savunmasi veya yeniden kurmasi istenmektedir. Ornegin 1970'lerdeki Space Invaders ve
1990'lardaki Doom ve Quake gibi oyunlar boyledir (Bolter ve Grusin, 2000: 93). Bu tiir
oyunlarda konsantrasyon seviyesinin ¢ok yiiksek olmasi, uyanik olma, uyanik kalma gerekliligi
oyuncuyu oyun ger¢ekliginin igine ¢ekmesi dolayisiyla oyun siddetinin daha ¢ok igerisine
sokmaktadir. “Dijital oyunda siddet” kavrami da oyucunun aklinda bu oyun deneyimiyle
esdeger olarak gelismekte ve sekillenmektedir.

Dijital oyunlar bahsi gecen aragsal 6zellikleri yoluyla oyuncularin keyifli zaman gecirmesini
saglarken farkli duygusal durumlar gelistirmelerine, kimi zaman siddetten zevk almalarina ya
da siddetten zevk aldiklarmi anlamalarma/hissetmelerine sebep olabilmektedirler. Freud’un
“The Uncanny”de ileri siirdiigii; garip ve esrarengiz olan bir seyin aslinda kisiye yabanci
olmayabilecegi (Freud, 1919: 240) diisiincesini genisleten Mori, robotlara insan 6zellikleri
verildiginde, insanlarin onlar1 bilyiileyici ve sevimli buldugunu ifade etmistir. Ancak robotlara
daha gercekei ozellikler eklendiginde, 6rnegin sentetik deri verildiginde insanlarin bundan
urktiglini, yakinlik duygularint kaybettiklerini ve tedbirli reaksiyonlar gosterdiklerini
kaydetmistir. (Mori, 2012: 99) “Uncanny Valley” olarak adlandirilan bu hipotez, olaganiistii
grafikleri sayesinde gesitli siddet seviyelerine ulasabilen video oyunlarina bagimlilik konusunda
onemli bir destekleyici 6zelligi isaret etmektedir. “Uncanny Valley” gercek hayattan kurguya
gecisi desteklemekte yani oyuncu bir sugluluk veya endise hissetmeksizin oyunun zevklerinin
tadini ¢ikarabilmektedir (Aardse, 2014: 3). Siddetten zevk alarak siddete olumlu anlamlar
yiikleyen oyuncular i¢in tetikleyici 6zellik olan “Uncanny Valley” gibi, sadizm ve mazosizm
durumlar1 da siddet algisinda etkili olmaktadir. Oyuncular oyunda ustalik gostermeye calisirken
kagmilmaz basarisizliklardan da zevk alarak oyun iizerinde kendi giiclerini ve kontrollerini

savunmaya calisirlar.
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Oyuncu ve oyun arasinda sadist ve mazosist arasindakine benzer bir iligski oldugu sdylenebilir.
Oyunun programlanmasi, yapay zekanmn oyunun sdzlesmesini ihlal edecek sekilde hareket
edemeyecegi anlamina gelir. Oyunun keyfi sadece oyun ve oyuncu ayni seviyede hareket
ettiginde ve programlama kodunun belirledigi sart ve kosullari kabul ettiginde ortaya ¢ikar. Bu
sozlesme, S&M iligkisi ile oyuncu-oyun iligkisi arasindaki benzerlikleri vurgulamaktadir.
(Aardse, 2014: 9) Oyunlarda yer alan sadist ve mazosist iliskisi, bu sayede oyuncunun keyif
almasi dijital oyunda siddetin oyuncuya giizel bir ¢agrisim yapmasina yardimci olabilecek bir
guctur.

Video oyunlarinda siddet etkeni cezalandirilmak yerine dogrudan odiillendirilmektedir.
Oyuncular agresif davranarak bir sonraki seviyeye ilerleme, ses efektleri ve yliksek puanlar elde
etme gibi ddiiller kazanmaktadirlar. Saldirgan eylemlerinin pekistirilmesiyle 6diillendirilmenin
insanlara bu davramiglarin kabul edilebilir oldugunu 6gretmesi miimkiindiir. Ayrica, video
oyunlarinda oyuncularin kendi karakterlerini 6zellikle irk, cinsiyet, giic vb. segeneklerle
olusturabilmeleri sayesinde karakterleriyle giiclii bir sekilde 6zdeslesmeleri biiyiik olasiliktir.
Se¢me yetenegi oyunculara daha kisisellestirilmis bir deneyim saglar. Anderson ve Bushman’in
Genel Saldirganlik Modeli (GAM) oyunlarin agresif igeriginin, siddetli oyunlarin oyunculara
saldirganligin modelleme ve taklit yoluyla nasil yapildigini1 ve saldirganligin ne oldugunu
Ogretebilecegini, 6grenme siirecini tetikleyebilecegi gergegini ele almaktadir. Bu nedenle, GAM
bunun uzun vadeli 6grenmeye yol acabilecegini siddet iceren video oyunlart ne kadar ¢ok
oynanirsa bilginin prova edilmesi ve gelistirilmesinin daha olasi oldugunu ifade eder. (Pawar,
2015: 9) Arastirmamizin konusu olan “dijital oyunda siddet” kavraminin oyun oynayan genclere

¢agristirdiklarinin oyunlardan edindikleri 6grenmenin de yardimiyla sekillendigi sliphesizdir.
2. Yontem

2.1.  Arastirma Modeli

Arastirmanin modeli, katilimeilarin dijital oyunlarda siddet kavramina ne anlam ytiklediklerini
ayrintih sekilde inceleyebilmek gerekgesiyle, fenomenoloji (olgu-bilim) {izerine desenlenerek
gerceklestirilmigtir. Olgu-bilim deseni farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrintili
sekilde ulagmak istedigimiz olgulara odaklanma konusunda detayli arastirmalar yapmay1
ongoren yontemdir (Biiyilikoztiirk vd, 2015). Katilimeilarin, dijital oyunlarda siddet kavramina
iligskin sahip olduklar1 algilari nitel arastirma yontemlerinden metafor (egretileme) yardimiyla
anlagilmast amaglanmaktadir. Metaforlarin giigli ve zengin bulgular elde etmede
kullanilabilmesinin yaninda, gergeklikleri sosyal agidan algilama ve anlatmada, betimleme ve
kargilagtirma araci olarak da kullanildig: bilinmektedir (Giines & Tezcan, 2017).

2.2.  Evren — Orneklem Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2019-2020 egitim 6gretim yilmin Giiz doneminde Beykoz
Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi’nin farkli béliimlerinde 6grenim géren toplam 180
6grenci olusturmaktadir. Calisma 6lgiit drnekleme yontemine gore olusturulmaktadir. Olgiit
ornekleme yontemi; 6rneklemin problemle ilgili 6nceden belirlenmis niteliklere sahip bireyler,

olaylar veya durumlardan olusturulmasidir. (Biiyiikoztiirk vd, 2015).
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2.3.  Veri Toplama Araci

Veri toplama araci tek sayfa halinde 2 boliimden olugmaktadir.

— Ik boliimde metafor sozciigiinii belirlemek iizere; arastirmaya katilan dgrencilerin
dijital oyunlarda siddet kavramimi neye benzettiklerini tek kelime ile belirtmeleri
istenmis,

—  Ikinci béliimde ise ilk boliimde ifade ettikleri kavrama dair gerekgelerini yazmalari

icin bir boliim ayrilmistir.

Bu kapsamda, tiniversite 6grencilerinden “Dijital oyunlarda siddet ........................ gibidir.
L0315 3 ” kalibinin
doldurulmasi istenmistir. Arastirma kapsaminda bu ifadelerden elde edilen veriler arastirma

adia temel kaynak olusturmaktadir.”

2.4. Verilerin Analizi

Calisma siirecinde elde edilen veriler iizerinde igerik analizi gergeklestirilmistir. icerik
analizinin temelinde, ulasilan verileri katilimcilarin zihinlerindeki hangi kavramlarla ifade
ettiklerini ve bu kavramlarin birbiriyle olan iliskisini agiklamak yer almaktadir. Verilerin
analizinde katilimcilarin verdikleri cevaplar belli gruplara ayrilmig ve metaforlara ait dagilim
gerceklestirilmistir. Bu gruplarda yer alan metaforlar ile temalar olusturulmusg ve bu temalara
ait metaforlar kendi arasinda kategorize edilmistir. Temalar halinde sunulan metaforlara ait bir
takim gerekceler de c¢alismanin bu siirecinde agik¢a sunulmustur. Metafor c¢aligmalarinda

verilerin analiz edilmesi toplam 4 asama halinde gerg¢eklesmistir. Bu asamalar;

2.5. Kodlama ve Eleme Asamasi

Katilimcilara ait metaforlarin bir listesi olusturulmus ve bu listeye metaforlara ait tekrar
sayilarina gore diizenlenerek kodlama iglemi gergeklestirilmistir. Metafor g¢aligmalarinin
yontemine uymayan ve ¢ikarilmasi diisiiniilen metaforlar calismadan ¢ikarildiktan sonra liste

son halinde sunulmustur.

2.5.1. Ornek Metaforlarin Derlenmesi

Arastirmada 180 katilimci toplamda gecerli 49 adet farkli metafor olusturmuslardir. Bu
metaforlari en iyi temsil edildigi diisiiniilen dokiimanlar segilerek birer 6rnek metafor imgesi

secilerek bir liste olusturulmustur.

2.5.2. Kategorilere Ayirma islemi

Ornek metaforlarin derlenmesi isleminden sonra birbiriyle baglantili oldugu diisiiniilen
metaforlar belli temalar altinda kategorize edilmistir. Metaforlar degersel, digsal, dogasal,
eylemsel, icsel (ruhsal), kisisel(kimliksel), rasyonel, toplumsal(sosyolojik) ve

zihinsel(diigiinsel) olmak iizere toplamda 10 tema altinda toplanmigtir.
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2.5.3. Gegerlik ve Giivenirlik Saglama Asamasi

Metafor ¢aligmalarinda gegerlik giivenirlik degerleri her ¢alismada oldugu gibi énemli 2 dlgiit
olarak kabul edilmektedir. Bu tarz ¢aligmalarda gegerlik ve giivenirlik degerlerinin
hesaplanmasi su sekilde gergeklesmektedir. Aragtirmanin giivenilirligi konusunda bu kapsamda
belirlenen 10 ayr1 kavramsal kategori altinda elde edilen metaforlarin dogru olup olmadigini test
etmek amacl alan uzmaninin goriisii alinarak giivenirlik degerine yer verilmistir. Giivenilirlik
degeri; giivenirlik = uzman goriisii birligi / uzman goriisii birligi + goriis ayriligi =49 /49 +3
= 0,94 formiiliine gore hesaplanmaktadir (Miles ve Huberman, 1994). Aragtirmada giivenilirlik
3 uzmanla birlikte gerceklestirilmis ve degeri 0,94 olarak bulunmustur. Formiiliin bilimsel
dayanagina gore %90 izeri elde edilen degerlerde c¢alismalar giivenilir olarak
nitelendirilmektedir.

2.5.4. Bulgularin Yorumlanmasi

Bu asamada elde edilen bilgiler 49 adet metaforun olusturulmasinda ve bu metaforlarin analiz
edilmesinde Excel yazilimi kullanilmistir. Metaforlarin niteliklere ait sayilari ve yiizdeleri

tablolar halinde bulgular kisminda yer verilmistir.

3. Bulgular

Katilimeilarin 6grenim gordiikleri boliime gore dagilimlar: Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1: Katihimcilari Ogrenim Gérdiikleri Boliime Gore Dagilimlart

BOLUM f Yiizde %
Dijital Oyun Tasarimi 103 57,2
Hetisim Tasarim1 ve Yeni Medya 40 22,2
Radyo, Sinema ve Televizyon 37 20,6
TOPLAM 180 100

Aragtirma Beykoz Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi’nde yer alan 3 béliimden toplam 180
ogrenci ile gerceklestirilmistir. Katilimcilari 6grenim gordiikleri boliimlere gore frekans ve
yiizdelik dagilimlarina bakildiginda Dijital Oyun Tasarmmi agirlikli olmak iizere Iletisim
Tasarim ve Yeni Medya ile Radyo, Sinema ve Televizyon boliimleri esit agirlikli olarak katilim
saglamislardir. Katilimcilarin dijital oyunlarda siddet kavramina dair ortaya koyduklari

metaforlara Tablo 2’de yer verilmistir.
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ARASTIRMA MAKALESI

Tablo 2. Katilimcilarin Dijital Oyunlarda Siddet Kavramina Iliskin Metaforlar

METAFOR f METAFOR f
Olumsuzluk 30 Karmasa 2
Savas 14 Kalitesizlik 1
Kan 13 Tehlike 1
Eglence 11 flkel Ruh 1
Stres Atma 11 Aci 1
Kotiilik 10 Tlkellik 1
Aksiyon 6 Intihar 1
Heyecan 6 Aksaklik 1
Agresiflik 5 Kabalik 1
Bastirilmig Duygu 5 Rol Yapma 1
Korku 4 Sorumsuzluk 1
Oliim 4 Acizlik 1
Rekabet 4 Gerilim 1
Rahatlama 4 Mutluluk 1
Gergek 3 Cesaret 1
Bilingalti 3 Gigli Olma 1
Vahsilik 3 Bilingsizlik 1
Huzursuzluk 3 Hirs 1
Merhametsizlik 3 Kolaylik 1
Ofke 3 Givensizlik 1
Sagmalik 2 Zarar 1
Estetik 2 Giiriiltii 1
Kavga 2 I¢sel Diisiinme 1
Aligkanlik 2 Mantik 1
Yasam 2 TOPLAM 180

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin dijital oyunlarda siddet kavramina dair toplamda 49 adet

metafor iretmis oldugu goriilmektedir. Bu tablo dogrultusunda katilimeilarin “siddet™i en fazla;
olumsuzluk (30), savas (14), kan (13), eglence(11), stres atma(11), kotiiliik(10), aksiyon(6),
heyecan(6) ve agresiflik(5) gibi metaforlara benzettikleri goriilmektedir.
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Tiim tabloya ait metaforlar incelendiginde katilimcilarin ortaya koydugu metaforlar dijital
oyunlarda siddet kavraminin bir yandan kan ve savag gibi olumsuz sayilabilecek metaforlar
altinda toplanirken 6te yandan eglence araci gibi olumlu sayilabilecek metaforlar altinda
toplandigini gostermektedir. Buna ek olarak katilimcilar farkli metaforlari estetik(2), yagsam (2),
act (1), rol yapma(1), cesaret(1), mutluluk(1) ve mantik (1) farkli temalar altinda birlesebilecek
metaforlarla ifade etmislerdir. Katilimcilarin dijital oyunlarda siddet kavramina dair ortaya

koyduklar1 metaforlara ait kategoriler ve frekanslarina Tablo 3’de yer verilmistir.

Tablo 3. Dijital Oyunlarda Siddet Kavramina Iliskin Metafor Temalar1 ve Frekans Dagilimlar

TEMA f
Eylemsel siddet kavrami 44
Degersel siddet kavrami 35
I¢sel(ruhsal) siddet kavrami 27
Dogasal siddet kavrami 27
Kisisel (kimliksel) siddet kavrami 18
Toplumsal (sosyolojik) siddet kavrami 17
Duygusal siddet kavrami 4
Rasyonel siddet kavrami 3
Digsal siddet kavrami 3
Zihinsel (diisiinsel) siddet kavrami 2
TOPLAM 180

Tablo 3’de yer aldig1 iizere, katilimcilarin olusturduklart metaforlar 10 kategori altinda
toplanmaktadir. Katilimcilarin olusturduklart metaforlarin %24,4 (n=44) eylemsel, %19,4
(n=35) degersel, %15 (n=27) i¢sel (ruhsal), %15 (n=27) dogasal, %10 (n=18) kisisel (kimliksel),
%9,4 (n=17) toplumsal (kimliksel), %2,2 (n=4) duygusal, %1,6 (n=3) rasyonel, %1,6 (n=3)
dissal ve %1,1 (n=2) zihinsel (diigiinsel) siddet temalar1 altinda sekillendirdigi goriilmektedir.
Bu dogrultuda dijital oyunlarda siddet kavramini agirlikli olarak eylemsel, degersel, igsel,
dogasal, kisisel ve toplumsal kategoriler etrafinda olusturduklar1 séylenebilir. Katilimeilarin
eylemsel siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 44 adet metafor iirettikleri goriilmektedir.

Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Eylemsel Siddet Kavrami Kategorisi

METAFOR f
Eglence 11
Stres Atma 11
Aksiyon 6
Agresiflik 5
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METAFOR f
Rekabet 4
Vahsilik 3
Aksaklik 1
Kabalik 1
Rol Yapma 1
Sorumsuzluk 1
TOPLAM 44

Tablo 4’te eylemsel siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde dijital
oyunlarda siddet kavramimin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin; eglence
(n=11), stres atma (n=11), aksiyon (n=6), agresiflik (n=5) ve rekabet (n=4) ile sekillendigi
goriilmektedir. Katilimeilarin direttikleri metaforlara dair bazi agiklama 6rnekleri asagida yer

almaktadir.

O8 “Siddet unsuru agresifligi ¢agristiran bir olgudur ve kisiyi bagimli Kkisilik tipine
doniistiirmede 6nemli bir etkendir.”, 036 “Kazanma istegi eglenceli zaman gecirmeye yardimci
olmaktadir.”, 063 “Insan gergek hayatta yapamadig1 siddet egilimi hareketlerini sanal diinyada
gergeklestirmektedir. Bu yiizden oyun oynarim.”, O80 “Normal hayatta yapamadigimiz her seyi
dijital ortamlarda eglence amagh deneyimleyebiliyoruz.”, 090 “Oyunlarda siddet aksiyonu
arttiran ve oyunu oynayan oyunculara heyecan ve zevk veren bir seydir.”, 096 “Bilgisayar
oyunlarint ¢gocukken oynamaya basladiklar i¢in siddet igeren oyunlart yararli bulmuyorum.
Biiyiirken ¢ocuklar etkisi altina aldigim diisiiniiyorum.”, 0103 “Yaslarindan dolay1 gordiigiine
6zenebilir ve drnek olabilirler.”, 0105 “Tahminimce oyunlar ile ugrasip farkli bir sey yapmak
cok eglencelidir.”, 0110 “Siddet icerikli olan her sey akabinde siddete egilimli insani
olusturur.”, O111 “Oynayan kisinin yasam seklini etkiler.” seklinde yanitlamislardir.
Katilimeilarin degersel siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 35 adet metafor tirettikleri

goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Degersel Siddet Kavrami Kategorisi

METAFOR f
Olumsuzluk 30
Sagmalik 2
Estetik 2
Kalitesizlik 1
TOPLAM 35

Tablo 5°de degersel siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde; dijital
oyunlarda siddet kavramimin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin; sagmalik
(n=30), kalitesizlik (n=2), olumsuzluk (n=2) ve estetik (n=1) ile sekillendigi goriilmektedir.

Katilimcilarin iirettikleri metaforlara dair bazi agiklama drnekleri asagida yer almaktadir.
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026 “Siddet kaotik yonii olan bir olgu. Negatif duygular uyandiriyor ve geri adim atmakta ¢ok
etkili oldugunu diisiiniiyorum. izlemek/oynamak istemiyor ve siddeti sevmiyorum. Uzerimde
olumsuzluk etkisi uyandiriyor.” , 055 “Oyun icinde siddet giinliik hayatta insanlarin yanls
seylere yonelmesine sebep olmaktadir.”, 059 “ Kétii 6rnek olarak gelisimi olumsuz olarak
etkilemektedir.”, 077 “Kiigiik yastaki bireylerin oyun ici siddeti kardesine veya daha kétiisii
ebeveynlerine de uygulamalar1 olumsuzluk c¢agristirmaktadir.”, O83 “Insanin psikolojisini
olumsuz etkiliyor ve giinliik yasamia yansiyor.”, 094 “Oyunlar1 oynayan cocuklar kiiciik
yaslarda siddet igerikli faktorlerden etkilenerek yasaminin geri kalaninda kalic1 karakteristik
olumsuz 6zellikler kazanabilir.”, 097 “Oynarken ne kadar eglensek de bunlardan 6rnek almip
gercek hayatta siddete yonelme artiyor. Bu bizlere istemesek de olumsuz sekilde etkiliyor.”
seklinde yanitlamiglardir. Katilimcilarin igsel (ruhsal) siddet kavrami kategorisi altinda

toplamda 27 adet metafor iirettikleri goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 6’da

verilmistir.
Tablo 6. igsel(ruhsal) Siddet Kavrami Kategorisi
METAFOR f
Kotiiliik 10
Bastirilmis Duygu 5
Rahatlama 4
Huzursuzluk 3
Acizlik 1
Gerilim 1
Mutluluk 1
Cesaret 1
Giig¢lii Olma 1
TOPLAM 27

Tablo 6’da igsel (ruhsal) siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde; dijital
oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin; kotiiliik
(n=10), bastirilmis duygu (n=5), rahatlama (n=4) ve huzursuzluk (n=3) ile sekillendigi
goriilmektedir. Katilimeilarin iirettikleri metaforlara dair bazi agiklama ornekleri asagida yer

almaktadir.

06 “Insanlar i¢ diinyalarinda yer alan k&tii niyeti, mutsuzlugu bu sekilde ortaya gikarir.”, 032
“Kiigiik yastaki cocuklar etkisi altma aldigindan 6tiirii kétiiliik hissi vermektedir.”, 052 “Kiigiik
cocuklar oyunlar1 oynayarak ne goriirlerse onu yapmaya meyilli bir yapiya sahipler.” 068
“Gergek hayatta insanlara kars1 sakin olan tavrima karsin sanal alemde bir seylere zarar vererek
tatmin olmak bana oldukga haz veriyor.”, 084 “Bir seyler gériiliip 6grenilirse dyle devami gelir.
Insanlar 6rnek alirlar. Siddeti kétii olarak gérmezler. Aksine bunun iyi bir sey oldugu akillarda

kalic1 olur.”, 088 “Genellikle; bu oyunlar kiiciik yastaki cocuklar oynamaktadir.
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Zaten, daha yeni yeni kendilerini bulduklar1 zamanda olduklart i¢in kii¢iik yastan itibaren daha
fazla siddet egiliminde olmaktadirlar.”, O89 “Giinliik hayatta yapilamayan igimize attigimiz bir
cok seyi sinema, oyun gibi mecralarda gorerek tatmin oluruz. 2, O91 “Insan siddete meyillidir
gercek hayatta yapamadiklarini burada yaparak rahatlama ve haz duygusu alir.”, 097
“Oynarken ne kadar eglensek de bunlardan 6rnek alinip gergek hayatta siddete yonelim oluyor
ve bu bizleri olumsuz sekilde etkiliyor.”, 0123 “Kétiiliiklerin daha ¢ok artmasina neden
olmaktadir.” seklinde yanitlamislardir. Katilimeilarin dogasal siddet kavrami kategorisi altinda

toplamda 27 adet metafor iirettikleri goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 7°de

verilmistir.
Tablo 7. Dogasal Siddet Kavrami Kategorisi
METAFOR f
Kan 13
Korku 4
Oliim 4
Gergek 3
Ilkel Ruh 1
Aci 1
Tkellik 1
TOPLAM 27

Tablo 7°da dogasal siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde dijital
oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin; kan
(n=13), korku (n=4), 6liim (n=4) ve ger¢ek (n=3) agirlikh olarak sekillendigi goriilmektedir.
Katilimeilarin iirettikleri metaforlara dair bazi agiklama drnekleri asagida yer almaktadir.

013 “Dijital oyunlar ve siddet igeren dijital oyunlar1 oynayan kisilerin yast oldukgca kiigiiktiir.
Kiigiik yasta bu igerikleri oynayan kisiler bunlardan etkilenip taklit edebilmekte ve bu da
disarida olan insanlar igin korku olusturmaktadir.”, O14 “Siirekli bir adam &ldiirme olay1
gerceklesmekte; katil duygularimin gelistigini hissediyorum.”, 022 “Gerilim icerdiginden
korkuyu tetikliyor.”, 024 “Oynadigim oyunlar 6ldiirme temelli oyunlar oldugundan kan
cagrisim yapar.”, O46 “Siddetin giderek yayildigini diisiiniiyorum, 6zellikle kadina karsi.
Bunun bu kadar yayilmasini saglayanin siddete tesvik eden bu oyunlar oldugunu
diistiniiyorum.”, 060 “Insanlar oynadiklari oyunlarla sekillenirler.”, O75 “Insanlarin bastirmaya
calistig1 duygularin oyunlarda istedigi gibi disa vurumudur.”, 095 “FPS oyunlar1 oynadigim
i¢in 6ldiirme i¢ giidiisii aklima kan’1 getiriyor.”, O107 “Insanlar bir siire sonra kendilerini
intihara siiriikleyecek seviyeye gelirler.” seklinde yamitlamiglardir. Katilimcilarin kisisel
(kimliksel) siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 18 adet metafor iirettikleri goriilmektedir.

Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8. Kisisel (Kimliksel) Siddet Kavrami Kategorisi

METAFOR f
Heyecan 6
Merhametsizlik 3
Ofke 3
Aligkanlik 2
Bilingsizlik 1
Hirs 1
Kolaylik 1
Giivensizlik 1
TOPLAM 18

Tablo 8’de kisisel (kimliksel) siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde
dijital oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirastyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin;
heyecan (n=6), merhametsizlik (n=3) ve 6fke (n=3) agirlikli olarak sekillendigi goriilmektedir.

Katilimeilarin iirettikleri metaforlara dair bazi agiklama 6rnekleri asagida yer almaktadir.

02 “oyunu daha zevkli ve heyecanli kiliyor.”, O9 “aniden beliren karakterler, detayl efektler
bende gergekgilik hissi uyandirtyor ve sanki oyunu yastyormusum gibi hissediyorum.”, O15
“insanlar siddet oyunlar1 oynarken karsisindaki oyuncuyu yenmek icin hirslamr.”, 038
“giiniimiizde bu kadar siddete karsi durulmasi icin ugrasiliyorken ve bunun i¢in miicadele
etmeye caligiliyorken gereksiz oyunlar yiiziinden insanlarin sgiddetle rahatlamasindan
rahatsizim.”, 049 “cocuklar siddetli oyun oynayinca siddete egilimi artiyor ve siddete alistyor.”,
057 “diinyada savas bu kadar ilerlemisken, genglerin oynadig1 oyunlarda lanse etmeleri gok
zararh oldugundan..”, 058 “oyun oynarken tehlike icinde oldugumu hissetmek beni korkutuyor
ve giivensizlik hissi veriyor.”, 079 “baz1 oyunlarda siddet olmas: gerekiyor ve siddet olunca
aksiyon oluyor.”, O85 “akil yerine siirekli siddet ile c¢oziime sevk eder.” seklinde
yanitlamiglardir. Katilimeilarin toplumsal (sosyolojik) olarak siddet kavrami kategorisi altinda
toplamda 17 adet metafor iirettikleri gériilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 9°da

verilmistir.
Tablo 9. Toplumsal (Sosyolojik) Siddet Kavrami Kategorisi
METAFOR f
Savas 14
Karmasa 2
Giiriiltii 1
TOPLAM 17
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Tablo 9’da toplumsal (sosyolojik) olarak siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar
incelendiginde dijital oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden
metaforlarin; savag (n=14), karmasa (n=2) ve giiriiltii (n=1) olarak sekillendigi goriilmektedir.

Katilimeilarin iirettikleri metaforlara dair dair bazi agiklama 6rnekleri agagida yer almaktadir.

010 “genelde siddet savas oyunlarinda gériiliir, belli yas alt1 cocuklar i¢in olumsuz olabilir.
Ama belli yas alt1 cocuklar oynamali bence eglencelidir.”, 019 “oyun oynama anindaki haz,
heyecan, stres ve strateji bireyi gelistirir farkli bakis acisiyla kararlar almasim saglar.”, O87
“genellikle bu tiir oyunlar savas ortaminda geger ve gocuklar igin kétii drnek olmaktadir.”, 0124
“birbirlerine zarar vermektedirler.”, 0142 “en ¢ok siddet fiziksel savas faktdriiyle ortaya
cikmaktadir.”, 0155 “genelde siddet icerikli oyunlar savas oyunlar1 olur. Cok fazla talep oldugu
icin ve insanlarin bu tiir oyunlar1 oynamayi1 sevmesinden kaynakli bu tarz siddet icerikli oyunlar
fazladir.”, 0160 “ses benim her daim ilgi odagim olmustur. ”, 0164 “genelde oyunlarda siddet
silahlarla ve gereglerle olur, bu da kars: taraftaki oyuncu rakibi 6ldiirme istegi ve birinci olmak
icin ugrasmay1 gerektirir.”, 0170 “savasin temeli siddettir.” seklinde yanmitlamislardir.
Katilimeilarin duygusal olarak siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 4 adet metafor

iirettikleri goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Duygusal Siddet Kavrami Kategorisi

METAFOR f
Bilingalt1 3
Intihar 1
TOPLAM 4

Tablo 10°da duygusal olarak siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde
dijital oyunlarda siddet kavramimin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin;
bilingaltt (n=3) ve intihar (n=1) olarak sekillendigi goriilmektedir. Katilimcilarin iirettikleri

metaforlara dair bazi agiklama 6rnekleri agagida yer almaktadir.

0157 “bilingaltinda siddeti normallestirme ve siddete kars1 duyarliligin azalmasina etki ettigini
ve canli yasaminin degeri ilizerine empati yoksunluguna sebebiyet verdigini diisiiniiyorum.”,
0115 “son zamanlarda psikolojik sorunlari olan insanlarin ¢ikardig: intihara siiriikleyici
oyunlar, merak ugruna oynayan bir ¢ok insanin sonu oluyor. intihara siiriikliiyor her ne kadar
bunlara son vermenin yollar1 aransa da biiylimeye devam ediyor.” seklinde yanitlamiglardir.
Katilimcilarin rasyonel olarak siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 3 adet metafor

iirettikleri goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Rasyonel Siddet Kavrani Kategorisi

METAFOR f
Yasam 2
Zarar 1
TOPLAM 3
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Tablo 11°de rasyonel olarak siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde
dijital oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirastyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin;
yasam (n=2) ve zarar (n=1) olarak sekillendigi goriilmektedir. Katilimcilarin irettikleri

metaforlara dair bazi agiklama 6rnekleri agagida yer almaktadir.

074 “hayat gercek geleri temsil eder, Ve siddet maalesef her yerde oldugu gibi oyunda da
vardir.”, 0161 “hayatta da siddete bagvurmamiz gereken anlar olabilir, diinya adil bir yer
degildir.”, 0162 “oyunlardaki siddet gercek hayatin yansimasidir.” seklinde yanitlamislardir.
Katilimcilarin digsal olarak siddet kavrami kategorisi altinda toplamda 3 adet metafor iirettikleri

goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12. Dissal Siddet Kavrami Kategorisi

METAFOR f
Kavga 2
Tehlike 1
TOPLAM 3

Tablo 12’de digsal olarak siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar incelendiginde dijital
oyunlarda siddet kavrammin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden metaforlarin; kavga
(n=2) ve tehlike (n=1) olarak sekillendigi gorilmektedir. Katilimeilarin tirettikleri metaforlara

dair bazi agiklama &rnekleri asagida yer almaktadir.

041 * etkisi altinda biraktigindan 6tiirii tehlike igerir.”, 072 “silahli veya fiziksel siddet iceren
oyunlar kiiciik yastaki cocuklar1 ¢ok kolay etkiledigi i¢in bunlar1 gergek hayata gecirme
gereksinimi duyuyorlar. Bu tiir oyunlara da erisim ¢okca kolay oldugundan siddet her gecen
giin artiyor ve bu hem c¢ocuklarin hem de ebeveynlerin psikolojisini etkiliyor.” seklinde
yanitlamislardir. Katilimcilarin zihinsel(diistinsel) olarak siddet kavrami kategorisi altinda

toplamda 2 adet metafor iirettikleri goriilmektedir. Uretilen metaforlara ait veriler Tablo 13’de

verilmistir.
Tablo 13. Zihinsel (Diisiinsel) Siddet Kavrami Kategorisi
METAFOR f
Igsel diisiinme 1
Mantik 1
TOPLAM 2

Tablo 13’de zihinsel (diisiinsel) olarak siddet kavrami kategorisinde yer alan metaforlar
incelendiginde dijital oyunlarda siddet kavraminin agirlikli olarak sirasiyla en ¢ok tekrar eden
metaforlarin; igsel diiginme (n=1) ve mantik (n=1) olarak sekillendigi goriilmektedir.
Katilimeilarin iirettikleri metaforlara dair bazi agiklama drnekleri asagida yer almaktadir.
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040 “oyunlarda siddet bence dogru sekilde dogru amaglarla kullanilmaktadir. Bu da mantigin
kullanim sonucunda olusmustur.”, 0172 “insan gercek hayatta aslinda yapamadig1 veya cesaret

gosteremedigi eylemleri ve diigiinceleri oyun yoluyla aktarir.” seklinde yanitlamiglardir.

4. Sonug

Universite dgrencilerinin dijital oyunlarda siddet kavramina iliski sahip olduklar1 diisiincelerin
metaforlar araciligiyla agiklanmaya caligildigi aragtirmamizin sonuglarina gore dijital oyunlarda
siddet kavramina ait metaforlar 6grenciler tarafindan, agirlikli olarak “olumsuzluk, savas, kan,
oliim, aksiyon, kotiilik” kavramlan ile ifade edilmistir. Dijital oyunlarda siddet kavraminin
iiniversite 6grencileri tizerinde olumsuz yonde bir ¢agrisim yaptigini sdylemek miimkiindiir. Bu
baglamda dijital oyunlarda 6ldiirme, yaralama, patlatma, mekani yok etme ve cezalandirma gibi
fiillerin bu metaforlar1 olusturmada etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital oyunlarin yapist,
mekanikleri ve dinamikleri kapsaminda bu metaforlarin olusmasinin metaforlarin siddet ve
siddeti besleyici yonde gerceklestigi sdylenebilir. Bunun en énemli gdstergesi olarak ortaya

konulan metaforlarin siddete yakin sekilde tekrarlanmasi oldugu savunulabilir.

Ortaya konulan metaforlarda olumsuzluk, savas ve kan metaforlarinin belirgin sekilde yer
tuttugu; katilimeilarin zihinlerinde siddet kavramini agirlikli olarak dijital oyunlarda yer alan
kan ve savas objeleri ile iliskilendirdikleri goriilmektedir. Ankara-Etimesgut ilcesinde 350
ogrenci ile gergeklestirilen lise 6grencilerinin oyun kavramina dair metaforlarinin yer aldigi
calismada (Aslan vd., 2015) 6grencilerin agirlikli olarak “oyun’u “hayat, uyusturucu, ¢ikolata,
su, arkadas, yemek” gibi metaforlarla ortaya koyduklar1 goriilmektedir. Her ne kadar egitim
kademesi olarak tiniversitenin altinda yer alsa da, lise 6grencilerinin metaforlarinda uyusturucu
gibi siddete meyil veren bir nesnenin, insana zevk veren ¢ikolata, arkadas, yemek tarzi
sozciiklerle beraber kullanilmasi oyunda siddet ve zevki ayrilmaz parcalar oarak goérdiiklerini
diisiindiirmektedir. Bu dogrultuda, oyun kavramina dair metaforlarin oyunlarda siddet

kavramina dair olugabilecek metaforlarla iligkili oldugu sdylenebilir.

Ogrenciler 6zellikle “olumsuzluk” kelimesiyle ifade ettikleri metaforlarinda dijital oyunlarin
zararl etkileri oldugunu ve kiiciik yasta bireylerin etkilendikleri yoniinde goriis belirtmislerdir.
Bu kapsamda ilgili caligmalara bakildiginda, katilimcilarin 3 ay ila 4 y1l arasinda takip edildigi
bir ¢alisgmada “siddet iceren dijital oyunlarinin etkilerinin gergek diinyada anlamli ve farkli
davranislara doniisecek” sekilde gerceklestigi sonucuna varilmigtir (Prescott vd., 2018). Bu
kapsamda aragtirmamizin bulgularindan elde ettigimiz “olumsuzluk” i¢eren metaforlarin
¢oklugu da siddet iceren dijital oyunlart oynamanin zaman iginde fiziksel saldirganlik
artiglarryla iliskili oldugu iddiasini desteklemektedir. Her zamankinden daha fazla sayida ¢ocuk
ve yetiskin video oyunlarinda, konsol oyunlarinda ve ¢evrimigi oyunlarda vakit gecirmektedir.
Siddet, popiiler video oyunlarinin c¢ogunda baskin bir tema olarak kargimiza
¢ikmaktadir.Gegmis arastirmalar, video oyunlarinda siddete maruz kalma durumunda;
saldirganca diisiinmeyi, 6fkeli duygulari, fizyolojik uyarilmayi, saldirgan davranislar artirdigini
ve sakinlegsmeye yardimci davramiglart azalttigini géstermektedir (N. Carnagey & Anderson,
2004; N. L. Carnagey vd., 2007). Ote yandan, Ulusal Saglik Arastirmalar1 Merkezi'nin
gercgeklestirdigi aragtirmaya gore, uzun vadede dijital oyunlarin insanlart saldirgan davranislari
gormeye karst duyarsizlastirabildigini ve hatta birinin empati hissetme yetenegini

azaltabildigini gostermistir (“Violent Video Games and Aggression”, 2018).
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Bireylerin siddet i¢eren dijital oyunlara ne kadar uzun siire maruz kalirlarsa, o denli saldirgan

davransslar, diisiinceler ve duygular yasama olasiliklarinin arttig1 da gézlemlenmistir.

Bu konuda erkeklerde siddet igeren dijital oyunlar1 oynayanlarin kadinlardan daha fazla zaman
gecirse de, siddet iceren video oyunu maruziyeti her iki cinsiyette de agresif diisiinceleri,
davranislari ve duygulari artirabildigi belirtilmistir. Kanada Ontario bolgesinde geng yetiskinlik
ve ergenlik doneminde yer alan gruplardan olusan 1132 katilimcinin rekabet¢i video oyunu
oynama ile saldirganlik arasindaki boylamsal iliski incelenmis ve geng yetiskinlik doneminde
olan bireylerin, video oyunlari ve saldirganliklari 4 y1l boyunca her y1l anket yoluyla izlenmistir.
Sonuglar, her iki yas grubu arasinda rekabetci video oyunu oynama ile saldirgan davranis
arasinda uzunlamasina bir iligki oldugunu gostermistir (Adachi & Willoughby, 2016).

Tiim olumsuzluklara ragmen, dijital oyunlarin insanlar {izerinde; stresi azaltma, problem ¢6zme
yeteneklerini ve el-gdz koordinasyonunu gelistirme gibi bazi olumlu etkileri oldugu da
goriilmektedir. Dijital oyunlara yiiklenen siddet igeriginin olumlu etkileri olumsuz yone
¢evirdigi konusunda yapilan bir ¢ok arastirma siirekli olarak kapsamini genisletmektedir. Siddet
iceriginin oyuna olumsuz bir 6zellik katmayacagini, oyuncuda katharsis saglayacagini ifade
eden oyun iireticilerine ve kimi arastirmacilara karsin, katharsis ve medya siddeti ile ilgili
kavramsal bir analiz yaptigi makalesinde Douglas A. Gentile (2013) medyadaki siddetin
goriintiilenerek olumsuz duygulari ortadan kaldirmakla ilgili bir sey ifade ettigini kabul etsek
bile, modern medyadaki siddetin, katarsisin saglanacagi sekilde kurgulanmadigini
belirtmektedir. Beynin ¢aligma sekli g6z oniine alindiginda, katarsis mantikli degildir. Bir seyi
pratik yaparak, okuyarak veya bir kez daha gorerek 6grenme olasiligimiz azalmaz. Her
tekrarlama 6grenmeyi arttirir. Arastirmamizin sonuglarina bakildiginda katilimcilarin “siddet”
kavramina dair kullandiklar1 metaforlar ve bu konudaki agiklamalarindan; “eylemsel agidan”
siddetten zevk aldiklari, ancak “zihinsel olarak” siddetten hoslanmadiklar1 goriilmektedir.
Siddetten zevk alip almadiklarmi belirtmeksizin katilimcilarin genel olarak dijital oyunda
siddeti olumsuz metaforlarla ifade etmeleri dijital oyunun siddet konusunda 6nemli bir medya

bileseni olduguna isaret etmektedir.
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