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Ozet

Video oyunlarinda kadimin yetersiz temsilini ele alan ¢ok sayida arastirma literatiirde mevcuttur. Bu arastirmalar, video
oyunlarinda kadin karakterlerin az sayida ve genellikle yardimer rollerde olmasi, sadece cinsel ¢ekiciliklerinin 6n planda
tutularak basroldeki erkek karakterin Odiilii olarak kurtarilmayr veya talep edilmeyi bekleyen pasif kisilikler olarak
kurgulanmasi gibi bazi temel problemlere dikkat ¢eker. Fakat son yillarda video oyun endiistrisinde kadmin yetersiz ve
basmakalip temsilini degistirme g¢abasi da gozlemlenmektedir. Bu degisim g¢abasinin bir yansimasi olarak bazi video
oyunlarinda damsel in distress (basi dertte olan geng kadin) gibi en bilinen karakter arketipleri tekrar yorumlanmaya baglamistir.
Arastirmada damsel in distress arketipinin yenilik¢i yorumlarini incelemek i¢in amagli 6rnekleme yontemiyle segilen dort oyun
ele alinmigtir. Amagh 6rneklemede arastirmaci, ¢alismasinda konu edindigi problemleri ¢6ziime ulagtiracak zengin bilgi igeren
ornek durumlart segmektedir. Secilen dort oyun ise sirasiyla Braid, Grand Theft Auto IV, Hellblade: Senua’s Sacrifice ve
Gris’dir. Dort oyunda da damsel in distress arketipinin ve bu arketiple baglantili anlatilarin nasil tekrar yorumlandig: betimsel
analiz yontemiyle agiklanmaktadir. Betimsel analiz yaklasimina gore elde edilen veriler daha 6nceden belirlenen temalara gore
ozetlenerek yorumlanmaktadir. Analizde video oyunlarinda yer alan yenilik¢i damsel in distress anlatilarinin, kadinin yetersiz
temsilini asmaya yonelik olumlu mesajlar verdigi sonucuna ulasilmistir. Orneklemdeki oyunlar, kadin karakterlerin
gerektiginde yardim beklemeden tek basina miicadele edip magduriyetten kurtulabilecegini gostermektedir. Ayrica video
oyunlarmin, bir kadim1 damsel in distress konumuna sokan nedenleri sorgulatarak geleneksel anlatilarin barindirdigi
problemlere dikkat ¢ekebildigi goriilmiistiir. Son olarak video oyunlarinda bir damsel in distress’in basrolde olabilecegi ve
kadin karakterlerin ilgi ¢ekici olmast i¢in fiziksel dzellikleri izerinden metalagtiriimasinin gerekmedigi de tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, damsel in distress, kadin temsili, yeni medya, cinsiyet rolleri
Abstract

There are many studies in the literature addressing the under-representation of women in video games. These studies draw
attention to some basic problems such as the fact that female characters are few in number and only play supporting roles in
video games as passive characters who are at the forefront with their sexual attractiveness, waiting to be rescued or demanded
as a reward for the male protagonist. However, in recent years, there has been an effort to change the inadequate and
stereotypical representation of women in the video game industry. As a reflection of this change effort, the most well-known
character archetypes such as 'damsel in distress' have begun to be reinterpreted in some video games. In the study, four games
selected by purposive sampling method were discussed in order to examine innovative interpretations of the damsel in distress
archetype. In purposive sampling, the researcher chooses sample situations that contain rich information to solve the problems
in his study. The four selected games are Braid, Grand Theft Auto IV, Hellblade: Senua's Sacrifice, and Gris, respectively. The
descriptive analysis method explains how the archetype of damsel in distress and the narratives associated with this archetype
are reinterpreted in four video games. The data obtained according to the descriptive analysis approach are summarized and
interpreted according to the previously determined themes. In the analysis it has been determined that innovative damsel in
distress narratives in video games give positive messages to overcome the under-representation of women. The games in the
sample show that the female characters can fight alone without waiting for help when necessary and get rid of the victimization.
It has also been seen that video games can draw attention to the problems of traditional narratives by questioning the reasons
that put a woman in the damsel in distress situation. Finally, it has been determined that a damsel in distress can play a leading
role in video games and that female characters do not need to be commodified over their physical characteristics in order to be
interesting.
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Giris

Kiiresel eglence endiistrisindeki pazar payini giderek arttiran video oyun sektoriiniin 2022 yili sonunda
3,2 milyar oyuncuyu kapsamasi ve 196,8 milyar dolar gelire ulagsmasi ongoriilmektedir (Newzoo,
2022:19). Kitlelere ulasma hizi ve yayginligi video oyunlarinin sosyal baglamlarimi da degistirmis,
oyunlar en 6nemli kiiltiir endiistrisi ve kitle eglence araglarindan birisi haline gelmistir. Kiiltiir endiistrisi
ile ifade edilmek istenen edebiyat, miizik, sinema gibi kiiltiir olgusuna ait i¢eriklerin ticari ¢iktilar haline
doniistiiriillmesi ve genis kitleler i¢in kolay ulagilir kilimmasidir (Kulak, 2020: 65). Marcuse (1975:27),
kiiltiir endiistrisi tirtinii olarak medya igeriklerinin bireyi ve toplumu egemen ideolojilerle uyumlu, tek
boyutlu diisiince ve davranig yapisina sahip, edilgen bir kiiltiir tiiketicisi konumuna getirdigini ifade
etmektedir. Bu goriisle uyumlu olarak sinema ve televizyon yapimlari gibi igeriklerin dnceden belirlenen
temalar dogrultusunda analiz edildigi ¢ok sayida arastirma mevcuttur. Bu aragtirmalarin kimisi de
toplumsal cinsiyet baglaminda kadinligin temsilinde kullanilan kliseler iizerinedir. Ornegin Hollywood
sinemasinda kadin karakterlerin, erkek karakterlerin 6diilii olarak kurtarilmayi veya talep edilmeyi
bekleyen pasif kisilikler olarak tasvir edildigi ifade edilir (Gianetti, 2005:456). Kurgusal igeriklerde yer
alan senaryo ve karakterler, 6ziinde temel giindelik yasam deneyimlerinin farkli yorumlar1 olmalar
sebebiyle tiiketiciyle bag kurup mesaj aktarma giiciine sahiptirler. Yeni medyanin énemli tiirlerinden
olan video oyunlari da benzer deneyimleri interaktif yapida sunmaktadir. Hikdye aktariminda oyuncu,
bas karakter roliinde oyun evreninin kurallariyla ilintili belli motor beceriler ve stratejiler sergileyerek
hikayenin ilerlemesini saglar. Kisacasi etkilesimli hikaye ve karakter deneyimleri araciligiryla mesajini
aktaran video oyunlar1 da -diger medya tiriinleri gibi- giiniimiiz toplumunun hegemonik kiiltiir yapisin
yansitip yeniden liretme potansiyelini barindirir (Muriel ve Crawford, 2018:4). Bu sebeple son yillarda
video oyunlarina yonelik sosyolojik pek ¢ok arastirma yiiriitiilmektedir ve bu arastirmalarda kargimiza
cikan 6nemli konulardan biri ise toplumsal cinsiyet temsillerine dair problemlerdir (Perry, 2021:1102).

Video oyunlarint barindirdigi sinif, etnisite veya cinsiyet temsilleri agisindan incelemek onemlidir.
Cilinkii temsiller, gruplara sosyal kabul ve taninirlik imkan1 sunar. Eger popiiler kiiltiir i¢eriklerinde yer
alan temsiller s1g kurgulandiysa, kitlelere klise yargilar kodlama riski barindirir (Thach, 2021:20).
Ornegin sinemada kadin temsilinin toplumdaki baskin cinsiyet¢i kaliplar iizerinden sekillendigine
yonelik ifadelerin benzeri, yeni medya araglarindan biri olan video oyunlarinda da karsilik bulmaktadir.
Aragtirmalarda, video oyunlarinin 6ncelikli hedef kitlesinin erkekler olmasi sebebiyle kadin video oyun
karakterlerinin sayica az oldugu, fiziksel ve davranigsal oOzelliklerinin erkek bakis agisiyla
objelestirildigi ve geri plandaki pasif karakterler olarak betimlendigi tekrarlanir (Near, 2012:252). Video
oyunlar1 barindirdiklar1 hikayelerin 6nem arz etmesini hedefledigi andan itibaren siiriikleyici deneyimler
tasarlamak adina senaryo ve karakter arketiplerinde sinema sanatindan biiyiik 6l¢iide faydalanmistir.
Her iki iiriin de 6zilinde tiiketicinin ilgisini ekranda tutmaya calisan gorsel, anlatisal ve zamana dayal
igeriklerdir. Her giin daha fazla film video oyunlarina, video oyunlart da filmlere benzer yapida
tasarlanmaktadir (Yip, 2021:569). Video oyunlarinda, grafik ve ses teknolojilerinin gelisimiyle birlikte
daha detayli modellemeler, animasyonlar ve ses igerikleri devreye sokulmustur. Artik oyunlarda hareket
yakalama teknolojileri araciligiyla karakterler gercek aktorlerce canlandirilmakta, seslendirme
sanatgilart ile ¢aligilmakta ve ara sahne kurgularinda sinematik hikaye anlatiminin tiim imkanlarindan
faydalanilmaktadir. Bu benzerlikler sebebiyle video oyun endiistrisinin almak isteyecegi birincil
referansin sinema sanati oldugu diisliniilebilir (Perron, Montembeault, Morin-Simard ve Therrien,
2019:37). Yine giiniimiizde WarnerMedia, Disney, Amazon gibi medya devleri, satin aldiklar1 ya da
kurduklart oyun stiidyolar1 ile video oyun endiistrisinde yer edinmektedir. Bahsedilen tiim bu
etkilesimlerin, iki sektoriin tiriinlerinin igerigindeki degisim ve gelisimleri de benzer kildigi soylenebilir.

Ifade ve anlati yontemlerini rnek almasi sebebiyle sinemada sik kullanilan bazi karakter arketipleri
video oyunlarinda da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu arketiplerden en bilineni ise kadimin edilgen yapida
temsilinde kullanilan damsel in distress figliriidiir. Damsel in distress denilince Tarzan (1959) filmindeki
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Jane, Dr. No (1962) filmindeki Honey Rider ve Superman’den (1978) Louis Lane gibi sayisiz klige
ornek akillara gelmektedir (Doaks, 2015:109). “Basi dertte olan gen¢ kadin” olarak
Tiirkgelestirilebilecek damsel in distress figiirii, oyunlarda cogu zaman erkek bas karakterin 6diilii olarak
kurtarilmay1 ve elde edilmeyi beklemektedir. Fakat son yillarda medyada ataerkil kiiltiiriin
yansimalarindan olan damsel in distress betimlemelerinin eskisi kadar popiiler olmadigi, magduriyet
yasasa bile kahramanca ve gii¢lii davranarak kendi hayatini sekillendirebilen kadin karakterlerin ilgi
cektigi ifade edilmektedir (Smith ve Cook, 2008:18). Bu durum sinemada oldugu gibi ilhamin1 ondan
alan video oyun endiistrisinde de yenilik¢i damsel in distress betimlemelerinin kurgulanmasinin oniinii
acmaktadir. Sinemadaki degisimin arastirmalarda siklikla incelenmesinden yola ¢ikarak, bahsedilen
icerik ve islev paralellikleri sebebiyle ayni degisimlerin video oyunlart ekseninde de arastirilmasinin
onemli oldugu diisliniilmektedir.

Arastirma video oyunlarinda kadinin temsil edilisinde yasanan olumlu degisimlerin bir yansimasi olan
yenilik¢i damsel in distress tasvirlerine odaklanmaktadir. Bu sebeple ilk olarak medyada kadmin
temsilinde gdzlemlenen degisimlerin nedenlerinin agiklanmasi uygun goriilmistiir. Sonraki bdliimde
damsel in distress arketipi tanimlanarak iistlendigi anlamlar, farkli 6rneklerle detalaylandiriimaktadir.
Bulgular boliimde ise orneklemde yer alan oyunlarin damsel in distress anlatilarini nasil tekrar
yorumladig1 incelenmektedir. Sonu¢ boliimiinde de yenilik¢i damsel in distress yorumlariin, video
oyunlarinda kadmin temsil edilisine yonelik olumlu katkilar1 agiklanip yeni arastirma Onerileri
sunulmaktadir.

Yontem

Aragtirmada video oyunlarinda siklikla kullanilan damsel in distress figiiriiniin tasvirinde yasanan
degisimler nitel arastirma yontemlerinden olan betimsel analiz yontemiyle incelenmektedir. Betimsel
analizde elde edilen veriler daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenerek yorumlanmaktadir
(Canbazoglu Bilici, 2012:124). Betimsel analiz siirecinde damsel in distress konumundaki karakterlerin
fiziki tasvirlerinin, hikayede erkege gore belirlenen ikincil ve edilgen konumunun ve iizerine yiiklenen
cinsiyet rollerinin tekrar yorumlanmasiyla bilindik damsel in distress anlatisinin olumlu ydnde
degistirilmesi incelenmektedir. Caligmanin evreni yenilik¢i damsel in distress tasvirleri barindiran video
oyunlaridir. Evreni temsil eden 6rneklem, 2008-2018 yillar1 arasinda piyasaya siiriilmiis olan biiyiik,
orta Olgekli ve bagimsiz (indie) oyunlar arasindan amagh Ornekleme yontemiyle segilen video
oyunlarindan olusmaktadir. Orneklemde Braid (2008), Grand Theft Auto IV (2008), Hellblade (2017)
ve Gris (2018) isimli oyunlar yer almaktadir. Amagli 6rneklemede arastirmaci, ¢aligmasindaki
problemleri ¢dziime ulastiracak zengin bilgi igeren 6rnek durumlart segmektedir (Yildirim ve Simsek,
2008:107).

Medyada Cinsiyet ve Etnisite Temsilinde Yasanan Degisimler

Gilinlimiizde internet olanaklari, medya tanimini ve igerik tiikketim seklini degistirmektedir (Boisvert,
2020: 184). Yaygin internet erigimi sayesinde medya iiriinleri yerellikten ¢ikmakta; tiiketici demografisi
giderek cesitlenip evrensellesmektedir. S6z konusu igeriklerde yer alan senaryo ve karakterlerin
barindirdig1 kliselerin ve tek tipliligin bu evrensellik c¢abasina bagli olarak asilmaya caligildigi
gozlemlenmektedir. Ornegin Netflix, Katithm ve Cesitlilik (Inclusion and Diversity) politikasi
araciligryla yapimlarinda etnisite ve cinsiyet ¢esitliligin daha iyi temsil edilmesine olan baghligini dile
getirmektedir (Myers, 2022). Warnermedia (2022), Showtime (Bitette, 2020) gibi pek ¢ok medya devi
de esitlik, cesitlilik ve katilim vurgulartyla itibarlarimi pekistirmek ve giincel medya ekosistemiyle
alakalarimi1 kanitlamak i¢in benzer bir durus sergilemekte; ilgili konulardaki faaliyetlerini
raporlagtirmaktadir. Evrensellik egiliminin etnisite ve cinsiyet esitligi ¢ergevesinde tiim kimliklerin
dolayisiyla kadin kimliginin de daha giiglii ve gergek¢i vurgularla temsil edilmesinin oniinii agtig
sOylenebilir.
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Video oyun endiistrisi de yillardir iiretim ve tiiketimde beyaz erkek ayricaligmin yansimasi olan
politikalarin giidiimiinde olmustur (Tompkins ve Martins, 2022:402). Internetin sinema ve televizyon
endiistrilerinin doniisiimiinde oynadig1 rol, video oyun endiistrisindeki politikalarin doniisiimiinde de
gecerlidir. Valve Corporation tarafindan 2003 yilinda faaliyete giren Steam uygulamasi ile kisisel
bilgisayarlarda (PC) oyunlari internet iizerinden satin alip yiikleme imkanit miimkiin olmustur. Yine
2005 yilinda piyasaya siiriilen Microsoft Xbox 360 ve 2006 yilinda piyasaya siiriilen Sony Playstation
3 gibi 7. jenerasyon oyun konsollari ile birlikte video oyunlariin satin alinip indirilebilecegi ¢evrimigi
uygulamalar hayata gecirilmistir. Oyunlarin fiziki kopyalarinin iiretimi ve dagitimiyla baglantili
giderlerin Oniine gecilmesi, pazarlama faaliyetlerinin de daha diisiikk maaliyetlerle internet ortamina
yonlenmesi bakimindan bu gelismeler 6nemlidir. Olusan avantajlar sebebiyle orta ve kiigiik dlgekli oyun
stildyolart piyasada evrensel Ol¢ekte yer edinmeye baslamistir. Ayrica ulasilabilirligin getirisiyle
giiniimiiziin oyuncu niifusu, etnik kdken, yas, cinsiyet, cinsel yonelim agisindan sektor tarihindeki en
cesitli ve kalabalik niifustur. Ticari basari icin genis kitlelere ulasma c¢abasi giiden tiim oyun
stiildyolariin da oyuncu demografisinin barindirdigi gesitliligi gdz oniinde bulundurarak video oyun
iceriklerini kurgulamas1 énem barindirir (Willis, 2022). Ornegin Newzoo (2021:7), Diversity and
Inclusion in Gaming: Insights and Opportunities isimli raporunda Amerika Birlesik Devletleri’nde
oyuncu kitlenin %54 iiniin etnisite, cinsiyet, engellilik olgularinda yeterli ve dogru temsiller barindiran
video oyun karakterleri gérmek istedigini belirtmektedir. Yine ayni rapora gére ABD’li oyuncularin
%A47’s1 kendileri i¢in yapilmadigini hissettikleri oyunlar1 oynamayi tercih etmemektedir. Video oyun
iceriklerinde bahsedilen sebeplerden dolayi yasanilan degisimlerin benzeri endiistrinin c¢aligma
kiiltiiriinde de gozlemlenmektedir.

Son yillarda sosyal medya iizerinden baslayip kiiresel capta etki yaratan #MeToo, #TimesUp,
#BlackLivesMatter gibi toplumsal hareketler, medyadaki degisim riizgarinda Onemli bir rol
oynamaktadir. Etnisite, toplumsal cinsiyet esitligi, taciz, mobbing konularina yonelik seffaflagma
sOylemleri ve tartisma ortami toplum giindeminde 6nemli bir kargilik bulmustur. Tiiketici kitle, sosyal
medya imkanlar1 sayesinde kolayca organize olarak kolektif bir tavir ortaya koyabilmekte ve en 6nemlisi
talep ve tepkileri medya endiistrilerinde karsilik gdrebilmektedir. Video oyun endiistrisinde de son
yillarda kendine has #MeToo hareketleri olusmus ve ¢aligma kiiltlirlinde donilisiimiin 6nii agilmustir.
Video oyunlar ve popiiler kiiltiire yonelik icerikler olusturan Kotaku ve Polygon gibi video oyunu
haberciligi yapan websiteleri, arastirmalariyla sektor icindeki toksik kiiltlirli ortaya koymaktadir
(Heineman, 2020:1117). Sektoriin tepesindeki kisi ve kurumlar1 kapsayan bu haberler oyuncu kitlesinde
karsihik bulmustur. Ornegin Rockstar Games, olusan kamuoyu sonucu acimasiz ¢alisma saatlerinde
degisikliklere gitmis; Ubisoft eski ve mevcut ¢aliganlari tarafindan 1rk¢i ve cinsiyetci ¢alisma kiiltiiri,
taciz ve tehdit; Insomniac Games ise kadin ¢alisanlara yonelik k&tii muamele, kariyer miidaheleleri gibi
iddialarla suglanmistir (Taylor, 2020).

Babhsi gecen tiim bu gelismelerin olusturdugu degisim ve farkindalik ikliminin video oyunlarinda daha
fazla gesitlilik barindiran, 6n yargilardan uzak, inandirici ve oyuncu demografisini yansitan kadin
karakterlerin kurgulanmasin1 saglayacagi ongoriilebilir. Buradan yola ¢ikarak arastirmada kadmin
temsil edilisinde siklikla bagvurulan damsel in distress figiiriiniin yenilik¢i yorumlari ele alinmaktadir.
Fakat yenilik¢i yorumlan tespit edip ¢ozliimleyebilmek i¢in 6ncelikle damsel in distress figiiriiniin ana
hatlarini ortaya koymak gerekmektedir.

Damsel in Distress Arketipi

Kurgusal iceriklerde yer alan damsel in distress gibi arketipleri analiz etmek dnemlidir. Ciinkii medya
imgeleri, bireyin diinya goriisiinii olusturan degerleri insa ederken, mevcut sosyal diizenin onaymni da
saglar. Bu imgeler kimlik algisi, 6z degerlendirme ve sosyal karsilagtirma siire¢lerinde de rol
oynamaktadir (Coltrane ve Messineo, 2000:365). Damsel in distress, edebiyat, giizel sanatlar, mitoloji,
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sinema gibi farkli donem kiiltiir tiriinlerinde yer edinmis temel bir tiplemedir. Bu baglamda yaratilmig
kadin karakterler geng, giizel, kirilgan ve naif olup cinsel agidan ¢ekicidirler. Basinin derde girmesindeki
en temel neden de giizellikleri ve cinsel g¢ekicilikleridir. Hayatinin veya iffetinin tehlikede oldugu
problemli bir durumdan ancak beyaz atli bir prens sayesinde kurtulabilirler. Damsel in distress i¢in erkek
tipki Kiilkedisi'nde oldugu gibi, sigiacagi bir ¢ati, sosyal statii, duygusal ve maddi destek giivencesidir.

Damsel in distress arketipinin kdkenlerinin ¢ocuk, ergen ya da yetigkin erkegin diinyay1 kurtarmaya
yonelik evrensel arzularindan tiiredigi ifade edilir. Ornegin Freud (1909), The Family Romances isimli
makalesinde bir cocugun veya ergenin soylu bir kokene sahip olmay1 ve kendisini diinyay1 kurtaracak
bir kahraman olarak hayal ettigi bir fenomeni konu alir. Ge¢gmisi binlerce yila dayanan bu arketipin en
eski Orneklerinden birisi Yunan mitolojisinde yer alan Andromeda'dir. Bir deniz canavarina kurban
edilmek {izere zincirlere baglanan Andromeda'y1 erkek kahraman Perseus kurtarir ve esi yapar (Mulvey,
1981:13). Ataerkil toplumun cinsiyet rollerinden sekillenen damsel in distress tiplemesi, tematik
anlamda sekil degistirebilse de kemik yapis1 aynidir. Zor duruma sokulan kadinlar, erkekler tarafindan
tekrar tekrar kurtarilarak erkegi, kadinin yasal denetleyicisi olarak goren zemini hazirlar ve tahakkiimii
normallestirir.

Detayli kisilikler barindirmamalar1 ve pasif rolleri sebebi ile damsel in distress tasvirleri, hikaye
aktariminin teknik imkansizliklardan dolayi zorlastigi veya oynanig odakli yapisindan dolay geri plana
itildigi video oyunlarinin vazgeg¢ilmezi olmustur. Bir sinema filmini ilham alarak hikayesinde damsel in
distress figiiriinden faydalanan ilk oyun, Nintendo’nun 1981 tarihli Donkey Kong’udur. Modern video
oyunlarmin babasi olarak bilinen oyun tasarimecis1 Shigeru Miyamoto tarafindan gelistirilen Donkey
Kong, oyun mekaniklerinin ve insan temsillerinin bir hikdye anlatmak i¢in kullanilmasinin temellerini
atar. Oyuncu yoOnettigi Jumpman karakteri ile dev bir goril tarafindan kagirilan kiz arkadasim
kurtarmaktadir. Isim ve temada King-Kong filmleriyle benzerlik tastyan bu oyundaki Jumpman
karakteri sonrasinda Super Mario Bros. serisindeki Mario'ya, kiz arkadasi ise Prenses Peach'e
evrilmistir. Prenses Peach, son yillardaki Super Mario oyunlarinda oynanabilir bir karakter olarak daha
aktif ve kahramanca rollerle islense de ana serideki 16 Super Mario oyununun 14’tinde kagirilip
kurtarilmay1 bekleyen bir damsel in distress olarak bulunur (Sethulekshmi, 2019: 310). Ozellikle
feminist kuram ¢ergevesinde yapilan oyun arastirmalarinda siklikla ele alindan Peach'in tekrarlayan bir
ritlieli ise kagirilmasindan 6nce ya da kurtarildiktan sonra 6dil olarak opiiciikle birlikte Mario'ya kek
pisirmeyi teklif etmesidir. Bir kadin olarak ayni1 zamanda domestik rolleri de vurgulanmaktadir.

Video oyunlarinda yer alan damsel in distress tasvirlerinin kimisi Dragon's Lair'in (1983) cazibesi 6n
planda olan Prenses Daphne'si, Tomb Raider’in (2013) Sam’i ya da Resident Evil 4'un (2006) Ashley
Graham"1 gibi karikatiirize derecede muhta¢ durumda olmalar1 sebebiyle helpless damsel in distress
seklinde anilir. Kimi oyunlarda ise bas karaktere fayda saglayabilen helpful damsel in distress tasvirleri
kargimiza ¢ikar. Nintendo’nun The Legend of Zelda serisinden Prenses Zelda, Konami’nin Metal Gear
Solid serisinden Meryl Silverburgh, Irrational Games’in Bioshock Infinite'indan Elizabeth karakterleri
helpful damsel in distress formatina 6rnek gosterilebilir. Helpful damsel in distress betimlemelerinde
yine erkege muhtaclik durumu s6z konusu olsa da, bu kadinlar ayn1 zamanda fiziksel veya sihirsel bir
giice sahip olup kahramana fayda saglayabilirler veya bir 6l¢iide kendilerini koruyabilirler. Max Payne
(2001), God of War (2005), Kane & Lynch 2: Dog Days (2010) gibi kimi oyunlarda ise erkek basroliin
esi ve/veya kizi acimasizca oldiiriilen kurbanlar olarak intikam hikayesini baglatirlar. Tiim bu 6rnekler
ekseninde video oyunlarinda kadinin yetersiz temsili, pek ¢ok elestirel medya aragtirmasinda konu
edilmistir. Bilinen bir 6rnek olarak Dietz (1998:435), arastirmasi kapsaminda inceledigi oyunlarin
%21’inde kadin karakterlerin kurban konumunda damsel in distress tasvirleri oldugunu ifade eder. Ya
da kurtarilmay1 bekleyen kurbanin bir erkek oldugu anlatilar yakin déneme kadar video oyunlarinda yer
edinmemistir. Benzer temadaki aragtirmalardan farkli olarak bazi yenilik¢i oyunlarin damsel in distress
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arketipini ve bu arketiple baglantili anlatilar1 nasil tekrar yorumladigini incelemek, son yillarda video
oyun endiistrisinin temsil problemlerini agma ¢abasini irdeleyebilmek adina 6nemlidir.

Bulgular

Bulgular boliimiinde amagli 6rnekleme yoOntemiyle secilmis olan Braid, Grand Theft Auto 1V,
Hellblade: Senua’s Sacrifice ve Gris isimli video oyunlarinda yer alan yenilik¢i damsel in distress
anlatilart analiz edilmistir.

Yakin dénem video oyunlarinda alisilmig damsel in distress anlatilarii farkli bir agidan ele alan
oyunlardan birisi Braid’dir. Number None tarafindan 2008 yilinda piyasaya siirillen Braid, bilindik
karakter arketiplerini sorgulatan igerigiyle dikkat ¢eker. Oynanis mekanikleri, boliim tasarimlart ve
temasi ise Super Mario Brothers’1 animsatmaktadir. Bu animsatma bir tesadiif degil; prenses ve prens
anlatilarin1 yeniden yorumlama amaciyla baglantili kasith bir tercihtir. Braid’de yonettigimiz karakter
olan Tim, sevdigi prensesi The Knight isimli zorba bir karakterin elinden kurtarmak {izere macerasina
baglar. Oyunda yer alan engelleri agmak ve ¢esitli bulmacalar1 ¢6zmek i¢in zamani geriye sarip ¢evreye
miidahele etmek gerekmektedir. Oyunun sonunda, Tim’in diistiniildiigii gibi bir kurtarici olmadig1 ve
zamani geri sarma mekaniklerinin, aslinda Tim’in ge¢miste prensese yaptigi hatalart diizeltme ve
kendisini terketmesini engelleme ¢abalarimin bir temsili oldugu anlasilmaktadir. Oyun boyunca prensesi
kagirdig1 diistiniilen The Knight ise aslinda zorba birisi degil, prensesin agik oldugu beyaz atli prensin
ta kendisidir. Oyunda prenses askili, uzun beyaz elbisesi, taci ve masum yiiziiyle bilindik bir damsel in
distress olarak; zorba oldugunu diisiindiigiimiiz The Knight parlak zirh1 ile; Tim ise takim elbiseli, temiz
ve glvenilir bir gorlintiide tasvir edilmektedir. Prensesleri kurtaran kahramanlar1 yonetmeye aligik
oyuncular, oyunun sonuna kadar prensesi mutsuz eden, istenmeyen, terkedilmis ve duygusal ¢okiis
halinde olan bir karakterin ¢abalarini yonettigini farketmemektedir. Oyun boyunca yonettigimiz Tim
karakterini benimsememize ragmen, finalde kadinin géziinden gercegin farkina varmamizi saglamasiyla
kliseleri tersine ¢eviren bu oyun, video oyunlarindaki anlatilarin barindirabilecegi derinlige dair 6nemli
yapimlardandir. Alegorik bir dille insani siiregleri ele alan Braid’in oyuncuya duygusal saplanti,
farkindalik, empati ve kabullenis temalarini senaryosundaki ters kose (plot-twist) ile deneyim ettirmesi
dikkat c¢ekicidir. Oyundaki prensesin bir isme sahip olmamasi, yine The Knight isimli bagka bir erkek
tarafindan kurtarilmaya calisilan edilgen konumu ve kazanilacak bir 6diil gibi gosterilmesine yonelik
elestiriler akla gelebilmektedir (Beaubien, 2017:54). Ayrica damsel in distress konumundaki prensesin
fiziki tasvirinde bilinenden farkli bir yorum da yoktur. Fakat bahsi gegen tiim kligelerin, oyuncuyu oyun
boyunca siipheye diisirmemek ve finalin vuruculugunu arttirmak adina kasten yapilan tercihler oldugu
diisiiniilebilir. Oyuncuya farkinda olmadan bir kadin1 damsel in distress konumuna diigiiren kisiyi
oynatarak mesajini ileten Braid, ¢ikigindan yillar sonra bile ¢arpiciligini korumaktadir.
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Rockstar North tarafindan gelistirilip 2008 yilinda piyasaya siiriilen Grand Theft Auto 1V, senaryosunun
bir boliimiinde damsel in distress arketipini tekrar yorumlar. Oyunda normalde kadina ait olan rol bir
erkege verilerek damsel in distress yerine “dude in distress” yani “tehlikedeki erkek” tasviri
yaratilmaktadir. Bu sayede video oyunlarinda gormeye alistigimizdan farkli olarak atil konumda
kurtarilmay1 bekleyen karakterlerin her zaman kadmlar olamayacagi gergegi hatirlanmaktadir.
Oyuncunun yonettigi Niko Bellic karakteri, Bosna Savagi’nda 15 kisilik bir takimda gorev almistir.
Savagin bir noktasinda takimin igeriden birisi tarafindan satilmasiyla 12 iiyesi oldiiriiliir. Sag kalan 3
kisi Niko Bellic, Darko Brevic ve Florian Cravic’tir. Yani takima ihanet eden ya Darko Brevic ya da
Florian Cravic’dir. Savag sonrasi hem yeni bir hayata baglamak hem de kendilerini satanin kim oldugunu
bulmak tizere Liberty City’e (New York City’nin parodisi olarak tasarlanan hayali bir sehir) gelen Niko,
hikayenin ileri bir noktasinda Florian Crovic’e ulasir ve muhbirin o olmadigini 6grenir. 2001 yilinda
Liberty City’e yerlestiginde Florian Crovic, ismini Bernie Crane olarak degistirip escinselligini seffafca
yasamaya baglamistir. Bernie ayrica, ecstacy bulundurma ve cinsel taciz suglarindan sabikali olup,
Liberty City Belediye Baskan yardimcisi Bryce Dawkins ile gizli bir agk da yasamaktadir. Bu sakli iligki
mafya tarafindan santaj i¢in kullanildigindan dolay1 kamusal alanda rahatliklikla bulunamayan Bernie
bir yandan da cinsel yoOnelimi sebebiyle yasadigi semtte zorbaliga ve Olim tehditlerine maruz
kalmaktadir. Hikayedeki dude in distress figiirii olarak Bernie bahsi gecen sebeplerden dolay1 kuleye
hapsedilmis ve kurtarilmay1 bekleyen bir masal karakterini animsatircasina yiiksek bir binadaki liiks
dairesinden digar1 ¢ikamamaktadir. Onu kurtaracak olan “parlak zirhli sovalye” Niko Bellic ise acimasiz
savas sartlarinda insan dldiirmeye ve kagirmaya zorlanmis, kahraman olmaktan uzak, travmatik bir
figiirdiir. Hikayenin bu noktasinda oyuncunun, eski dost Bernie’yi mevcut durumundan kurtarmak igin
birkag gérev yapmasi gerekir. Bu gorevler Bernie i¢in tehlike yaratan kisileri siddete basvurarak etkisiz
hale getirmek tizerinedir. Niko’nun gergeklestirdigi her siddet eyleminin sonunda ona olan
minnettarligini ve muhtaghigini cogkulu bir sekilde dile getiren Bernie, son probleminin de ¢6ziilmesi
ile birlikte Niko’ya onun parlayan zirhinda asil bir sovalye oldugunu soyler. Bilindik anlatilara ters bir
sekilde burada ne yardimimiza muhtag kisi saf ve masumdur ne de bizden yapmamizi istedikleri asillik
barindirir. Amerikan riiyasi elestirisi olarak da anilan Grand Theft Auto IV, 6zellikle senaryosundaki
karamsar tonu sebebiyle modernist edebiyata yakin bir ¢izgide tutulmaktadir (Tadeo, 2020:15). Bu
yakinlik karakterlerin iglenis sekliyle ilintilidir. Modernist kurgularda yer alan karakterler ve
deneyimleri gergek yasamin yansimasidir (Ruch, 2012:337). Yani anlatilar tiiketici i¢in dogrudan bir
kag1s fantazisi sunmazlar. GTA [V’de yer alan karakterler tiim kusurlari ve ¢irkinlikleriyle birlikte i¢inde
iyilik de barindirirlar. Kisacasi video oyunlarinda gérmeye aligik oldugumuz tamamen iyi veya tamamen
kétii rollere biirlinmiis yiizeysel karakterler bu oyunda s6z konusu degildir.

&£ &
Niko, yourare'my Knightintshiningrarmorsihankeyou

Resim 2. Bir dude in distress olarak Bernie, kendisini siddete bagvurarak kurtadig i¢in Niko 'yu parlak zirhli bir sovalyeye
benzetmektedir.
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GTA 1V, bilindik damsel in distress anlatisin1 bir erkek iizerinden tekrar yorumlayip ortaya dude in
distress anlatis1 ¢ikarirken oyuncuya yaptiklarini sorgulatmasiyla da Braid’i animsatir. Braid’de kadin
damsel in distress konumuna diisiiren kisiyi oynarken, GTA IV’iin ilgili boliimiinde ise masum
denemeyecek bir dude in distress’e yardim etmek icin siddete basvururuz. iki oyunun da, yénetilen
karakterlerin davramiglarinin altindaki motivasyonun sorgulanabilirligi iizerinden klise damsel in
distress anlatilarina elestiri getirdigi diislintilebilir. GTA 1V’iin dude in distress anlatisinda kadinin bir
rolii yoktur. Aslinda bir kadindan beklenen rol erkege devredilerek yardima ihtiya¢ duyan kisilerin
yalnizca kadmlar olmasinin gerekmedigi ger¢egi oyuncuya vurgulanmaktadir. Daha da 6nemlisi bir
erkek iizerinden kadinin basmakalip tasvirlerinin barindirdig1 problemler daha goriiniir kilinmstir.

Sarkesiaan (2013), damsel in distress anlatilarin1 yeniden yorumlayan video oyunlarmin 6nemini
vurgularken; kligelerin tam anlamiyla yikilabilmesi adina oyuncularin bir damsel in distress’i yoneterek
hikayesini deneyimledigi oyunlarin da tasarlanabilecegini 6ne siirer. Bu aragtirma kapsaminda ele alinan
diger iki oyun olan Hellblade: Senua’s Sacrifice ve Gris bahsi gegen dneriyle uyumlu yapidadir.

Ninja Theory tarafindan gelistirilip 2017 yilinda piyasaya siirillen Hellblade: Senua’s Sacrifice
Iskogya'nin dogu ve kuzeydogusunda yasamis olan Pikt halkindan Senua isimli savasc1 bir kadin1 konu
edinir. Aligildik bir damsel in distress figiiriinden farkli olarak Senua, i¢cinde bulundugu zor durumu
kendi miicadelesiyle asmaktadir. Oyuncu olarak biz de Senua’y1 yoneterek bir damsel in distress’in
kendi hayatini nasil geri kazandigin birinci elden deneyimleriz. Senua, ¢ocuk yastan beri siddetli bir
psikozdan muzdariptir ve ayni rahatsizlik annesi Galena’da da mevcuttur. Galena, Senua’nin psikozuyla
baglantili sanrilarinin korkulasi ya da suglanasi bir durum olmadigimi gdstermeye galigsa da bir druid
olan babasit Zynbel, rahatsizliklarini tanrilarin laneti olarak goérmektedir. Tanrilar yatigtirmak igin
Zynbel, Senua sadece bes yasindayken annesi Galena’y1 diri diri yakarak kurban eder. Senua'nin olaya
tanik olmasinin yarattifi agir travma, psikozunun kotiilesmesine ve hafizasini bastirmasina neden
olarak, annesinin igindeki karanliktan kagmak i¢in kendi canina kiydigina inanmasina neden olur. Senua
sonraki yillarda annesinin gosterdigi sefkate ters diisecek sekilde babasinin kati uygulamalartyla biiyiir.
Galena’nin koruyuculugu olmadan baba Zynbel’in istismarci dogasi artan siddetiyle aciga ¢ikmaya
baglar. Yillar boyu dini ritiiellerinde Senua’ya siddet uygulamakta, giinlerce eve hapsetmekte ve ¢ogu
zaman insanlarla goriismesine izin vermemektedir. Zynbel manipiilasyonlariyla sistematik istismarini
kendisini tanrilarin gazabindan korumak i¢in yaptigini Senua’ya inandirmistir.

Damsel in distress konumunda olan Senua, alisilmigtan farkli olarak yetenekli, giiglii bir savasgidir ve
doviismeyi koyilindeki savascilarin antrenmanlarini izleyip uygulayarak 6grenmistir. Zaman icerisinde
bu savascilardan birisi olan Dillion ile tanigip ask yasamaya baglamistir. Dillion, psikozunu agmasi igin
Senua’y1 her zaman destekleyen, babasinin aksine batil inanglardan muaf bir partnerdir. izole ve
travmatik gecmisine ragmen Senua hayatinin bu noktasinda karsilikli sevgiyi hisseden, giicli bir kadin
haline gelirken bir yandan da psikozuyla bogusmaya devam etmektedir. Psikozundan tamamen
kurtulmak ve Dillion ile birlikteligini saglikli hale getirmek igin vahsi dogada izolasyon siirecine ¢ikan
Senua, dondiigiinde kdyiiniin Viking akincilan tarafindan yagmalandigini goriir. Dillion’1n bir ritiielde
tanriga Hela’ya kurban edildigini géren Senua’nin sanrilar siddetlenerek geri doner. Zihnindeki sesler
Senua’ya Dillion'm ruhunu obiir diinyaya geg¢ip huzur bulmasi i¢in Helheim'in (cehennem)
derinliklerinden kurtarmasi gerektigini soylemektedir. Hikayenin bu noktasinda Senua’y1 siradan bir
damsel in distress olmaktan ayiran ilk 6zellik yardim eli beklemeden sorumluluk iistlenmesidir. Bilindik
anlatilardan farkli olarak burada damsel in distress konumundaki magdur bir kadin, yardimina ihtiyaci
olan erkegi kurtarma gorevine ¢ikmaktadir. Geleneksel damsel in distress hikayelerinde erkek karakter
kadini kurtardiginda onu bir 6diil olarak kazanmis olur. Senua ise miicadelesine tekrar kavusamayacagi
bir kisinin ruhunu huzura erdirmek i¢in baslar. Fakat bu kurtarma goérevi 6ziinde Senua’nin psikozla
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bogusan hasarli benligiyle yiizlesmedir. Fantastik bir aksiyon oyunu olan Hellblade: Senua’s
sacrifice’da Senua’nin fantastik yolculugu ve irkiitiicii canavarlarla girdigi savaglar aslinda igsel
yolculugunu temsil eder. Senua’nin travmatik gegmisi, savasgiligi, yasadigi agk ve Dillion’1 kaybetmesi
gergektir. Ancak Dillion’in ruhunu serbest birakmak tizere gittigi Helheim yani cehennem ve
cehennemde girdigi savaglar Senua’nin dagilmis benligini toparlama miicadelesinin tezahiiriidiir. Tiim
yolculuk nihayetinde Senua’nin yasadigi kayiplar1 ve kendisini oldugu gibi -hastaligi ile birlikte-
kabullenip igsel bir barigla hayatina devam edebilmesini saglamaktadir.

Oyunda Senua, zamaninin dogal bir kadin1 gibi goriinmektedir. Bir kiligla savasan karakter, savaglar
sirasinda hem fiziksel gii¢ hem de el becerisi gostermektedir. Ayrica ifadelerinde ve tepkilerinde hareket
yakalama teknolojilerinden faydalanilmasi sebebiyle olduk¢a insani ve inandiricidir. Senua, ne
cinsellestirilmis viicut oranlarina, ne idealize edilmis yiiz hatlarina ne de tersi sekilde abartili maskiilen
bir betimlemeye sahiptir. Siradan ve duru bir goriintiisii vardir. Tipki o donemin savasgilart gibi
giyinmekte, Uistli kan, ter ve ¢camur kapli sekilde amaci ugruna savasmaktadir. Pikt savascilar: gibi yiizii
boyali ve saglar kirece bulanmigtir. Giydigi kiyafetler hem koruyucu hem de rahat hareket etmesini
saglayabilen yapidadir ve donemini yansitir. Cogu oyunda goérmeye alistigimiz, kadiin viicudunun
bliylik boliimiinii agikta birakan islevsiz dekoltelere sahip zirh tasarimlari, Senua’nin kiyafetinde séz
konusu degildir.

Resim 3. Senua doneminin herhangi bir Pikt savas¢ist olarak tasvir edilmigtir.

Hellblade: Senua’s Sacrifice, oyuncuya bir damsel in distress’in, igine diistiigli kurban durumunun erk
zihniyetince gergeklestirilen fiziki ve manevi tahribatin eseri oldugunu diisiindiirmesiyle dikkat ¢eker.
Ayrica bilindik video oyun senaryolarindan farkli olarak damsel in distress’in kontroliinii oyuncuya
vererek kurban durumundan g¢ikma siirecini deneyimletir. Senua, damsel in distress konumunda
bagladig1 seriiveninin sonucunda bir heroine (kadin kahraman) haline gelir. Bu yonleriyle Hellblade:
Senua’s Sacrifice Sarkesiaan’in (2013) bir damsel in distress’i yoneterek hikayesini deneyimleme
Onerisine cevap verir niteliktedir.

Bu calisma kapsaminda ele alinan son oyun ise Nomada Studio tarafindan gelistirilip 2018 yilinda
piyasaya siiriilen Gris’dir. Oyunda Gris isimli geng kiz, tipki Senua gibi yasadig1 kayiplarin travmasini
i¢csel bir yolculuk ile asmaktadir. Gris, Isvicreli psikiyatrist Elizabet Kiibler-Ross un 8liim, kay1p ve yas
deneyimlerinin agsamalarini ele alan 5 Stages of Grief (yasin 5 evresi) modelini temel alarak tasarlanmig

USTZAD



Video Oyunlarinda Kadinin Degisen Temsili: Yenilik¢i Damsel in Distress Tasvirleri 50

bir video oyunudur. Bu modelde bahsi gecen 5 evre ise inkar, 6fke, pazarlik, depresyon ve kabullenme
olarak siralanir (Carr, 2018:295). Annesini kaybetmenin acisiyla bogusan geng¢ bir kiz olan Gris’in,
zihninde bu 5 evreyi sirasiyla yasamasi sembolik bir dille oyuncuya aktarilir.

Resim 4. Gris’in zayif ve kirilgan gériiniimiiniin altinda engellerini agsmasin saglayan yiiksek bir adaptasyon giicii ve
esneklik yatmaktadir.

Oyunun acilig sekansinda anne figiirii gokytiziindeki dev bir heykel olarak betimlenmektedir ve Gris,
heykelin avucunda bulunarak ona sarilmaktadir. Gris’in heykelin paramparca olmasiyla gokyiiziinden
renksiz bir diinyaya diismeye baglamasi yasadigi kaybi temsil etmektedir. Annesiyle kavusma
gayesindeki Gris, yolculuguna bir ayagini digerinin oniine bile koyamayacak bitkinlikte, boynu biikiik,
omuzlart diismiis ve sesini kaybetmis sekilde baglamaktadir. Ancak inkar, 6fke, pazarlik, depresyon ve
kabullenme asamalarin1 gegip yeni yetenekler kazandikca Gris ¢ok daha g¢evik ve giicli hale
gelmektedir. Gris beyaz tenli, kisa deniz mavisi sacli ve siska bacakl zayif bir gen¢ kadin olarak
betimlenmektedir. Siyah ve gri pelerin ile siyah tozluk giymektedir. Bu betimleme ilk bakista kirilgan
bir damsel in distress algis1 yaratsa da, aslinda bir kadinin barindirdig1 giiclin alabilecegi farkli formlar
temsil etme islevine sahiptir. Gris, pelerininin degisen formuyla kus gibi siiziilebilen, derin sulara
dalabilen ya da sert bir kiip bigimini alarak engellerini parcalayabilen bir karakterdir. Goriintiisii
kirilganlik degil esneklik ve adaptasyon barindirir. Tiim oyun igsel bir giicii geri kazanma, benligi
kesfetme ve kabullenisteki huzura ulagsma yolculugu olarak 6zetlenebilir. Kabullenme evresine kadar
Gris, tamamen gri tonlarda betimlenmis kasvetli diinyasina sirasiyla tiim renkleri ve hayati geri
cagirmakla beraber, tipki kulesine hapsolmus prensesin pesinden kosan bir kahraman gibi annesine
ulasmak i¢in azimle yukariya ulagsmayi1 da dener. Caresiz bir damsel in distress olarak basladigi
hikayesinde kimseden yardim beklemeden miicadelesini siirdiirerek annesinin goékyiiziindeki
parcalanmis heykeline ulasir. Oyunda renk psikolojisiyle baglantili olarak yasin her evresi farkli bir
renkle temsil edilir ve her evre Gris’e yeni yetenekler kazandirir. Ornegin yasin 2. evresi olan “6fke”
stireci kirmizi bir ¢6] olarak tasvir edilmektedir ve bu evrede 6fkenin tezahiirli olarak karakterimiz kiip
formuna biiriinlip agirlasarak nesneleri pargalama yetenegi kazanir. Bu yetenegiyle yoluna ¢ikan kimi
engelleri yok edebilir. Benzer sekilde yasin 4. evresi olan “depresyon” siireci ise mavi derin sular olarak
tasvir edilir. Mavi renk iiziintii, izolasyon ve yalmizlikla iligskilendirilmektedir ve karakterimiz bu
asamada miirekkep baligi formunu alip ¢ok daha derin sulara dalabilme yetenegi kazanir. Dalma
yeteneginin de aslinda Gris’in igindeki karmagik ve derin diisiincelere ulasip ¢6ziimleyebilmesini temsil
ettigi diigiiniilebilir (Sandra ve Mutiaz, 2022:257). Oyunun finalinde annesinin gokyiiziindeki
parcalanmis heykeline yeniden ulagan Gris, heykeli birlestirmek i¢in yolculugu esnasinda geri kazandigi
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sesiyle sarki sdylemeye bagslar. Par¢alanan heykel birlestiginde sarkisina annesi de eslik etmektedir.
Sarkilariin sona ermesiyle birlikte kucaklasirlar ve Gris bir veda Opiicligii verip, annesinin sevgisinin
hala onunla oldugunun bilinciyle 6liimiinii kabullenerek yoluna gii¢lii bir kadin olarak devam eder. Gris
de tipki1 Hellblade: Senua’s Sacrifice gibi bir damsel in distress’in kimseye ihtiya¢ duymadan tamamen
bireysel bir miicadeleyle sikintilarindan kurtulabilecegini ve yasaminin kontroliinii elinde tutabilecegini
anlatan yenilik¢i ve alegorik bir oyundur.

Sonug ve Tartisma

Toplumun disiince kaliplarini, tutum ve davranislarii sekillendirme giicli, medya {irlinlerinin
barmndirdigr temsilleri 6nemli kilmaktadir. Bu temsiller kaliplasmis yargilarla kurgulandiginda ilgili
grubu toplumsal yasamda dezavantajli bir konuma yerlestirebilir. Kadin karakterlerin oyunlarda
yardimei rollerde ve pasif bir konumda temsil edilmesi, basroldeki erkek karakterin 6diilii olarak
kurtarilmay1 veya talep edilmeyi bekleyen metalar olarak sunulmalar1 aragtirmalara konu edilmistir.
Ciinkii bu temsiller oyuncularin kadinlarin gii¢siiz oldugunu diisiinmesinin ve yaygin olan bu alginin
pekistirilmesinin Oniinii agmaktadir (Onay ve Kiylioglu, 2021:984). Fakat etkili yeni medya {iriinleri
olarak video oyunlar1 bu olumsuz algilar tersine ¢evirme giiciinii de barindirir. Arastirma kapsaminda
ele alinan Braid, GTA 1V, Hellblade: Senua’s Sacrifice ve Gris isimli oyunlar kadin karakterlerle
bagdastirilan kaliplagmis rollerin nasil tersine gevrilebilecegine yonelik yenilik¢i 6rneklerdir. Hellblade:
Senua’s Sacrifice ve GTA IV oyuncuya yardima ihtiya¢ duyan kisilerin yalnizca kadinlar olmasinin
gerekmedigini gosterir. Yine Hellblade: Senua’s Sacrifice ile birlikte Gris, kadinin gii¢lii bir birey olarak
kimseye ihtiya¢ duymadan miicadele edip magduriyetten kurtulabilecegini ve bir damsel in distress’in
bagrol olabilecegini aktarir. Ayrica Braid ve Hellblade: Senua’s Sacrifice, bir kadini damsel in distress
konumuna sokan nedenleri oyuncuya sorgulatmasiyla da 6zgiindiir. Ozellikle Braid’in bu sorgulamay1
oyuncuya kadini damsel in distress konumuna sokan kisinin kontroliinii vererek yapmasi dikkat ¢eker.
S6z konusu sorgulamalar 6nemlidir ¢iinkii ataerkil diisiincenin kadini tahakkiim altina alarak pasifize
etmesi, geleneksel damsel in distress anlatilarmin 6ziidiir. Kabul gérmiis bu anlatilarin tekrar
yorumlanmasi, daha esitlik¢i ve evrensel temsillerin kurgulanmasinin 6niinii agacaktir. Giliniimiizde
oyun stiidyolar1 da, oyuncu demografisinin artan g¢esitliligine istinaden esitlik¢i ve evrensel temsillerin
oneminin farkina varmaktadir. ileriki arastirmalarda video oyunlarinda toplumsal cinsiyet temsillerinde
yasanan problemleri ¢6zmeye yonelik gosterilen ¢abanin, kadinlarda femme fatale (6liimciil kadin),
erkeklerde knight in shining armor (parlayan zirhli sovalye) gibi temel karakter arketipleri iizerinden
incelenmesinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
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Etik Kurul Kararlar (GereKli ise)

Etik kurul raporu gerekmemektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani (Birden fazla yazar varsa)

Birinci Yazar %100

Catisma Beyam

Makalenin herhangi bir asamasinda maddi veya manevi ¢ikar saglanmamugtir.

Yaymn Etigi Beyam

Bu makalenin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine kadar olan
tim siiregte “Yiiksekogretim Kurumlar Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Y6nergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Aragtirma ve
Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” baglig1 altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Bu
aragtirmanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler tlizerinde
herhangi bir tahrifat yapilmamigtir. Bu g¢aligma herhangi bagka bir akademik yayin ortamina
degerlendirme igin gonderilmemistir.
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