YENi MEDYA say1 /,17,Giiz ,2024)

DERG ISi https://dergipark.org.tr/tr/pub/yenimedya
Hakemli, uluslararasy, e-Dergi DOI » https://doi.org/10.565609/yenimedya.1532269

Dijital Siddetin Yansimasi:
“Atomic Heart” Oyun Incelemesi

Beyza BESIKCi ' - Beyza AKYUZLU ‘2 « ibrahim MUSLU

Arastirma Makalesi Basvuru 12.08.2024 = Kabul 07122024

oz

Teknolojinin gelismesi, toplumsal olgularin dijitallesmesini saglayarak iletisim, egitim, spor, eglence gibi pek ¢ok alanin
dénusmesine sebep olmaktadir. Geleneksel oyunun yeni formu olan dijital oyunlar da bu déndsimun bir parcasidir.
Siddetunsurudagunumuzdedijitallesmisvedijitaloyunlardasikga Uretilenve sunulan bir kavramdir. Dijitallesendlnyada
oyunlar, toplumsal olgularin aktarilmasina hizmet eden platformlardan bir tanesidir. Dijital oyunlar, kisilere toplumsal,
bireysel, sosyolojik olarak kurgusal bir yasam alani sunmaktadir. Dijital oyunlarin, senaryo ile kurgulanmasi alt metinlerin
ve olumsuz degerlendirilebilecek gorsellerinyer almasina olanak saglamaktadir. Dijital oyunlarda yer alan siddet, sunum,
icerikvesiklikagisindan farklilasmaktadir. Budurum, dijital platformlarda siddetinyeralmasini,alanyazinda arastirilmaya
deger bulunmasini, dijital siddet kavraminin énemini gdstermektedir. Arastirmanin amacini dijital video oyunlarinda
siddetin nasilyansitildigi olusturmaktadir. Calisma yaklasimiolarak karma yaklasim uygun gértulmus ve durum galismasi
yapilmistir. Bu kapsamda igerik analizi ve gdstergebilimsel analiz kullaniimistir. Calisma érneklemi igin “Atomic Heart”
oyunu secilmis ve 9 saat 45 dakikalik walkthrough videosu, 10 Nisan -5 Temmmuz 2023 tarihleri arasinda analiz edilmistir.
LiteratUrde benzer drneklem ve metodolojiile dijital siddeti ¢dzUmleyen bir calismaya rastlanmamistir, bu da galismanin
6zgun degerini olusturmaktadir. Ayrica oyunun guncel olmasi ve dijital siddet konusunun iki farkl analiz teknigi ile
incelenmesi literatlre katki saglamaktadir. Arastirma sonucunda, siddetin hem s6zIU hem de gdrsel olarak islendigi
gorulmustur. Siddetin farkli tirlerde ortaya konulmasi, bireyin siddete daha ¢ok maruz kalmasina ve hedefe ulasmakicin
siddetigerekligérmesine neden olmaktadir. Oyun boyunca sézlU ve gorsel siddetin surekli ekrana yansimasi,oyuncunun

hikaye ile siddeti normallestirmesine yol acabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Siddet, Atomic Heart, Icerik Analizi, Gdstergebilim.

ABSTRACT

The development of technology enables the digitalisation of social phenomena. Digitalisation is technologically
transforming communication, education, sport, entertainment and many other areas. The virtual reproduction and
representation of violence is an example of the digitalisation of social phenomena. In the digitalised world, games are one
of the platforms that serve to reproduce social phenomena. With regard to violence in digital games, there are differences
in terms of presentation, content and frequency. This situation demonstrates the importance of the concept of digital
violence, the inclusion of violence in digital platforms, the value of research in the literature and the importance of the
concept of digital violence. The objective of the research is to examine the manner in which violence is reflected in digital
video games. The study employed a mixed research approach, with a case study conducted as the primary methodology.
In this context, content analysis and semiotic analysis were employed. The game “Atomic Heart” was selected for the
study sample and 9 hours 45 minutes of walkthrough video was analysed between 10 April - 5 July 2023. There is no study
analysing digital violence with a similar sample and methodology in the literature, which constitutes the original value of
the study. In addition, the fact that the game is up-to-date and the issue of digital violence is analysed with two different
analysis techniques contributes to the literature. The research findings revealed that violence was both verbal and visual
in nature. The presentation of violence in different forms results in individuals being exposed to it more frequently and
perceiving it as a necessary means of achieving their desired outcome. The pervasive presence of verbal and visual violence

throughout the game normalises the narrative and the acceptability of violence.
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Giris

Teknolojide gergeklesen doénusumler, spordan
eglenceye, sanattan egitime, gunliuk yasamdan
kamusal alana kadar dijitalin yerini derinlestirmeye
ve belirginlestirmeye olanak saglamistir.
Dijitallesmenin, toplumsal olani yeni bir forma
uyarlamasi bireyleri gunluk pratiklerinde farkli
sekillerde  davranmaya itmistir.  Geleneksel
olanin ‘e-" (elektronik) kisaltmasi olusturularak
dijitallesmis yeni bir sanal alan meydana ¢ikmistir.
Teknolojinin alt yapisini olusturdugu, iletisimin
dijitallestigi, eylemlerin sanal zemine tasindigi
bu ortama, e-dunya veya dijital dunya adi
verilmektedir. Bireylerin yerytzinden farkli olarak
sayllarin dizilimiyle olusmus kurgu dinyasina gore
aliskanliklarini, eylemlerini ve yasam tarzlarini

sekillendirmesi kavrama 6nem kazandirmaktadir.

KUresellesme ve kitlelesme, toplumsal yapinin
temel taslarini kaybetmeden Uzerine ekleyerek
yeniden sekillendirmistir. Diger bir ifade ile
davranis sekilleri ortadan kalkmamis farkli bir
ortama tasinmistir. Dijitallesme ve dijital baglamlar
ongdrulen bir gergeklik olarak aktarilarak son
yillara kadar gelmistir. Teknolojik gelismenin
toplum nezdinde meydana gelen veya meydana
gelmesi muhtemel gdrulen etkileri tarihteki ekol
okullar ve alana katki yapan dusunurler tarafindan

da ele alinmistir.

Dijitallesmenin  ve teknolojinin  6ne c¢ikmasi
Teknolojik Determinizm Kurami'ni (Hauer, 2017)
olusturmus; bu kurama goére teknoloji, toplumlarin
sosyal, politik, ekonomik ve kulturel yasamlarini
kdoktendegistiren birfaktorolarak nitelendirilmistir.
Teknolojik Determinizm’in 6nemli isimlerinden
McLuhan'in (1964) “Arac Mesajdir” yaklasimi ile
dijitallesmenin ne denli dnemli oldugu dikkat
cekmektedir. Bu yaklasim ile teknolojinin
gecmisten bu yana zihinleri mesgul eden bir alan
olarak goruldugu aciktir. McLuhan'in “Mekanik
Gelin” adli kitabi veya “Kuresel koéy" kavrami,
Ritzer'in (2011) McDonaldlasma kavrami 6n gorulen
dijitallesen toplumu tasvir etmektedir. Bundan
dolay! toplumsal davranislarin, rollerin ve cesitli
durumlarin (Kose, 2020: 12) teknoloji ile yeniden
sekillendirildigi

sOylenmektedir. Dijitallesen
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araglar, toplumsal etki yaratmada kayda deger bir

sekilde 6nem tasimaktadir.

icinde bulunulan cag, kitle iletisim araclari olan
televizyonun, radyonun veya sinemanin otesine
gecerek c¢esitli internet platformlarini, sosyal
medyayI, teknolojik cihazlari ve yeni dijital alanlari
bUnyesinde bulundurmaktadir.  Bir degisimin
goérunur hale gelmesi, toplumun davranis sekilleri
ve dusunce yapisi ile mUmkundur. Buna érnek
olarak; 9-16 yas arasindaki ¢ocuklarin bos zaman
etkinliklerinde kitap okumak, muzik dinlemek,
cizgi film izlemek veya sokak oyunlari oynamak
yerine dijital oyunlari oynamayi tercih etmeleri
gosterilebilir  (Gezginci, 2020: 70). Geleneksel
norm ve pratikleri degistiren dijital baglam, yeni
anlamlandirmalara ve yeni sdreglerin olusmasina
firsat vermistir. Bu mecralara yUklenen alt metinler,
insanlar tarafindan dogrudan veya dolayl bicimde
alimlanmaktadir.  Gelenekselin  kendine  ait
ideolojik sistemi oldugu gibi dijitalin de kendine

6zgu dusUnce sistemi bulunmaktadir.

Geleneksel medya araglari s6z konusu oldugunda
radyo, gazete, televizyon kastedilmektedir. ikinci
Dunya Savasi’'nda radyonun bir manipulasyon ve
propaganda araci olarak kullaniimasi (Oztirk, 2017:
159), televizyonun guclu ve zayif etkisi Uzerine ekol
okullarin teoriler ortaya koymasi, medya araglarinin
kullanimindaki  ideolojiyi, yonlendirmeyi ve
etiketlemeyi acgikgca gostermektedir. Ayni durum
dijital medya icin de gecerlidir. Dijital dunya da
kendine ait anlamlari, yansitmak istedigi ideolojiyi
ve arzu ettigi toplum yapisini saglayacak temel
mesajlart  kitlelerle bulusturmak icin araclara
sahiptir. Bu araclardan bir tanesi de dijital video

oyunlaridir.

Dijital duUnya, tuketicileri dijiboardlarla, net
reklamlariyla, sosyal mecralar veya dijital oyunlarla
karsi karsiya birakmaktadir. Teknoloji ¢aginin
icerisine dogan Z ve Alfa kusaklari, gelenekselden
ziyade dijital platform oyunlariyla gelismektedir
(Prensky, 2001; Erten, 2019). Genel olarak
dijital oyunlarin insanlari sadece eglendirdigi
dusunUlmektedir. Fakat teknolojinin bir uzantisi

olarak bu mecra oyun dinamiklerine eklemlenen
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cesitli mesajlarla tipki diger kitle iletisim araclar
gibi toplumu sekillendirirken dénusturmektedir.

Belirli temalarin dijital oyun igeriklerine empoze
edildigineydnelikcalismalar (Anderson&Bushman,
2001; Carnegey & Anderson, 2005; Greitemeyer
& MclLatchie, 2011; Yengin, 2010) bulunmaktadir.
Bu kapsamda siddet, saldirganlik, cinsellik ve
cinsiyetcilik temalart 6n plana c¢ikmaktadir. Bu
calismalarin bazilari kavrami dijital video oyunu
oynayan genglerin ve cocuklarin davranislari
acgisindan ele alirken, bazilari da dijital video
oyunlarindaki siddet unsurunun yansimalarini
sosyolojik ve iletisim acgisindan incelemistir
(Demirbas, 2015; Demirel, 2022). Dijital oyunlarin
genel olarak etkisinin incelendigi c¢alismalarin
yani sira spesifik oyunlarin esas alindigi calismalar
da mevcuttur. Siddet ve bagimlilik acisindan
incelenen cesitli oyunlar arasinda PUBG Mobile
(Baldemir & Ovir, 2021; Yumrukuz, 2021) ve Blue
Whale (Mavi Balina) oyununun (Ardig, 2019; Cetin,
2022; Talu, 2019; Yilmaz & Candan, 2018) oldugu

gorulmektedir.

Bu calismada dijital video oyunlarinin, dijital
siddet perspektifinde ele alinmasi amaglanmistir.
Bu kapsamda 21 Subat 2023 tarihinde piyasaya
sunulan dijital video oyunu “Atomic Heart” secilmis
ve dijital siddetin nasil sunuldugu incelenmistir.
Atomic Heart oyunu, oyun platformlarinda
kullanicilari  tarafindan c¢ok olumlu seklinde
oylanan bir oyun olmasinin yani sira 2023 yilinin
guncel oyunlari arasinda 9/10 skor almasi érneklem
olarak belirlenmesinde etkili olmustur. Ayni
zamanda oyuna dair icerik etiketlerinde ‘korku’,
‘cinsel icerik’, ‘robot’, ‘cyborg’ kavramlarini icermesi
arastirmanin amacina hizmet etmesi agisindan
tercih edilmesine neden olmustur. Calisma
sUrecinde dijital siddet icerikli oyun sahnelerinin
analiz edilmesi ve konusma metinlerindeki
kelimelerin ¢cdzUmlenmesi icin karma arastirma
yaklasimi  benimsenmis, icerik analizi ve
gostergebilimsel analiz yapilmistir. Atomic Heart
oyununa yonelik ulusal alan yazinda bir ¢calismanin
var olmamasi, uluslararasi alan yazinda ise siddetin
yansimasini iki farkli analizle ele alan calismaya
rastlanilmamis olmasiarastirmanin 6zgun degerini
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olusturmaktadir. Dolayislyla bu galismada, Atomic
Heart guncel oyunundaki dijital siddet unsuru iki
farkli analiz teknigi ile derinlemesine incelenerek

literatlre katki saglayacaktir.

Siddetin Dijital Hali: Dijital Oyunlar

Gecmis yillardan  itibaren  bireylerin  kendi
aralarinda kuralli veya kuralsiz olarak eglence
amacgli  gerceklestirdikleri  etkinliklere  oyun
denilmistir. Bahgede top oynamak, ip atlamak,
kovalamaca veya sobeleme gibi geleneksel
adlandirilabilecek bir¢ok oyundan sé6z edilebilir.
Huizinga (2013:17) oyunu, anlam bakimin derinlikli
olarak ifade etmistir. Bireylerin ihtiyaclarini asan
ve davraniglarina anlam kazandiran ‘oynamak’
oldugunu ortaya koymustur. Her oyun ve her
oynama igerisinde anlam tasimaktadir. Teknolojik
ilerlemelerle beraber fiziksel ortamlarda oynanan
oyunlar da dijitallesmistir. Solitari, okey gibi bir
grup ile oynanan kagit/tas oyunlari dahi dijitallesen

oyun duzenine uyum saglamistir.

Dijital oyunlar, bir veya birden fazla kullanicinin
dijital platformlar  Uzerinden c¢evrimigi ag
araciliglyla bir araya gelerek bos zamanlarini
degerlendirme, edlenme, iletisim kurma gibi
cesitli aktivelerini iceren, ses, géruntd, animasyon,
yapay zeka ve grafiklerden olusan bir oyun motoru
yazilimidir (Rose, 2012: 12). Teknolojinin zaman
icerisinde kendini yenilemesi, dijital oyunlarin ve
platformlarinin da gelismesini kacinilmaz kilmistir.
Dijital oyunlar; konsol oyunlari, masaustu oyunlari,
mobil ve sanal oyunlari formunda cesitli turlere
bdélunerek bircok alternatif saglamistir. Oyun
konsollari, dijital video oyunlarinin oynandigi 6zel
Uretilmiscihazlariifade etmektedir. Dijital oyunlarin
oynanmasinisaglayan diger platform ise masaustu
(sabit konsol) veya laptop gibi bilgisayar tarleridir.
MasaUlstl oyunlarinin (bazilarinin) oynanmasi igin
cevrimici sistemlere (kraloyun-skoroyun) giris
yapilmasi veya oyunlarin satin alinmasi gereklidir.
Cevrimici oyunlar ise tekli ya da ¢oklu oyuncular
ile internet Uzerinden es zamanli oynanan bir
diger oyun tUrudur (Yasacl & Mustafaoglu, 2022:
216-217). Bu oyun turlerinin bazilari icin 6deme
yapillmasi gerekliyken bazilari da Ucretsiz olarak
oynanabilmektedir.
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Dijital oyunlarin  bazilari  basit oyunlardan
olusurken bazilari ise hikayesi olan oyuncuyu olay
orglsunu takip etmeye ydnelten kurgulu video
oyunlaridir. Kitaplarda, dizilerde, UrlGnlerde oldugu
gibi piyasada dijital oyunlarin da ilgi gérmesi,
satin alinmasi igin belli ayirt edici 6zelliklere sahip
olmasi gereklidir. Bu 6zelliklere 6rnek olarak dijital
oyunlarinigerikleri gdsterilebilir. Komedi, duygusal,
dramatik, korku, bilim kurgu gibi iceriklere sahip
video oyunlarinin yani sira siddet icerikli oyunlar da
kurgulanmaktadir. Huizinga (2013:31), oyunlarin var
olan yasantidan farkli ve bagimsiz ‘kurgu’ olmasina
ragmen oyuncuyu bu kurguya hapseden, gecici
dunya tasarimlarini sunan bir eylemler olarak
tanimlamaktadir.

Toplumdaki degisimlerin  bireylerin  davranis
ve dusunce yapilarina yansidigi bilinmektedir.
GUnUmuzde beceri, zeka, ¢ocuk, yaris, macera,
spor ve strateji gibi ¢esitli oyun turlerine internet
Uzerinden erisim saglanabilmektedir. Oyun
icerik sektoru, bireylerin ilgi alanlarina goére
sekillenmekte ve toplumdaki cesitli olgulari
oyunlara entegre etmektedir. Romantik iligkiler,
macera, gizem ve hayatta kalma gibi kavramlar,
oyunlarin ana temalarini olusturmaktadir. Siddet
de oyunlara yansiyan en énemli bir olgulardan
biridir. Siddet olgusu, dijital ortamlarda yeni bir
boyut kazanmistir. Dijital oyunlara kullanicilar,
takma isimler kullanarak dlUnyanin her yerinden
katilm saglayabilmektedir. Bu durum, oyun
dunyasinda anonimlige yol
kolaylkla  siddet
bulunmalarina neden olabilmektedir. Bu da

acmakta ve
oyuncularin eylemlerinde
siddet iceriklerinin yaylhm hizini ve miktarini
artirmaktadir. Ayrica, siddet icerikli oyunlara karsi
artan talep oyun Ureticilerinin de siddet unsuruna
sikga yer vermesine sebep olmaktadir. ‘Super
Mario’ oyunu, hikayesi olan siddet igerikli eski bir
video oyunudur. Oyunda kaplumbagdalarla, vahsi
bitkilerle en sonunda da ejderha ile savasilarak
prensese kavusulmaktadir. Super Mario gibi
ornek dijital oyunlar c¢ogaltilabilmektedir. Bu
durum video oyun dagiticisi olan Steam'in en
¢ok oynananlar listesine bakildiginda agikga
gorulmektedir. Counter-Strike 2, Dota 2, Banana,
Elden Ring ve PUBG: Battlegrounds gibi savas,
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nisanci, aksiyon, korku ve siddet icerikli oyunlar,
Steam verilerine goére ilk beste yer almaktadir
(Steam, 2024). Bu oyunlardan Counter-Strike 2
ve PUBG: Battlegrounds gibi askeri odakli birinci
sahis nisanci oyunlari (FPS), bedenlestiriimis ve
sarmalayici deneyimleriyle catisma ve askeri
siddetin gergekgi simulasyonlarini sunmaktadir.
Ozenle yeniden tasarlanan askeri taktikler ve
silahlar, mimari olarak géze guizel gérunen insalar,
detaylandirilmis savas alanlari, oyuncularin kalp
yargilarini ve duygularini etkileyen iyi ve kotu
karakterler oyun kurgusu suresince yer almaktadir.
Senaryolarin oyuncular tarafindan canlandiriimasi,
karakterlerin gercekten var olmalarina ve
gercekgi bir algi olusturarak tuketmelerine olanak
saglamaktadir (Godfrey, 2022: 666-667).

Dijital oyunlarin hikayelerinde fiziksel, cinsel,
psikolojik  siddet turlerine  rastlaniimaktadir.
Fiziksel siddet, zararin fiilen uygulanmasidir. Yani,
bir ara¢/nesne ile dodrudan temasla veya fiziksel
bir gug ile korkutucu, incitici ve tehdit edici her
tarl tutum ve davranisi icermektedir. Limnili
ve Ozcakar (2017: 56) itme, kirma, vurma, silahla
veya yaralayicl bir aletle zarar verme, bodma,
sarsmay! en yaygin fiziksel siddet 6rnekleri olarak
belirtmektedir. Cinsel siddet, bir kisinin istegi
disinda bireyi rahatsiz edebilecek s&zlU ve fiziksel
her turld cinsel temas ve yaklasimdir (Gurhan
vd., 2020). Psikolojik siddet ise bireyin ruhsal,
psikolojik, duygusal olarak bastirilmasi veya
sindirilmesine, benlik saygisinin zedelenmesine
yol acabilecek cesitli sozel, fiziksel tutum ve
eylemlerin gerceklestiriimesidir (Orbay, 2021: 271).
Bu siddet turleri karsilikh olarak i¢ ice gegcmekte
aralarinda net sinirlar bulunmamaktadir. Gergekgi
sunumlar ve basari duygusuyla servis edilen bu
oyunlar ilgi gekmektedir. Son zamanlarda siddet
icerikli oyunlarin piyasadaki artisi, bu oyunlarda
yansitilan siddet bicimleriyle birlikte kamuoyunun
ve uzmanlarin 6zel ilgi alanina girmistir (Radulovi¢
& Krsti¢, 2018: 162). Bu baglamda yeni bir ifade
olarak dijital siddet kavrami dogmustur. Varligini
hep surduren siddet olgusu, dijital siddet ile yeni
bir boyut kazanmistir.

Dijital siddet kavrami, kisinin bir digerini tehdit
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etmek, kUguk dusurmek veya asagilamak icin
elektronik cihazlar (bilgisayar, cep telefonu vb.
kullandigr tim durumlari icermektedir (Ljubojev
et al,, 2019: 4). Bu baglamda dijital siddetin sadece
sosyal paylasim siteleri Uzerinden yasanan bir
siddet tUrunU kapsadigr dusunulmemelidir.
Dijital siddet “dijital” unsuru barindiran her turlu
platform icerisinde yazll, sesli veya gorsel bicimde
sunulmaktadir. Jevti¢'e gore (2022: 46) geleneksel
siddet, dogrudan so6zlli veya fiziksel eylemle
karakterize edilebilirken dijital siddetin bu tur bir
sinirlamasi bulunmamaktadir.

Dijital siddet kavramina yonelik gerceklestirilen
literatUr taramasi sonucunda toplumsal cinsiyet
ve kadina siddet konu basliginin ayrica onemli
bir yer kapladigi (Citak & Yucel 2022; Harris &
Vitis, 2020; Sarisin, 2022; Yildiz & Ozarslan, 2022)
gorulmektedir. Bu calismalarda dijital siddete
genellikle ¢cevrimici medya platformlarini kullanan
kadin kullanicilarinin maruzkaldigi belirtilmektedir.
Veriler ayrica kadinlarin ayni anda siber takip,
cevrimici taciz ve hesap hackleme gibi siddet
unsurlari ile karsi karsiya kaldigini gdstermektedir
(Rai, 2017: 965). Secgin & Tari Selgcuk (2023)
calismalarinda kadinlara yonelik gerceklestirilen
siddetin dijital boyutuna dikkat ¢cekmistir. Dijital
siddetle mUcadeleye yonelik bir derleme calismasi
gerceklestirerek dneriler sunmayi amaclamislardir.
Derleme calismasinin sonucunda dijital siddetin
bireylerin  psikolojik zarar gdrmesine kadar

uzandigi ortaya konulmustur.

hakkinda

gerceklestirilen calismalar ardindan oyunlardaki

Literaturde toplumsal cinsiyet
dijitalsiddetsunumununelealindigigdérulmektedir.
Calismalarda sinema, televizyon gibi kitle iletisim
araclarinda siddet unsurunun ‘aykirilik’ noktasinda
ilgigérmesi, dijital video oyunlarinda da ayni dnemi
saglamistir. Haninger & Thompson'in “Violence
in E-rated Video Games.” (2001) ve “Content and
Ratings of Teen-Rated Video Games” (2004) adli

calismalari bu durumu destekler niteliktedir.
Haninger & Thompson (2001, s. 591), 1985-2000

yillarl arasinda Sony ve Sega tarafindan piyasaya
sUrulen dijital oyunlardan ‘E’ (everyone/her yastan
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gruba hitap eden) olarak derecelendirilmis 55
oyun Uzerinden igerik analizi gerceklestirmistir.
Arastirmacilar tarafindan belirtilen oyunlarin
%64'Unde (35 oyun) kasith sekilde siddet
davranislarina yer verildigi sonucuna ulasiimistir.
Ayni zamanda bu oyunlarin %60'Inda (33 oyun)
kullanicilarin, édul almak ve itibar kazanmak
icin oyun karakterlerine zarar verme, yaralama
ve Oldurme gibi davranislart  sergiledikleri
gézlemlenmistir. incelenen 33 oyunda argo terimli
siddet ifadelerinin ve otekilestirici sdylemlerin
yani sira siddet ve cinsel igerikli gorUntulerin
varligi arastirmacilar tarafindan belirtilmistir.
Diger calismalarinda ise (Haninger & Thompson,
2004, s. 856) ergen gruplarin oynamasina uygun
oldugu tanimlanan 81 dijital oyunu incelemis, bu
oyunlarin %98'inde (79 oyun) kasith bicimde siddet
incelenen 81 oyunun %90'Inda (73 oyun) oyun
karakterinden bazilarini incitme, yaralama, zarar
verme gibi eylemler bulunmaktadir. %69'unda
ise (56 oyun) oyun karakterlerini 6ldurme eylemi,
odullendirilme gerekgesiyle tesvik edilmektedir.
81 oyunun %42'sinde (34 oyun) kanli goéruntulere,
%27'sinde (22 oyun) cinsel siddete, %27'sinde (22
oyun) argo kullanimina rastlanmistir. Dolayisiyla
dijital video oyunlarina yénelik gerceklestirilen
arastirmalarda siddet unsurunun siklikla islendigi

gorulmektedir.

Son yillarda dijital oyunlar ve siddet temal
calismalar arasinda; dijital oyunlarin bagimlilik ve
siddet temsili kapsaminda “Blue Whale” oyununu
oynayan bireylerin intihara suruklenmesinden
Oturu ¢ikan haber metinlerin incelenmesini (Yucel
& San, 2018); ortadgretim &grencilerinin dijital
oyunlara olan baghligi ve bagimlhliklari Uzerinde
siddet egilimine yonelik iliskisini (Karabulut,
2019); ebeveynlerin dijital oyunlarin sundugu
siddet iceriklerine karsl 6nlemlerini (S6gut, 2020)

inceleyen calismalarin yer aldigi goérulmustar.

Arastirmalar ile dijital video oyunlarindaki
siddet unsurunun &zellikle cocuklar ve gencler
Uzerinde etkisinin fazla oldugu savunulmaktadir.
Vatandas (2021: 402), c¢ocuklarin ve genglerin
dijital video oyunlari

oynarken oyunlarda
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oldurdukleri, yaraladiklari veya sakat

biraktiklarinin  sayisiyla  évunduklerini  ifade
etmistir. Oyun sirasinda “6ldurdum, 6l, parcaladim,
geberttim, bombaladim,” gibi ifadeleri sik¢a
dillendirmeleri, oyun karakterleri ile kendilerini
Ozlestirmekte oldugunu ortaya c¢lkarmistir.
Bu sonug¢ dogrultusunda oyunu oynayan Kisi,
sergiledigi  siddet davranislari ile  sugluluk
duygusu duymamaktadir. Diger bir deyisle;
oyun kullanicilari siddet turlerine maruz kalarak
siddet turlerini ve wunsurlarini 6grenmektedir.
Oyun sirasinda gerceklestirdigi siddet sebebiyle
cezalandiriimadigi aksine &dullendirildigi icin
siddeti i¢sel olarak normallestirdigi ve yuUceltici
bir dedere donusturdugu ifade edilebilmektedir.
Dolayisiyla bilgi  ve iletisim platformlarinin
siddetin

desteklenen ve normallestirilen bir siddet turu

kullaniimasi dijital benimsenen,

olarak kabul gérmesine neden olabilmektedir.

Atomic Heart Oyun Kiinyesi

Atomic Heart, Rusya merkezli Mundfish tarafindan
gelistirmis 2023 yilinda piyasaya surulen bir video
oyunudur. Bu oyun, alternatif bir tarihte Sovyetler
Birligi'nde gecen birinci sahis nisanci (FPS) ve
aksiyon rol yapma (RPG) oyunudur. Tek oyuncu
ile oynanan oyun, 13 dil ile desteklenmektedir.
Ancak Turkge bu diller icerisinde yer almamaktadir
(Steam, 2023).

Oyunun konusu, Soguk Savasi Sovyetler Birligi'nin
kazanmasiyla, 1950'li yillarda gegen bir alternatif
kurgudan olusmaktadir. Bu kurguda Sovyetler
Birligi, bilim ve teknoloji alaninda buyuk atilmlar
yapmis ve insan benzeri robotlar Uretmistir. Ancak
stre¢ farkli yorumlanmis ve ilgili muhendisler
tarafindan robotlar hacklenmistir. Kontrolleri ele
gecirilen robotlar, insanlara saldirmaya baslayarak
isyan cikarmistir. Sovyetler Birligi'nde yasayan
toplum nufusu ortak bir calisma (Kollektiv) ile
birlestirmeyi hedefleyen “polimerizasyonun”
yUrUtlcUsU (Medyascope, 2024) Dr. Sechenov'un
emirlerini yerine getiren Sergey Nechaev, oyunun
bas karakteridir. Oyuncu, KGB'nin (Rus istihbarat
Teskilatl)) 6zel ajani olan P-3 karakterini kontrol
etmektedir. Oyun boyunca isyani arastirmak,

sorunlari cozmek ve hayatta kalmak icin mucadele
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vermektedir. Kurgunun devaminda muhendisi
bulup insan UstU bir form yaratmay! hedefledigi
ogrenilmektedir. Bu surecte P-3 karakterinin
yasadigi travmalar, kullanici ile paylasiimaktadir.
Oyuncuya oyunun sonu icin iki alternatif son
sunulmaktadir.  Oyunun devami niteliginde
DLC'ler (downloadable content) olusturulmustur
(Steam, 2023). DLC sayesinde oyun hakkindaki
eksik yerlerin ve yeni hikayelerin baslangiclari

ikinci oyun piyasaya sunulana kadar oyuncularla
Gorsel 1

Atomic Heart Oyununun Afisi

Kaynak: Oyungezer, 2024

bulusturulmaktadir. Oyunun kapak afisi Gorsel 'de

yer almaktadir.

Oyunun oynanis bigcimi, c¢esitli silahlar ve
yeteneklerle donatilmis birinci sahis nisanci
mekaniklerini kapsamaktadir. Oyuncular,
dismanlarla savasmak, bulmacalari ¢ézmek ve
oyunun senaryosunu ilerletmek icin gesitli silahlar
ve envanterler kullanabilmektedir. Oyun ayni
zamanda teknolojinin gelisimini distopik sekilde
ele alirken insanlik, komunizm, kapitalizm elestirisi
gibi ideolojik temalari igcinde barindirmaktadir.
Oyun igerisinde siyaset, savas, catisma, cinsel
ve sosyal icerikler yer almaktadir (CHIP, 2024).
Oyunun ana hikayesi yaklasik 16 saat sUrerken ana
hikaye ve yan gdrevlerle 25 saate c¢ikabilmektedir

(Howlongtobeat, 2024).

Metodoloji

Arastirmada, dijital siddetin video oyunlarinda
nasil sunuldugu ele alinmaktadir. Bu dogrultuda
calismanin  evrenini, siddet iceren  dijital
oyunlar, érneklemini ise Atomik Heart oyunu
olusturmaktadir. Dijital siddetin yansimasini

¢cbzUmlemeyi amaglayan bu c¢alismada karma
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arastirma yaklasimi tercih edilmistir. Birlestirme
deseni belirlenerek igerik analizi ve gostergebilim
analiz teknikleri kullaniimistir. Birlestirme deseni,
parametrik ve non-parametrik verilerin ayri olarak
toplanarak ¢ézUimlendigi modeldir (Creswell,
2021). Arastirma verileri, 10 Nisan — 5 Temmuz 2023

tarihleri arasinda ¢ézdmlenmistir.

Oyunun incelenmesinde zamansal sinirhliklar
sebebiyle “MKliceAndFire” isimli youtube igerik
Ureticisinin (MKlceAndFire,2023) 9 saat 45 dakikalik
walkthrough (gezinim) oyun videosu secilmistir.
Walkthrough videolar, oyunun bir kullanici
tarafindan oynamasini gdsteren kayit videolaridir.
Kullanicinin  yorumu, goruntlsu vs. olmadan
yalnizca oyuna ait godrevlerin, tekniklerin yer
verildigi gezinim videosudur. Calisma icin secilen
oyun videosunun (Oyun linki) dili ingilizcedir.
Oncelikle calisma kapsaminda icerik analizi
gerceklestiriimistir. icerik analizi kapsaminda
siddet icerikli sahneler ve kavramlarin tekrarlanma
sikligi esas alinmistir. Bu nedenle video igerik, her
arastirmaci tarafindan veri toplamak ve kontrolinu
yapmak icin iki kez incelenmistir. icerik analizi
belli bir kodlama cetveline gbére Ozetlenebilen
ve yinelenebilen nesnel veriyi ortaya koymayi
saglayan arastirma teknigidir. Ayni zamanda
bireylerin dusunce yapilarini, tutumlarini analiz
eden bir yaplya sahiptir (Stemler, 2001). Bu sayede
metinler icerisinden cikarimlar yapilabilmektedir
(BUyukozturk vd., 2022, s. 259). Dolayisiyla literatar
baz alinarak olusturulan kodlama cetveli sayesinde
toplanan veriler, 6znellik sorunu tasimayacaktir
(Besikci & Silsupur, 2023, s. 31). Secilen oyun
videosunun 9 saat 45 dakika olmasi ve bu aralikta

verilerin  toplanmasi  ¢alismanin  sinirlihdini

olusturmaktadir.

icerik analizi verilerinden sonra goéstergebilimsel
analiz gerceklestirilmistir. incelemeye alinan oyun
videosunda ¢6zUmlenecek sahneler amagsak
orneklem kapsaminda belirlenmistir. Amaclh
orneklem teknigi, cevaplanmasi hedeflenen
sorulara yonelik verinin elde edilecedi en uygun
ornekleminsecilmesidir (Merriam,2018). Dolayisiyla
gostergebilim analizi kapsaminda 12 sahne ele
alinmistir. Analiz sUrecinde Saussure ve Barthes'in
gostergebilim  yaklasimi  birlikte  kullaniimistir.
Gostergebilim analizi, dusuncelerin belli sekiller
icerisinde aktarildigl, gizlendigi varsayimindan
dogmustur. Kavram, mesajin icerigini tum
bilesenlerinden ayri ele alarak onu olusturan
anlam tabakalarini ifade etmektedir (Zeyrek, 1991).
Gostergebilim analizi, elde edilen gdstergelerin
kodlama cetveline gére anlamlarini ortaya koymayi
kapsamaktadir. Gdstergebilim analizinin édnemli
kuramcilarina (Saussure, Strauss, Pierce, Barthes)
ait anlamlandirma gergevesi galisma sUreglerinde
kullanilmaktadir. Bu calismada ise Saussure
ve Barthes'in gostergebilim analiz yaklasimlari
(Barthes, 1979; Saussure, 1998), cetvel olusturularak

¢oézUmleme surecinde kullaniimistir.

Gostergenin  nasil  analiz  edildigine yonelik,
semiyoloji temelli bircok calisma (Bal & Bryson,
1991; Durst-Andersen, 2008) vardir. Bu calismada
dijital video oyunlarinin hikayeleri boyunca siddete
nasil yer verdikleri, sahnelerin barindirdigi mesajlar
analiz edilerek ortaya konulacaktir.

Gostergebilim Analizi

Saussure Barthes
Gosterge Gosteren Gosterilen Diiz Anlam Yan Anlam
e . ) . Nesnenin fiziksel Nesnenin fiziksel
Nesnenin fiziksel Nesne ozelliklerinin DA e N
Nesne DO L - gorinumu ile gorunumdu ile tasidigi
gorunusu barindirdigi mesaj < o
tasidigr anlam gizil anlam
; Canlinin fiziksel Canliya ait 6zelliklerin Cfa.n.!ln!.n fl__2|}<se| N?s-her\ln_flglksel N
Insan P 2 ) goérunimu ile gorinumdu ile tasidigi
goérunusu barindirdigi mesaj 9 .
tasidigr anlam gizil anlam
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Nitel arastirmanin kullanildigi bu tarz calismalarda
gegerlilik kavrami ayrica 6nem kazanmakta ve
inanirlik kapsaminda degerlendirilmektedir. Bu
nedenleanalizsonucueldeedilenverileringergekten
istenilen durumu 6lcup dlgmedigini belirlemekicin
stratejiler kullanilmaktadir. Veri toplama aracinin
inanilirhgini ve tutarhhgini saglamak icin uzman
gorusu, akran degerlendirmesi, derinlemesine
alan yazin taramasi, dogrudan alinti gibi stratejiler
ornek verilebilir (Creswell, 2017: 202). Bu ¢alismada
dogrudan alinti ve derinlemesine alan yazin

taramasi ile inanirlik ve tutarlihk desteklenmistir.

Arastirmada dijital siddetin nasil yer aldigi, dijital
video oyunlari perspektifinde ortaya konulmasi
amacglanmistir. Literaturde dijital siddete ydénelik
calismalar (Mago, 2016; Jevti¢, 2022; Radulovic¢
& Krsti¢, 2018; Rai, 2017; Ljubojev et al., 2019)
bulunmaktadir. Ulusal alan yazinda Atomic Heart
oyununa yoénelik bir ¢alismanin var olmamasi,
uluslararasi alan yazinda ise siddetin yansimasini
iki farkli teknikle ele alan ¢alismaya rastlanilmamis
olmasi arastirmanin 6zgun dederidir. Arastirma
surecinde cevaplanmasi amaglanan sorular su
sekildedir:

Arastirma sorusu 1. Dijital video oyunlarinda dijital

siddetin temsili nasildir?

Arastirma sorusu 2. Dijital oyunlarda siddete
yonelik alt temalar nelerdir ve siddet nasil

sunulmaktadir?

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler, SPSS
istatistik programi ve MaxQda analiz programi ile
¢OzUmlenmis, gesitli analizler dahilinde bulgularin
nesnel sekilde ortaya konulmasi saglanmistir.

Bulgular

Arastirmada oncelikle igerik analizi sonuglarina
yer verilmistir. Atomic Heart oyununa ait siddet
icerikli kavramlarin ve ideolojik olarak anlam
yuklenen kavramlarin  kullanim sikhdr kelime
bulutu ile agiklanmistir. Ardindan oyunda gegen
siddet icerikli sahnelerin sikliklari tablolar ile
goOstergebilimsel

gosterilmistir.  Arastirmanin

analizinin gergeklestirildigi kisminda oyundaki
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siddet (fiziksel, psikolojik, cinsel vb.) iceriklisahneler
ele alinarak incelenmistir. Sahneler, okumayi

kolaylastirmasi adina siralanarak kodlanmistir.

Atomic Heart Oyununun Kavramlara Yénelik

Gorsel 2

Oyundaki Kavramlara Yonelik Kelime Bulutu

icerik Géziimlemesi
Atomic Heart oyununun, 9 saat 45 dakika sUren
hikayesinde kelimelerin analizi sonucunda en fazla

tekrarlanan kelimeler,Gorsel 2' de gdsterilmektedir.

Kelime bulutunda goéruldigu Uzere en fazla
kullanilan kavram, comrade'dir. Bu kavram
oyunun hikayesinde ana karakteri ifade ederken
kullanilmaktadir. Bu sekilde ideolojik olarak
nereye ait oldugu belirtiimektedir. Grafikte daha
fazla kullanilan kelimeler, diger kelimelere goére
daha kalin ve buyuk puntolarla gésteriimektedir.
Oyun boyunca siddet unsuru taslyan ifadeler
kullanim sikligina gore turlere ayrilarak Tablo 2'de

gosterilmistir.
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Tablo 2

Siddet Kelimelerinin Turlerine Gore Sayisi

Fiziksel Siddet Cinsel Siddet

Die 25 Punch 2 Damage 1 Fuck 51 Pussy 2
Kill 21 Punish 2 Decipitated 1 grriitst’gs 15 Dickhead 1
Blow of 3 War 2 Destroy 1 Ass 13 Horny 1
Combat 3 Arrest 1 Hostile 1 Bitch 9 Sex 1
Fight 2 Bleed out 1 Leash 1 Robosexual 3 Whore 1
Kick 2 Butcher 1 Viciousness 1 Clusterfuck 2 Suck ass 1
Psikolojik Siddet

Comrade 73 Envy 3 Monster 2 Screw that 2 Lunatic 1
Shit 63 Freaky 3 Murder 2 Brutish 1 Mad 1
Shut up 8 Bastard 2 Fool 2 Demon 1 Maniac 1
Brainwasher 6 Brainless 2 Goofy 2 Dumb 1 Poor 1
Dirty 5 Brute 2 Insane 2 Foolish 1 Smash 1
Victim 4 Enemy 2 Perv 2 Friggin 1 Opponet 1
Betrayal 3 Killer 2 Scold me 2 Idiot 1

Not: Oyun ingilizce kaynaktan alinmis ve kaynak diline bagdli kalinmistir.

Fiziksel siddet 6zelligi tasiyan kelimeler arasinda
Die (25) ve Kill (21) ifadelerinin en ¢ok kullanildigi
gorulmektedir. Blow of, Combat ifadelerinin
sikligr Ug iken Fight, Kick, Punch, War ifadelerinin
sikliklari ise ikidir. Oyun boyunca karsilasilan cinsel
siddet kavramlarina bakildiginda Fuck (51), Crispy
critters (15), Ass (13), Bitch (9), Robosexual (3)
kelimeleri sirasiyla kullanilmistir. Ozellikle Crispy
critters ve Robosexual ifadeleri oyunun hikayesiyle
uyumlu olarak olusturulan ve oyuna séylem olarak
yerlestirilen cinsel siddet unsurlaridir. Hakarete
yonelik tercih edilen kavramlarin cinsiyetci bir
anlam tasidigr Horny, Whore, Pussy kavramlari
ile sunulmaktadir. Psikolojik siddet unsurlari ise
oyuncuyu zihinsel olarak zorlayan ifadelerdir.
Bu baglamda psikolojik siddet ifadelerine oyun
boyunca 206 kez rastlaniimistir. En ¢cok kullanilan

kelimeler arasinda Comrade (73) ve Shit (63)

Yeni Medya

Hakemli, uluslararasi, e-Dergi

sozcukleri yer almaktadir. Ardindan Shut up (8),
Brainwasher (6), Dirty (5), Victim (4) kelimelerinin
kullanildigr gdérulmektedir. Betrayal, Envy ve
Freaky kelimeleri (3) ise ayni oranda kullaniimistir.
Yoldas anlamina gelen Comrade ifadesi oyuncuyu
bir grup icerisine alarak o grubun disinda kalanlari
disman olarak siniflandirmaktadir. Shit ifadesi de
tipki Comrade kelimesi gibi en ¢ok kullanilan ve
surecleri olumsuz olarak niteleyen bir kavramdir.
Insane, Screw, Maniac gibi kavramlar da oyun
boyunca kullanilan  olumsuz ifadelerdendir.
Oyunda yansitilan siddet sahnelerine yénelik
icerikler ise gorsel boyutta analiz edilmistir.
Tablo 3

Karakter ve Silah TUrlerinin Sayisi

Gorsel Frekans (n)
insan Karakterler 9
Robot ve Makine Karakter 12
Mutant Karakter 2
Silah Taru 12

Kullanici Tarafindan Aktif Kullanilan
Silah Tarleri
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Tablo 4

Siddet ve Vahset iceren Géruntulerin Sayisi

e g - g
Oyun Saat E ‘T: % g :E o qé E § %
Araliklan S g g §,.~ % S % % § - :E, E
¥ [- ] ¥ £ > > n.E£~& > w

00.00-1.00 23 9 T 5 36 4 . 88

01.00-02.00 35 52 27 22 127 3 - 266

02.00-03.00 52 62 27 12 146 3 - 302

03.00-04.00 19 16 12 12 4 - 8 108

04.00-05.00 3 39 15 20 80 1 - 186

05.00-06.00 44 97 16 40 191 - - 388 E

06.00-07.00 29 16 12 5 74 1 7 144 ,T_t}

07.00-08.00 43 57 44 21 206 - 6 377 =§

08.00-09.00 64 77 46 29 174 2 - 392 §

09.00-09.45 6 4 - 1 21 2 - 35 §

346 429 210 155 1.096 16 21 2286
Turlere Gére Toplam
Atomic Heart Oyununun Siddet karakter sayisi 9 iken robot-makine karakter
Sahnelerine Yonelik igerik Coéziimlemesi sayisi 12'dir. Diger yandan 2 mutant karakter
Siddete yonelik sahnelerin yani sira oyun boyunca bulunmaktadir. Silah tdrlerine bakildiginda 12 farkli
karsilasilan silah, karakter ve yaratik sayisina Tablo tur bulunmaktadir. Kullanici tarafindan aktif olarak
3'te yer verilmistir. kullanilan silahlarin sayisi 5'tir.
Atomic Heart oyunundaki karakter ve robot- Oyundaki siddet ve vahset iceren goéruntulerin
makine karakter sayisina bakildiginda insan turlerine bakildiginda kanh goéruntller 346 kez
Tablo 5

Oldurulen veya imha Edilen Sayisi

gz;l:::(lsaar?t Olduriilen Sayisi (n) imha Edilen Sayisi (n)

insan Hayvan Robot Mutant
00.00-1.00 5 1 27 - 33
01.00-02.00 - - 76 13 89
02.00-03.00 1 1 39 46 87
03.00-04.00 - - 46 17 63
04.00-05.00 - - 42 - 42
05.00-06.00 - - 73 27 100 g
06.00-07.00 - - 27 17 44 |<__%
07.00-08.00 1 - 34 65 100 §
08.00-09.00 - - 25 96 121 §
09.00-09.45 1 - 2 - 3 &

8 2 391 281 682

Turlere Gore Toplam
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yer alirken parcalama/kirma sahnesi 429 kez
sunulmaktadir. Koparma (210) ve Yakma/yanma
(155) sahneleri birbirine yakin orandayken darbe
indirme/vurma sahneleri 1.096 kez gergeklesmistir.
9 saat 45 dakikalik video icerisinde yumruklama 16,
ezme ise 21 kez yer almistir.

ilk 9 saattin ortalamasi alindi§inda oyuncu ve
izleyiciler her saatte ortalama 250 kez siddet ve
vahset igcerigine maruz kalmistir. Saatlere goére
bakildiginda ilk saat icerisinde siddet sahneleri
biraz daha duragandir. Oyun, 01.00-02.00 saatleri
arasinda ilk saati Uge katlayarak 266 siddet
goruntusune ulasmistir. 07.00-08.00 saatlerinde
bu sayi 377 iken 08.00-09.00 saatleri arasinda 392
ile zirveye cikmistir. Son 45 dakikalilk bélumde

oyun, duraganlasarak final yapmistir.

Oyun akisl icerisinde oldurulen insan sayisi 8 iken
hayvan sayisi 2'dir. OldUrdlen insan ve hayvanlarin
bUyuk cogunlugu robot ve mutantlar tarafindan
gerceklestiriimistir. imha edilenlere bakildiginda
391 kez robot, 281 kez ise mutant oldurtlmustar.
Saatlere goére bakildiginda ise ilk bes saatte
oldurulen ve imha edilen sayisi 33 ile 89 arasinda
degisirken 05.00-09.00 saatleri arasinda 100 ile
121 sayilarina ¢ikarak oyunun olgunluk doneminde

siddet sahneleri artis yasamistir.

Tablo 6

Oyunun bitis  bolUmUnu  olusturan ve ana
karakterin mucadele verdigi final sahnesi olan
09.00-09.45 saatleri arasinda siddet orani oldukga
azalarak imha edilen robot sayisi iki, oldurulen

insan sayisl bir olarak gortlmektedir.

Atomic Heart oyunu robotlar tarafindan ele
gecirilen bir dunyayl oyunculara sundugu igin
oyun dunyasinda oldurulen insan sayisi, robotlara
gére cok fazladir. Olmus kategorisine bakildiginda
olmus insan sayisi 624 iken 21 6lU hayvan
bulunmaktadir. imha edilmis robot sayisina
bakildiginda ise bu sayi 131 ile sinirlidir. Oyunun ilk
dokuz saatinde ortalama 84 6lmus insan/hayvan
ya da imha edilmis robot oyuncularin karsisina
clkarken oyunun bitis bélumunde bu sayilar
oldukca azalarak 15'e dusmustur.

Atomic Heart Oyununun Sahnelerine
Yonelik Gostergebilimsel C6ziimleme
Arastirmanin bu boélumunde Atomic Heart
oyununun bellisahne kesitleri ele alinmis, Saussure
ve Barthes'In gdstergebilimsel yaklasimlari
dogrultusunda agiklamalar yapilmistir. Sahneler,
dijital siddetin fiziksel, cinsel ve psikolojik siddet
ogelerini temsil edecek bicimde secilmistir. Gorsel

3'te yer alan 4 sahne analiz edilmistir.

Olmus veya imha Edilmis Sayisi

Oyun Saat

Arahiklart Olmis imha Edilmis
insan Hayvan Robot
00.00-1.00 80 3 83
01.00-02.00 72 10 82
02.00-03.00 75 19 29 123
03.00-04.00 56 12 68
04.00-05.00 43 40 83
05.00-06.00 n3 n 124 g
06.00-07.00 34 6 40 ;_%
07.00-08.00 61 1 14 76 §
08.00-09.00 76 1 5 82 §
09.00-09.45 14 1 15 §
624 21 131 776
Turlere Gore Toplam
Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi
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Gorsel 3

Atomic Heart Dijital Si

doért sahne

Tablo 9'da

sunulmaktadir. Her sahne icin ayri ayri analiz sureci

gerceklestirilmistir.

Tablo 7

ddet Gorselleri

Gorsel 3'0n gostergebilimsel yaklasimla
yorumlandigi Tablo 7'de gdstergeler insan
ve nesnelere (robot, makine vb.) yoénelik

olusturulmustur. incelenen sahnelerde (Sahne 3 ve
Sahne 4) kan, 6lum, dehset ve vahset temalarinin
ve fiziksel siddetin varligindan (Sahne 1, Sahne 2)
s6z edilebilmektedir.

Atomic Heart Dijital Siddet Gorselleri Gostergebilimsel Analizi |

No Gosterge Gosteren Gosterilen Diiz Anlam Yan Anlam
-Bilim dUzeyinin yUksek oldugu
-Bilim merkezini andiran fon. yerlerde bile robot bedeninin
Bedeninden -Olmus robot. zarar gorebilecedi, kafasinin
avr koouk -Ruj ve sa¢ gorunumu koparilabilecegi anlami.
1 Nesne YT, Kopuk. kadinsilik. Zarar gormus bir -Robotlarin da insanlar gibi
Kadin robot -Sag rengi, cilt parlakligi kadin robot kafasi Olebilecegdi anlami.
Kafasi robot. -Hem robot hem de kadin olmasi
’ -Gozbebeklerinin kaybolmasi/ acisindan negatif ele alinma.
bilingsizlik. -Amag ugruna kadina ve insana
siddet.
-Fonda bulunan malzemelerin
-Deney yapildigini andiran soluk ve karanlikta sunulmasi/
Robot eski fon. laboratuvar ortami/ kasvet/ negatif.
tarafindan -Metal gérdnUmld kadinsi Kadin robot -Insan bedenini tek eliyle
2 Nesne kolundan durus /robot cinsiyeti. insan bedenini surtklemesi. /glcun temsili.
sUruklenen -Bileginden surtklenen mavi sUruklemekte. -Robotun yurtyUst kadinsihgi/
insan bedeni. ceketli bir beden /61U insan/ maktull striklemesi maskulenligi.
gUc¢lu kadin robot. -Temizlik, ortadan kaldirma
gorevinin cinsiyete atfedildigi.
-YUz ifadesinden siddet
A gdérdugu/darp. e Lo e
O.!”T“§ b|r§y|n -Olduralmus bir erkek bedeni. L.J.St..S'p'f blrgy|nlld§h| KUQUK
yuz ifadesi. } . Yasami dusUrulerek oldurulebilecedi.
; -Kiyafetlerinden yonetici veya ) . S
3 Insan . L 9 sonlandiriimis -Egemen ideolojiye uymayan kisinin
Ust sinif birisi oldugu. : . ;
Yerde yatan RV insan bedeni ortadan kaldiriimasi/ saskinlik/ infaz
beden -Gozlugun yazde yamuk
: durmasi/fansizin/siddete
maruz kalma durumu.
-ici kanla dolmus kuavet/ bedenden
-Gri oval zemin, kivet/ Esﬁalan kan/slen kisiyi temizleyen
Kanli kGvette arinma/ yok olus/temizlik. L
g s ; -Kavetin deforme olmasi/imha
kiyafet. -Oldurulen kisinin bedeni de ; . . L ; !
; : A - Insan bedeninin isleminin rutinlesmesi.
4 insan yok edilmeli/ 6lim /imha, - ) S o
- yok edilmesi -Takim elbiseli/ Ust sinif kisinin
Olu adam ortadan kaldirma. e ]
) ) ) dlumu/kiyafetlerin bos kalmasi/
iskeleti. -Ortadan kaldiriima/ iskelet/ 237
kemik/ kiyafetler/ bez parcasi anlam bosalmasi/degersiz hayat.
’ -Birinin ortadan kaldiriimasina
yonelik alternatif teknikler.
Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi
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Gorsel 4

Atomic Heart Dijital Siddet Gorselleri Il

Gorsel 4'te belirtilen dijital siddet icerikli sahne

kesitlerin gdstergebilimsel analizi Tablo 8'de yer
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almaktadir.
Tablo 8
Atomic Heart Dijital Siddet Gorselleri Gostergebilimsel Analizi Il
No Gosterge Gosteren Gosterilen DUz Anlam Yan Anlam

-Balerin robot, zarif durusu/

duvara yansiyan gélge/ -Olum ve sanat/ 8limdeki incelik/
Sahnede katil. sanattaki kusursuzluk/ vahsetin
kadin robot. -Narinligin vahseti guzellestirmesi.

gizlemesi. Balerin robot -Balerin ile naiflik/ siltet, 8lGm/
Kablolar ile -Balenin/sanatin 8lumu ve kablolarla beklenilmeyen katil/ glic dengesi.

1 asili duran temsil etmesi/sanatsal asili kalmis bir -Dijitalin/teknolojinin hayati gtzel
Nesne- ] e . oo s
Mekan cansiz insan olum. erkek bedeni. sunmasi/arka planda hakimiyet sahibi/

bedeni. -Silah namlusu/ tehlikeye kontrol/yénetmek.

Silah karsl tetikte olma/savunma. -lyimserligin, narinligin, 6lumun, siddetin
namlusu. -Odanin tonlari/ sari/ kadin robotla sunulmasi/ seytansi kadin/
kirmizi/ modern cizgiler kadinin étekilestirilmesi.

sanatsalliy/ kusursuzlugu.
-Sopa tutan erkek robot -Robotun biyikli olmasi/erkek/ siddete
saldirgan konumu/ yénelimli/ saldirgan temsil.
Beyaz Beyaz ; . P . -
- duygusuz. o -Biyik sekli / fasizm/ Gniforma/ ideolojik
Uniformali ool Uniformali o
-GokyuzU, kayaglar ve bélinme.
biyikli robot. - L biyikli robotun .
2 agaclar/gunduz/toplum/ Kareisindakine -Poker surat/ mekanik ve duygudan
insanlar ve robotlar/ 3 yoksunluk/ duygusuz yaratik/ insan
Nesne Sopa tutan sopa
kel robot kutuplasma. kaldirmasi dl§|l{k' . .
) -Robotlarin saldirma/ yok ’ -Fasist bireyler, robotlarla es deger/
etme/zarar verme gudusu. otekilestirme/ etiketleme.
flrjsamvn, mutasyona -Teknolojik deneylerin insanlari
ugradigl/ yaratik olusu/ - -
Yaratik. bilincsiz mutasyona ugratmasi/ yaratiga
fMut(;asyona ugramak/ beyin  Mutasyon dénusme.
Fiskiran L . } -insanin baskalasmasi/ birey olmaktan
3 Nesne yitimi / canavarlagsmak. insanin, birey ) )
kirmizi sivi. " : ) N . cikmasi/ insanlara saldirmasi/ kitlesel
-Mutasyona ugramis birey, ile mUcadelesi. imha
: . kendi irkina saldirmakta. L )
Insan eli. ; s -Teknolojik deneylerin her zaman basari
-insan disi hal/tiksing/ ) o
o . ile sonuclanmadigi/ kaos.
igrenti.
—Kadln robotun, bireyin -Toplumdaki ataerkilligin, erkek
Yerde cinsel organina basmasi/ AV L
. . ) egemenligin Uzerine basiimasi/gtcun
yatan insan cinsel siddet. o .
o N N ) Robotun kaybi/ erkegin yerde/ kadinin Uste
bedeninin -GokyUzu, mekan /kapali bir M
RN - .. - yerde yatan konumlanmasi/ dayanikliligi.
alt bolumu. alan/ Ust yénetici /makam/ - . o "
. : bir adama -Gug, erkek olanda degil, teknolojik
4 Kadin yoénetim. - . - )
; . karsi fiziksel ve  olanda/ teknolojik olan kadinsi/ siddetin
Insan- robotun sag -Kadin robot tarafindan ) L . . -
M . cinsel saldirisi. temsili kadin/ robot/ ezilen, siddet géren
Nesne ayagd!. cinsel organa darbe/ erkek
KapaJ| bir agagllama[ a;ag[!anma/ -Ataerkilligin maglubiyeti/teknolojinin
mekan. erkeklik glict/ gug L
A galibiyeti.
dengesizligi.
Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi
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Analiz edilen sahnelerde goéruldigu Uzere

gostergeler; insan, nesne (robot, makine, yaratik
vb.) oda)
alinmistir. incelenen sahnelerde kanh gérinttler

ve mekan (kapall kapsaminda ele
ile 6lum ve dehset iceren 6gelere (Sahne 1, Sahne

3), fiziksel siddetin (Sahne 2, Sahne 3), cinsel

Gorsel 5

296

siddetin (Sahne 3) ve psikolojik siddetin (Sahne 1)
varligindan s6z edilebilmektedir.

Gorsel 5'te belirtilen dijital siddet igerikli sahne

kesitlerin gostergebilimsel analizi Tablo 9'da

sunulmustur.

Atomic Heart Dijital Siddet Gorselleri Il

Tablo 9

Atomic Heart Dijital Siddet Gorselleri Gostergebilimsel Analizi Il

No  Goésterge Gosteren Gosterilen Duz Anlam Yan Anlam
-Kablolarin insani sarmalamasi/ -insani sarmalayan yaratik/ yilan
Gozluklg, kontrol/ ele gecirme. ) Kisi kapi ben;g?me5|/ teknolojinin igine
T -Kapl arasina sikisan birey/ cektigi insan.
Uniformali . e arasina T,
; korku/ endise/ 6lum. -Teknolojinin Kisiyi sarmasi/ korku/
erkek insan. U sikismis ve ) e 9
1 ) -Fon, mekaniklik anlami/ tehdit/ caresizlik/ bagimiilik.
Insani ! kurtulma I
; teknik/ kontrolden cikan . . -Bireyi saran/ uzanti/ kablo/
Insan sarmalayan . mUcadelesi - :
- mekanikler. ] teknoloji/ tehlike.
bir kablo. : . . vermektedir. .
-insani sarmalayan guc¢/aciz -Kapana kisilma/ kabullenmis
birey/ glicstiz insan. beden/ /6grenilmis caresizlik.
-Dolabin kablol}ara sahip " -insanin, teknolojik uzantilarla
olmasi/ mekanik/ teknolojik > ; -
Kirmizi ara Dolaptan mucadelesi/ teknolojik olanin
. & . . uzanan kontrolU / insanlar.
renkli dolap. -Teknolojik olanin insana ) . NN .
Nesne- . 9 iplerin -Dolabin bireyi cekmesi/
2 A Ayaklari saldirmasi/ kendine dogru L T L
Mekan 2 - bireyin strukleme/ kendisine katma/
baglanmis cekmesi/ saldirgan. -
. ayaklarina birlesme.
insan. -Fonda pencere ve sandalye/ . "

A dolanmasi. -Teknolojinin beslenmesi/insan/
ev ortami/ teknolojik cihazlarin em konumu/ savunma/ siddet
insan hayatindaki konumu. Yy s ’
-Robottan gelebilecek -Robot, siddet sonucu yuzu
darbeden kaginma/ korunma/ deforme/ insan yuzU/ beden/

Zarar R
Srmi savunma. Darbe almis mekanik.
?obot i -Dogal ortamda gergeklesen bir robota, -Insan hayatina nufuz eden
3 Nesne ' olay/ansizin/ tehdit/ gluvensiz bireyin teknoloji/ zarar.
. ortam. karsl gtkma -insan bigimcilik/ insan géranam/
Mucadele . ’ . )
-Robot insan formunda/ gayreti. 6z/ mekaniklesme/ yabancilasma.
verme. - ;
normallestirme/ -Robotun insana saldirmasi/
antropomorfizm. saldirganlik/ tehdit/ dusmanlik.
-Tuvalet/kUvet/ fizyolojik ihtiyaclar/
yasamin anlamsizlagmasi.
-Farkli konumlandirilan tuvalet, -izlenebilir camlar/ havalandirma/
- klvet, yatak/oda /fev / insanlar. Oda panoptikon/ deney/ kontrol.
Minik oda, . N -~
konteynir -Kadin veya erkek/ ciplak formunda -Kendi hayal dinyalari/ biling
4 Mekan- ' beden/ cinsiyetsizlik/ herkes alt  kutularda kaybi/ anlamsiz hareketler/ tek
Insan ic camasirl: ic camasirli. yari ¢iplak tiplestirme.
iﬁsganlaf -Birbirlerinden farkli eylemler/ insanlarin -Ciplaklik/ deney faresi/ denek/
dans/ sabit durus/ duygu/ hareketi. hayvanlasma/ iradesizlik.
mutluluk. -Deneyler/ teknolojik
determinizm/ kéle insan/ kiimes/
evcillestirme.
Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Dergi
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Gorsel 5'te yer alan sahnelerin gdstergebilimsel
yaklasimla yorumlandigi Tablo 9'da korku ve endise
gibi unsurlarin (Sahne 1), fiziksel siddetin (Sahne 1,
Sahne 2, Sahne 3) ve psikolojik siddet (Sahne 4)

varligindan séz edilebilmektedir.

Tartisma ve Sonug¢

Teknolojinin gelismesi, insan hayatinda bir¢ok
alani degistirmistir. Bu degisikliklerden biri de
geleneksel oyun anlayisinin  dijitallesmesidir.
GUnUmuzde oyun severler, dijital imkanlardan
yararlanarak bulunduklari yerden dijital oyunlara
erisebilmekte ve edlenebilmektedir. Ancak,
bu oyunlar eglencenin yani sira siddeti de
barindirmaktadir. Oyuncular, fiziksel, cinsel
ve psikolojik siddete maruz kalabilmektedir.
Dijital ortamlardaki siddetin varligi, bu konunun
arastirlmasi ihtiyacini ortaya cikarmaktadir. Bu
calismada, dijital siddetin nasil yansitildigi “Atomic

Heart” video oyunu Uzerinden incelenmistir.

Arastirmada dijital oyunlarin siddeti nasil temsil
ettigi sorusu, icerik analizi ve gdstergebilimsel
analiz ¢cozUmlemeleri sonucunda ortaya
konulmustur. Bu dogrultuda 9 saat 45 dakikalik
oyun surecinde siddet icerikli kavramlarin siklikla
kullanildigl, cinsel siddet kavramlarina da yer
verildigi  gozlemlenmistir. Oyunun konusuyla
Ozdeslestirilecek  “comrade”, ‘“crispy critters”,
“robosexual” gibi terimler siklikla kullaniimaktadir.
“Comrade” kelimesi Turkge'de “yoldas” anlamina
gelerek komunizm ¢agrisini olusturmakta ve
komuUnist yasama aidiyet saglamaktadir. “Crispy
critters”, “robosexual” gibi ifadeler teknoloji odakl
cinsel siddet niteli§i tasimaktadir. Dolayisiyla
oyunun kendine &zgu siddet dilini olusturdugu
aciktir. Oyun boyunca kullanilan “fuck”, “pussy”,
“squirt”, “bastard”, “sex”, “whore”, ‘“suck ass”
gibi ifadeler oyunculari kavramlari 6grenmeye
yonlendirmekte ve cinsiyetci hakaret bilinci
olusturmaktadir.  Oyunun  sure  kisitlamasi
olmamasi nedeniyle, oyuncular oyun dunyasini
istedigi kadar deneyimleyebilmektedir. Bu durum,
oyuncularin oyunun alt mesajlarina maruziyetini
artirmakta ve iletiimek istenen mesajlarin

tuketimini kolaylastirmaktadir.

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi

Oyuncular robotlari  ve mutant yaratiklar
oldurdukce yeni bir silah elde ederek oyunda
ilerleyis saglayabilmektedir. Dolayisiyla uyguladigi
siddet oraninda &dullendirilen birey icin eylem,
mesru hale gelmektedir. Ayni zamanda robotlarin
6lumune dair géruntulerin sikligl, ideolojik olarak
komuUnizmin Kkarsiti fasizmi temsil eden biyik
gorseli, mekanik o6zellikleri (elektrik devresinden
olusmasl)) ve duygu belirtisi tasimamasi
bir amac¢ ugruna doldurmenin gerekliligini
benimsetmektedir. Oyunun Kkimi sahnelerinde
de siddetin, vahsetin ve 6lumun temsili sanatsal
glzellemeyle  gdsterilmektedir.  Bu  durum,
Huizinga'nin (2013:19) oyun kurgularinin, butunsel
olarak bireylerin karsisina c¢iktigi ve oyuncular
tarafindan  kurgunun  butUnsellik icerisinde
kavranmasi ve degerlendirilmesinin kacginiimaz

oldugu fikriyle 6zdeslesmektedir.

Calismanin ikinci sorusu olan dijital oyunlarda
siddeteydnelik alt temalar; fiziksel, psikolojik, cinsel
siddet seklinde ortaya konulmaktadir. Fiziksel
siddet bashgl altinda ana karakterin 6ldurme,
hayatta kalma, kotuleri yok etme miucadelesi,
robotlarin insanlari 6ldurme, onlardan kurtulma
cabasi yer almaktadir. Cinsel siddet baglaminda
basrol karakterinin silahlarini degistirmek veya
gelistirmek icin gittigi NORA istasyonlarinda
(makine) pornografik igeriklerin bulunmasi, basrol
oyuncusunun cinsel bdlgelerine gergeklestirilen
saldirilar ve soylemlerdeki asagilayici ifadeler
gosterilmektedir. Psikolojik siddet kapsaminda
ise ideolojik olarak o&tekilestirme, etiketleme,
asagilama, klUcuk duslUrme sahneleri s6z konusu
olmaktadir.

Calismanin ikinci sorusu olan dijital oyunlarda
siddete yonelik alt temalar; fiziksel, psikolojik,
cinsel siddet seklinde ortaya konulmaktadir.
Fiziksel siddet bashdl altinda ana karakterin
oldurme, hayatta kalma, koétuleri yok etme
muUcadelesi, robotlarin insanlari 6lddrme, onlardan
kurtulma gabasi yer almaktadir. Basrol karakterinin
silahlarini  dedistirmek veya gelistirmek icin
gittigi NORA istasyonunda (makine) pornografik
karakterlerin  cinsel

iceriklerle  karsilasmasi,

bdlgelerine gerceklestirilen saldirilar ve
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soylemlerdeki asagilayici ifadeler ise cinsel siddet
Psikolojik

siddet kapsaminda ideolojik olarak &tekilestirme,

baglaminda  degerlendiriimektedir.
etiketleme, asagilama, kuguk dusurme sahneleri
s6z konusu olmaktadir.

Gostergebilim analizi neticesinde “Hayatta kalma
mucadelesi”, “6zgurluk icin savas”, “dusman
nesneler” ve “insanligi kurtarma” gerekgelerinin
siddeti mesrulastirmasi, igerik analizi sonucunda
siddet oOgelerinin  (6ldUrme, yaralama, ezme
vb.) siklik durumlarindaki bulgular literattrdeki
calismalar (Arict & Kiling, 2021; Kocurek 2015;
Smith et al, 2003; Wolock, 2004) ile benzerlik
tasimaktadir. Bu calismalarda c¢esitli video
oyunlari ele alinarak siddetin nasil temsil edildigi
gosterilmektedir. Farkli 6rneklem, metodoloji ve
elestirel yaklasim ile yapilmis bu ¢alismalar nihai
olarak oyunlardaki dijital siddet varligina dikkat
cekmekte, 6zellikle gencler ve ¢cocuklar Uzerindeki
etkisine yonelik sonuglar paylasiimaktadir. Atomic
Heart oyununda ustun teknolojiyle donatiimis
silahlar ile gerceklesen siddet davranislari, oyun
karakterinin fiziksel, cinsel ve psikolojik siddet
baskisina ugramasi, dijital oyunlarda dijital siddet
ogelerine maruz kalindigina yoénelik galismalarla
desteklenmektedir. Dijital siddet bagdlaminda
ortaya konulan arastirmalar arasinda c¢alismanin
bulgulari ile ayrisan calismaya rastlanilmamistir.

Oyunun ¢dézUmlemesinde varilan sonuglardan bir
digeri ise siddetin vahsi boyutlarda (Gorsel 3'te
Sahne 4) yansitiimasidir. Olum, sadece cansiz
beden sunumu olarak degil, intikam, yok etme,
kurtulma mucadelesi icerisinde sunulmaktadir.
Bu nedenle birey kendini bu eylemler karsinda
suclu hissetmemektedir. Oyunda olum
sahnelerinin korkung bir sekilde gerceklestiriimesi,
oyuncunun asla oélen  karakterler/ezilenler/
dtekiler gibi olmamasini islemektedir. Utopik bir
dinya tasviri ile baslayan oyunda teknolojinin
kontroli kaybedildiginde olusacak distopik bir
dUnyay! yansitan Atomic Heart, siddetin varligini,
“insanligin sonunu getirmeye calisan” robot ve
makinelere atfetmekte, dolayisiyla oyun, siddeti
gerekli kilmistir. Oyuncular robotlara karsi bir

mUcadele igine girerek siddeti igsellestirmeye

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi

neden olmaktadir. Bu baglamda siddetin
normallestirilmesi oyunu oynayan kullanicilarin
zihinlerinde yer edinmekte ve yasam alanlarina
sirayet edebilmektedir. Godfrey (2022: 680),
oyunlari yalnizca pazar ve eglence bicimleri
olarak degdil, ayni zamanda siddet unsurunun
detayl bir sekilde gosterilmesiyle gunlik yasamin
militarizasyonunda da guglud bir rol oynadigi
vurgusunu yapmaktadir. Nitekim oyunculari birer
medya kurbani olarak degerlendirmek yerine aktif
kullanici olarak gormek yerindedir.

TUum oyunlar, bireylerin istedi dogrultusunda
gerceklestiriimektedir. Dolayisiyla birey, 6zgurce ve
goénullu olarak surece dahil olmaktadir (Huizinga,
2013:24). Bu yaklasim, oyunda karsilasilan siddet
icerikli sahnelere karsi bir savunma merkezi
olusturulmadigini ve verilen mesajlara karsi

savunmasiz kalindigini da destekler niteliktedir.

Teknolojinin gelismedigi dénemlerde toplumsal
hayat, gucun tek merkezde toplandigi bir sistemle
yonetilmektedir. Oyunda hakim olan yonetim
sisteminin de monarsi veya Platon'un devlet

anlayisi Uzerine oldugu gorulmektedir.

Dijitallesmeyle beraber bu ideolojik bakis agisinin
hala devam ettigi goérulmektedir. Oyunda
bireylerin, ‘Limbo’ adi verilen hayal dunyalarinda
gezinirken iradelerinden yoksun olduklarinin
aktarildigi (Gorsel 5'te Sahne 4) sahnede Kisiler,
insan formunda resmedilmektedir. Oysa George
Orwell'in romanlarindaki  gibi  “robotlasan
yasam tarzi” mesajl oyuncuya verilmektedir.
Bireylerin anilari, hatiralari kendi dunyalarinda
akarken birini oldurebilir, hirsizlik yapabilir ve
bunun farkina varmamak Uzere kodlanabilirler.
Bu durum da belli bir Ust sinifin becerisi ile
insanlarin yonlendiriimesinin mumkun oldugunu
gostermektedir.  Bireylerin  cinsiyetsiz  olarak
sunulmasi, anlamsiz davranislarda bulunmasi,
insan formunda olduklarini ancak ‘insan gibi’
yasamadiklarini ortaya c¢ikartmaktadir. Bireyin
cinsiyetsizlestirilmesi, kimliksizlesme olarak anlam
kazanirken iradesiz olusu, otomatlasmasi ve
kolelesmesi anlamini tasimaktadir. Teknolojinin

karsisinda insan hayatinin degersizlestirilerek kole
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konumuna indirgenmesi ve toplumun panoptikon
goOzetim altinda takip edilmesi, teknolojinin kot
amacli bireylerin eline gectiginde dlinyanin kaosa
donecedine yonelik 6ngdru olusturmasi ideolojik

alt metinlerinden birkacgini olusturmaktadir.

Oyunda ideolojik gdéndermelerin  yani sira
toplumsal cinsiyetgi yaklasimlarin var oldugu
cinsel, fiziksel ve psikolojik siddetin yansimalari
ile calismada ortaya konulmaktadir. Kadinlarin
guclu olarak sunulduklari sahnelerde (Gorsel 3'te
Sahne 2, Gorsel 4'te Sahne 4) cinayeti temizleme,
cinayet isleme, cesedi kaldirma gibi eylemler s6z
konusuyken diger sahnelerde gugsuz, siddet
gormus, cinsel achgi olan, sapkinhga tesvik eden
kisiler (Gorsel 3 ‘te Sahne 1) olarak gdsterilmektedir.
Dolayisiyla kadinlk; kotuluklerle, olumsuzluklarla
oOzdeslestirilerek seytan (kotuluklerin basi) anlam
yUklemesi yapilmaktadir. Robot kadinlarin itaat
ettikleri sahnelerde ise yénlendirilen (yénetilen)
robotlarin kadinlar oldugu mesaji da cinsiyetgi
anlam olusturmaktadir. Kadin robotlarin oyun
boyunca tiz sesli, rujlu, feminen durus ile
sunulmasi kadinsihdi belli formlara indirgedigini
gostermektedir. Kadin, robot olarak sunulsa dahi
belli kalip yargilara maruz birakilmaktadir. Erkek
karakterler ise Ust ydnetici (Gorsel 3'te Sahne
3), magdur (Gorsel 5'te Sahne 1) ve fasizm ile
oOzdeslesmis biyikli kdtl robotlar seklinde daha
basit ve siddetten gzt donmus (Gorsel 4'te Sahne
2) olarak sunulmaktadir.

Atomic Heart oyunu, dijital siddetin yani sira
teknolojinin insan hayatina nasil yerlestigini de
ortaya koymaktadir.Budurum, Veblen'in Teknolojik
Determinizm  yaklasimi  ile  desteklenebilir.
Teknolojik Determinizmn yaklasimi, teknolojinin
toplumlari ekonomik, sosyal, politik alanlarda
dénlsume ugratmasini (Veblen, 1936/1946) ifade
ederken oyunda da dijitallesmis nesneler, robotlar,
makineler ile dijital dUnya yaratiimaktadir. Bu
sayede toplumsal alan degisiklige ugratiimakta
ve egemen gug teknolojiye atfedilmektedir.
Oyunda teknolojik aygitlarin ele gegirilebilecegdi
(hacklenme), mutlak hakimiyetinyine gug¢ sahipleri
arasinda paylasilabilecedi anlami verilmektedir.
DUnyanin dijitallesme sayesinde kontrol edilen

bir ortama dénuUsecegdi vurgulanmaktadir. Oyun,
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siddetin gerekli oldugu gdsterilirken ayni zamanda
dijitallesmeyi ‘kontrolstzluk altindayken' olumsuz
sekilde sunmaktadir.

Arastirmada ele alinan dijital oyunlar ve siddet
konusu daha sonra gercgeklestirilecek calismalara
fayda saglayacadl dusunUlmektedir. Yapilacak
arastirmalar icin dijital oyunlarin kultUrlere gore
alimlama farkliliklari ve kullanici deneyimi iceren
saha calismalari onerilebilir. Atomic Heart oyunu
ile siddetin sadece fiziksel ortamlarda degil sanal
dinyada da guUglu bir sekilde empoze edildigi
sonucuna ulasiimistir.
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Extended Abstract

The development of technology has changed
many areas in human life. One of these changes is
the digitalisation of the traditional understanding
of games. Digital games, which are the new
form of traditional games, reflect the change
and transformation of technology. Digital games
create a social, individual and sociological fictional
universe for individuals. The scenarios of digital
games lead to the virtual reproduction and
representation of violence through the inclusion
of negative subtexts and content (visual, verbal,
auditory). The term “digital violence” in the
context of video games encompasses a range
of manifestations, varying in terms of their
presentation, content, and frequency. As an
extension of technology, this medium transforms
society while structuring it, just like other mass
media, with various messages added to the game
dynamics. Therefore, the aim of this study is to
show how much and in what way digital violence
is reflected in digital video games.

Veblen's  Technological Determinism and
McLuhan's “The medium is the message” are
the basic sub-theories of the study. According to
Veblen (1946), technological determinism refers to
the transformation of societies in economic, social
and political areas by technology, while McLuhan’s
(1965) “The medium is the message” approach
points to the importance of the medium through
which the message is delivered in conveying the

message.

The game “Atomic Heart” was selected for
the study sample, and the 9-hour, 45-minute
walkthrough video was analysed between 10 April
and 5 July 2023. In addition to being a game that
was voted very positively by its users on gaming
platforms, the fact that it received a score of 9/10
among the current games of 2023 was a significant
factor in determining the Atomic Heart game as a
suitable sample. At the same time, the fact that the
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content labels of the game contain the concepts of
‘horror’, ‘sexual content’, ‘robot, ‘cyborg’ caused it
to be preferred in terms of serving the purpose of

the research.

It was determined that a mixed approach was
the most appropriate methodology for this study.
Embedded was conducted, and content analysis
and semiotic analysis were employed. The content
analysis was based on the frequency of repetition
of violent scenes and concepts. Accordingly, the
video content was subjected to a dual analysis by
each researcher, with the objective of collecting
and controlling the data. Following the completion
of the content analysis, a semiotic analysis was
conducted. During the semiotic analysis, it was
revealed how the play “Atomic Heart” included
violence throughout the stories and the messages
contained in the scenes.

The unique value of this study is that it is the
only one in the existing literature to analyse a
similar sample using the same methodology.
Furthermore, it makes a significant contribution
to the existing literature on digital violence by
examining this phenomenon in the context of a
contemporary game using two different analytical
techniques.

As a result of the findings obtained, the existence
of different types of violence (physical, sexual,
psychological) is in question, but it is seen that
the user is exposed to these types of violence too
much. In the context of physical violence, the main
character’'s struggle to Kill, survive and destroy
the villains, and the robots’ efforts to Kill people
and get rid of them are included. In terms of both
sexist and verbal violence, technology-orientated
expressions of sexual violence such as Crispy
critters and robosexual are frequently encountered
inthe game. It isevident that the game in question
establishes its own unique vocabulary and context
for violence. In the context of psychological
violence, there are scenes that exemplify the
processes of ideological marginalisation, labelling,
humiliation and dehumanisation. A semiotic

analysis revealed that the portrayal of violence
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was characterised by its brutal dimensions. Death
is presented not only as a presentation of a lifeless
body but also in revenge. Therefore, the individual
does not feel guilty in the face of these actions. The
fact that the death scenes in the play are realised
in a horrible way, the actor should never be like the
deceased characters.

Atomic Heart, which reflects a dystopian world
that will occur when the control of technology
is lost, attributes the existence of violence to
robots and machines trying to bring the end of
humanity, thus making digital violence necessary.
Upon examination of the ideological subtexts
of the game, it becomes evident that while the
individual's desexualisation gains meaning as
de-identification, it also carries the connotations
of the individual's lack of volition, automatisation
and enslavement. It has been observed that
the devaluation of human life in the context of
technological advancement, the reduction of
human life to a state of slavery, and the surveillance
of society under the principles of panopticon
surveillance are presented as a prediction that the
world will descend into chaos when technology
is placed in the hands of malevolent individuals.
Besides  ideological references, gendered
approaches are also encountered in the play.
In the scenes where women are presented in a
powerful position, actions such as cleaning up
the murder, committing murder, removing the
corpse are in question, while in other scenes they
are shown as powerless, violent, sexually hungry,
and encouraging perversion. As a result of the
research, it was observed that digital violence was
committed both verbally and visually. As a result of
the research, it was observed that digital violence
was processed both verbally and visually. At the
same time, within the scope of semiotic analysis,
the struggle for survival, war for freedom, hostile
objects and the reasons for saving humanity make
violence possible, and in the context of content
analysis, the findings in the frequency of violence
elements (killing, injuring, crushing, etc.) are similar
to the studies in the literature, thus showing that
the study is supportable.

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi

The presentation of violence in different types
causes the individual to be exposed to violence
more and to legitimise and deem Vviolence
necessary to achieve the goal. The fact that
verbal and visual violence is constantly reflected
on the screen throughout the game may lead
the player to normalise violence mentally. It has
been concluded that violence is imposed strongly
not only in physical environments but also in the

virtual world with Atomic Heart game.
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