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Ozet

Gerek geleneksel gerekse dijital medyada siddet, neredeyse giindelik hayatin bir pargasi haline gelmis siradan bir olgu olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Diger bir deyisle, ne medyada siddetin varligi, ne de bu konu izerinden yiritilen tartismalar yenidir. Ote
yandan siddetin kurgusal igerikteki sunumu farkli bir bakis agisiyla ele alinmalidir, 6zellikle de estetize edilmesi baglaminda. Dijital
teknolojilerin sagladigi olanaklar dolayisiyla siddet, sanal ama gergekgi, denetimsiz ve hatta neredeyse fltursuz bir bicimde
karsimiza gikmaktadir. Ozellikle dijital oyunlarda, siddet bu &zelliklerinin yani sira estetize edilerek olusturulmaktadir. Bu ¢calismada,
bir medya anlati tiirG olarak dijital oyunlar ele alinmakta ve bu oyunlarin tanitimi igin hazirlanan sinematik fragmanlarda yer alan
siddet olgusunun nasil sunulduguna, 6zellikli olarak da nasil estetize edildigine dayali bir inceleme gerceklestiriimektedir. ilk
asamada siddetin medya iceriginde nasil estetize edildigi Gzerine bir tartisma yirutilmekte; ikinci asamada ise League of Legends’a
ait rastlantisal o6rneklem vyoluyla segilen sinematik fragman, Levi-Strauss ve Barthes’in mitsel ¢dzimleme yontemlerine
dayandirilarak incelenmektedir. Boylelikle, siddetin estetize edilmesi dolayisiyla olusturulan anlamsal evren ortaya konmaya
¢ahisilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Siddet, estetik, dijital medya, dijital oyunlar, mitsel ¢ozimleme.

Aesthetics of Violence in Digital Games: A Mythic Analysis on League of Legends

Abstract

Violence has been encountering as a phenomenon which is a part of daily life in both traditional and digital media. In other words,
neither the existence of violence in the media nor the debates on this subject are new. On the other hand, the presentation of
violence in fictional content should be viewed from a different point of view, especially in the context of aesthetization. Because of
the possibilities provided by digital technologies, violence emerges as a virtual but realistic, uncontrolled and even almost apathetic.
Especially in digital games, violence is created by aestheticizing these features as well. In this study, digital games are discussed as a
type of media narration, and an examination based on how the violence phenomenon in the cinematic fragments prepared for the
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promotion of these games are presented and specifically aesthetized is carried out. In the first stage, a debate is on how violence is
aesthetized in the media; In the second stage, the cinematic fragment selected through the random sample of the League of
Legends is examined by mythical analysis. In this way, the semantic universe is being tried to be revealed because the violence is
aesthetized.

Keywords: Violence, aesthetics, digital media, digital games, mythical analysis.
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1. Giris

Siddet, Antik ¢aglardan bu yana insan ve toplum hayatinda vardir. O kadar vardir ki, kutsal ayinlerden cezalandirma
yontemlerine, sportif faaliyetlere ve hatta sanata degin her alanda kendine yer edinmistir. Haliyle pek ¢ok bilim dall,
ozellikle de psikoloji, sosyal psikoloji, sosyoloji gibi alanlar, siddetin neden kaynaklandigini, nasil tezahir ettigini ve
bireysel / toplumsal etkilerini sorgulayan ¢alismalara odaklanmistir. 1800°Iii yillardan bu yana da “iggiidiisel Yaklasimlar
(Psikoanalitik Kuramlar)”, “Durtt Kuramlan”, “Kusaklararasi Gegis Kurami”, “Akilci - Duygusal Kuram”, “Sosyal — Bilissel
Ogrenme Kuramlar”, “Davranis¢i Yaklasim”, “Biyolojik Kuram” ve “Toplumsal ve Feminist Kuramlar” gergevesinde
aciklanmaya calisiimaktadir. Siddet ve / veya siddet iceren davranisi ortaya cikaran saldirganligl, anlamaya ve
aciklamaya galisan tim bu calismalarin geneline bakildiginda ilk fark edilen siddetin varliginin kabul gérdugudur.
Esdeyisle, siddet birey ya da toplum hayatinda inkar edilemeyecek bigcimde vardir. Farkh nedenlerden kaynaklanabilir,

farkh sonuglara yol agabilir ya da etkisinin nicel sonuglari tartigilabilirse de varhgi kesindir.

Rene Girard (2003), eseri Siddet ve Kutsal'da g¢ok temel bir argliman ortaya koymaktadir. O’'na goére siddet
farmakondur (pharmakon). Antik Yunancada pharmakon iki anlama gelmektedir: Zehir ve panzehir. Girard’ in buradaki
soylemi, siddet igerikli gelenek, ritliel ve seyirlik gosterilerin toplumu olusturan bireylerde halihazirda var olan siddeti
sagaltmak icin yine siddetin kullaniimasidir. Bu noktada siddet katartik bir islev de gérmektedir. Ve siddetin bu yoni
kiltire dair hemen her alanda gorilebilecegi gibi oyunlarda da gorilir. Hatta Girard birer oyun olarak nitelendirdigi
Yunan Tragedyalarinda bunun somut bir bicimde yasanmishgindan séz etmektedir. Ote yandan Huizinga’ya (2006)
gore, oyun ve siddet (6zellikle de bedensel miicadele ve fiziksel efor gerektiren oyunlarda) birbirine ickindir. Dolayisiyla
Homo Ludens icin siddet yeni bir olgu degildir. Bu noktada ifade edilmesi gereken sudur ki, hem oyun hem de siddet
kiiltirel unsurlardir. Toplumdan topluma degiskenlik gdstermektedirler. Ote yandan her toplumda da varliklarini
stirdurmektedirler.

Bugliniin bilimsel diinyasinin oyun ve siddet arasindaki baglantiya bakisi ise biraz daha farkh bir bicimde tezahir
etmektedir. Zira dijitallesme siirecine gegisle birlikte, hemen tiim diinyada geleneksel oyunlar yerini giderek artan
oranda dijital oyunlara birakiyor gibi gériinmektedir. WeAreSocial tarafindan hazirlanan 2019 yili Kiiresel Dijital Rapora
gore 1 milyar askin insan dijital oyunlari oynamaktadir (https://wearesocial.com/global-digital-report-2019; Erisim
Tarihi: 02.08.2019). Dijital oyunlarin popilerligi tGzerine sadece bu veri dahi ciddi bir anlam tasimaktadir. Ancak bu
popllerlik beraberinde tartisiilmasi gereken pek ¢ok konuyu da getirmistir ki bunlarin basinda dijital oyunlarda yer alan
siddet gelmektedir. Oyun ve siddet arasindaki iliski, etkileri ve alimlanmasi baglaminda pek ¢ok bilim dalinin yani sira
iletisim bilimleri alaninin da odak noktasindadir. Daha ziyade olasi olumsuz etkilerini tespit etmek ve incelemek {izerine
kurulu calismalar bu minvalde gergeklestiriimektedir. Ote yandan siddetin sunumu, daha dogru bir ifadeyle estetize
edilerek sunumu UGzerine ¢ok fazla ¢alisma bulunmamaktadir. Olanlar ise daha ziyade bir oyunun popdularitesini
artirmak (izere estetik 6gelerin nasil kullanilmasi gerektigi konusuna odaklanmaktadir. Ancak, kanimizca asil
incelenmesi gereken konu siddetin estetiginin oyunlarda tasidigl anlam ve buna dayali oyuncu alimlamalari olmalidir.
Bu calismada, dijital oyunlarda siddetin estetize edilmesi ve bu dogrultuda yapilacak bir ¢dziimleme yer almaktadir.
Ote yandan ilerleyen dénemlerde mutlak surette oyuncularin alimlama pratikleri {izerine de bir ¢alisma yapiimasi
gerekmektedir. Zira medya igerigini tek basina ¢éziimleme ¢abasi, izleyici alimlamalari olmadan fazla bir anlam ifade
etmemektedir. Ancak her iki analizi tek bir makalede bir araya getirmek, stiphesiz ki bicimsel sinirliliklardan dolayi,
konuyu derinlemesine incelemeyi olanaksiz hale getirecektir. Bu nedenle, ilk asamada dijital oyunlarda siddetin nasil
estetize edildigine dayal bir ¢ozimleme gergeklestirmek uygun gériinmektedir.
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Bu baglamda, calismanin ilk kisminda oyun ve siddet iliskisi ele alinmaktadir. ikinci kissmda dijital oyunlarda siddetin
estetize edilmesine yogunlasiimaktadir. Calismanin Gglnci kisminda, ilk yayinlandigr 2009’dan bu yana dinyada ve
Glkemizde en ¢ok oynanan dijital oyunlarin basinda gelen League of Legends oyununun resmi YouTube kanalinda
2014’te yayinlanan “A New Dawn” isimli sinematik fragmani mitsel ¢dziimleme yo&ntemiyle ¢6ziimlenmektedir.
Boylelikle, siddetin dijital oyunlarda gerek daha fazla kisi tarafindan oynanmasini saglayacak bir katalizor gorevi
gormesi, gerekse estetize edilmis siddet dolayisiyla ortaya ¢ikan anlam ortaya konmus olmaktadir.

2. Oyun ve Siddet

Oyun ve siddet, zit gibi gérinen iki kavram olmakla birlikte, olgusal baglamda sanildigi kadar birbirine uzak olmadiklari
tespitini yapmak mimkindir. Buglin oyun ve siddet arasindaki iliski, hemen timiuyle dijital oyunlar ekseninde
gerceklesmektedir. Ancak tarihin ilk donemlerinden bu yana c¢ocuklar, adolesanlar ve/veya yetiskinler arasinda
oynanan pek ¢ok oyunda siddetin izlerini gormek mimkindir.’ Huizinga (2006: 120-121), oyun ve g¢arpismanin ¢ogu
kez fiili olarak i¢ ice girdiginden sdz etmektedir. Ozellikle kisitlayisi kurallar olan her tiirden miicadele, catisma ve
¢arpismanin, halihazirda bir oyuna dair 6zellikleri tasidigini vurgulamaktadir. O'na gore, 6rnegin yavru kopekler veya
cocuklar, tamamen eglence amagli olarak —elbette belirli sinirlar ve kurallar dahilinde- déviismektedirler. Bununla
birlikte, eglence ve miicadeleyi bir araya getiren daha farkli bigimlerde uygulamalarla da karsilagilmistir tarih boyunca,
ki bu uygulamalarda (ya da Huizinga’nin da tanimladigi bigimde oyunlarda) izin verilen sinirlarin kan dékme ve hatta
olumcil bir sonuglanmayi disarida birakmasi gerekli degildir. Bunun en ©6nemli 6rneklerinden biri Ortagag
turnuvalaridir mesela. Bu turnuvalar da esasen bir ¢arpisma taklididir, yani oyundur. Ancak kimi zaman oliimle
sonuglanmistir. Fiziki olarak degilse bile icerik olarak siddetin varligina, Ortacag’dan oOnce, Antik¢ag'da da
rastlanmaktadir. Keza, buglin halen Olimpiyat Oyunlari olarak tanimlanan spor miisabakalarinin da —hi¢ degilse giires
ve boks gibi- kékeninde siddet vardir. Ote yandan Roma’da son derece 6liimciil sonuglar doguran gladyatér déviisleri
de birer oyun olarak nitelendirilmekteydi. Sadece sportif aktiviteler degil birer oyun olarak nitelendirilebilecek sanat
dallarinda da siddete rastlanmaktadir. Girard (2003), birer oyun olarak Yunan tragedyalarindaki siddete vurgu
yapmaktadir. Bunlarda da siirekli olarak bir siddet gosterisi, 6limcul bir sahne ve/veya kurban ritiieli yogun bigimde
bulunmaktadir. Dahasi bazi ritleller oyun olarak algilanmakta ve ayl zamanda yogun siddet icerebilmektedir. Halen
bazi kabilelerde siiregelen ergenlige gegis tdrenleri bu baglamda degerlendirilebilir. Ornegin bir Afrika kabilesi olan
Fulalar tarafindan diizenlenen torenler, ergenlige gecisi bir kamgilama yarisini kapsamaktadir. Keza, bugiin diinyanin
pek cok yerinde de eglence amacli uygulanan bungee jumpingin kdkeni, aslinda Gliney Pasifik’teki New Hembridis
adalarinda yasayan Vanatu adasi yerlilerinin erkeklige gegis ritlielidir. Bu noktada érnekler elbette ¢ogaltilabilir. Ancak
asll konu, tarihin ilk donemlerinden bu yana siddet icerikli yarisma, miicadele, ritiel, teatral gosteri vb. uygulamalarin —
Huizinga tarafindan da vurgulandigi Uzere- oyunla olan benzerlikleridir. Zira bu tiirden uygulamalar, ilerleyen
kisimlarda daha detayli ele alinacagi tzere- birer oyun karakteri ve 6zelligi tasimaktadir. Dolayisiyla oyun ve siddetin
hem kavramsal hem de olgusal baglamda bir iliskileri oldugu saptamasini yapmak mimkiindir. Ancak bu iliskiye
deginmeden 6nce, oyun kavramina ve 6zelliklerine yer vermek uygun gériinmektedir.

“Caillois‘a (1961) gore oyun; kurallari olan, inandirici, kendine 6zgi bir zaman mekan olusturan, sonucu énceden
bilinemez, génullulik esasina dayal bir eylemdir” (Sezgin, 2016). Salen ve Zimmerman, (2004: 96) oyunu “oyuncularin
olcllebilir bir ¢ciktiyla sonuglanan, kurallarla tanimlanan yapay bir ¢atismaya girdikleri sistem” olarak tanimlamaktadir.
Kelly’e gore, “ulasilacak bir nesneyi ve buna ulasmak icin izin verilen araglari belirten, bir dizi kuralin olusturdugu bir
eglence seklidir” (1988: 50’den akt. Juul, 2003: 31). Bu ve benzeri onlarca tanim bulunmaktadir. Stenros (2017),
1930'lardan bu yana yapilan 60’1 askin oyun tanimini inceledigi ¢alismasinda, esasen bu kavrami agiklamanin oldukga
zor oldugunu ve oyunun tam olarak ne oldugunu agiklayan bir tanim bulunmadigini vurgulamaktadir. Daha sonra da
ele alinacagi tizere pek ¢ok teorisyen oyun kavramini, onun 6zellikleri, insana, topluma ve kiltire katkilari baglaminda
degerlendirmektedir. Sakallioglu vd. (2014: 119), kavramin her dilde farkh bigimlerde kullanildigini belirtmektedirler.

2 Elbette tim oyun tirleri igin bu tirden bir saptama yapmak dogru degildir. S6z gelimi dama ve satrang gibi zeka oyunlari ya da sans oyunlari bu
durumun disinda birakilmalidir. Burada kast edilen daha ziyade katiimcilarin yogun bedensel aktivitelerini gerektiren oyun turleridir.
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Onlara goére oyun, el veya ayak gibi somut ve tanimlanabilir bir sey degildir. Toplumlarin karakterine gore, bu kavrami
karsilayacak bir kelime gelismistir ve bu kelimelerin hem kékenleri hem de kullanilislari degisiklik gt’)stermektedir.3

Oyunun o6zelliklerine dayali en dnemli saptamalardan biri Platon’a aittir. Platon, oyunun somut higbir fayda getirmeyen
bir eylem olduguna isaret ederken, asil 6ziini yakaladigi konu oyunun gercege/gerceklere bagh olmamasidir. Buna
ragmen karsi konulmaz bir cazibeye sahiptir ve Tanrilar insanlara onca emekleri arasinda bir soluk alma hakki
verdiginden beri, oyuna bir zevk duygusu eslik eder (Tleubayev, vd., 2017: 30).

Yine Huizinga'ya dénmek gerekirse oyun;

- belli bir yer, zaman ve irade sinirlari igcinde, asikar bir diizene uygun olarak,

- serbestce riza gosterilen kurallara uyularak ve

- maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir (2006: 171).

Kisaca agiklamak gerekirse, oyunun en temel 6zelliklerinden biri Huizinga’ya gore riza géstermedir. Oyuncu, katilim
gostermek istedigi oyunun hem belirlenmis kurallarina, hem de bu kurallara uymaya bastan riza géstermektedir. Diger
bir unsur oyunun bir kurallar bitini olmasidir. Yer, zaman, diizen, sinirliliklar / serbestlikler vb. her sey oyun icerisinde
belirli kurallara tabidir. Kurallari cignemek, kural digi hareket etmek oyunun niteligini ve 6zlini bozmaktadir. Son olarak
da oyun, maddi bir fayda beklenmeden ve gereklilik duygusu hissedilmeden oynanmaktadir. Metin And da (2016: 28)
Huizinga’nin sdéylemlerinden yola ¢ikarak bir dizi 6zellige vurgu yapmaktadir. Bunlar, gonilluliik esash olma, 6zgiirlik,
gunliik yasamdan farkli ve gergegin disinda olma durumu, bir sonuca yonelik olma ve stireklilik gibi 6zelliklerdir.

Caillois ise oyunun alti temel 6zelligine deginmektedir:
- Ozgirliik,

- Ayrisiklik

- Belirsizlik,

- Verimsizlik

- Kurallarla yonetilme ve

- -mis gibi yapmadir.

Ozgiirliik 6zelligi, oyunun tamamen istege ve géniillilige dayali olmasindan kaynaklanmaktadir. Ayrisiklik &zelligi,
oyunun esasen sinirliliklarina génderme yapar. Zira oyun, belirli bir alan, mekan ve zamanda gergeklesir. Bu, ayni
zamanda oyunu gindelik hayattan da ayristirir. Belirsizlik 6zelligi, oyunun sonucunun belirli olmamasina ve
bilinememesine isaret etmektedir. Verimsizlik 6zelligi, oyun araciligiyla maddi bir getiri beklenmemesi anlamini
tasimaktadir. Oyun -her ne kadar belirli bir esneklige sahipse de- belirli kurallar cercevesinde gerceklesmektedir. Son
olarak, “-mis” gibi yapma 6zelligi ise oyuncunun gergek hayattan bagimsiz bir bicimde davranabilme serbestligini ifade
etmektedir.

Wolfgang Kramer ise her oyun igin gecerli olan bazi temel kriterlerden s6z etmektedir. Bunlar; ortak deneyim, esitlik,
dzgiirliik, aktivite ve oyun diinyasina dalistir (Esposito, 2005). Bu ve benzer &zellikler elbette sayica artirilabilir. Ote
yandan oyuna yonelik olarak -olgusal baglamda bir degerlendirme yapilirsa- en temel 6zelligin, onun toplumsal ve
kiltirel dokunuslari oldugunu ifade etmek mimkiindir. Oyunlar, icinde sekillendikleri topluma, ve o toplumun
dinamiklerine de temas ederler. Yani sira kiiltlrel bir baglamlari da bulunmaktadir. Ve, oyunun toplumsal ve kiltirel
baglamlari eski ¢caglardan bu yana distndrlerin ve bilim insanlarinin tartismalarinda ve ortaya koyduklari eserlerde
o6nemli bir yer tutmaktadir.

3 Bu calismanin amaci, oyun kavraminin etimolojik kékenlerini ortaya koymak degildir. Ote yandan kabaca &ézetlemek gerekirse, ingilizce “game”
sdzclgi, eski ingilizcede “gamen”, eski Almancada “gamano” Frizcede “game”, eski Saksonca, eski yiiksek AlImanca ve eski iskandinav dilinde “gaman”,
Danimarka dilinde “gamen”, isve¢cede “gamman” gibi kelimelere karsilik gelmektedir. Hemen tiimiinde “nese”, “eglence”, “seving”, “spor”, “zevk” gibi
anlamlan igermektedir (https://www.etymonline.com/word/game; Erigsim Tarihi: 18.07.2019). Zaman igerisinde bu kelimelerde anlam genislemesi

olmustur. Turkcede de benzer bir durumdan s6z etmek mumkindur.
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Ornegin Antik Yunan filozofu Heraclitus, evrenin yaraticisini suda gemisini yiizdiirerek oyun oynayan ve diinyayi oyun
eylemiyle yaratan bir cocuk benzetmesiyle aciklamaya ¢alismaktadir. Socrates ve Adimont diyaloglarinda, erken dénem
cocuk aktivitesi 6rnekleriyle, oyunlarin sosyal degeri hakkinda konusmuslardir (Tleubayev, vd., 2017: 30).

Sonralari Huizinga ve ¢alismalarinda ondan ilham alan Caillois, oyunun kiltlrel baglami Gizerine ¢alismislardir. Huizinga,
esasen oyunun diger kiltlrel olgular arasindaki yerini sorgulamamaktadir. O’nun asil yapmak istedigi kaltirin hangi
olgllerde oyunsal bir karakter gosterdigini arastirmaktir; dahasi oyun ve kultiri kavramsal bir bltiin olarak ele almak
istemektedir (Huizinga, 2006: 14). Dahasi oyunun kiiltirden 6nce geldigini dahi sdylemektedir. Zira oyun, sadece
insana mal edilemez. Hayvanlar sézgelimi, oyun oynamayi 6grenmek icin insanin varhgina ihtiyag duymamaktadir.
Oyuna dair ozellikler —ki yukarida Huizinga’nin haricinde diger c¢alismalarda da oyuna atfedilen ozellikler
bulunmaktadir- hayvanlarin oyun oynama bicimlerinde géze garpmaktadir. Oyun en basit hallerinde dahi, fizyolojik bir
olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Ve buradaki “oynamak” eylemi,
oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur olarak vardir. Oyun bu
nedenle 6nemli ve bu nedenle anlamhdir. O kadar anlamlidir ki Homo Sapiens ve Homo Faber” ikilisinin karsisina Homo
Ludens (oyuncu insan) tanimlamasini getirmistir. Zira O’'na gore oyun oynamak neredeyse diisiinmek ve imal etmek
kadar &nemli bir islevdir (Huizinga, 2006: 16-18). “Caillois’ya gére Huizinga’nin bu bakis agisi nispeten haklidir. Ozellikle
oyunu tanimlama ve kiiltirin gelismesindeki roliini agiklamada da yeterlidir. Ancak Huizinga'nin bakis agisi, O’na gore
maddi ¢ikarlari gbz ardi etmektedir ve 6rnegin para kazanmak i¢in oynanan sans oyunlarinin Huizinga'nin anlayiginda
oyun olarak yeri yoktur. Keza ugurtma ugurma, topag¢ cevirme, bulmaca ¢ézme gibi etkinlikler de oyun taniminin
disinda kalmaktadir. Bu noktada Caillois, dort oyun tiirlinii de tanimlamaktadir: Agon, alea, mimicry, ilinx®. (Sakalhioglu,
2014: 121). Dolayisiyla ozellikle bedensel aktivitelere dayali bazi oyunlar —Huizinga’nin da vurguladigi Uzere-
bulunmaktadir. Ancak bunlarin haricinde diger bazi etkinlikler de oyun kapsamina alinmalidir. Ve bu etkinlikler,
Caillois’ya gore, diinyadaki bireyleri yeniden konumlandirmaktadir. Cagdas toplumlar, varliklarinin temelini olusturan
faaliyetleri kisitlamamak ya da bozmamak igin dikkatli olmahdirlar. Ki Caillois’'nin oyun ve kiiltir baglantisi konusundaki
calismalarina hikmeden tam da bu bakis agisidir. O’na gore, oyunsuz, diirist oyun kurallari olmayan, oyunla ilgili
bilingli bir sekilde tesis edilmis ve 6zglirce saygl duyulan sézlesmelere sahip olmayan higbir medeniyet yoktur. Ve ayni
zamanda, kurallara sadik kalarak kazanmayi ve kaybetmeyi bilmeyen, hicbir 6n kosul olmaksizin zaferde kendini
kontrol edebilmeyi, yenilgide ise kin gitmemeyi istemeyen bir kiltir de yoktur (Henricks, 2010: 165). Medeniyet
kurma ve kiltiri olusturma insan topluluklarina has bir durumdur. Cailliois’nin sdylemleri de iste bu noktada
o6nemlidir. Zira ona gore oyun ve kiltiir arasindaki baglanti bu noktada ve bu sekilde kurulmaktadir. “Oyun ruhu
gercekten de verimli bir kiltir kaynagidir, ancak oyunlar ve oyuncaklar tarihsel olarak kdiltiiriin kalhintilandir” (Henriks,
2010: 172). Ote yandan, oyunu bizzat kiiltiiriin bir parcasi oldugunu vurgulayan bazi gériisler de bulunmaktadir. Bu
noktada Roberts vd.’nin (1959) calismasi énemlidir. Elli farkli kiiltire ait oyunlar fiziksel yetenek, sans ve strateji
kriterlerine gore inceledikleri ¢alismalarinda, 6nemli farkliliklarin var oldugunu tespit etmisler ve su saptamayi
yapmislardir: “Oyunlar, gesitli kiltirel etkinliklerin modelleridir” (Roberts vd., 1959: 599).

Anlasilan odur ki su ya da bu sekilde oyun kiltirle baglantilidir ve daha da 6nemlisi —6zellikle bu ¢alisma kapsaminda-
diger kultlrel elementlerle etkilesim halindedir. Tarihsel siireg icerisinde farklilasmis, gelismis, bicim degistirmis, ancak
6z0inl yitirmemistir. Bu tlirden bir bag ve etkilesim —yine kiltlirel olarak nitelendirilebilecek olan- siddet ile de vardir.
Siddet, her ne kadar hem kavramsal hem de olgusal olarak taban tabana zit bir karakter sergilese de, oyun ile
baglantilidir. Daha 6nce de ifade edildigi tizere, buglin oyun ve siddet ¢ercevesinde yiritilen ve ortaya konan pek ¢ok
calismada s6z konusu ikili daha ziyade dijital oyunlar kapsaminda bir arada anilmaktadir. Ancak insanligin gegmise dair

4 . . .
Homo Sapiens: Akilli / Disiinen insan; Homo Faber: Yapimci / imalat Yapan insan

> Agon: Yarisma, Alea: Sans, Mimicry: Simulasyon ya da rol yapma ve son olarak Ilinx: Denge ya da vertigo. Caillois bu siniflandirmayi yapmis olmakla
birlikte, kapsamli oldugu iddiasinda da degildir. Aksine, do6rt tir oyun etkinliklerini her biri 6zgtin bir ilke tarafindan yonetilen “kadranlara” yerlestiren bir
sema Onerir. Oyunlarin tek bir organizasyon prensibini yerine getirme yoniinden diizenlenmesi gibi, dort tipten de 6rnekler iki kutup arasindaki strekli
bir stirime yerlestirilebilir. Bu ug¢ noktalardan biri “saptirma, tirbilans, serbest dogaglama ve kaygisiz bedensellik” ilkesi olan paidia olarak adlandirilir.
Digeri, bu kaprislige “keyfi, zorunlu ve kasten sikici sézlesmelerle” baglanma egilimi olan ludus'tur. Bu ilke daha serbest oyun sekillerine uygulandiginda,
oyuncuyu “daha fazla caba, sabir, beceri ya da zekdya” cagirir. Onemli bir sekilde, Caillois, hangilerinin éncelikle zihinsel veya hangisinin fiziksel
becerilerini igerdigine karar vermek igin oyunlari farkhlagtirmaz. Bununla birlikte, oyunlar bu diinyaya karsi oldukca farkli tutumlara sahiptir ve bu
temelde siniflandirilabilirler (Henricks, 2010: 162).
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izleri strilduginde siddetin de tipki oyunlar gibi kiiltirel olarak sekillendirildigi ve ayrica kimi zaman birbirine ickin hale
geldigi saptamasini yapmak da miamkinddr. Siddetin biyolojik, genetik ya da psikolojik sorunlardan ortaya ciktigina
dayali tartismalar bir yana, burada lzerinde durulan insan topluluklarinca kabul géren siddettir.

insan, kendi tiiriine ya da diger canlilara yonelik siddet ve saldirganlik igeren davranislarini diinyada ilk var oldugu
ginlerden bu yana strdirmektedir. Esdeyisle eylemsel bir bicimde var olagelmistir. Ancak ayni zamanda siddetin
anlatisal bir yonii de bulunmaktadir. ilk insanlarin magara duvarlarina ¢izdigi resimlerden bugiiniin tablolarina, Antik
cagda kendine onemli yer bulan tragedyalardan buginin performans sanati gosterimlerine, kurban verme
ritellerinden idam cezalarina, siddet igerikli ilk yazili hikayelerden buglniin fenomen internet dizi ve filmlerine degin
kayit altina alinmis sayisiz siddet sahnesi insanhgin elini uzatsa dokunabilecegi bir noktadadir. Dahasi, kimi zaman
insanlarin siddet uygulamalari ya da siddete taniklik etmeleri siyasi karar alma mekanizmalarinca da onaylanir. Kimi
zaman bir cezalandirma, korkutma, denetleme araci, kimi zaman ise toplumsal i¢giidileri dizginleyen sagaltici bir giig
olarak... Elbette bu siddet uygulama ve/veya siddete taniklik etme durumu toplumsal ve kilttrel olarak bigimlendirilir

ve kisitlanir.

Ancak oyun ve siddet arasindaki baglanti sadece kultlr degildir. Kultir, bu asamada baglayici bir rol lstlenmektedir.
Zira oyunun kurallari, bigimi ve diger O6zelliklerinin yani sira igerdigi siddet, iginde dogdugu kiiltiire gore
sekillenmektedir. Kimi zaman bedeni giiglendirmek, kimi zaman ise katartik ve farmakotik bir unsur olarak siddet,
oyuna eklemlenmektedir. Elbette —daha dnce de ifade edildigi tGzere- tim oyunlarin igeriginde siddet vardir tiirlinden
bir iddiada bulunmak dogru olmayacaktir. Ancak 6zellikle bedensel gilic ve miicadele iceren oyunlarda, siiphesiz belirli
kurallar dahilinde ve siddet derecesi degiskenlik gosterecek bir bicimde yer almaktadir. Bununla birlikte, giinimiz
oyun ve siddet odakli bilimsel ¢alismalarinin daha farkli bir cercevede ortaya kondugunu da ifade etmek
gerekmektedir: Dijital oyunlarda siddet.

3. Dijital Oyunlarda Siddetin Estetigi

Aslinda siddetin en yogun bicimde yer aldigi oyun tirlerinden biri ve hatta belki de en 6nemlisi, dijital platformlarda
karsimiza cikanlardir. Dahasi ¢evrimigi, video ya da konsol oyunlari icerisinde, oynanma orani en yiiksek oyunlar da
genelde siddet icerikli olanlardir. League of Legends, WOW, Star Wars, Tomb Raider ve daha nice siddet igerikli oyun,
sektdériin 6nde gelen drneklerindendir. ilging olan nokta ise dijital oyunlarda yogun bir bicimde var olan siddetin
estetize edilerek sunulmasidir, ki bu calismanin asil odaklandigi noktada budur. Ancak bu durum sadece dijital
oyunlara has degildir. Genel olarak medyada, siddet Ggeleri barindiran her tirden igerikte siddetin estetigine
rastlanmaktadir.

Bilinen bir gercekliktir ki medya kurumlarinin yayin politikalarini etkileyen bazi faktérler bulunmaktadir. Bu faktorler
icerisinde en O6nemli olanlardan biri, medyadaki ticarilesme olgusu ve bu ydnde gidilen kaygilardir. Zira medya
kurumlarinin temel gelir kaynagi reklamdir. Bir medya kurumu reklam alabildigi oranda finansal olarak varligini
surdirebilir, dahasi kar elde edebilir. Bu nedenle de izlenme/okunma/dinlenme oranlarini sirekli yikseltecek ve
koruyacak tirde yayin yapma ihtiyaci hissetmektedirler. Bu noktada siklikla basvurulan yol belirli tiirde iceriklere yer
vermektir ki bunlarin basinda mizahi, magazinsel, cinsel unsurlar gelmektedir. Bir de siddet. “Televizyon programlari,
filmler, video oyunlari, sansasyonel dergiler, gazeteler ve en ¢ok satan kitaplar siddet egilimlerini ¢ekici hale getirerek
kendilerini tiketicilere satmaktadir. Bu igerikler genellikle ticari basari icin iyi bilinen bir formile uymasi Uzere
hazirlanmistir: Siddet satar...” (Whitaker, 2000: 55-56). Elbette medya kurumlarinin yayin politikalarini etkileyen
sadece ticari kaygilar degildir. Politik ve ekonomik gli¢c odaklarinin baskisi, yasal diizenlemeler, medya patronlarinin
ideolojik yonelimleri vb. pek ¢ok faktér bu noktada 6nemlidir.

Bu faktorler igerisinde ozellikle politik giic odaklari, esdeyisle iktidar tarafindan da siddet iceren medya Urinlerinin
yayinlanmasi tesvik edilebilir. Ustelik bu ¢ok da yeni bir durum degildir. Girard (2003), Siddet ve Kutsal’da siklikla
siddetin yizyillar hatta bin yillar 6ncesinin en gelismis medeniyetlerinde bile bulunmakta oldugunu, bunun -bir haz
nesnesi olmasinin yani sira- bir ceza, denetim, bir diizenleme sistemi ya da tanrilar icin sakinlestirmenin bir araci
oldugunu vurgulamaktadir. Ve ozellikle de “farmakon” ve “katarsis” kavramlarina ve aralarindaki benzerlige isaret
etmektedir. Girard siddete dayali gosterilerin, ritliellerin ve benzer uygulamalarin antik toplumlarda siddeti gidermek

icin kullanildigini anlatmaktadir. Bu tir uygulamalarda baskin olan rahatlama duygusudur. Bu duygunun baskinligi ise
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“farmakon” ve “katarsis” kavramlarinin birlikteligini ortaya g¢ikarmaktadir (Girard, 2003: 369). Baska bir sdylemle,
siddete dayali gosteriler (ki halka agik idam cezalari da bunlar arasinda sayilabilir) insan topluluklarinda katartik bir etki
yaratmak, siddeti siddetle tedavi etmek anlamini tasimaktadir O’na gére. Chul Han ise modernite dncesi zamanlarda
siddetin acik bir bicimde hiikiimdarin iktidarini gdsterme araci olarak kullandigini belirtmektedir. Kan dokmek ve bunu
kamusal alanda yapmak iktidari hem kurgulamak hem de vurgulamak igindir. Esdeyisle siddet ve siddetin teatral bir
bicimde sahnelenisi iktidarin ve hegemonyanin 6nemli bir aracidir. Modernitede ise siddet politik ve toplumsal
iletisimin bir pargasi degildir ve daha kapali mekanlara gegis yapar. Gorlinlir olandan goériinmez olana, apagiktan
mahreme, askeri olandan medyatik olana kayar. Modernitede siddetin en merkezi topolojik kaymalarindan biri ruhsal
icsellestirmedir. Modernitede iktidar teknikleri de siddetin icsellestiriimesinden yararlanir. iktidar bu sekilde ¢cok daha
basit uygulanir” (Chul Han, 2016: 16-19’dan akt. Arslan, 2017: 139). 1970'li yillardan itibaren c¢alismalarini iktidar
lizerine yogunlastiran Foucault'da ise siddet ve iktidar arasindaki iliski farkh bir bicimde ortaya ¢ikmaktadir. Foucault
(1992), Hapishanenin Dogusu isimli eserinde, siyasal iktidari elinde tutan devletin, gegcmis donemlerin siddeti acgikg¢a
gosteren cezalandirma tekniklerini® bir kenara birakmak durumunda kaldigini ve daha ziyade disipline edici bir tavir
takindigini vurgulamaktadir. O’na goére bunun en agik bicimde goériindigi yerler hapishanelerdir. Bentham’dan aldigi
hapishane modeli ve panopticon tasarimi ile agikladigl bu goriisii, devletin gériinmeden goren iktidarin daha gliclu
olacagl savini desteklemektedir. Bu baglamda, medya igerigindeki siddetin esasen goriinmeden géren goz olarak da
yorumlanmasi miimkiindiir. Medyadaki siddet, hem Chul Han hem de Foucault agisindan iktidarin bir denetim
mekanizmasi olarak algilanir. Medyadaki gerceklige dayali ya da kurgusal siddet gosterileri, beraberinde izlerkitlede
siyasal iktidarin yoklugunda olusacak ve gerceklesme olasiligi ¢ok ylksek olan kaos ortamini resmetmektedir. Ya da
basvurulacak siddete karsi siyasal iktidarin gosterebilecegi siddetli tepkinin bir yansimasi, hatirlaticisi... Arendt’de
(1997), siddet ve iktidar” arasindaki iliskinin donlstimiini, ara¢ ve amag iligkisi baglaminda tartismaktadir. O’na gore
siddetin, siyasal iktidari korumak igin bir ara¢ oldugu aciktir. Ancak, siddet amag olarak goruliirse, siyasal iktidarin
sonunu getirecektir. Diger bir ifadeyle siddet ve iktidar esasen birbirine zit kavram ve olgulardir. Zira siddet iktidarin
zayifladigl yerde ortaya cikacaktir (Arendt, 1997: 62). Arendt’in sOylemleri ekseninde dustnuldiginde, siddetin
aragsalliginin -gegcmisteki tim gercek ve somut érneklerinin disinda- bugiiniin bireyleri ve toplumlari igin asil etkiyi
yaratacak ve iktidari gliclendirecek bir yapiya sahip oldugu yoniinde bir saptama yapmak mimkindir. Medya ise
siddetin, iktidarin bir denetim araci olarak géstermesini saglayabilecek ortamdir. Bu noktada medya, siyasi iktidarin bir
denetim mekanizmasi ve Althusser’in (2002) soylemiyle devletin ideolojik aygitidir. Dolayisiyla medyanin roli
ogretimsel bir islev gormesinde yatar. Haberlesme araclari, sadece haber vermekle kalmaz. Ayni zamanda yurttaslara
nasil davranmalari gerektigini 6gretir, ya da daha acik bir ifadeyle siyasi iktidara neden biat etmesi ve tabi olmasi
gerektigini. Boylelikle birey ve toplum, siyasi iktidarin yoklugunda ortaya ¢ikacak kaotik ortamdan ya da sisteme uyum
saglamadig takdirde ortaya ¢ikacak sonucglardan haberdar olur. Boylelikle, gercek diinyada belki 6rnegi cok fazla
goriinmeyen siddet, nedenleri ve sonuglari; medyada kurgusal olan icerikler izerinden ve siirekli olarak yeniden
Uretilmektedir.

Medyada siddetin varligi ve nedenleri konusunda yuritilen tartismalar elbette konuyu ¢ok daha genis kapsamli ele
almay gerektirir. Oyle ki siddetin ekonomi-politigi kapsaminda yapilacak bir calisma da diisiiniilebilir. Ote yandan, bu

6 Foucault’da iktidarin siddeti beden tizerinden tartisiimaktadir. “Beden siyasal alanin igerisine dahil olmustur ve iktidar iligkileri onun tzerinde dogrudan
bir midahale meydana getirmektedirler; onu kusatmakta, damgalamakta, terbiye etmekte, ona azap cektirmekte, onu ise kosmakta, torenlere
zorlamakta, ondan isaretler talep etmektedir. Bedenin bu siyasal olarak kusatiimasi karmasik ve karsilikli iliskilere gére, onun ekonomik kullanimina
baglidir; bedenin iktidar ve egemenlik iliskileri tarafindan kugatilmasinin nedeni biiyik 6lgtide, Gretim glicli olmasindan kaynaklanmaktadir, fakat buna
karsilik bedenin is glicii olarak olugmasi ancak, onun bir tabiyet iliskisi icine alinmasi halinde mimkindur. Beden ancak hem uretken beden, hem de tabi
kilinmis beden oldugunda yararli giig haline gelebilmektedir. Bu tabi kilma durumu yalnizca ya siddet, ya da ideoloji araglariyla elde edilebilmektedir”
(Foucault, 1992: 31).

’ “Dusliniyorum da, siyasalbilim terminoloj isinin " iktidar", "gtli¢", "kuvvet", "otorite" ve nihayet “siddet" gibi anahtar terimler arasinda ciddi ayrimlar
yapamamas! Uziintii vericidir. ... iktidar, gii¢, kuvvet, otorite, siddet -tiim bunlar, insanin insan {izerindeki egemenliginin araglarindan baska hicbir seye
isaret etmeyen sozciklerden ibarettir. Esanlaml gibi kullaniimaktadirlar, ¢linki ayni islevi gérmektedirler” (Arendt, 1997: 49-50). Arendt, Ozellikle
literatiirdeki kullanimlari dolayisiyla bu es ya da benzer anlamliliga vurgu yapar. Ote yandan, O’na gore siddet ve iktidarin esanlamli kullanilamayacagini
da ifade eder. Stphesiz iktidari emir ve itaat terimleriyle disinmek ¢ok gekicidir. Ancak meydan okuyucularina karsi son ¢are olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Dahasi tamamen siddet araglari temelinde varligini siirdiirebilen bir iktidar da bulunmamaktadir. Dolayisiyla, belki gegmiste gergeklesen savaslarda
siddet bir iktidar gostergesi olabilirdi. Ancak bu goris ciddi bir dontisime ugramistir.
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calismanin konusu ve sinirhiliklar dolayisiyla medyada siddetin bir diger yoniine gegis yapmak gerekmektedir. Medya
izlerkitlesinin siddet icerigine yonelik talepkar durusuna.

“Bati dlinyasinda -daha acgik olmak gerekirse, bu diinyanin daha ayricalikh bolimlerinde- yasanan fiziksel siddet
deneyimlerinin sayisi diserken siddet betimlemeleri popdlerligini kaybetmemistir” (Trend, 2007: 32). Her ne kadar
medyada 6nemli yer kaplayan siddet igerigine dayal tartismalar varligl siirdirse ve de kimi zaman siddetlenerek
medyanin -tabiri caizse- glinah kegisi olarak ilan edilmesiyle sonuglansa da, yapilan bazi arastirmalar izleyicinin siddet
icerigini talep ettigini agikca gostermektedir (ger¢i bu tirden bir ¢ikarim rating ya da tiraj sonuglarini kabaca
gozlemleyerek de yapilabilir). Uzunca yillardir siiregelen, izlerkitleyi pasif ve edilgen yapida gérmeye meyilli bilimsel
calismalar bulunmaktadir. Ve hatta bu calismalarda medya siddetinin kontrolstzliginin izlerkitle izerinde siddeti
tetikleyecegine, hic degilse korku kiiltliri olusturacagina ve diinyayi algilama bigimlerini olumsuz yonde etkileyecegine
vurgu yapilmaktadir. Bununla birlikte alimlama galismalari farkli bir profil ¢izmektedir. Kullanimlar ve Doyumlar gibi
izleyici temelli yaklasimlar, izleyicinin kendi istekleri dogrultusunda igerikleri tercih ettigini ve bu slrecte oldukca aktif
bir roli oldugunu savunmaktadir. Esdeyisle, medyanin sundugu genis bir segim yelpazesi bulunmaktadir. Ve izlerkitle
bu yelpaze igerisinden kendisi, kendi istekleri, ilgileri ve ihtiyaglari dogrultusunda secim yapar. Medyanin izlerkitleye bir
icerik dayatmasi olduguna dair elestirel yaklagimlar vardir ve hatta bu yaklagimlarin hakh oldugu noktalar da
bulunmaktadir. Ancak, izlerkitle de medyada belirli tiirde iceriklere yogun ilgi gostermektedir. Siddet de bu baglamda
ele alinabilir. Ancak ayni izlerkitle, medyadaki siddet igerigini denetimsizlik ve yogunlukla suglamakta, ve bu siddetin
gindelik yasama yansimalarindan korkmaktadir. Bu durumun Uglinci kisi etkisi teorisi® ile aciklanmasi mimkdinddr. Bu
teoriye gore, bireyler medya igeriginin toplumdaki diger bireyleri kendilerinden ¢ok daha fazla etkileyecegini
disinmektedir. Dolayisiyla kendileri agisindan herhangi bir medya igeri§ine maruz kalmanin herhangi bir zarari
bulunmamaktadir. Dolayisiyla siddet iceren medya igeriklerini tiiketmenin de bir sakincasi bulunmamaktadir. Belki de
bu nedenledir ki bireyler bir yandan bu tiirden igerige yogun ilgi gostermekte, diger yandan medyadaki bu siddet
yogunlugundan sikayetci olmaktadir. Anlasilan odur ki izlerkitle ve medya arasinda hig¢ dile getiriimeyen bir uzlasi
saglanmig goriinmektedir. Boylelikle ortaya ilgi ve sikayet karisimi bir dongii ortaya ¢ikmaktadir.

izlerkitlenin siddete olan egilimi Gizerine bu galisma kapsaminda bir tartisma yiriitmek ¢ok saglikli olmayacaktir. Zira bu
calisma bir alimlama incelemesi degildir. Ote yandan kabaca bu egilimi tanimlamak gerekirse; siddet, siradan bireyler’
icin sinirhliklar (cezalandirilma korkusu ya da daha 6énce de ifade edildigi lzere bireyin siddetin gercek sonuclariyla
yuzlesmedeki korkusu / isteksizligi) dolayisiyla, en azindan gértinlr bicimde kolaylikla uygulanamaz. Freudyen ya da
daha genel bir kuramsal bakis agisiyla icgiidiisel Yakla'.jlmlar10 cercevesinden yorumlamak gerekirse, siddet en temel

8 Uglincii kisi etkisi teorisi 21 yy. iletisim arastirmalarinda en popiiler teoriler listesinin baslarinda gelmektedir. Ugiincii kisi etkisi teorisi (bazi kaynaklarda
iglincl kisi algisi) ilk defa Davison tarafindan 1983’de yazilan “The Third-Person Effect” baslikli bir makalede ortaya atilmistir. Teori temelde medyanin
medya etkilerine dair 6n kabuller sayesinde etkili oldugunu savunmaktadir. Davison (1983:3) kavrami séyle agiklar: “ikna edici bir iletisime maruz kalan
(bu iletisim ikna amaci tasisin tagimasin) izlerkitlenin birer tiyesi olarak kisiler, iletisimin diger insanlar Gizerinde kendileri Gzerinde oldugundan daha etkili
olmasini beklerler”. Davison’a gore, ikna niyeti tasisin tagimasin bir iletiye maruz kalan bireyler, bu igerigin “ben” (birinci kisi) ya da “sen” (ikinci kisi)
zerinde bulyuk bir etkisinin olmayacagina ama “onlar” (liginct kisi) tGzerinde olacagina inanmaktadir. Duck ve arkadaslari (2000), kisinin kendisinin
medya mesajlarindan etkilenmedigini distiinme egilimini aile ve arkadaslar gibi yakin iliskide oldugu kisilere dogru genisletme egiliminde oldugunu
belirtmektedir (akt. Cakir ve Gakir, 2012: 668).

9
Burada “siradan” kavrami herhangi bir kisilik bozuklugu ya da siddete sevk eden hastaligi olmayan bireyler igin kullanilmaktadir.

10 icglidiisel yaklasimlar denildiginde akla gelen iki 6nemli isim olarak Freud ve Lorenz’i telaffuz etmek miimkiindiir. Onlardan daha énce bu yaklasim
tizerine ¢alismis olan dnemli bilim insanlari da bulunmaktadir. ilk olarak bu yaklasimlarin tetikleyicisinin Darwin’in ¢alismalari oldugu ifade edilebilir.
Fromm’a gére, William James (1890) ve William McDougall (1913 - 1932) gibi Eski icglidiiciiler ¢alismalarini Darwin’in Evrim Teorisinden yola ¢ikarak
olusturmuslardir. O’'na goére bu isimler her bir icglidi tarafindan yonlendirildigi ileri strilen davranig tirlerini igeren listeler olusturmuslardir. Bu
yaklasimlar ardillari igin bir tiir gecis niteligi tasimaktadir. Ozellikle McDougall'in ¢alismalari Freud tarafindan ortaya konan teorilere gegiste deyim
yerindeyse baglayici bir képrii niteligi tasimaktadir. Ote yandan Freud’un yaklasimi McDougall’in ¢alismalarini asarak ileri seviyeye ¢ikarmistir. Freud’un
getirdigi yenilik, bittn “iggtiduleri” —cinsel iggdiler ve kendini koruma igglidiisii olmak Uzere- iki sinifta birlestirmis olmasidir (Fromm, 1993: 34). Gergi
Freud’un bu goériisii 1920’li yillardan sonra, yani 1. Diinya Savasi’nin yarattigi yikim ve éliimcilliige sahit olduktan sonra degismistir. ilk asamada cinsellik
icglidusui (libido) ile kendini koruma igguidisiniin diger tiim gldiileri kapsayan ve insana egemen olan unsurlar oldugunu ileri sirmistir; ancak savasin
Freud’daki dusiinsel yansimasi, insanda kendini koruma i¢guidUsiinden 6te bir saldirganhk glidist oldugu yéniinde olmustur (Kahn, 2016, s. 34). O’'na
gore aslinda bu gudiyi ortaya gikaran bir bagka giidi daha bulunmaktadir: Kendine zarar verme istegi. Ancak, benlik cogu kez buna izin vermemektedir.
Boylelikle bu gidl de baskalarina yonelmekte (Yavuzer, 2013, s. 48) ve iki temel durtt varligini hissettirmektedir: Yapici cinsel enerji (Eros) ve yikici
saldirganlik enerjisi (Thanatos) . Freud, ortaya koydugu bu yeni kuramsal evreyi su sdzlerle tanimlamistir: “Yasamin baglangicina iliskin yorumlardan ve
biyolojik kosutluklardan yola gikarak, yasayan maddeyi korumaya yonelik igglidiinin yani sira bu bilimleri parcalamaya ve onlari yeniden ilkel, inorganik
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gidilerden biridir. Birey, su veya bu sekilde siddet ve saldirganlik duygusunu tatmin etme yoluna gidecektir ve bu
noktada —izleri Antik Caglara degin sirilebilecek- bir taniklik etme slrecini tercih etmesi en olasi ve risk icermeyen yol
olacaktir. Ki bu tanikhk etme durumu, 6zellikle de iletisim teknolojilerindeki gelismeler dolayisiyla kolaylikla medyada
karsilik bulabilecektir. Zira medya igerigi kurgusaldir. Dahasi siddeti oldugu sekliyle ve tiim ciplakligiyla degil, estetize
ederek sunmaktadir. Aci geken bedenlerin ya da bu bedenlere uygulanan fiziksel gliclin yarattigi deformasyon, oldukca
cekici bir bicimde sunulmaktadir. Asagida bu konu ile ilgili bazi 6rnek gorselleri ile yer almaktadir.

Calisma kapsaminda verecegimiz érneklerden ilki Dexter isimli dizidir. 2006 ve 2013 yillari arasinda 8 sezon boyunca
izleyici ile bulusan dizi, toplumdaki sorunlari ve dizensizligi kendi yontemleriyle ¢ozmeye calisan bir seri katilin
oykisiine odaklanmaktadir. Diziye adini da veren karakter olan Dexter, suglu ve koti oldugundan emin oldugu katilleri,
tecaviizcileri, ¢ocuk tecavizcilerini vb. kendi yéntemleriyle -ki bu yontem hareketsiz hale getirilen sucgluyu 6nce
glinahlariyla vyuzlestirmek ardindan da pargalara ayirarak oldirmek ve denizin derinliklerine birakmaktir-
cezalandirmaktadir. Dizinin jeneriginden baslayarak her bir sahnesinde siddetin yogun bir bicimde yer aldigi, ancak bu
siddetin son derece estetik™ sunuldugu da gorilmektedir. Asagida dizinin altinci sezonunun tanitimi igin olusturulmus
afis yer almaktadir.

Sekil 1. Dexter Dizisi 6. Sezon Tanitim Gorseli

Gorselde de gorildugi Uzere, kan damlalarindan olusan kanatlari ve elindeki devasa bigagina ragmen son derece
masum (ayni zamanda seytani) ylzlyle kameradan izleyiciye bakan Dexter karakteri, gorselin icerdigi tim siddete
ragmen rahatsizlik uyandirmayacak kadar estetik ve dogalisti glizellige sahip bicimde yerini almistir.

Bir diger 6rnek, Hannibal isimli dizidir. Dexter gibi yine bir seri katil hikayesinin anlatildigi dizide, bu kez farkh olarak bas
kahramanin yamyamligi aktarilmaktadir. Daha once film olarak da izlerkitle ile bulusan hikayede, mesleki hayatinda
son derece basarili, yiksek diizey zevk sahibi bir birey resmedilmektedir. Gorselden de anlasilacagl lzere yedigi
kurbanlarinin etini kaliteli bir bardak sarap esliginde tiketen bir karakterdir Hannibal (ya da Doktor Hannibal Lecter).

durumlarina déndirmeye gabalayan, dncekine karsit bir baska i¢glidiiniin olmasi gerektigi sonucunu gikardim. Bir baska deyisle, bir Eros oldugu kadar bir
de 6lum igglduist vardi” (Freud, 1930’dan akt. Fromm, 1993, s. 34). Freud’un bu sdyleminden her ne kadar, Eros ve Thanatos’un karsit glicler oldugu
sonucuna varilabilir olsa da, esasen ortaya hem bir ¢catisma hem de uzlasi ¢tkmaktadir. Hayatin bizzat kendisi, yagsam ve yasamin ortaya gikardigi gerilim
ile bu gerilimin nihai tahliyesini igeren bir danstir (Cho, 2006, s. 20)

n “Estetik” kavrami, her ne kadar evrensel yasalar dahilinde sanatta ve hayatta giizelligin kuramsal bir bicimde ele alinmasini igeren bir bilim dali olsa

dahi; glindelik hayatta goze hos gelen ve bireyde haz duygusu yaratan seyler icin kullaniimaktadir. Dolayisiyla bu ¢alismada yogun bir estetik tartisma
yuritmekten uzak durulmustur.
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Sekil 2. Hannibal Dizisinin Tanitim Gorseli

Bu calisma kapsaminda sadece iki gorsele yer verdigimiz, estetize edilmis siddet gorselleri siphesiz farkli medya
turlerinde ve farkli bicimlerde de karsimiza ¢ikmaktadir. Ki bu farkli alanlardan biri de -calismanin asil odaklandigi konu

olan- dijital oyunlardir. Yani sira bu oyunlarda yer alan estetize edilmis yogun siddet.

Dijital oyunlar Uzerine yiritllen elestirel ¢alismalarin gogu, siddetin agik bir bicimde gosterilmesine odaklanmigtir.
Bunlar igerisinde ozellikle FPS oyunlari (First Person Shooter- Birinci Sahis Nisanci), oyunlar igerisindeki 6ldirme
betimlemeleri ve gdsterimleri, hem oyuna kattiklari suiriikleyicilik ve etkileyicilik hem de etik disi oluglariyla bilimsel ve
medyatik ilgiyi Uzerine ¢ekmistir (Creeber ve Martin, 2009: 81). Dijital oyunlar ve igerdikleri siddeti elestirme
konusunda bilim insanlarinin (iletisim bilimciler, egitim bilimciler vb.) yani sira siyasal liderler ve sivil toplum
kuruluslarinin bu denli istekli ve sdyleyecek ¢ok fazla seyi olmasinin kokeninde, muhtemeldir ki geleneksel medyadaki
siddet agisindan sdylenecek olanlarin tiikenmek izere olmasi yatmaktadir. Geleneksel medyada siddet i¢in neredeyse
her sey sdylenmistir. ileti ¢dziimlemelerinden etki arastirmalarina onlarca calisma literatiirde yerini almistir. Ote
yandan dijital oyunlar gérece yeni bir alandir. Ozellikle son yillarda ortaya ¢ikan yiiksek kalitede gérsel ve isitsel
efektlere sahip oyunlar, binlerce oyuncuyu ayni anda servis saglayicilarinda agirlayabilmekte, dahasi etkilesimsellik
ozelligi ile oyuncuya hikayeyi kendine gore sekillendirebilme olanagi tasimaktadir. Béylelikle, glinlik izlenme oranlari
saatleri de bulsa bir televizyon ekranindan sadece verileni almak zorunda kalan izleyici ile bizzat medya igerigi ile
etkilesime gegcme sansina sahip oyuncunun igerikten etkilenme oranlari da bigimleri de farkli olacaktir.

Oyunlar, gergekligi tecriibe etmek icin glivenli yollar saglamaktadir. Ancak oyun sona erdiginde ve oyuncu sihirli
cemberdeki bosluktan gecerek kendi zihninin samimiyetine girdiginde bu glivenlik mutlaka korunmaz. Oyunlar,
oyuncularin eylemlerinin tiim fiziksel sonuglarini biraktigi korumal bir alan saglar. Ancak, sihirli cemberin diinya ile
birlesmesi icin sihirli olmasi gerekmez; oyun diinyasinin ve gercek diinyanin birbirleriyle birlestigi bir ihlal olmali. Bu
etkilesimin kalintis, hem oyunun sanal diinyasini hem de gercek diinyayi etkileyerek similasyon atesi olarak
adlandirilan seye, oyunun gercek diinyadaki temsillerinin etkilesimi ve oyuncunun bu temsili 6znel olarak kavramasinin
neden oldugu bir zihinsel karmasaya neden olmaktadir (Bogost, 2006: 136).

Dijital oyunlar kendilerine 6zgi bir estetige sahiptir ve kendilerine 6zgli bir oyun kiltliriniin blylimesini de tesvik
ederler (Wolf, 2012: 94). Oyunun kendine has estetik 6zellikleri bulunmaktadir ki bunlar yazilim asamasinda teknik
ekip ve tasarimcilar tarafindan olusturulmaktadir. Ancak asil estetik bakis acisi 6zellikle oyuncunun, oyun icerisinde
kendine olusturdugu kimlikte gozlemlenebilmektedir. Oyuncunun kendisi icin sectigi avatar, nickname, vb. unsurlar
ylksek estetik kaygi ile olusturulmaktadir. Estetik ve oyunun dinamikleri karmasik bir bicimde i¢ ice ge¢cmektedir
(Frissen vd., 2012: 118). Konuyu biraz daha acmak gerekirse, Oncelikle sdylenmesi gereken siddetin halihazirda
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gindelik yasamin iginde var oldugudur. Dolayisiyla aslinda dijital oyunlarda yer alan siddet -ki daha 6nce de ifade
edildigi Gzere oyun geleneksel baglamda da siddete ickindir- glindelik yasamin fantazmagorik ortama yansimasidir. Zira
icgldisel yaklasimlar gergevesinde degerlendirmek gerekirse, toplumda bireyler i¢giidisel olarak siddete egilimlidir
ancak stphesiz ki belirli sinirliliklar dahilinde bunu agik¢a uygulamak konusunda goniilslizlerdir, en azindan agikca
gorinlr bigcimde. Yasal yuktumlultkler ve uyguladigl / uygulayacagi siddetin sonuglariyla ytizlesmek stiphesiz ki kolay
degildir. Ote yandan siddet ve saldirganlik icgiidiisiiyle de bireyin bir sekilde basa ¢ikmasi, onu tatmin etmesi
gerekmektedir ki bunun yolu da genelde siddete taniklik etmekten gegmektedir. Dolayisiyla bireyler bu giidiiyi tatmin
etmenin yolunu fantazmagorik ortamlarda aramaktadirlar'’. Hem geleneksel hem de dijital medya bu tirden ortamlari
saglamaktadir siphesiz. Ancak ozellikle dijital oyunlar, yapisal oOzellikleri dolayisiyla oyuncunun sanal ortam ile
etkilesim kurmasina da olanak saglamasi dolayisiyla dnemlidir. Dijital oyunlar kurgulari, gorsel kaliteleri ve bizzat dijital
olmalarinin getirdigi sanal gergeklik hissi dolayisiyla fantazmagorik ortamlardir. Ote yandan, dijital oyunlar kisinin
topluma ve kendi insani 6zelliklerine, daha dogru bir ifadeyle bunlardan kaynaklanan zaaflara yabancilasmada ve bu
yabancilagsmadan zevk almalarinda da etkindir. Belki de bu nedenle dijital oyunlarin ¢ok 6nemli bir kismi siddet
iceriklidir. Birey, dijital oyunun kendisine sundugu gercekistii diizeyde gercege benzeyen ortamda -Bogost’un
deyimiyle similasyon atesi icerisinde- tim insani zaaf ve sinirliliklarindan azadedir. Zira gergek hayatta ne siddeti
uygulamak ne de uygulanan siddetin sonuglariyla yiizlesmek kolaydir. Muhtemelen bu durum salt siddet gorsellerinin
yer alacagl oyun diinyasinda da kolay olmayacaktir. Dolayisiyla genel kapsamda medya igerigi, 6zellikli bir alan olarak
da dijital oyunlarda siddet estetize edilerek sunulmaktadir. Frissen ve digerlerinin belirttigi sekliyle, estetik ve oyunun
dinamiklerinin karmasik bir bigimde i¢ ice gegmesinin bir diger yoni de dijital oyunlarin ekonomisidir. Medya
iceriklerinin her biri birer ticari Urlindir. Dolayisiyla, nasil ki ticari Grunlerin pazarlanmasinda belirli stratejilerin
planlanmasi ve uygulanmasi gerekliyse, ayni durum medya urinleri igin de gecerlidir. Keza dijital oyunlar da bir medya
icerik tlru olarak degerlendirildiklerinde pazarlama stratejilerini ve bunlar igerisinde 0Ozellikle de tanitimi etkin
uygulamak durumundadir. Bu siregte, yine tipki diger medya igerik tlrlerinde oldugu gibi lansmanlari igin fragmanlar
hazirlanmakta ve izleyiciye / oyuncuya sunulmaktadir. Bu fragmanlar agirlikli olarak sinematik anlatilar seklinde
yayinlanmaktadir. Anlati igerisinde, ilginin biutliniyle odaklanmasini saglamak Uzere oyun igerisindeki siddetin
yogunlugu aktarilmaktadir. Ancak bu aktarim da siddetin estetize edilmesi yoluyla gergeklestiriimektedir. Bugiin World
of Warcraft, Star Wars, League of Legends tiriinden pek ¢cok oyun sinematik fragmanlar araciligiyla oyuncularin
karsisina ¢cikmaktadir. S6z konusu oyunlar ve tirevleri igin diizenli olarak piyasaya striilen ek paketler ya da oyun
Gzerinde yapilan degisiklikler de, yine diizenli olarak sinematik fragmanlarin yayinlanmasi seklinde duyurulmaktadir.
Bununla birlikte vurgulanmasi gerekir ki, bu tirden oyunlar oynanirken karakterler detayh bir bicimde gorilebilecek
turde degildir. Oyun igerisinde daha ziyade onlarca, hatta ylzlerce oyuncunun karakterinin kusbakisi goruntileri yer
almaktadir. Ancak sinematik fragmanlar, hem secilen karakterlerin hem de olaylarin daha detayli sunumunu
icermektedir. Bu baglamda bu galisma icerisinde, her yil en ¢ok oynanan oyunlar listesinde (st siralarda yer alan
League of Legends oyunu ve ona dair yayinlanmis sinematik fragman secilmistir.

4. League of Legends Oyunu Sinematik Fragmani Uzerine Gostergebilimsel Bir Analiz

League of Legends, ilk kez 2009 yilinda piyasaya sirilmis ve Riot Games tarafindan gelistirilmis bir savas ve strateji
oyunudur. Cok oyunculudur ve cevrimici olarak oynanmaktadir. Uretilme asamasinda Warcraft Ill: The Frozen Throne mod
ve Defense of the Ancients oyunlarindan esinlenilmistir. League of Legends, oyuncularin her biri benzersiz yeteneklere
sahip sampiyonlari kontrol etmelerine dayalidir. Diger oyuncular ya da bilgisayar tarafindan kontrol edilen diger
sampiyonlara karsi takimlar halinde savasmaktadirlar. Oyunun amaci, rakip takimin savunma hatlari tarafindan
korunmakta olan Uslerin merkezindeki yapilari ele gegirerek yok etmektir. Oyunun baslangicinda hem sampiyonlar hem de
takimlar oldukc¢a zayiftir. Oyun siresince toplanan esyalar ve edinilen tecriibe gilic ve yetenek diizeyini artirmaktadir.
League of Legends, yayinlandiktan kisa bir siire sonra popdlaritesi hizla artmis bir oyundur ve 2018 yilinda diinyada en ¢ok

12 Fantazmagori: Aldatici goriintl. Benjamin bu kavrami, kapitalist toplumlarin birindtgu pirilti olarak nitelendirmektedir. Fantazmagoriler, “ytzyilin
sihirli goruntuleridir”; fantazmagoriler, bu ylzyilin toplumunun “idealleridir”; s6zu edilen toplum, bu ideallerin yardimiyla “gerek toplumsal Grliniin
eksikliklerini, gerekse toplumsal tretim duizeninin aksayan yanlarini hem gidermeye, hem de ylceltmeye” ¢alismistir (Benjamin, 2002: 28). Siddetin
estetize edilerek sunulmasi kapsaminda bakildiginda da —medya kurumlarinin ticari yapilanmalar olmalari dolayisiyla- bu islev ayniyla ele alinabilir
niteliktedir.
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oynanan oyunlar siralamasinin da basinda gelmektedir. 2019 yilinin ilk alti ayi i¢in de durum ayn|d|r13. Bu nedenle, analiz

etmek Gzere bu oyun secilmistir. Oyuna dair sinematik fragmanlar igerisinden rastlantisal 6rneklem yoluyla secilmis olan

ve 2014 yilinda yayinlanan A New Dawn (Yeni Bir Safak)14 bashkli 6 dakika 26 saniyelik fragman incelenmektedir. Eyll

2019 yih itibariyla sadece Youtube lzerinden yaklasik 45 milyon gorintilenme alan fragman, siddetin estetize edilerek

sunulmasi baglaminda énemli bir 6rnek niteligi tasimaktadir.

4.1. Yontem Uzerine

Dijital oyunlarda, 06zellikle de sinematik fragmanlarinda siddetin estetizasyonu iki temel unsur (zerinden
gerceklesmektedir: Karakterler ve mekanlar. Ancak bu estetizasyon, sadece goriinir olanla gergeklestiriimemekte,
anlamin da giglendirilmesi gerekmektedir. Anlamin glglendirilmesi, 6zellikle dijital oyunlar s6z konusu oldugunda
mitler araciligiyla gercgeklestirilmektedir. Dolayisiyla ¢alismada ¢dziimleme yéntemi olarak Levi-Strauss ve Barthes’in
mitsel yaklasimlari kullaniimaktadir.

John Fiske, Barthes'in ve Levi-Strauss'un mit kuramlarinin bir¢ok acidan birbirleriyle taban tabana zit oldugunu ifade
etmektedir. “Levi-Strauss'a gore mit, anlamlari kullananlar tarafindan bilingli bicimde benimsenmemis olsa bile mit
olarak taninan bir anlatidir. Barthes'a gbre mit, birbirleriyle baglantili kavramlar zinciridir: insanlar bu zincirin
anlamlarinin farkinda olabilirler, ancak mitsel niteliginden haberdar degillerdir. Mit, Barthes'a gore, kendi isleyisini
gizler ve anlamlarini dogalmis gibi sunar; Levi-Strauss'a gore isleyisi aciktir, gizli olan anlamlaridir” (Fiske, 2003: 170).
Levi-Strauss ve Barthes’in mit anlayislarinin ortak noktasi ise mitlerin derindeki diizeyde insanlikla ilgili temel geliskileri
glindeme getirip daha sonra onlara ¢6ziim Uretmesidir (Sepetgi, 2016: 495). Bu baglamda, ¢6ziimleme kisminda ilk
olarak siddetin estetizasyonunun s6z konusu oldugu mekanlar ve karakterler (zerine bilgi verilmektedir. Ardindan
sinematik fragmanin genel hatlari, ikili karsitliklar temelinde 6zetlenmektedir. Sonrasinda ise, fragmandan alinan bazi
gorseller, Levi-Strauss’un derin yapisal karsitliklar Gizerine kurguladig mit ¢éziimleme modeli, ardindan da Barthes’in
kapitalizm ile bagdastirdigi ¢agdas mitler incelemesiyle degerlendirilmektedir. Bu noktada vurgulanmasi gereken
konulardan biri de sudur; ¢6ziimleme adimlari olusturulurken hem Levi-Strauss’un hem de Barthes’in yontemlerini ve
mit yaklasimlarini oldukga etkili bir bicimde “God of War IlII” oyununa uyarlamis olan Tilin Sepetgi’nin (2016)

¢alismasindan yararlaniimistir.
4.2. League of Legends Mekanlari ve Karakterleri Uzerine

Yontem kisminda da s6zi edildigi tizere fragmanda siddetin estetizayonu iki temel unsur Gizerinden gergeklesmektedir.
Goriintliyl betimlemek adina bu unsurlari biraz daha detayli bir bicimde ele almak gerekmektedir. Oncelikle mekana
deginmek gerekirse; tim mekanlarin yer aldigi dinya League of Legends evreninde Runeterra olarak
adlandiriimaktadir. Oyununun tamami icin micadelelerin gececegi ¢ temel mekan ise: Sihirdar Vadisi, Ugursuz
Koruluk ve Sonsuz Ugurum. Asagida bu mekanlara dair gorseller sunulmaktadir.

Sekil 3. Sihirdar Vadisi

13
https://www.overwolf.com/ ve https://newzoo.com/ basta olmak lzere, oyunlar hakkinda bilgi ve oyun gelistirmeye dayali destek veren sitelerden

alinan bilgi yansitilmigtir.

4 ilgili videoya, https://www.youtube.com/watch?v=vzHrjOMfHPY&t=171s veya https://na.leagueoflegends.com/ en/creative-spotlight/new-dawn

linklerinden ulasilabilir.
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Kaynak: https://play.tr.leagueoflegends.com/tr_TR; Erisim Tarihi: 02.05.2018

League of Legends'daki en buyik haritadir. Rakip Usse giden Ug¢ koridordan olusmaktadir. Vadi'nin iki yarisi birbirinin
capraz birer yansimasi olarak bigimlendirilmistir. Her koridor g kule ve bir inhibitor (engelleyici) tarafindan korunur.
Merkez ise iki kule tarafindan korunur. Haritanin iki yaninda da kuvvetli giclendirmelerin bulundugu genis ormanlik
alanlar bulunmaktadir. Tam ortasindan gecen nehirde ise tiim takima faydali gliclendirmeler veren iki biylk canavar
ve gesitli avantajlar saglayan bir yengec¢ bulunur. Sihirdar Vadisi'nde aksiyon genellikle koridordaki rakiple yapilan
diellolarla baslayan ve oyunun sonlarina dogru bliyiik ¢apli, destansi takim ¢atismalarina donisen farkl safhalardan
olusur (https://tr.leagueoflegends.com/tr/game-info/game-modes/summoners-rift/; Erisim Tarihi: 02.05.2018).

Sekil 4. Ugursuz Koruluk

Kaynak: https://play.tr.leagueoflegends.com/tr_TR; Erisim Tarihi: 02.05.2018

ikinci klasik League of Legends haritasi olan Ugursuz Koruluk'ta; baskinlarin ve kisa gatismalarin agirlikta oldugu, daha
hizli ve daha kanli maglar yapilmaktadir. Zafere, karsi takimin Ussiine girip merkezi yok ederek ulasiimaktadir. Sihirdar
Vadisi'nden daha kigiik bir harita olan Ugursuz Koruluk yatay olarak yerlesmistir. Koridorlar, tarafsiz alanin iki yaninda
kalmaktadir. iki koridor boyunca ikiser kule bulunmakta; merkezi ise tek bir kule korumaktadir
(https://tr.leagueoflegends.com/tr/game-info/game-modes/summoners-rift/; Erisim Tarihi: 02.05.2018).

Sekil 5. Sonsuz Ugurum

Kaynak: https://play.tr.leagueoflegends.com/tr_TR; Erisim Tarihi: 02.05.2018

Sonsuz Ugurum’da (Katliam Koprisi), beser sampiyondan olusan iki takim, tarafsiz bolgenin olmadigi tek bir koridorda
carpismaktadir. League of Legends'daki bir koridorlu tek karsilasma alani olan Sonsuz Ugurum'da, képrinidn her iki
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ucunda iki Us yer almaktadir. Képru iki kule ve bir engelleyici tarafindan korunurken; merkez, bir ¢ift kule tarafindan
savunulmaktadir. Amaca dogrudan gitmeyi engelleyen tarafsiz bir bélge olmadig igin, Sonsuz Ugurum tiim haritalarin
icinde en sik ve en siddetli takim savaslarina sahne olmaktadir.

Bu mekan gorselleri, daha once de ifade edildigi lizere genel itibariyla oyunun tanitiminda kullanilmaktadir. Oyun
oynanirken, oyuncu tarafindan karsilasilan gorseller siklikla kusbakisi bir gériinimle yer almakta ve fazla detay
icermemektedir. Bu galismada incelenmekte olan sinematik fragmanda olaylar Sihirdar Vadisi'nde ge¢mektedir.
Takimlar ormanlik bir alan igerisinde miicadele etmekte ve merkezde yer alan Us bir takim tarafindan korunmaya digeri
tarafindan ele gecirilmeye c¢alisiilmaktadir.

League of Legends oyununda yuzlerce karakter bulunmaktadir. Bu karakterleri 6 ana baslikta ele almak mimkindur:
Tanklar, Biydcdler, Suikastgilar, Dévisciler, Nisancilar ve Destekler. Her bir karakter grubunda yer alan karakterler
sampiyon olarak adlandirilmaktadir. Oyuncu gergek oyunculara ya da bilgisayar tarafindan segilen karakterlere karsi,
kendi sectigi karakteri ydnetecek bicimde bir takima dahil olmaktadir. inceledigimiz sinematik fragmanda yer verilen
karakterlere bakildiginda ortaya cikis siralamalari ile; Ahri (Dokuz Kuyruklu Tilki), Leona (Seher Isig1), Katarina (Sinsi
Bigak), Darius (Noxus’un Eli), Draven (Gorkemli Cellat), Zyra (Dikenli Cazibe), Graves (Kanun Kagagi), Rengar (Golge
Avci), Jax (Silah Ustasi), Nautilus (Derinliklerin Devi)®. Asagida s6z konusu karakterlerin gorselleri ve yani sira hem
oyundaki islevleri hem de bazi karakterlerin olusturulmasinda esinlenilen mitolojik unsurlar yer almaktadir.

Sekil 6. Ahri — Dokuz Kuyruklu tilki

Ahri karakteri, bUyiyu saf enerjiden olusan kirelere donistlrebilen bir “vastaya”dir. “Vastaya”lar, i¢clerinde hem insan
kani hem de insan 6ncesi bir irkin ruhani biyilerini tasiyan Runeterra'ya 6zgli melez yaratiklardir. Hayvan ve insan
karisimi bigimlerinin disinda, “vastaya”larin en belirgin 6zellikleri inanilmaz derecede uzun hayatlara sahip olmalaridir.
Ahri karakteri de yari insan yari tilki bir varliktir. Ozellikle giiciinii ortaya ¢ikardigi durumlarda sahip oldugu 9 kuyrugu
belirgin hale gelmektedir. Tilki, pek ¢ok farkli mitolojide yer alan bir unsurdur. Ancak Ahri karakteri, 6zellikle Japon
mitolojisindeki Kitsune ile 6zdeslesmektedir. Kitsune Japoncada tilki anlamini tagimaktadir. Japon masallarinda siklikla
kurnaz, nadiren de kétiiciil bir varlik olarak kabul edilir. insan kiligina girdiginde genelde kuyrugunu saklamakta zorluk
ceken bu mitolojik varlik, insanlarla etkilesime gecebilir, riiyalarda goriinebilir, yani sira illizyonlar yaratabilir. Bazi
masallarda, Yokai olarak adlandiriimakta ve dokuz kuyruklu bir tilki ruhu olarak tasvir edilmektedir
(http://ozhanozturk.com/2018/02/27/tilki-folklor-mitoloji/; Erisim Tarihi: 02.04.2018). Géren kisiye iyi sans getirdigine
de inanilmaktadir (Mackenzie, 1996: 236).

Fragmandaki bir diger karakter Leona’dir (Seher Isigi). Leona, Giines'in atesiyle bitinlesen, kutsal savascilardan
biridir. Ufuk Kilici ve Safak Kalkani'yla koruyuculuk roli istlenmektedir. Altin bir zirha ve kadim bir bilgiye sahiptir.
Karakter, icinde bulunulan duruma gore ilim, veya 6lim dagitmaktadir.

League of Legends evreninde vyer alan tum karakterlere dair detayll bilgiler, ayrica hayat ©ykilerine https://universe.
leagueoflegends.com/trTR/champions/ linkinden ulasilabilmektedir.
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Sekil 7. Leona — Seher 15181

Leona karakteri, Ahri kadar net fiziksel o6zellikler tagimasa dahi, agik bir bicimde Yunan Mitolojisinde en 6nemli
tanrigalardan biri olan Athena ile 6zdeslesmektedir. Glines tanrisinin soyundan gelmesi, ayni zamanda hem bilgelik ve
zeka hem de savascilik 6zelliklerine sahip bir tanrigadir Athena. Ve tiim tanri ve tanrigalar gibi 6limsizdir (Wilkinson,

2010: 36). Leona, iskandinav mitolojisindeki “Valkyria”lar ile de 6zdeslesmektedir.

Katarina (Sinsi Bicak), fragmanda yer alan bir diger karakterdir ve suikastci olarak tanimlanmaktadir.

Sekil 8. Katarina — Sinsi Bigak

Katarina Ust dlizey bir suikastcidir ve en temel 6zelligi kurbanlari ya da diismanlari fark etmeden hizlica hareket ederek
hayatlarina son verebilmesidir. Silahi bigaklaridir. Oldukga hizli, cesur ve ne pahasina olursa olsun gorevlerini yerine
getirmekten ¢ekinmeyen bir yapiya sahiptir. Mitolojik 6gelerle baglantisi gorinmeyen bir karakter olan Katarina, daha
ziyade ABD menseili sinema filmlerinde karsimiza kadin karakterleri ile benzerlik gostermektedir.

Sekil 9. Darius — Noxus’un Eli
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Darius, League of Legends evreni igerisinde yer alan bdlgelerden biri olan Noxus’un ordusundan ve en 6nemli
savasgcilarindan biridir. Son derece acimasiz bir profil gizmektedir. Savas araci balta kullanmaktadir. Dogrudan bir
mitolojik karakterle degilse de hem hikayesi, hem de 6zellikleri dolayisiyla M.0. 558-486 yillari arasinda hiikiim siiren
ve ayni adi tasiyan Pers imparatoru |. Darius ile 6zdeslestirilebilir.

Bir diger karakter olan Draven (Gorkemli Cellat), savasgi sinifina mensuptur. Abartili davranislari ve son derece kistah
bir yapiya sahip olan Draven, ayni zamanda narsistik kisilik 6zelligi tasimaktadir. O’nun igin asil 6nemli olan sey,
herkeste hayranlik uyandirmak adina karsisina gelen her tlirden rakibi yenmektir.

Sekil 10. Draven — Gérkemli Cellat

Draven karakteri ve o6ldirme arzusu olusturulurken, Osmanl sultanlarindan 4. Mehmet’in 6zel celladi Zilfikar'dan
esinlenilmistir. Adi ise avcl manasina gelen, Danca “draefend” kelimesinden turetilmistir (https://www.ggespor.com;
Erigsim Tarihi: 02.06.2018).

Sekil 11. Zyra — Dikenli Cazibe

Zyra (Dikenli Cazibe), kadim ve biiyiili bir felaketten dogmustur. Doganin 6fkesini temsil etmektedir. icgiidiisel bir
bicimde yasadigl evrende kendi tiiriinden canhlardan olusan koloniler kurmak ve geri kalan tiim yasam formlarini yok
etmek amaciyla hareket etmektedir. Dismanlariyla olan micadelelerinde yeraltindaki koklerini kullanarak zarar
vermeye calismaktadir.

Sekil 12. Graves — Kanun Kagagi
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Graves (Kanun Kagagi), oyun evreninde gittigi her yerde aranan bir kumarbaz, hirsiz ve parali askerdir. Silah olarak gift
namlulu tufegi Kader’i kullanmaktadir. Tipki Draven gibi dismanlarini yenmeye odaklanmis, 6zgliveni hayli yliksek bir
karakterdir. Bu noktada ingilizcede grave kelimesinin mezar anlamina geldigini, ve bu karakter sé6z konusu oldugunda
mezarlar olarak cevrilebilecegini de dile getirmek 6nemli olabilir. Zira Graves’in kanun disi davranislari dolayisiyla
mezar soygunculuguna bir atifta bulunulabilir.

Rengar (Golge Avci), en énemli karakterlerden biridir ve ganimet avcisi bir vastayadir. Aslan ve kurt arasi, son derece
glcli bir yaratik seklinde tasarlanmistir. En tehlikeli canavarlari, 6zellikle de géziini oyan Higlik yaratigi Kha'Zix'i
bulmak icin strekli bir arayistadir. Avlarinin pesine karnini doyurmak ya da séhret icin degil, sadece kovalamacadan
zevk aldigi icin diismektedir. Diismanlarini yenmek icin ¢iplak giiciinii kullanmaktadir. Rengar ayni zamanda, iskandinav
mitolojisinde tanri Loki’nin canavar ¢ocugu olarak bilinen Fenrir karakteriyle 6zdeslestirilebilir.

Sekil 13. Rengar — Golge Avcl

Jax (Silah Ustasi), League of Legends evreninin bolgelerinden biri olan Hiclik’i terk etmis ve daha sonra kendi tiri ve
soyundan olanlarla yok olan llkesinden kalanlari koruma amaci giiden bir savasgi ve silah ustasidir.

Sekil 14. Jax — Silah Ustasi

Fragmandaki son karakter, Nautilus’tur (Derinliklerin Devi). Zirhli bir dev olarak tasarlanan Nautilus, karanlik sularda
gezinmektedir. Eylemlerinin arkasinda unutulmus bir ihanet yatmaktadir. Dev capasiyla bir anda ortaya cikarak
ezilenleri kurtarma ve aggozlilerin sonunu getirme misyonu Ustlenmistir. Karakterin adi kabuklu bir deniz canlisi olan
notilustan gelmektedir. Nautilus ismi ayrica, Jules Verne’in Denizler Altinda 20 Bin Fersah isimi romanindaki
denizaltinin adidir ve romana da bir gondermedir.

Sekil 15. Nautilus — Derinliklerin Devi
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Sinematik fragmanda yer alan karakterler yukarida goruldigi sekliyle siralanmaktadir. Genel bir degerlendirme
yapmak gerekirse, karakterlerin tamaminin Ustln fiziksel ve/veya dogalsti glgleri bulunmaktadir. Yani sira goérsel
olarak muazzam c¢ekicilige sahiplerdir. Burada ele alinanlar disinda oyunun genelinde yer alan karakterlerin
yaratiminda farkh mitolojilerden yararlanildigi aciktir. Ayrica pek c¢ok karakter, 6zellikleri, kostlimleri ya da isimleri
baglaminda filmlere, romanlara ve/veya diger dijital oyunlara génderme yapacak bigimde tasarlanmistir denilebilir
(Draven ve Nautilus orneklerinde oldugu gibi). Ancak estetizasyon elbette bunlarla sinirli degildir. Dolayisiyla
calismanin bir sonraki kisminda oyunun sinematik fragmanina dair bir goriinti betimlemesi sunulmaktadir.

4.3. A New Dawn Fragmanin igerigine Dair

Fragman, Sihirdar Vadisinde gecmektedir ve iki takimin miicadelesi konu edilmektedir. ilk takimda yer alan
sampiyonlar Ahri, Leona, Graves, Jax ve Rengar'dir. Katarina, Zyra, Darius, Draven ve Nautilus ise diger takimda yer
alan sampiyonlardir. Fragman, ormanlik bir alanda zemine hizla garpan altin rengi zirhla ortili bir ayakkabi goriintisi
ile baslamaktadir. Ardindan Ahri ve Leona ormanda kosarken ekrana gelir. Belirli bir duraklayan Ahri ve Leona dikkatli
bir bicimde etrafi gézlemleyerek yavasca ilerlemeye devam ederler. O sirada, havada sessizce ilerleyen yildiz seklinde
bir bicagl fark eden Ahri Leona’yl hizla iter ve ekrana bir agag¢ govdesine saplanan bigak gelir. Bu sirada ekranda
Katarina belirir, ilk dnce Ahri ve Leona’ya bakar ardindan hizla kagmaya baslar. Ormanda kovalamaca devam ederken,
bir agacin arkasinda saklanan Darius karakteri goriinir ve o arada kendinden habersiz kosan Leona’nin bir anda
karsisina gikarak baltasini hizla ona savurur. Bu asamadan itibaren takimlar arasinda yogun bir catisma baslar. Sirayla
tiim karakterler ekrana gelerek en gli¢lii yonlerini rakiplerine olabilecek azami zarari vermek (izere kullanmaktadirlar.
Esasen fragmanda sadece sampiyonlarin en glicli yonleri degil, ayni zamanda karakteristik ozellikleri de
vurgulanmaktadir. Draven’in yaralanmis Leona’ya omzunu silkerek ve alayci bir acimayla bakigi, Graves’in ¢atismanin
en yogun aninda dahi agzindan dismeyen purosu, Dairus’un mutlak 6fkesi ve rakibine odaklanmasi, Katarina’nin
sinsice diismanlarina yaklagmasi vb. gorintiler, fragmanda kisilik 6zelliklerini yansitan unsurlardir. Fragmanin sonuna
dogru takimlardan biri tamamen yok olurken, diger takimdan sadece Ahri, Rengar ve Leona kalir ve Vadi’deki Usse
uzaktan baktiklari goralir.

4.4. Mitsel Coziimleme

Fantastik karakterler, mekanlar ve éykilerden olusmanin yani sira, yogun siddet icerme dijital oyunlarin en temel
ozelliklerindendir. Oyuncunun bitlndlyle baska bir diinyaya yolculuk etmesine olanak saglayan bu oyunlar, sireci
manipule edebilir olmalari dolayisiyla da 6nemlidir. Bununla birlikte, dijital oyunlar gergek diinyadan, gergek insanlarin
zaaf ve hirslarindan, kiltirden, mitolojiden, efsanelerden ve &ykllerden esinlenirler. Yukarida karakterlerin
6zelliklerinin aciklandigi kissmda da gercek diinyanin gercek insanlarinin somut ve/veya soyut uretimlerinden
kaynaklanan pek ¢ok unsur oldugu gorilmektedir. Bu nedenle segilen ¢éziimleme yontemi baglaminda ilk olarak gili¢ ve
zayiflik ana ikili karsithgl ekseninde, oyun icerisindeki diger ikili karsitliklarla fragman 6zetlenmeye calisiimaktadir.
Ardindan, bu ikili karsitliklari da iceren mitler ele alinmakta ve ¢6ziimlemeleri gerceklestiriimektedir.

Gii¢ — Zayiflik

Doga Sehir
Erillik Disilik
Fiziksel gli¢ Sihir glicli
Acimasizhk Merhamet
Micadele Teslimiyet
Zafer Yenilgi
insan Melez
Takim Birey
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K&t iyi
Siddet Uzlas
Cesaret Kurnazlik
Tehlike Givenlik
Glzellik Cirkinlik
Yasam Olim

Kadinlar ve Karakteristik Ozellikleri
Gosterge - Kadin karakterler ve sahip olduklar fiziksel 6zellikler ile yetenekler

Gonderge Sistemleri — Kadinlarin fiziksel giiclerinin zayifligi, bedensel gizelligi, gizlice hareket edebilme yetenegi, rol

yapma yetenegi, giivenilmez dogasi, dogalsti gliclere sahip olmasi

Sekil 16. Katarina - Gorsel Kesit

Sekil 17. Zyra - Gorsel Kesit
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Sekil 19. Ahri — Gorsel Kesit

Derin Yapisal Karsithklar — Kadin — erkek, iyilik — kotullk, fiziksel glic — dogaistl glig, glglilik — zayiflik, cesaret —
kurnazlik

Sorun: Toplumsal cinsiyet baglaminda kadinlara bigilen rollerin, oyun karakterlerine yansitilmasi
Mit - Gugcla ve glzel kadin cinsel agidan ¢ekici ancak tehlikelidir.

Analiz: Oyundaki kadin karakterler genelinde ve fragmandaki kadin karakterler 6zelinde, 6zellikle toplumsal cinsiyet
algisina dayali bazi yansimalar bulunmaktadir. Kadin toplumda fiziksel gl¢ agisindan zayif olarak kabul edilmektedir.
Ote yandan, diger bazi 6zellikleriyle bu zayifigini cogu kez kapamaktadir. Ozellikle fiziksel giizellik bu baglamda
onemlidir. Fragmanda yer alan kadin karakterlere bakildiginda her birinin modern diinyanin gizellik dlgitlerine sahip
oldugu gorilmektedir. Fragman siresince kadin karakterler erkek karakterler ile olan miicadelelerinde zayif
kalmaktadir. Ancak rol yapma ve sinsice hareket edebilme yetenekleri, kadinlarin glvenilmez dogasina isaret
etmektedir. Yani sira, gercek diinyada da var olan yaygin inanis, kadinlarin istediklerini elde edebilmek igin sihir ve
biiyl gibi dogaiistl eylemlere siginmalaridir. Ki bu da karakterlerin erkek rakipleri ile olan miicadelelerinde oldukga net
goriinen bir unsurdur. Fragmanda gizlice hareket edebilme ve aninda saldiriya gegme yetenegi Katarina, fiziksel
glzelligiyle oyalarken kurnaz bir bicimde zarar verme yetenegi Zyra, 6li taklidi ile rol yaparak sonradan micadele
icerisine umulmadik anda dahil olmasiyla rol yapma yetenegi Leona ve son olarak dogalisti giiglerini kullanarak
dismanina zarar verme yetenegi Ahri lzerinden kadinlara atfedilmektedir. Yani sira kadinlarin giizel olabildigi kadar
kotu de olabilecek olmalari Katarina ve Zyra Uzerinden, iyilik ve merhamet duygulari ise Leona ve Ahri lizerinden
kadinlara atfedilmektedir.

Erkekler ve Karakteristik Ozellikleri
Gosterge - Erkek karakterler ve sahip olduklari fiziksel 6zellikler ile yetenekler
Gonderge Sistemleri — Yogun fiziksel ve bedensel gli¢, bedensel estetik, cesaret, acimasizlik

Derin Yapisal Karsithklar — Erkek - kadin, iyilik — kotiluk, fiziksel glic — dogaisti glc, gucliluk — zayiflik, cesaret —
korkaklik

Sorun: Toplumsal cinsiyet baglaminda erkeklere bigilen rollerin, oyun karakterlerine yansitiimasi

Mit - Erkekler fiziksel glicleri dolayisiyla cezalandirici, karar alici, sonuca ulastiricidir ve olaylara kadinlardan daha
sogukkanli yaklasirlar.

Sekil 20. Darius — Gorsel Kesit
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Sekil 21. Draven — Gorsel Kesit

Sekil 22. Graves — Gorsel Kesit

Analiz: Oyundaki erkek karakterler genelinde ve fragmandaki erkek karakterler 6zelinde de 6zellikle toplumsal cinsiyet
algisina dayali bazi yansimalar bulunmaktadir. Erkek toplumda bedensel agidan gicld, cesur, saldirganlik egilimi
olandir. Ote yandan, bu &zellikleriyle kabalik, diisiinmeden hareket etme gibi diger zayifliklarini ¢cogu kez kapama
cabasi icindedir. Fragmanda yer alan erkek karakterlere bakildiginda, kadin karakterlerde oldugu gibi her birinin
modern dinyanin glcll, cesur ve cekici erkek profiline sahip oldugu gorilmektedir. Fragman siresince erkek
karakterler oOzellikle kadin karakterler ile olan micadelelerinde fiziken giglii, ancak kazanimlar baglaminda zayif
kalmaktadir. Yani sira kadin diismanlarina karsi bile son derece acimasiz bir tutum sergilemektedirler. Ornegin Darius,
yerde savunmasiz halde yatan Leona’ya acimasiz bir bicimde 6ldirtcl darbeyi vurabilmistir. Keza Draven Leona’ya
acimasizca ve hatta alaycl bir bicimde bakmaktadir. Oyle ki Leona’nin 6ldiigiine kanaat getirip bir sonraki kadin
hedefleri olan Ahri’ye yonelmislerdir. Graves agisindan da durum farkh degildir. Her ne kadar daha ¢ok erkek
dismanlariyla savasmayi tercih eder gibi goriinse dahi, Graves de gligsiiz rakiplerinin cinsiyetleri fark etmeksizin
saldiriya gecebilmektedir. Ozellikle Graves ve Darius karakterleri 6zelinde erkeklere atfedilen cesaret &zelligi de
bulunmaktadir.

Sekil 23. Graves — Gorsel Kesit

135



M. N. Erdem, Dijital Oyunlarda Siddetin Estetigi: League Of Legends Oyunu Uzerine Mitsel Bir Céziimleme

Sekil 24. Darius ve Rengar — Gorsel Kesit

insan irkini temsilen hem Graves hem de Darius karakterleri cesaretleri ile kendilerini géstermektedir. Oyle ki, Graves
yarali haldeyken kendisine saldiran Natilus karakterini yok etmek ve takiminin basariya ulasmasini saglamak lizere
kendi canini hige sayacak kadar cesur davranmistir. Darius da yine yarali haldeyken Rengar karakteri ile karsi karsiya
gelmis, ancak zayif diismis olmasina ve basarisizhginin kesin olmasina ragmen karsi koymustur.

Kadinlarin Sorunlara Neden Olmasi ve Korunma ihtiyaglari

Gosterge - Kadin karakterlerin hemcinslerinin kurnazligi ve erkeklerin fiziksel glicleri karsisinda surekli zayif dismesi
Gonderge Sistemleri — Gligsuizlik, dayaniksizlik, tuzaga diisme

Derin Yapisal Karsithklar — Erkek - kadin, giglilik — zayiflik, cesaret — korkaklik

Sorun: Toplumsal cinsiyet baglaminda kadinlara bigilen rollerin, oyun karakterlerine yansitiimasi

Mit - Kadin, fiziksel ve anatomik ozellikleriyle (guzellik, cinsellik, erkek karsisinda zayiflik, vb.) sonuglandirilamayan

savasl, hatta savasin nedenini temsil eder ve korunmaya muhtactir.

Analiz — Fragmanda, 6zellikle Ahri karakteri lzerinden, kadinlarin fiziksel zayifliklari dolayisiyla erkekler icin sorun
¢ikarmalari ve bu nedenle de korunmaya muhtag olmalari durumu aktarilmaktadir. Kendilerini koruyacak olanlar da

erkeklerdir.

Sekil 25. Ahri — Gorsel Kesit

Oyun icerisinde Ahri tipki diger karakterler gibi pek ¢ok kez 6lim tehlikesi ile burun buruna kalmaktadir. Ancak
bunlardan &zellikle ikisinde tamamen savunmasiz kalmistir. ilkinde Darius ve Draven’dan kacarken tuzaga yakalanmis,
ikincisinde ise Natilus’un saldirisi karsisinda zayif dlismustir. Her ikisinde de Graves karakteri tarafindan kurtariimistir.
Gercgek dinyadaki kadinlarin da siklikla gigstizlikleri dolayisiyla tehlikeli durumlarla karsilasmaktadir tiriinden bir
goriis, hemen her toplumda, 6zellikle de ataerkil yapida olanlarda siklikla karsilasilan bir gortstr.
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Giiglii Erkek ve Fiziksel Gli¢ Kullanimi

Gosterge - Erkek karakterlerin sirekli fiziksel gliglerini kullanmalari ve silah tagimalari

Gonderge Sistemleri — Fiziksel gii¢, dayaniklilik, cesaret, silah tasima, bedenin silah olarak kullanilmasi
Derin Yapisal Karsithklar — Erkek - kadin, gigliilik — zayiflik, cesaret — korkaklik

Mit - Sorunlarin ¢6zimd, uzlasi degil siddetle miimkindir; siddet, silah tasimak ve hatta gerekirse bedenini silah olarak
kullanmak erkeklik gbstergesidir.

Analiz — Toplum igerisinde gigli erkek anlayisi, sorunlari uzlasi yoluyla degil, siddetle ¢ozenler icin kabul edilir
unsurdur. Toplumda erkeklerden beklenen gli¢lii ve cesur olmalaridir. Bu noktada giicten kasit fiziksel 6zelliklerdir ve
asiri maskdlenligi de tesvik eder. Fragmanda yer alan erkek karakterler de bu bakis agisina uygun bigimde
islenmektedir. Bir yandan bedensel olarak son derece glicli olan erkek karakterler, diger yandan surekli olarak
silahlariyla butinlesmis gorinmektedir. Yukarida yer alan gorsellerde de goriilebilecegi Uzere erkek karakterler,
catisma durumunda silahlarini kullanmaya her daim hazirdir. Silahlarini kaybetmeleri durumunda ise bedenlerini silah
olarak kullanmaktadirlar. Bu 6zellikleri onlara ayni zamanda gekicilik de katmaktadir.

5. Sonug

Buglinlin sosyal bilimler diinyasi, giderek artan oranda yayginlik kazanan dijital oyunlari odagina almis gériinmektedir.
Dijital oyunlar, yiksek kalitede gorsel ve isitsel efektlerin yani sira barindirdiklar fantastik diinyalarla da oyuncular igin
¢ekici hale gelmektedir. Bilimsel galismalar da, bu denli yogun popilariteye sahip olmalari dolayisiyla olasi etkiler
lizerine yogunlasmaktadir. Ote yandan iizerinde durulmasi gereken konulardan biri de dijital oyunlarin igerisinde yer
alan yogun siddettir. Dahasi bu siddet siklikla estetize edilerek sunulmaktadir.

Bir medya igerik tiirlii olarak kabul goren dijital oyunlarda yer alan siddet ve estetizasyonu, diger medya igerigi
tirlerinde de s6z konusu olmaktadir. Medyadaki ticarilesme olgusu ve dijital oyunlar dahil her tiirden medya igeriginin
birer ticari Urin olarak gorildigi ginimiz diinyasinin olusturdugu yogun rekabet bu estetize ederek sunma
anlayisinin temelini olusturmaktadir. Medya igerigi ticaridir, bu nedenle medya igerigi icin de pazarlama stratejilerinin
planlanmasi ve uygulanmasi gerekir. Dijital oyunlar da medya igeriginin bir rlin olarak en temel taslarindan birini
olusturmaktadir. Bu nedenle, dijital oyunlarin lansmani igin tipki diger medya igeriginde oldugu gibi fragmanlar siklikla
kullaniimaktadir. Bu fragmanlar agirlikh olarak sinematik anlatilari icermektedir. Anlati igerisinde, ilginin biitiinlyle
odaklanmasini saglamak icin mutlak surette, oyunun igerigindeki siddetin yogunlugu aktariimaktadir. Ancak bu aktarim
siddetin estetik sunumu ile gerceklesmektedir.

Ote yandan siddet, siradan bireyler icin sinirhliklar dolayisiyla, en azindan gériiniir bicimde uygulanamaz (burada
siradan kavrami herhangi bir kisilik bozuklugu ya da siddete sevk eden hastaligi olmayan bireyler icin kullanilmaktadir).
Ancak siddet, 6zellikle de Freudyen bir bakis agisiyla yaklasildiginda en temel giidiilerden biridir ve bir sekilde tatmin
edilmesi gerekir. Siradan bireyler, bu gidiyi tatmin etmenin yolunu fantazmagorik ortamlarda aramaktadirlar. Medya
icerigi, ozellikle de dijital oyunlar, kurgulari, gorsel kaliteleri ve bizzat dijital olmanin getirdigi sanal gerceklik hissi
dolayisiyla, fantazmagorik ortamlardir. Dijital oyunlar kisinin topluma ve kendi insani 6zelliklerine yabancilasmasinda
ve bu durumdan haz almalarinda etkindir. Dijital oyunlarin ¢cok énemli bir kismi, fiziksel siddet iceriklidir. Siddetin
sonuglariyla ylizlesmek, her ne kadar kurgusal oldugu bilinse de, ¢ogu birey icin cesaret edemeyecegi diizeyde zordur.
Bu nedenle, genel kapsamda medya icerigi, daha 6zelde ise dijital oyunlarin igerigi estetize edilerek sunulmaktadir.

Bu baglamda bu ¢alismada, tiim diinyada en ¢ok oynanan oyunlar listesinde her yil en Ust siralarda yer almayi basaran
League of Legends oyunu, 2014 yilinda yayinlanmis olan fragmaninda yer alan siddet Ogelerinin estetizasyonu
baglaminda mitsel ¢oziimleme yontemiyle degerlendiriimektedir. Coziimlemede estetizasyon olgusu sadece gorseller
aracihgiyla degil, birer kiltlrel element olarak degerlendirilmesi gereken mitler araciligiyla anlamin giglendirilmesi
yéniinden de ¢dziimlenmektedir. Ozellikle toplumsal cinsiyet baglaminda ve erkekler ile kadinlara toplumsal olarak
bicilen roller agisindan. Buna gore sinematik fragman anlatisinda yer alan mitlerin basinda gigli ve giizel kadin tehlikeli
oldugu miti gelmektedir. Kadin, fiziksel ve anatomik ozellikleriyle (glizellik, cinsellik, erkek karsisinda zayiflik, vb.)
sonuglandirilamayan savasl ve hatta savasin nedenini temsil eder. Erkekler ise fiziksel glgleri dolayisiyla cezalandirici,
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karar alici, sonuca ulastiricidir. Kadinlar ve hemcinslerinden daha zayif yaratilisli erkekler dogaisti gigleri kullanmaya
yatkindir, giicli erkekler ise silahla savasir, hatta dyle ki bedenlerini silah olarak kullanmaktadirlar. Sorunlarin ¢6zimi,
uzlasi degil siddetle mimkinddr.

Ancak en 6nemlisi, pek ¢ok dijital oyunda (ve hatta diger medya iceriklerinde de) vurgulandigi sekliyle zafere ulasmanin
verdigi haz, diger her duygudan Ustiin oldugu vurgulanmaktadir. Oyle ki amaca ve zafere ulasmada 6Imek ve 6ldiirmek
kutsaldir. Bu yolda alinan yaralar da akan kan da giizeldir ve siddet estetiktir. Dijital oyunlar kapsaminda bir genelleme
yapmak i¢in her ne kadar tek bir fragman ya da oyun zerinden degerlendirme yapmak dogru olmayacaksa da, pek ¢cok
oyunda bu distincelerin estetize edilmis siddet gérselleri Gizerinden yansitildigi agiktir.
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