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SANAL YASAMLAR VE BILGISAYAR OYUNLARINDA PAZARLANAN SiDDET
MARKETING VIOLENCE IN VIRTUAL LIVES AND COMPUTER GAMES
Sinem GUDUM’

Oz

Erich Fromm, “Sevginin ve Siddetin Kaynag1” isimli kitabinda (1990:14), “Hitler, milyonlarca Yahudi'yi tek basina mi1 yok
etti? Stalin siyasal diismanlarmi kendi basma mi ortadan kaldirdi? Bu kisiler yalmz degildiler; kendileri icin oldiiren binlerce
yardimcilar: vardi.” ifadesini kullanir. Siddetin “insanin oldugu’ her yerde mi yoksa ‘hayatin oldugu’ her yerde mi var oldugu ise farkl
tartismalara acitk bir konudur. Hayatta kalma giidiisti ve siddet arasindaki ince ¢izginin smurlar1 giiniimiiziin sanal diinyasmda
stiphesiz ki yeniden ¢izilmektedir.

Siddet igeren oyunlarda, en temel insani giidiillerden biri olan ‘hayatta kalma’ arzusu zirveye cikmaktadir. Iste boylesi
anlarda, bireyin tiim yasamsal duygular zirveye ulasmisken, sunulan iiriin yerlestirmeler ve verilecek olas1 subliminal mesajlar da hig
stiphesiz giindelik hayatin monotonlugunda bireyin karsisma gikartilanlara kiyasla daha etkili olmaktadir. Bu durumda, ilerleyen
teknolojiyle gercek hayatlara adeta rakip olan sanal diinyada siddet, oyun formatinda mi1 pazarlanmaktadir? Egemenligi elinde tutan
bilgisayar oyunlarinda siddetin dozajinin artirilmis olmasi, bir pazarlama teknigi olarak kullanmilmaktadir denilebilir mi?

Bu calismanin amaci, yeni medya platformlarinda sahit olunan sanal siddetin ‘gercek’ hayatta nasil yanki buldugunu ve
siddetin sanal yasamda bilgisayar oyunlar1 araciligiyla nasil pazarlandigini incelemektir. Bilgisayar oyunlar ile siddet iliskisi, 6rnek
olay incelemeleri (oyun temelli karsilastirmalar), niteliksel igerik analiz ve betimleme ydntemleriyle mercek altina yatirilacak; Mine
Craft, Grand Theft Auto ve SIMS gibi bazi oyunlarda kurulan ‘sanal yagsamlarda’ gozlemlenen siddet unsurlar1 incelenecektir. Ornek
olay incelemesine tabii tutulan oyunlar, PC Gamer ve PC WORLD gibi diinyaca tinlii sektorel dergilerin ‘2015 Yilinin En {yi Bilgisayar
Oyunlar1’ listesine giren bilgisayar oyunlar1 arasindan secilmistir. Calismanin kisitlar1 arasinda, konuyla ilgili fazla Tiirkce kaynak
bulunmamasi ve bazi oyunlarin yurt disi sitelerinde yeralan anketlerin Tiirkiye’de yayinlanmamis olmasi verilebilir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Yasamlar, Simulasyon, Bilgisayar Oyunlari, Yeni Medya Pazarlama, Uriin Yerlestirme, Esikalti
Mesajlar.

Abstract

In his book titled The Source of Love and Violence (1990:14) Erich Fromm makes a very profound statement saying: "Did Hitler
destroy millions of Jews alone? Was Stalin eliminating his political enemies on his own? These people were not alone; thousands of people had helped
them to kill and destroy”. The question "Is violence present wherever the people are, or is it present wherever life is?" is an open
discussion candidate for a much philosophical subject. There is no doubt that the boundaries of the thin line between survival instincts
and violence are redrawn in today's virtual world.

Survival, which can be stated as one of the most basic human instincts, tend to reach its peak in violent games. At such
moments, all the vital emotions of the individual reaches their peak, and the product placements, together with the application of
subliminal messages in advertisements and marketing campaigns, will undoubtedly have an increased effect on the human, who tries
to escape the monotonous routine of everyday life. In this case, can it be said that the virtual worlds, created as a result of advanced
technologies, almost becomes a rival to the ‘real’ life, and this “simulacra” can be presented in a game format in some cases? Can the
increased dosage of violence in Computer Games be used as a marketing technique in the ‘New World’ that hosts virtual lives?

The aim of this study is to analyze how virtual violence can be observed through new media platforms, and how this is
marketed in real life through computer games. In the means of this paper, the relationship between computer games and violence will
be analyzed through case studies (game-based comparisons), qualitative content analysis and descriptive methods. Violence presented
in the virtual lives created in games such as Mine Craft, Grand Theft Auto, and SIMS will be observed. Games which were chosen as
subjects of case studies are gathered from the world-famous magazines such as PC Gamer and PC World magazines' ‘2015 list of the
best computer games of the year" lists. Among the limitations of the study, the small number of published materials in Turkish and
limited number of Turkish surveys can be given.

Keywords: Virtual Lives, Simulation, Computer Games, New Media Marketing, Product Placement, Subliminal Messages.

GIRIS

Erich Fromm’a gore (1990:20-21), siddetin en normal ve hastaliksiz bi¢cimi oyunda ortaya ¢ikar. Bu
tur siddet, yikicilik ya da nefretten dogmayan, yikim amaci giitmeyen hiiner gosterilerinde kendisini bulur.
Oyunda siddetin gesitli tiirleri, ilkel kabilelerin savas oyunlarindan, Zen budistlerinin kili¢ oyunlarina dek
pek cok ornekte goriilebilir. Bu oyunlarn higbirinde amag ldiirmek degil, beceri gostermektir. Oyleyse,
tarih igerisinde oyunun amaci insanin gelisimini saglamak oldugu halde sanal diinyadaki muadili ‘bilgisayar
oyunlarinda” durum neden ve nasil farkl: bir boyut kazanmistir?

* Yrd.Dog.Dr.,Beykent Universitesi iletisim Fakiiltesi Yeni Medya Departman.
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Eski caglarda Roma gladyatorlerin hayvanlar tarafindan yutulusunu izleyen insanoglu, boga
glireslerinde matadorlarin hayatla 6lim arasindaki macerasin1 hala para vererek izlenecek bir ‘eglence’
olarak gormektedir. Peki eski zamanlardan giintimiize gelen bu 6ldiirme ‘cogkusunun’ sebebi nedir? Oliim
ve lireme gibi temel giidiilerin cekiciligini bilen pazarlamacilar, siddet iceren bilgisayar oyunlarini bu
nedenle mi mekan olarak se¢mistir? Bilgisayar oyunlar1 mi siddet aracilifiyla pazarlanmaktadir, yoksa
siddet mi bilgisayar oyunlar1 aracilifiyla?

Glintimuzde siddet, yeni iletisim uygulamalar1 bilesenleriyle (dijitallik, etkilesimlilik, sanallik ve
degiskenlik) birlikte dijital ortamlara aktarilir ve eski siddet anlayisinda egemen olan fiziksellik yerini bir
tusa basarak gerceklestirilebilinen vahsi simulasyonlara birakir (Yengin, 2012: 193). Siber diinyada bilgisayar
oyunlar1 araciifiyla pazarlanan siddet, stirprizlerden uzak, normal hayatlara sahip insanlarin sanal
yasamlarinda kurulagelen bir ‘fantazi’ olmaktan ¢ikarak, yankilarini gercek diinyada da duyuran bir tehdit
unsuru haline gelmistir. Savas oyununda kendisini vuran genci gercek diinyada arayip bularak hayatina son
veren biri hakkinda g¢ikan gazete haberinin giintimiizde ¢ok da saskinlik yaratmamas: siddetin geldigi
boyutun ne denli biiyiik oldugunun en belirleyici 6rneklerindendir.

Gergek olanin simulasyonu karsisinda yok olmaya mahkum oldugunu sdyleyen Fransiz diistintir
Jean Baudrillard, yasadigimiz diinyamin tirkiitiicti nesnelliginden kurtulmak i¢in insanin kendisine kusursuz
bir sanal diinya olusturmaya calistigindan bahseder (2006: 53-54). S6z konusu durumda ise su soruyla kars:
karsiya kalinmaktadir: “Bu insan yapimi ‘kusursuzlukta’ siddet var olmaya neden devam etmektedir?”

1. SIDDET KAVRAMI

‘Siddet Uggeni’ incelemesiyle taninan {inlii toplumbilimci Johan Galtung, toplumun damarlarina
islemis olan kiiltiirel siddeti (cultural violence) inceler ve bu olgunun, siddeti yasallastirmak igin
kullanilabilecek direkt ya da yapisal bir 6ge oldugunu soyler (1990: 291). Galtung, bu noktada, varolusun
sembolik alanina dikkat ¢eker ve catismalarda sembollerin énemine deginir. Bu baglamda sembolik siddetin
dogrudan ‘bireye’ degil, onun bulundugu yapiya zarar vermekte oldugu goriilmektedir. Yves Michaud'un,
siddet taniminda 6zellikle bu olgu vurgulanmaktadir: "Bir karsilikls iligkiler ortaminda taraflardan bir ya da
birkag1 dogrudan veya dolayli olarak digerlerinin bedensel biitiinliigtine; torel, ahlaki / moral / manevi
bitiinltigtine; mallarina veya simgesel ve sembolik kiiltiirel degerlerine zarar verecek sekilde davranirsa
orada siddet vardir"(1986: 8-9).

Siddet iceriklerine maruz kalman en ¢nemli ortamlardan birisi hi¢ kuskusuz bilgisayar oyunlaridir.
Bir arada olma zorunlulugu olmadan karsilikli oynanabilen online oyunlarin yan: sira diikkanlardan satin
alinarak oynanan video oyunlar: da genellikle siddet igerikli olup, herhangi bir diizenleme ve kisitlamaya
tabi olmadiklarindan, her yas gurubu tarafindan tiiketilen ttirden medya {tiriinleridir (Erdal, 2012: 59). Bu
baglamda, Hollanda'lh tarih¢i Huizinga'min ‘Sihirli Cember Kurami’ gerceklesmektedir; kullanicilar,
oyunlarda farkli diinyalarin i¢ine gekilmekte ve bu simulasyonlann birer pargas: olmaktadirlar.

Johan Huizinga (2010:12-20), Homo Ludens isimli eserinde yeryiiziinde insana ait her seyin
baslangicinin oyun oldugunu soyler; “oyun” kiiltiirti yaratir. Huizanga’ya gore oyun, dogustan gelen bir
taklit yeteneginin sonucu gelisen bir olgu veya bir gevseme ihtiyacinin gostergesi olabilmektedir. Kisi,
hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmaktadir. Bu baglamda oyun, insanin
benligine sahip ¢ikmasii saglamaktadir. Daha baska varsayimlar da, oyunun kokenini hem egemenlik
kurma arzusu, hem de yarisma ihtiyac icinde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye yonelik
olan kendiliginden yatkinlikta aramaktadir. Nihayet diger bazi teoriler, oyunu zararl egilimlerden masum
bir sekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler; yani bunlara gére oyun, ya fazlasiyla tek yanh olarak
hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu telafisidir, ya da gercek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz
arzularin bir kurmaca araciligiyla yatistirilmas: ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasinmn
saglanmasidir.

Sebebi ne olursa olsun, oyunun temel bazi insani ihtiyaclar1 karsiladigi agiktir. Oyun, diinyanin
karmasas: igerisinde kisinin ‘kontroli’ elinde tuttugu yanilsamasinin yaratilmasinda biyiik rol
oynamaktadir ve bu nedenle olduk¢a o6nemlidir. Kontrolii elinde tutma yanilgasindaki birey,
yonlendirilmeye ve manipiilasyona daha acitk m1 olmaktadir sorusu ise tizerinde diistiniilmesi gerekilen bir
konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlarda kullanilan siddet 6geleri arasinda gordiigiimiiz iiritin yerlestirmeler ya da oyun sirasinda
cevaplandirilan mini anketlerdeki yonlendirmelerin insan tizerinde oldukga etkili olmasi, siddetin sanal
diinyalarda da neden boylesine yogun yer aldigimi aciklayici niteliktedir ve ileriki bolumlerde
detaylandirilacaktir.

1.1. YENI MEDYADA DIiJITALLESEN OLUM VE SIDDET

Denis McQuail, iletisim ortaminda ‘yeni'nin nasil olustugunu bazi 6zellikler belirterek
aciklamaktadir. Unlii iletisim bilimciye gore dijitallesme, farkli iletisim ortamlarinin yéndesmesi, internetin
yayimi, kamunun adaptasyon rolii, dagilma ve sosyal kontroliin azalmasi, yeni kavraminin 6zelliklerini
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olusturmaktadir. Bu baglamda, yeni iletisim ortaminin yedi énemli niteliinden bahsedilebilir: Etkilesimlilik
(interactivity), sosyallesme (social presence-sociability), medya zenginligi (media richness), otomasyon
(autonomy), mutluluk (playfulness), gizlilik (privacy) ve bireylestirme (personalization) (McQuail, 2005:144).

Giintimiizde, s6z konusu 6zellikleri barindiran multimedya bilgisayarlari, dijital oyunlarin ragbet
gordiigii sanal gerceklik ortamlar1 ve bulut teknolojisi gibi olusumlar en dikkat gekici getiriler olarak
karsimiza cikmaktadir. Peki, yukarida bahsi gecen ‘yeni iletisimin niteliklerinden” ¢ogunu biinyesinde
barindiran (etkilesimlilik, otomasyon ve sosyallesme vb. gibi) oyunlar, hangi sebeplerden otiirti siddeti
icerir? Yeni medyada ozellikle yurttas gazetecilii ve amator viraller aracilifiyla karsimiza biitiin
ciplakligryla ¢ikan siddet, giinliik hayatimizin ayrilmaz pargast olmustur. Cheviron’a gére medyada 6limiin
gosterilmesinin iki genel kategorisi vardir (2014:57):

1.0liim temsilleri, seyirciyi sahte bir sekilde 6znenin mahremiyetiyle baglantilandirir.

2.0lim, seyirci ile olay arasina duygusal bir mesafe sokar. Boylece seyirci gordiigii imgelerin
korkungluguna tahammiil edebilir hale gelir.

Bu durumda sorulmasi gereken soru sudur: 6lim temsilleri/ goriintiileri bir gercekligin kaniti olarak
islev goriir mti? Imgesel temsilin sahte bir yakinlik yarattig1 yadsmamaz bir gergektir. Bu tarz gortintiiler,
oleni nesne haline getirirken aslinda “6ldiirmeyi” de bir bakima mesru kilmaktadir. Gostergeler ile bireysel
korku hikayeleri yazilir diyebiliriz. Bagka bir deyisle korkuyu, simulasyonda sunulan degil, onun ‘anda’
gercek olarak algilanmasi, yani bireyin gostergeye olan “kisisel yorumu” yaratir. Bu noktada tinlii diistiniir
Baudrillard'in (2006) kral Stileyman zamani yazilmis dini temelli eseri Ecclesiastes’ten esinlenerek kullandig:
su sozii akla gelir: “Simulakr, gercegi gizleyemez; kendisinin olmadigimi gizleyen gercektir. Simulakr
gercektir”. Bu anlatima gore simulakr hakikati degil, hakikatin yoklugunu gizlemektedir. Korku, hakikatin
yorumuna verilen addir da denilebilir.

Ioawa Universitesi 6gretim iyelerinden olan Craig A.Anderson ve Brad J. Bushman’m, siddet iceren
bilgisayar oyunlarinin bireylerin gercek hayattaki davranislar: tizerindeki etkilerini 6l¢mek igin 2002 yilinda
yaptiklar1 deney, tizerinde durulmaya degerdir. Deneye katilan 224 kisinin yarisina siddet iceren, diger
yarisina ise siddet igermeyen bilgisayar oyunlar1 oynatilmis, sonrasinda ise hepsine potansiyel i¢ catismalar:
konu eden bir hikaye okutulmustur. Iki grup denegin aym hikayeye verdikleri tepki farkli olmustur. Siddet
iceren bilgisayar oyunu oynayan deneklerin, hikayedeki ana karakter icin daha agresif ve kizgin bir profil
cizdikleri gozlemlenmistir. Anderson ve Bushman'in, bu deney sonucunda gelistirdikleri GAM (General
Aggression Model) yani Genel Saldirgan Davramis Modeli'ne gore siddet iceren bilgisayar oyunlari,
deneklerin gercek hayattaki beklentileri s6z konusu oldugunda daha karamsar ve saldirgan bir tavir
tutunmaktadirlar.

Birinci sahis nisanci (First Person Shooter) oyunlarda birey, oyunu avatarinin goziinden oynar ve
maceradan maceraya kosar. Bunlar, genelde aksiyon ve siddet iceren oyunlardir. Silahmizla 6niine gegeni
vurdugunuz bu oyunlar, giintimiizde artirilmis gergeklik kullanilarak “gercek” hayata uyarlanan ‘Zombiler
Heryerde/ Zombies Everywhere’ gibi mobil aplikasyonlar olarak da karsimiza cikabilmektedir. Cep
telefonuna indirilen bir aplikasyonla evinize giden sokaklarda bile zombie avina ¢ikmak, siddeti sanal
diinyadan ‘gercek” diinyaya bir adim daha yaklastirmak olarak da algilanabilir.

Internet Uzerinden Oynanan Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (Massive Multiplayer Online Role
Playing Games/ MORP) ise cesitli iilkelerden milyonlarca oyuncunun bir araya geldigi alternatif yasam ve
macera simiilasyonlaridir. Bu oyunlarin kendi jargon, kendi kurallar1 ve kitleleri bulunmaktadir; hatta bu
tarz oyunlardan bazilar1 kendi is sahalarina bile sahiptirler. Mesela Minecraft gibi revacta olan oyunlarda
kullanicilar, ellerindeki bazi iirtinleri internette satisa sunmakta ve oyun miidavimleri arasindan alici
bulabilmektedir. Baska bir deyisle bu oyunlarin adeta bir ‘karaborsasi’ bulunmaktadir. Siddeti karaborsada
pazarlayan bilgisayar oyunlari, oliimii siradanlastiripp insanlar1 bilinmezin korkutan ytiziinden
uzaklastirdiklari igin mi boylesine ragbet gormektedir? Yoksa insanlarin icindeki duygusal bosluk, siddetle
daha da biiytimekte ve bu nedenle de tiiketim toplumunda siddet vazgegilmez bir pazarlama araci olarak
pompalanmaya devam mi etmektedir?

2. OYUNUN DIiJITAL PAZARLAMADAKI YERI

Heidegger (2008:7) “Mesafeler yok oldu, ancak yakinhk da namevcutlast” derken adeta
giinimiizdeki sanal yasamlar1 6zetlemektedir. Sanal yasamlarda sadece kisileraras: mesafeler degil, siddetle
insan arasindaki mesafe de yok olmustur; aynen dijital pazarlamada tiriinle tiiketici arasindaki mesafenin
kalkmis olmas1 gibi... Artik tim gardirobunuzu hi¢ evden ¢ikmadan, bir kere bile igerisine girmediginiz
diikkanlardan doldurabilir olusunuz ne derece normalse, hi¢ gormediginiz bir kisiyle sanal gerceklik
ortaminda olusturdugunuz bir yasamda diigiin yapmaniz da o kadar normal olmustur. Bu baglamda djjital
diinyada, gercekligin ‘aura’st kaybolmustur denilebilir. Walter Benjamin (2008:36), ‘Mekanik Yeniden
Uretim Caginda Sanat Eseri’ makalesinde seri halde iiretilen sanatin aurasinin yok oldugunu ve bu yok
olusun sanat1 koklerinden 6zgiirlestirerek nesneyi kitlelere yakinlastirdigini iddia eder. Bu noktada soyle bir
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cikarim yapmak yerinde olacaktir: gerceklik de sanat gibi seri tiretimle ¢cogaltilarak yok edilmistir. Aurasim
kaybeden yasam, simulakrada ‘yasams1’” bir karaktere biirtinerek bir anlamda &ltimle bir olmaktadir. Bu
baglamda siddet iceren bilgisayar oyunlari, siddeti algilama seklini etkileyerek oynayan kisilerde
‘duyarsizlasmaya’ yol agabilmektedir. S6z konusu duygu, kurmaca oyunlarda kullanilan silah ve
bombalarla, kullanicilara adeta bir tiriin seklinde pazarlanmaktadir.

Metalastirilan siddetin, ‘alicisint” adeta bagimliliga iten bir 6zellik tasimasi, titketim toplumunun
dijital platformunda faaliyet gosteren pazarlamacilar icin hi¢ siiphesiz biiytik bir nimettir. Belki de bu
nedenle gercek hayatta siddet cezalandirilirken, bilgisayar oyunlarinda édiillendirilmektedir. Oldiiren puan
kazanir ve kademe atlar. Gergek hayat ve sanal arasindaki bu ikilem stiphesiz ki kiiciik yastan beri siddet
iceren bilgisayar oyunlarina maruz kalan genglerde, bir duygu karmasas: yaratmaktadir. Bu karmasanin
yarattig1 duygusal boslugu bireyin yine tiiketerek doldurmaya calismasi ise hi¢ kuskusuz bilgisayar oyunu
pazarini yonetenler igin biiytik bir avantaj olacaktir. iste bu nedenle oyunlar pazarlanirken bu duygusal
bosluklar: derinlestiren siddet Ogeleri, kahramanlik destanlariyla birlikte verilir ve oyun mekanlar {ig
boyutlu olarak olabildigince gercege yakin tasarlanir. Baska bir deyisle sanal alem “gercekmisgesine”
pazarlanmaktadir.

Oyun avatarlarinin sanal diinyadaki intikamini gercek hayatta almaya kalkan genclerin haberlerinin
gazetelerde boy boy yer almaya baslamasi bu durumun tizerinde durulmasi gereken 6nemli bir gercek
oldugunu gostermektedir. S6z konusu duruma verilebilecek en son 6rneklerden biri Fransa’da yasanmustir.
J.Barreaux (20), Counter-Strike isimli video oyununda kendi karakterini oldiiren rakibini gercek hayatta
bularak gogsiine bicag1 saplamis ve hakkinda acilan davada “Karakterini cldiirdiigii igin rakibini diinyadan
silmek istedigini” sdylemistir. Iki yil hiikiim giyen Julien, ayn1 zamanda psikiyatrik gozlem alinmustir.
(http:/ /www.telegraph.co.uk/news/worldnews/europe/ france /7771505 / Video-game-fanatic-hunts-
down-and-stabs-rival-player-who-killed-character-online.html / 24.07.2015).

Pew Internet ve Elon University’'nin internet uzmanlari, arastirmacilar ve kullanicilardan olusan bin
kisi tizerinde yaptig1 “Oyunlarin Gelecegi 2020” arastirmasina gore, internet gelecekte insanlara oyun
ozelligi iceren ¢ok daha fazla 6ge sunacak. Arastirmaya katilan uzmanlarin bir kismina gore, oyun unsurlar:
egitim, saghk ve is diinyasinda olumlu katkida bulunacak. Bir diger gruba gore ise oyun unsurlari
kullanicilar gormeden ve fark etmeden onlarin davranmislarini manipule edebilecek (Aktaran: Karahasan
F.2012:315). Bu baglamda, oyunlar araciligtyla reklam ve pazarlama faaliyetlerinde subliminal mesajlarin da
kullanilacagy diistintilebilir. Bunun drneklerine ileri sayfalarda yer verilecektir.

3. SANAL GERCEKLIK SISTEMLERINDE SIDDETIN TUKETIMI

Dijital pazarlama alaninda faaliyet gosteren “We Are Social’ firmasi, “2015’te Dijital, Sosyal ve Mobil
/ Digital, Social & Mobile in 2015” baslikli raporunda su istatistiklere yer vermistir: 2015 itibariyle diinya
tizerindeki niifusa kayith insan sayis1 7.210 milyar; Aktif internet kullanici sayist 3.010 milyar; Aktif sosyal
medya hesabr sayis1 2.078 milyar ve tekil cep telefonu kullanici sayisi 3.649 milyardir. 2014 yilinin verileriyle
kiyaslandiginda, diinyadaki internet kullanicilarmmin sayisimin bir yilda 525 milyon artmus oldugu
goriilmektedir. Bu, oldukca yiiksek bir rakamdir. Bu kullanicilarin ¢ogunun sosyal medya hesaplarinin
bulundugu yukaridaki verilerde de goriilmektedir. Kisileraras: etkilesimin dijital diinyada da vazgecilemez
bir insani ihtiyag oldugu sosyal aglara ve sanal gerceklik oyunlarina gosterilen ilgiden anlasilmaktadir.

Sanal gerceklik sistemleri, kullaniciy: pasif rolden aktif role tasirken, onlarin giinliik yasantilarini da
dijital araytizlerle siber diinyada kurduklar1 sanal yasamlara teslim eder. Giintimiizde milyonlarca insan
zamanlarinin buiytik bir bolumiinti sanal gerceklik ortamlarinda (virtual reality) gegirmektedir. “Second
Life/ Ikinci Hayat” boylesi sanal gerceklik ortamlarmin en ¢ok ragbet edilenlerinden olmustur. Burada
bireyler kendi avatarlarini olusturarak sanal diinyada ev alip satmaktan evlenmeye kadar ‘gercek’ hayatta
yaptiklar1 her seyi internet ortaminda yapmaya baslamaktadirlar. “Coming of Age in Second Life” bu
alternatif evreni antropolojik olarak inceleyen ilk kitap olarak dikkat ¢cekmistir. Bir tiniversite profesorii olan
Tom Boellstorff'un iki yili askin siire bu oyunda “Tom Bukowski” avatar ismiyle yer alarak inceleme
yapmast ve bu incelemenin akademik literatiirde de artik yer aliyor olmasi, sanal yasamlarin sosyal
boyutunun egitime kadar yansimalar1 bulundugunu gosterir niteliktedir.

S6z konusu sanal yasamlarda da bireyler aynen gercek yasamda oldugu gibi kiyafetleriyle
birbirleriyle rekabet etmekte, kiyaslama icerisinde olmakta, yine en giizel eve sahip olmak icin “sanal para’
biriktirmekte ve yine kiyaslamalara girerek adeta bir ‘toplum baskisi” yaratabilmektedir. Bu gibi sanal
oyunlarda, bazi 6zel ilgi odalarinda ‘sahip-kole” iliskisi deneyimlenirken, bazi odalarda ‘iskence’ bile
yapilabilmektedir. Isin garibi insanlarin bunlari deneyimlemeyi kendi rizalariyla segmeleridir. Insanlar alt-
kimliklerinde karsi cinsten biriymiscesine davranabilmekte, yasini ya da goriintiisiinii degistirebilmekte,
gercek hayatta ¢ok sakin biriyken sanal hayatinda bir psikopata déniisebilmekte, kisacasi zaman ve mekani
hige sayarak istedigi deneyimi elde edebilmektedir. Insani boylesine 6zgiir birakan bu sanalligin siddeti
boylesine odagina almasi hem sasirtict hem de diistindirtictidiir.
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4. BIR DIJITAL PAZARLAMA STRATEJiSi: SIDDETI NORMALLESTIRME

Galtung’a gore (2009: 292), Kiiltiirel siddeti hakli kilmanin yollarindan biri, toplumsal olarak “kabul
edilemez’ olan1 ‘kabul edilebilir’ kilmaktir. Bunun en garpict drneklerden biri de savas zamanlarinda kisinin
tilkesini korumak icin 6ldiirmesinin ‘dogal’ karsilanmasidir. Giindelik hayatta elbette ki insamn insani
oldtirmesi “hak’ olamaz, ama savas bunu ‘hak’ kilmaktadir. Bazi tilkelerde kiirtajin ‘yasadis1 diisiik/abortus
criminalis” sayilmasi1 bazilarinda ise sayilmamasi da yine bu baglamda “kiiltiirel normallestirme” iceren bir
siddet tartismasinda 6rnek olarak verilebilir. Bagka bir yontem de gercekligi bulaniklastirmaktir. Bu sayede
siddet bir perde arkasinda kalir.

Oliimiin ve cinayetin detaylar1 sergilendikge 6lii degil, 6liimii hakkinda konusulur ve boylece 6lim
vahsiligini yitirir. Sozciikler ve imgelerle donanmis olmasiyla olim, artik dokunakli olmaktan cikar.
Miikemmel sug, giizel bir 6lim ya da trajik bir cinayet olarak gosteriye doniistir (Dupaquier’den aktaran
Cheviron, 2014: 58).

“Goreve Cagr1 / Call of Duty” isimli bilgisayar oyununun tanitim fragmaninda ilk ctimle oldukca
biiyiik bir iddiada bulunmaktadir: “Insanligin en biiyiik hatasi kendi yarattig1 teknolojiyi kontrol edememesi
olacaktir!” (www.callofduty.com/blackops3/media/ember-tease 05.05.2015). Artan teknolojinin siddeti
normallestiren ve yasamin ‘gerceklik” aurasini yok eden ytizii de bu sozii dogrular niteliktedir.

Oniimiizdeki caga biyoteknoloji, nanoteknoloji ve yapay zekamin damgasini vuracagini sdyleyen
unlii fizik profesorii Michio Kaku, “Gelecek Zihin/ The Future Mind” isimli kitabinda, gelisen teknolojiyle
paralel olarak derinine inilen insan bilincini inceler ve su soruyu sorar: “Eger beyinlerimiz (dolayisiyla
bilincimiz) bir bilgisayara kopyalanabiliyorsa, biz kimiz?” (Kaku, M.2015: 7).

Nintendo, ‘Fisini Higbir Zaman Cekme! / Never Unplug” sloganiyla piyasaya sundugu oyunlarda
bir anlamda insanin ‘prize takili” bir gelecegin beklediginin de haberini vermektedir... Japonlarm tinli
teknoloji markas1 Sony'nin oyun konsolu Playstation 4 icin hazirladig1 ve 2016 cikis tarihli olan sanal
gerceklik gozliigii “Project Morpheus”, ozellikle “Call of Duty” gibi siddet iceren oyunlardaki “sanal
¢izgiyi” asmaya ve oyunu “gercek” kilmaya aday olmusken, sanal diinyada siddetin incelenme gerekliligi de
stiphesiz artmaktadir.

18 yasindan kiiciiklerin girmemesine dair uyar1 bulunan, fakat sadece girdiginiz dogum tarihini
dogru ‘varsayarak’ sizi siteye kabul eden Call of Duty (Black ops IIlI) isimli bilgisayar oyununun web
sitesinde “Giyilebilir Teknoloji Cag1” nda “smirlarinizi nerede gizecek oldugunuz” bir anket ile test
edilmektedir. Resit olmayan genglerin, hatta ¢ocuklarin bile rahatlikla kars: karsiya kalabilecegi bu ankette
karsimiza ¢ikan sorular adeta ileriye doniik bir anket ¢alismasi niteliginde yapilmistir. Bu sorulardan bazilar
sunlardir: (www.callofduty.com/blackops3/media/ember-tease Erisim Tarihi: 05.05.2015)

» Daha hizli kosmak ugruna kalic1 felg olma riskini goze alabilir misiniz?

* 100 kisiyi kurtarmak igin ailenizi bir daha gérmemeyi goze alir misiniz?

* Sualtinda nefes alabileceginiz anlamina gelse, akcigerlerinizi kesmelerine izin verir misiniz?

+  Ulkenizi korumak icin bir hayat feda edebilir misiniz?

* Sizi daha giiglii yapacagi sdylense, hiikiimetin sizin DNA'nizla oynamasina izin verir misiniz?
+ Isinizde daha iyi bir yere gelebilmek icin estetik operasyonlar yaptirmaya onay verir misiniz?

*  Bir insanin hayatim kurtarabilmek icin kendi ahlaki deger yargilarimzdan vazgeger miydiniz?
* Bes kat daha iyi gorebilmek i¢in gozlerinize operasyon yapilmasina izin verir miydiniz?

* Daha akilli olmak i¢in en degerli anilarinizin silinmesine izin verir miydiniz?

* Bedeninizle daha barisik olabilmek i¢in sizi siz yapan seylerden vazgecer miydiniz?

Yukaridaki sorularin hepsine “Hayir” diyen oyuncu, “Degisim Karsit1” olarak etiketlenir ve su
tanim karsisina getirilir: “Sen evrim icin bir engelsin. Gelecek i¢in sana giivenilemez. Kendini kurtarmak icin
ontine c¢ikan herkese ihanet edebilirsin. Sen, dogru ya da yanlslar ve ahlaksal kavramlar hakkindaki
sorularin arkasina saklantyorsun. Senin gibiler insanligin bir yerlere gelmesine engel oluyor.”

Hepsine “Evet” diyen oyuncu ise “Sizi hi¢bir sey durduramaz! Yaptiginiz her seyi, ne pahasina
olursa olsun daha iyiye ulagsmak igin yapiyorsunuz. Siz zafer kazanma ya da ¢ogunlugun iyiligine hizmet
etme pesinde degilsiniz. Sizin gibiler insanlig1 daha ileriye gotiirecektir.” ibaresiyle karsilasir. Goruldugii
tizere, siddet iceren bazi bilgisayar oyunlar1 adeta robotlasmayi, ruhsuzlasmayi, bedeni yticeltip ruhu
sifirlamay1 ve siddeti normallestirmektedir. Bu soylemde siddetin de pazarlanip pazarlanmadig ise kisisel
goriislere aciktir.

4.1. SIDDET ICEREN CINSELLIK TEMALARINDA NORMALLESTIRME

“Grand Theft Auto 4” isimli oyuna yasinizi girdikten sonra ilk sayfa acilir. “Insanlarn ofkeli ve
yalniz oldugu o6zgiirlesme sehrine hosgeldiniz.” diye baslayan oyunda yer alan Weazel News kanalinda
teror saldirilari, uyusturucu saticilart konu edilmektedir. Alt bantta gecen yazilarda yer alan bazi haberleri
soyle listelemek miimkiindiir: “Resit olmayan kiz yatak altinda/Underage girl under bed”; “Bilgisayar
oyunlar1 insanlar1 nasil kisirlastiriyor?/How computer games make people sterile?”; “Duygusal filmler sizi
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escinsel yapabilir/ Heartwarming movies may make you gay”; “Kadinin kocasi, esinin atesli “etinin” ¢ok da
sicak olmadigim sdyledi/ Woman’s hot flesh is not as hot says the husband”; “Erkegin penisine barkod
yerlestirildi/ RFID tags implanted on man’s penis”; “Ciglk atan kediyi elinde tutan geng, iskence ise yariyor
dedi/ ‘Torture works” says teen holding screaming cat”; “Geng, yanlishikla annesine seks mesaji yollad: /
Teen accidentally sends sex massage to mom”; “Son moda: Escinsel sebzeler/ Gay vegetables: Next Big
Thing” gibi ilk anda dikkat ¢ekmeyen fakat stiphesiz ki beyin tarafindan algilanarak, bilingalt1 diizeyde
cagrisimlar yaptiracak olan bazi ctimleler mevcuttur. “Fistik alerjisi cocugunuzu gay yapar m1?” haberinde
gorselle desteklenmis bilingalt1 uygulamalara oyundaki gete mensuplarmin kurukafalarla bezenmis
kiyafetleri ve dovmelerinin eslik etmekte oldugu goriilmektedir. Haberlerin sunucusu Don Lavender'in
etiketi ise dikkat gekicidir: “12 cinsel taciz davasi olmaktan gurur duyan kisi / Proud 12 times sex offender”
(https:/ /www.youtube.com/watch?v=NwxAIC2rclo Erisim Tarihi: 21.07.2015).

SONUC

McQuail ve Windahl, ‘Iletisim Modelleri’ isimli kitaplarinda (2010: 263), enformasyon toplumunun
bir dizi yeni toplumsal sorunla bizleri yiiz yiize getirmekte oldugunu sdyler ve bunlar1 séyle maddeler: Ozel
yasama saldir1 (ve korunmasi gereksinimi); Enformasyonun kétii kullanilmasi; Toplumsal denetimi saglama;
Enformasyonel esitsizlik; Enformasyon tekeli; Pornografi; Enformasyonun fazla yiiklenmesi.

Baz1 bilgisayar oyunlarinda kurulan sanal yasamlar ve siddet iliskisi incelendiginde yukarida bahsi
gecen bu toplumsal sorunlarin hepsine rastlanmaktadir. Yine de kisisel alginin 6nemi tartisilamaz. Bilgisayar
oyunlarinin tek baslarina kimseyi ‘katil’ yapabilecek giicti olmadig1 aciktir; algisal degisimler, pozitif ve
negatif etkilere yol agmaktadir. Bir kisi siddet igeren oyunda desarj olup gercek hayatini sakin gecirebilirken,
baska bir kisi bilgisayar oyunlarindaki siddeti bir desarj araci olarak degil, gercek hayatin bir ‘6n provas’
olarak kullanabilmektedir. Nitekim Christopher ]. Ferguson ve Stephanie M. Rueda’nin bilgisayar oyunlar1
ve siddet arasindaki korelasyonu inceledikleri ‘Kiralik Katil/ The Hit Man’ isimli meta analizinde, bilgisayar
oyunlarinda ‘kisa stireli/short term” siddete maruz kalmanin gercek hayatta bir davranis degisimi ve siddet
egilimine yol agmadig1 belirtilmistir.

Belirtilen ¢alismada, 103 gence oyun oynama gorevi verilmis ve dort kategoride inceleme
yapilmustir: oyun oynamamak, siddet icermeyen bir oyun oynamak, siddet iceren bir oyundaki iyi-kotii
savasinda iyi olani canlandirmak, siddet igeren bir oyunda kétii adami canlandirmak. Bu test sonucunda
video oyunlarinda kisa stireli siddete maruz kalma ve gercek hayatta saldirgan davranislar sergileme
arasinda bir baglanti olmadigi, aksine bu uygulama sonunda depresif ve diismanca duygularda azalma
oldugu goriilmiistiir. Hatta bu tarz bilgisayar oyunlariin gorsel-uzamsal bilisi gelistirdigine yonelik de bazi
sonuglar elde edilmistir (Ferguson, ve Rueda, 2010). Bu ikinci bulgu arastirmanin baska bir alanim
vurgulamaktadir: Video oyunlarmin ilgili potansiyel olumlu sonuglar1 da olabilir. Ancak denilebilir ki, sanal
gerceklik (virtual reality) araciligryla ruhlarimiz artik ‘insan yapimi” bir avatarda ‘ruh’ bulabilmektedir. Bu
baglamda teknolojinin ileride insam1 yapmak zorunda birakacagi secim, ruhunu kendi trtnii olan
avatarlarda m1 yoksa kutsal kitaplarda Tanrimnin siliietinden yaratildig1 soylenen bedeninde mi yasatmak
istedigi olacaktir. Siddetin bitisinin mijjdecisi, namlunun ucundaki esiri oldiiriip 6ldiirmeme kararmi bir
refleks aninda bile tetigi cekmeyerek veren insan verecektir. Siddet, ancak hayvani refleksler insaniyetle
bulusabildiginde dengelenebilir. Bu siirecten gecen korku, sevgiye doniisecek ve savunma gerektiren bir
‘tehdit’ olmaktan ancak bu sayede ¢ikacaktir. Giintimiizde insanin 6ziinde bulunan siddet olgusu bu tarz
bilgisayar oyunlar1 ve kitlesel medya araglari tarafindan pompalanarak, bireyin icindeki bosluk hissi
artirilmakta, bu sayede de tiiketim koriiklenmektedir. Bir baska deyisle, siddet ‘pazarlanmaktadir’. Hig
kuskusuz insan igerisindeki boslugu korkunun tersi olan bir duyguyla; sevgi ve hayata karsi duyacag:
gtivenle doldurmakta serbesttir. Nitekim bunun sorumlulugunu almak kolay degildir. Bes duyuyla
ispatlanamayana, teslimiyet gerektiren inang, insanin kirilgan yapisina ilk etapta biiytik bir tehdit
olusturabilmektedir.
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