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Ozet

Modern diinyada cesitli aidiyetlerinden dolay1 bireyler farkli baglamlarda irk¢1 siddet ve 6tekilestirmeye maruz
kalabilmektedir. Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’nde yirminci yiizyihn ikinci yarisindan sonra
siyahilere yonelik otekilestirme ve 1rk¢i siddet ¢oziilmesi gereken Oncelikli meselelerden biri haline gelmistir.
Ancak giiniimiizde tistelik ABD’nin en etkili kiiltiirel {iretim alanlarinda bahse konu fiili durumun neden oldugu
kiiresel imaj kaybin1 biiyiiten tiriinlere rastlanabilmektedir. Bu minvalde ¢alismada birer kiiltiirel tasiyic1 olarak
kavranan dijital oyunlarda siyahilere yonelik tekilestirmenin insa siiregleri incelenmistir. Buna gore, dijital oyun
anlatilarinda siyahilere yonelik 1rk¢1 siddet ve Gtekilestirme meselesi ¢ercevesinde sekillenen ¢alismada; Resident
Evil 5, Grand Theft Auto, Far Cry 3, Call of Juarez, Mafia 3 ve Red Dead Redemption olmak iizere toplam alti 154
oyun orneklem olarak ele almistir. incelenen oyunlar veri toplama, igerik analizi ve karsilastirmali analiz -
yontemleriyle incelenerek, oyunlarin dramatik anlati ve akiglarinda 6ne ¢ikan karakter, tiir ve tema tercihleri analiz
edilmistir. Arastirma neticesinde dijital oyunlarin basta toplumsal cinsiyet rolleri olmak iizere etnik, dini ya da
smifsal aidiyetleri sekillendirme siireglerinde ve oteki olarak tarif edilen grup ya da bireylerin etiketlenmesinde
onemli role sahip oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla dijital oyunlarin sadece eglence amagh birer iiriin olmanin
yant sira gesitli ideolojik kodlarla desteklenmis birer kiiltiirel metin olduklari sonucuna varilmstir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Siyahi, Irk¢1 Siddet, Otekilestirme ve Oteki.

Abstract

In the modern world, individuals may be subjected to racist violence and marginalization in various contexts due
to their diverse identities. Especially in the United States of America (USA), after the second half of the twentieth
century, marginalization and racist violence against black people became one of the priority issues to be solved.
Today, however, in the most influential areas of cultural production in the US, one can find products that magnify
the loss of global image caused by this de facto situation. In this respect, this study examines the construction
processes of marginalization against black people in digital games, which are understood as cultural carriers.
Accordingly, in the study shaped within the framework of the issue of racist violence and marginalization against
black people in digital game narratives; Resident Evil 5, Grand Theft Auto, Far Cry 3, Call of Juarez, Mafia 3 and
Red Dead Redemption, a total of six games were taken as a sample. These games were examined through data
collection, content analysis, and comparative analysis methods, focusing on recurring character types, genre
preferences, and thematic patterns within their dramatic narratives. The findings reveal that digital games have an
important role in the processes of shaping gender roles, ethnic, religious or class identities, and labeling groups or
individuals described as the other. Consequently, it is concluded that digital games are not only products for
entertainment purposes, but also cultural texts supported by various ideological codes.
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Giris

Insanin maddi ve manevi deneyimlerinden siiziilerek, kusaktan kusaga aktarilan
degerler biitiinii olan kiiltiirin stirekliligi bakimindan oyunlar kuskusuz insani eylemlerin
merkezinde yer almaktadir. Arkeolojik c¢alismalardan elde edilen bulgular, oyunun sadece
eglence maksadiyla degil aymi zamanda egitim ve ifade araci olarak da kullanildigini
gostermektedir. Bu c¢ercevede bos zaman etkinligi olmanin 6&tesinde oyun, Kkiiltiirtin
kokenlerinde bulunan en temel yaratici edimlerden biri olarak degerlendirilmekte ve s6zgelimi
avlanma gibi hayati faaliyetlerden baslayarak, giderek incelen ve rafine goriiniim kazanan
cesitli dini ayinlere kadar pek ¢ok kiiltiirel pratigin icrasinda kurucu rol tistlenmektedir.

Diger yandan ilk¢ag uygarliklarindan itibaren miizik, dans ve sarkilarla desteklenen ve
cocuklarin hem zihinsel hem de bedensel gelisimlerinde etkili olan oyun, yirminci yiizyilin
ikinci yarisindan itibaren kaydedilen teknolojik ilerlemelerle birlikte dijital platformlara
tagiarak, doniisiim gegirmistir. Giinlimiizde daha ¢ok elektronik ortamlarda sekillenen dijital
oyunlar, tipki onciilleri gibi geleneksel oyunlardan farkli olarak sadece eglence amaciyla
oynanmamakta, ayni zamanda kiiltiirel, ideolojik ve toplumsal kodlarin iiretildigi ok katmanli
birer metin olarak modern kiiltiirel hayatin sekillenmesine katkida bulunmaktadir. Buna goére
dijital oyunlar, hipermetinsellik, etkilesim ve multimedya gibi 6zellikleri sayesinde oyuncularin
diinyay1 algilama bigimleri tizerindeki giiglii etkileriyle birer kiiltiirel araca doniismektedir.
Dolayisiyla kiiltiir endiistrisinin tiretim ve dagitim mekanizmalarindan bagimsiz olmayan dijital
oyunlar, temsil pratikleri araciligiyla basta kimlik olmak {izere aidiyet ve otekilik gibi
kavramlar1 yeniden iretmektedir. Dijital oyun igeriklerinde somutlagsan temsil pratikleri
ozellikle etnik kimliklerin insa siire¢lerinde one ¢ikan tercihler iizerinden elestirel incelemeye
tabii tutulmaktadir. Bu minvalde Amerika Birlesik Devletleri (ABD)'nin kélelik, ayrimceilik ve
irk¢1 siddetle anilan tarihi, glinlimiizde kiiltiirel iriinler araciligiyla (6zellikle dijital oyunlar
tizerinden) yeniden ftretilmekte ve siyahi kimlige yonelik stereotiplesme Siirecine zemin
hazirlamaktadir. Buna gore, dijital oyunlarin temsil tercihlerinde 6ne ¢ikan siyahilere yonelik
ilkellik, siddet ve sug gibi irrasyonel kimi kodlar, iilkenin siyahilere yonelik 6tekilestirme ve
k¢ gegmisini hatirlatmakta ve bahse konu otekilestirmenin popiiler oyunlar araciligiyla
yeniden iiretilmesine katkida bulunmaktadir.

Calismanin merak odaginda dijital oyun platformlarinda 6ne ¢ikan otekilestirme
pratikleri ve irk¢1 kodlamalarla siyahi 6znenin insa siirecinin nasil igsledigi bulunmaktadir. Bu
maksatla Resident Evil 5, Grand Theft Auto: San Andreas, Far Cry 3, Call of Juarez: The
Cartel, Red Dead Redemption ve Mafia Ill olmak iizere toplam alti1 dijital oyun 6rneklem olarak
belirlenmis ve igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Calismanin baslangi¢ varsayimi; “dijital
oyunlarin yalmizca eglence iiriinleri degil, ayn1 zamanda kiiltiirel 6n yargilarin, ideolojik
kodlamalarin ve 6tekilestirici temsillerin yeniden {retildigi metinler oldugu” seklinde
ozetlenebilir. Bu maksatla ¢alismanin giris boliimiinii takiben “Kiiltiirel insa Arac1 Olarak Oyun
ve Dijital Oyun Platformlar1” baslig: altinda dijital oyunlarin kiiltlir olgusu merkeze alinarak,
incelenmektedir. Takip eden “Irk¢1 Siddet ve Ayrimecilik” adli boliimdeyse 6zellikle Bati
diinyasinin kolonyal ge¢gmisinden miras kalan egilimleri ile ten rengi tizerinden mesrulastirilan
siyahi ayrimciliginin kaynaklari iizerinde durulmaktadir. Bdylece bahse konu otekilestirme ve
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ayrimciligin dijital oyun platformlar1 araciligiyla yeniden {iretilmelerine deginilmektedir.
Calismanin arastirma boliimiinde ise 6rneklem olarak belirlenen toplam alt1 oyun veri toplama,
icerik analizi ve karsilastirmali analiz yontemleriyle incelenerek, oyunlarin dramatik anlat1 ve
akislarinda one ¢ikan karakter, tiir ve tema tercihleri iizerinden elde edilen bulgular ortaya
koyulmaktadir. Arastirma neticesinde incelenen dijital oyun anlatilarinda one ¢ikan dramatik
anlat1 ve akislarin, bireylerin etnik, dini ve simifsal kimlik algilar1 tizerinde bir dizi giiglii
etkilerde bulundugu ve 6zellikle siyahi 6znelerin 6tekilestirilme pratiklerine katkida bulundugu
sonucuna ulagilmaktadir. Buna gore, dijital oyun platformlarinda siyahi karakterlerin genellikle
zombilestirme, kriminalize etme, tarihsel bakimdan yok sayma ve siddetle 6zdeslestirme gibi
temsillerle birlikte sunuldugu; buna karsilik beyaz karakterlerin kurtarici, kahraman veya
merkezi figilirler olarak konumlandirildigr goriilmektedir. S6zgelimi 6rneklem olarak incelenen
dijital oyun platformlarindan Mafia Ill adli oyunda siyahi 6zne merkeze alinmakla birlikte
merkeze yerlestirme daha ¢ok siddet, travma ve su¢ temalar iizerinden gergeklesmektedir.
Dolayisiyla incelenen dijital oyun platformlarinin dramatik anlati ve akislar1 {izerinden
bakildiginda gegmisin 1rk¢1 mirasini giiniimiize tasimakla birlikte, bu mirasi ¢esitli oyunlar
araciligiyla mesrulastirmakta ve yeniden iiretmekte olduklar1 goriilmektedir.

Kiiltiirel Insa Araci Olarak Oyun ve Dijital Oyun Platformlar

Insanin kusaktan kusaga aktardign maddi ve manevi deneyimleri araciligiyla
biriktirdiklerini ifade eden kiiltir olgusunun merkezinde oyun bulunmaktadir. Ilk¢ag
uygarliklarindan elde edilen arkeolojik buluntularda masa oyunlar1 olarak tabir edilen ¢ok
say1da arag-gereg, Kutu ve taslar medeniyetin baslangicindan itibaren oyunun giindelik hayatin
icinde ne denli 6nemli bir yere sahip oldugunu kanitlamaktadir. Bu gergeklik, antik ¢ag
oyunlarmim temelde mimesis-taklit iceren Ogrenmeye dayali serbest zaman faaliyetleri
olmasindan kaynaklanmaktadir. Buna gore, Yunan sehir devletlerinde yasayan c¢ocuklarin
miizik, dans ve sarkilarla zenginlestirilmis oyunlar oynadiklar1 bilinmektedir. Bahse konu
egilim, ilk ¢ag duyus ve disiiniis pratiklerinin dogadan insana yoneldigi stiregte birer oyun
olarak kavranan miizik ve dans gibi faaliyetlerin ideal insanin mutlaka sahip olmasi gereken
nitelikler olmasiyla kanitlanmaktadir (Platon, 2021:88). Dolayisiyla oyunlar ilk ¢ag
uygarliklariin pek ¢ogunda g¢ocuklarin 6grenme yeteneklerinin gelistirilmesi maksadiyla
kullanilan son derece degerli bir ara¢ olarak goriilmistiir. Buna gore, giindelik ugraslarin
disinda kalan zamanlarda belirli amaglara yonelik kurgulanabilen, kendine 6zgii kurallar1 olan,
katilmin goniilliiliik esasina dayandigi ve katilimcilarin sosyal uyumlarina katkida bulunan
yetenek, zeka, dikkat, beceri ya da rastlantiya dayali oyunlara biiyiik bir 6nem verilmekte ve
ozellikle ¢ocuklarin hem zihni hem de bedeni gelisimlerine katkida bulunan neseli pratikler
olarak kavranmaktadir (Burke & Briggs, 2005).

Orta ¢ag ve Ronesans tarihi lizerine yaptig1 ¢alismalarla taninan Johan Huizinga homo
sapiens-bilge insan ve homo faber-alet yapan insan kavramlari karsisina homo ludens-oyun
oynayan insan kavramini Koymaktadir. Zira oyun, insan tarafindan gerceklestirilen tiim
edimlerden hatta insan elinden ¢ikma maddi ve manevi tiim edimlerin toplami olan kiiltiirden
daha eski bir ugrastir. Bu nedenle oyunlar esas olarak bir tiir kiiltiir yapic1 edim seklinde kabul
edilmelidir. Bu bakis agisi, insanin hayati ihtiyaglarin1 karsilamak maksadiyla giristigi
sozgelimi avlanma faaliyetlerinin arkaik topluluklarda oyuna doniismiis olmasini ya da avin
kiltirel alana dahil edilmeden oOnce oOzellikle ilkel topluluklarda bir tiir oyun oldugunu
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kanitlamaktadir. Bir baska deyisle oyun olarak baslayan ve sonradan kiiltiirel alana dahil
edilecek avin yani sira tapinma bigimleri ya da kurban benzeri gesitli torensel ayinler gibi pek
cok etkinlikten hareketle kiiltiiriin de baslangigtan itibaren oynanan bir oyun oldugunu
kanitlamaktadir. Bir baska deyisle kiiltiiriin igerigine oyunun dahil edilmesi, kiiltiiriin daha
kalic1 ve sahici olmasina katkida bulunmaktadir (Huizinga, 2013:16-21).

Yirminci yiizyilin ikinci yarisindan baslayarak elektronik ortama tasinan oyunlar,
baskalasmis ve dijital oyunlar1 giindelik hayata dahil etmistir. Dijital oyunlar, kullanic1 ara
yiiziiyle etkilesim saglayan bir goriintiileme aygitindan gorsel geri bildirim iireten elektronik
oyunlardir. Bu oyunlar, genellikle televizyon ekranlarinda, bilgisayar monitdrlerinde, mobil
cihazlarda ya da dokunmatik ekranda video formatinda gosterilmektedir (Wolf, 2007: 3-7).
Temel olarak “sanal uzamda oyun oynama” deneyimi seklinde tarif edilen dijital oyunlar,
gercek uzamda oynanan oyunlara ait bazi 6zellikleri tasimakla birlikte elektronik medyanin
“hipermetinsellik, etkilesim ve multimedya bi¢imselligi” gibi temel 6zelliklerine sahip olmasi
dolayisiyla farklidir. Bu durum, basta dijital oyunlarin tasarlanma ve gelistirilme siireglerinde
one ¢ikan bir dizi doniisiime isaret etmekle birlikte bu oyunlarin iiretim ve dagitim siireglerinde
gozlenen ticari egilimler dolayisiyla farklilasmaktadir. Buna gore dijital oyunlar, endiistriyel
tiretim ve dagitim mekanizmalarinin belirledigi siire¢lerden gegerek hazirlanmakta ve her biri
ayn1 zamanda ticari tirlin degeri tasimaktadir. Dolayisiyla geleneksel oyunlardan dijital olma
niteligiyle oldugu kadar, kiiltiir endiistrisi {iriinii olmalar1 bakimindan farklilasmaktadir. Ancak
dijital oyunlar da geleneksel oyunlar gibi oyuncularin diinyay1 ya da i¢inde yasadiklari toplumu
anlamlandirma siiregleri iizerinde etkili olmaktadir. Zira oyuncularin dijital oyunlar1 nasil
kavradiklar ya da tarif ettikleriyle ilgili arastirmacilarin dijital oyunlar nasil ele aldiklar: bizzat
oyunlarin ¢ok boyutlu ve katmanlt yapisindan otiirii farklilasmaktadir. Ancak dijital oyunlarla
alakali giinimiizde 6ne ¢ikan en onemli tartisma konusu “oyunlarin ne oldugu ya da nasil
anlasilmas1 gerektigi” konusunda diigiimlenmektedir. Bu durum daha ¢ok oOyunlarin ¢ok
boyutlu olmasindan kaynaklanmakla birlikte dijital oyunlar, nereden bakildigina gore degismek
izere Oyun olmanin yani sira etkilesim igeren birer yazilim, gorsel ve isitsel birer temsil araci,
bir tiir kurmaca anlati1 ve sosyal paylasim platformu olarak farkli bigimlerde tarif edilmektedir.

Irke: Siddet ve Ayrimcihik

Giintimiizde dijital oyunlarin dramatik anlat1 ve akiglarinda yogun olarak goriilen nefret
soylemi, 1rk¢1 siddet ve otekilestirici egilimler kadar bu oyunlarin ABD merkezli
tiretimlerinden kaynaklanan ve oyun igeriklerinin temsil tercihlerinde somutlasan siyahilere
yonelik kimi unsurlar nedeniyle kiyasiya elestirilmektedir. Dijital oyun igeriklerinde temsil
diizeyinde goriilen bu egilimler, ilkcag uygarliklarinda gozlenen koéleci egilimlerin
giinlimiizdeki tezahiirleriyle karsilastirilabilir. Buna gore, esasinda ilk¢ag uygarliklari
genelinde koleci pratiklerin farkli cografyalarda benzer nitelikte olmasi, iiretim iliskileri
dahilinde ortaya ¢ikan isgiicii ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Zira topraklarin islenmesi,
madenlerin isletilmesi ve yol isciligi gibi agir islerde ya da asagi seviyedeki hizmetlerinin
goriilmesinde ihtiya¢ duyulan isgiicli, ilk ¢ag uygarliklarinda zorla kolelestirilen kimseler
tarafindan karsilamiyordu (North, 1971:777-803). Ilk¢agin ekonomi-politifi cercevesinde
kurumsallagsmis koleciligi mesru kilan koleligin dogadan geldigine iliskin fikri diizeydeki
sOylemler esasinda donemin toplumsal yasamiyla aile, devlet ve medenilesme kategorilerine
yaslanmaktadir. Zira devletin varligi, egemen insan ile bagimli insan arasindaki ayrimda
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somutlasan farkin mesrulastirilmast bakimindan onceki gogebe yasam tarzlarina 06zgi
toplumsal 6rgiitlenme bigimlerinden keskin bir kopus anlamina geliyordu (Scheidel, 2013).

Diger yandan on altinci yiizyillda baslayan transatlantik kole ticaretindeki zorla
kolelestirme pratikleri, ilk ¢cagin koleci uygulamalarindan oldukcga farkli bir duruma tekabiil
etse de Afrika kitasinda yasayan halklarin zorla kolelestirilmeleri modern ¢aga miras kalan
gelenegin bir sonucu goriilmektedir (Stilwell, 2013:34; Silva, 2017:16-30). Ozellikle Amerika
kitasindaki tarim plantasyonlarinda calistirilmak iizere zorla kdlelestirilen siyahilere yonelik
insanlik dis1 uygulamalar yaklasik dort asir boyunca devam etmistir. Ancak on sekizinci yiizyila
gelindiginde Britanya ve Fransa arasinda kita genelinde niifuz kurma miicadeleleri nedeniyle
patlak veren “Yedi Y1l Savaslari-1756-1763” neticesinde on ii¢ koloninin yerlesik bulundugu
kuzey bolgeleri Britanya egemenligine gegmistir. Ancak Britanya’nin savas nedeniyle ugradigi
kayiplart karsilamak maksadiyla somiirgelestirdigi kolonilere agir vergiler yiiklemesi tizerine
bu kez de koloniler ile somiirge giigleri arasinda savas patlak vermistir. Nihayet savas, Britanya
ordusunun kitadan g¢ekilmesi ve kolonilerin bagimsizligini ilan eden bildirgenin
yayinlanmasiyla sona ermistir. Kuzey kolonileri tarafindan yayinlanan 4 Temmuz 1776 tarihli
bildirge, bagimsiz ve egemen bir devletin kurulusunu ilan etmenin yan1 sira modern ¢agin
dogasimi kuran insan temel hak ve 6zgiirliiklerine yapilan bir dizi vurguyla hatirlanmaktadir.
Ancak bildiri metninde “biitiin insanlarin esit yaratildiklarina, yaraticilar1 tarafindan onlara
hayat, 6zgiirliilk ve mutlulugu arama hakk: verildigine inaniyoruz” seklindeki ifadelerde alti
cizilen 6zgiir yasam hakkinin teslimine iliskin agik vurguya ragmen kita genelinde yasayan
Afro-Amerikali siyahilerin Ozgilirce yagsama haklarma sahip olmalari pek de miimkiin
olmamustir. Dolayisiyla esit yurttaslik, kolelige son verilmesi, 6zgiirce yasama ve seyahat etme
haklarinin teslimi yoniinde herhangi bir adimin atilmadig: yaklagik bir asir siiren sessizligin
ardindan siyahiler lizerinden yeni bir gerilim patlak vermis ve on dokuzuncu yiizyilin ikinci
yarisina gelindiginde hizla endiistrilesen kuzey eyaletlerinde kurulu irili ufakl fabrikalarda
ucuz emege duyulan ihtiyag ile giiney eyaletlerinde kurulu tarim plantasyonlarinda ¢alistirilan
siyahi kdlelerin yasal statiileri iizerinden baslayan gerilim i¢ savasa neden olmustur (Oskay,
1993:102). Boylece kuzeyin ucuz emek ihtiyaciyla giineyin kolecilikte israri arasinda sikigan
siyahilere yonelik ayrime1 uygulamalarin i¢ savasin ardindan yaklagik bir asir daha devam etmis
olmasi, Amerikan toplumundaki irk¢1 patolojiyi agiga ¢ikarmustir.

Yirminci yiizyilin ilk yaris1 tamamlandiginda Bat1 diinyasinin yaklasik son yirmi yilina
damga vuran anti demokratik 1rk¢i rejimler ile yilizyilin ikinci yarisindan sonra kiiresel diizeyde
etkili olan soguk savas kosullarinda sahiplenilecek hatta yiiceltilecek demokratik degerler
arasindaki gerilim biiyiimiistiir. Ustelik soguk savas atmosferi tarafindan belirlenen uluslararasi
denge arayislar cercevesinde bagimsizliklarim1 kazanan Asya ve Afrika kitalarinda kurulan
devletler, siyahilere yonelik geleneksel Amerikan irk¢iligini tartismali hale getirmistir. Dahasi
ABD’nin soguk savas kosullarinda iistlendigi 6zgiir diinya liderligi pozisyonuna 6zgii bir dizi
demokratik ideal, iilkenin giindelik hayatinda siradanlasan birer kotiilik tezahiirii olarak
siyahilere yonelik 1rk¢ilig1 cok daha goriiniir hale getirmistir. Diger yandan ABD’nin kéleci
geemisindeki kotiiclil mirasla ilgili elestirilerin artmasi altmigh yillardan itibaren her yas ve
kokenden Amerikali tarafindan tiim yurttaglarin ayrimciliga ve Otekilestirmeye maruz
birakilamayacagi, demokratik haklarin1 6zgiirce kullanabilecekleri, egitim olanaklarindan esit
seviyede faydalanabilecegi somiiriiden uzak yeni bir toplum idealine yonelik taleplerin yiliksek
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sesle dillendirilmesine neden olmustur. Bu donemde irk¢t uygulamalarin izlerini silmeye
yonelik taleplerin artmasi, siyahi niifusun yiikselen politik bilincini gostermektedir. Bu sayede
esit ve ozgiir birer birey olarak siyahilerin de hak ettiklerini elde etmelerine yonelik beklentiler
giiclii bir sekilde dile getirilmistir. Bu minvalde Giiney Hristiyan Liderlik Konferansi (SCLC)
onciiliigiinde bir dizi sivil itaatsizlik eylemi ve siddet icermeyen protesto gosterileri
diizenlemistir. Ancak SCLC lideri Martin Luther King Jr ile islam Ummeti Hareketi’nden
(NOI) MalcolmX’in suikasta ugramasi ardindan irk¢ilikla miicadele etmenin tek yolunun
irk¢iliga karsi siddet gosterilmesi seklindeki eylem politikalariyla taninan Kara Panter Partisi
(BPP)’nin gii¢ kazanmasina neden olmustur (Lomax, 1963:55).

Giiniimiizde 6zellikle ABD’nin giliney ve orta bat1 eyaletlerinde etkili olan irk ayrimina
dayali Jim Crow adiyla anilan uygulamalar, iilkenin yeniden yapilandigi yirminci yiizyila
sirayet etmek suretiyle siyahi yurttaslarin giindelik hayatin akisi dahilinde yerlerini hatirlatan
irke1 bakis agisinin mesru zeminini olusturmaktadir. Buna gore, 1irk¢1 ve ayrimer uygulamalar
siyahiler ile beyazlarin sosyal hayatta ayriligini ilke edinen anlayis iizerinden temellenen ayr:
ama egit seklindeki hakim bakis acisindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla bu eyaletlerde
titizlikle uygulanan 1rk¢1 siddet ve ayrimcei uygulamalar nedeniyle siyahiler son derece zorlu ve
acimasiz bir hayatin ekonomi-politigi i¢inde yasamak zorunda birakilmislardir (Fremon, 2000;
Smith, 2022). Buna gore, siyahi ayrimciligi ve irk¢r siddetin beslendigi {istenci bakis agisi,
Afro-Amerikan halklar ile kiiltiirlerine kars1 beyaz Amerikaliy1 merkeze alan bir tiir kolektif
Onyargidan beslenmektedir. Bu Onyargi, giiniimiizde sinema, televizyon programlart ya da
dijital oyunlar gibi kiiltiir endiistrisi triinlerinde goriilen toptanci bakis agisiyla kiiltiirel
temsillerde yer almaktadir. Bu temsillerde siyahiler ilkel, siddet yanlisi, irrasyonel, despotik,
fanatik ve esasen beyaz adamdan asagida tasvir etmektedir.

Arastirma

Calismanin arastirma boliimiinde incelenen dijital oyunlar temel olarak birer kiiltiirel
tastyici olarak kavranmis ve bu 6zellikleri itibariyle isaret ettikleri irk¢1, ayrimei ve 6tekilestirici
tezahiirlerin ortaya koyulmasi amaclanmistir. Bu sayede iiretim ve dagitimlart ABD kaynakli
olan dijital oyunlarda 6ne ¢ikan bir dizi etnik ya da dini aidiyetler iizerinden siyahi kimliginin
inga siire¢leri incelenmistir.

Arastirma Evreni ve Orneklem

Calismanin aragtirma evreninde hem birer kiiltiirel temsil alan1 hem de birer kiiltiirel
tastyici olarak kavranan dijital oyunlar bulunmaktadir. Oyunlarin 6zellikleri itibariyle neden
olduklar 6tekilestirme tezahiirlerinin ortaya koyulmasi maksadiyla drneklem olarak belirlenen
Resident Evil 5, Grand Theft Auto, Far Cry 3, Call of Juarez, Mafia Ill ve Red Dead
Redemption adlarindaki toplam alt1 oyunun dramatik anlat1 ve akislarinda tespit edilen siyahi
Oznelere yonelik 1rk¢1 ve ayrimci bakis agisiyla beyaz kahramani odaga alan gostergeler
incelenmistir.

Arastirma Yontemi

Aragtirma 6rneklemi olarak incelenen dijital oyunlar, igerik ¢oziimlemesi yontemiyle
analiz edilmistir. Sosyal bilimlerde icerik analizi yontemi nesnel, dl¢iilebilir, dogrulanabilir ve
genellenebilir somut bilgilere ulasmak maksadiyla metin, video, film ya da bunlara bezer
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materyallerin 6rnekleme, kodlama ya da kategorilestirme yoluyla ¢dziimlenmesini amaglayan
bir tiir nitel arastirma teknigidir. Yirminci ylizyilin ikinci ¢eyreginden itibaren Harold D.
Lasswel onciiliiglinde siyaset ile iletisim ¢alismalarinin ara kesitinde bulunan ikna ¢abalarinda
somutlasan iliskileri agiklamaya yonelik ¢alismalarda ilk kez kullamilmistir (Aziz, 2015:131-
132). Diger yandan gegtigimiz ylizyilin ikinci yarisindan itibaren bilgisayar destekli ¢esitli
uygulamalarla birlikte kullanilmaya baslamasiyla daha sistemli hale gelmis (Yildirim,
2015:116) ve giiniimiizde basta dil ve iletisim bilimleri olmak iizere sosyoloji ve psikoloji gibi
pek ¢ok disipline i¢ine alan aragtirmalarda kullanilmistir.

Arastirma Bulgulan

Arastirma bulgular1 boliimiinde, arastirma 6rneklemi olarak incelenen Resident Evil 5,
Grand Theft Auto, Far Cry 3, Call of Juarez, Red Dead Redemption ve Mafia 11l adlarindaki
toplam alt1 oyunun dramatik anlat1 ve akislarinda tespit edilen siyahi 6znelere yonelik 1rke1 ve
ayrimci bakis agisiyla beyaz kahramani odaga alan tezahiirleri incelenen oyun basliklari altinda
aciklanmustir.

Resident Evil 5 (2009)

Resident Evil 5, Capcom tarafindan gelistirilmis ve Afrika kitasinda yer almakla birlikte
esasinda kurgusal bir bolgede gegen aksiyon-korku oyunudur. Resident Evil serisi yalnizca
dijital oyun formatiyla sinirli kalmayan, ayn1 zamanda CGI filmler, diziler ve spin-off oyunlarla
genisleyen ¢ok katmanli bir anlati evrenidir. Serinin merkezinde, kiiresel biyolojik tehditleri
aracsallastiran Umbrella Corporation yer almaktadir. Bu yapi, T-Viriisi, G-Virlisii ve
Progenitor Viriisii gibi biyolojik silahlar yoluyla distopik, totaliter bir sirketokrasi olarak
resmedilmektedir. Oyunda, Batili bir ajan olan bagkarakter Chris Redfield, siyahi kadin karakter
Sheva Alomar, esit diizeyde yetkin BSAA ajanlari olarak viriis kaynakli salgint durdurmak i¢in
gorevlendirilmistir. Karakterler halkin zombilere doniismesinin nedenlerini arastirmakta ve
biyolojik silahlardan kaynaklanan salgini durdurmaya ¢alismaktadirlar.

e ” S
3\ =

Sekil 1. Bagkarakter Siyahi Zombiyle Catistyor. Sekil 2. Beyazlar Siyahi Zombiye Saldirtyor

Oyunun agilis sahnesinden itibaren, siyahi yerel halkin zombilesmis halleri kontrolsiiz,
tehditkar ve saldirgan bicimde temsil edilmektedir. Oyunun ilerleyen asamalarinda bu durum,
siyahi bedenlerin dnce “tehdit” ardindan “6ldiiriilebilir” seklinde kodlanmasina mesru zemin
olusturmaktadir. Bununla birlikte Sheva Alomar karakteri yalnizca bir yardimci figiir degildir;
catisma, karar alma ve yonlendirme siireglerinde aktif rol almakta, oyuncuya eslik eden tam
tesekkiillii bir karakter olarak temsil edilmektedir. Sheva’nin gorev bilinci, miicadele giicii ve
esit statiisli, beyaz kurtarici anlatisinin disina ¢ikan bir karakter insasin1t miimkiin kilar. Bu
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durum, oyundaki “beyaz kurtaric1” elestirisini kismen kirmakta; ancak kolonyalist gegmisten
gelen anlati kodlart (ilkel mekanlar, hastalikla 6zdeslestirilen siyahi figiirler, Batil1 kurtarici
figilir) hala dramatik yapida belirgin bigimde hissedilmektedir. Diger yandan dramatik anlatida
Afrika’nin kirsal bolgelerindeki koyler ilkel, geri kalmis ve kaotik mekanlar olarak
resmedilirken; oyuncu Batili “kurtaric1” olarak aynmi zamanda geri kalmislikla miicadele
etmektedir. Dolayisiyla oyun, siyahi topluluklari isledikleri giinahlarin bir bedeli olarak
hastalikla 6zdeslestirerek, giinahlarin ve vahsi 6teki imgesini olusturmaktadir. Yerel halkin
zombilesmis hallerini hem gorsel hem de davranis olarak ilkel ve tehditkar; ana karakterlerin
kurtarici ve beyaz oluslariysa oryantalist bakisi yeniden iiretmektedir. Dolayisiyla oyun anlatisi,
kolonyalist uygulamalar dahilinde bir tir “medenilestirme” 6z gorevini c¢agristiran bir
cergeveleme yapmakta ve siyahi 6znelerin 6tekilestirilmelerine neden olmaktadir. Bu nedenle
zombi siyahi figiirler sadece oyunun diisman tarafina yerlestirilmekle kalmayip ayni zamanda
irksal bakimdan o6tekiyi tarif etmekte ve dijital ortamda yeniden tiretmektedir. Dijital oyun
platformlarinda kolonyalist bakis a¢isin1 mesru kilmaya yonelik bu tiirden bir tercih, medeniyet
getiren beyaz adam anlatisi iizerinden mesrulagtirmakta ve yeniden iiretmektedir. Ayrica
oyunda kullanilan animasyonlar, kamera agilari ve ¢atisma sahneleri siyahi 6zneye yonelik hem
korku 6gesi olma hem de mesru hedef haline gelme seklinde sonuglanacak bir dizi gorsel kodla
desteklenmektedir.

Tablo 1. Irk¢1 Gostergeler

Oyun Gelistirici | Irke1 Kodlar Degerlendirme
Resident Evil 5 | Capcom Bulasic1 Hastalik Afrika kitasi kirsalinda yasayan siyahiler
(2009) Saldirganlik ve zombilestirilerek “vahsi ve 6teki” olarak
Vahsilik sunulmaktadir.
Geri Kalmiglik ve
Tkellik

Ote yandan Resident Evil serisi genelinde zombilerin etnik ya da ulusal kimlikten ¢ok
bulunduklar1 cografyaya gore cesitlendigi gozlenmektedir. Ornegin; Resident Evil 4’te
Ispanyol kéyliiler, Resident Evil 6’da Cinli zombiler yer almakta ve biyolojik tehdit anlatisi
kiiresel olcekte bolgesel baglamda insa edilmektedir. Bu durum, yalmizca RES 6zelinde degil,
serinin geneli baglaminda itk temelli degil “bolgesel biyolojik tehdit” temelli bir anlat1 yapisina
isaret edebilir. Ayrica Capcom’un Japonya merkezli bir firma olmasi, anlatilarin Bat1 merkezli
siyasi motivasyonlarla degil, evrensel korku estetigi ile tasarlandigini da diisiindiirebilir. Ancak,
Afrika'da gecen oyunda kitanin daha ¢ok Kirsal bdlgelerinde yasayan siyahi topluluklar zombi
olarak sunulmaktadir. Bahse konu sunum ve kodlama neticesinde siyahiler vahsi, bulasici
hastalik tasiyan ve dolayli olarak oldiriilmeleri mesrulastirilan birer tehlike olarak
goriilmektedir. Diger yandan oyunun merkezinde yer verilen Batili ajanlar zombilere karsi
savasmakta ve bu durum, kolonyalist doneme 06zgii medenilestirme misyonunu oyunun
dramatik anlatisina eklemlemektedir.
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Grand Theft Auto: San Andreas (2004)

Grand Theft Auto: San Andreas 1990’11 yillarin baginda Los Angeles, San Francisco ile
Las Vegas’tan esinlenerek olusturulmus li¢ biiyiik sehirde gegen bir agik diinya oyunudur.
Oyunun bas karakteri “Carl-CJ Johnson” annesinin 6liimii ardindan ¢ocuklugunun gectigi
mahallesine geri donmiis ve ge¢miste dahil oldugu sokak c¢etesine yeniden katilmistir. Anlati,
Carl-CJ Johnson’un ailesi, arkadaslar1 ve sugla i¢ ige gegmis mahalle ortaminda bir ¢esit hayatta
kalma ve yiikselme miicadelesi iizerinden ilerlemektedir. Carl-CJ Johnson gete savaslarinin,
yolsuzlugun ve polis siddetinin ortasinda kendini bulmustur. Diger yandan bu sayede oyuncu,
Amerikan toplumundaki sinif ve irk temelli esitsizlikleri deneyimlemektedir. Oyunun dramatik
anlatist ve akisinda siyahi karakter genellikle sistemin disginda ya da karsisinda
konumlandirilmaktadir. Bu ¢er¢evede Carl-CJ Johnson’un doniisii ardindan ¢ete savaglari, yasa
dis1 isler ve polisin ¢ifte standardiyla hikaye sekillenmektedir. Her ne kadar oyun polis siddeti,
smifsal ayrim ve irkgilik gibi toplumsal sorunlara elestirel gondermeler icerse de, Siyahi
erkeklik temsili ¢cogunlukla hiper-maskiilen, siddet egilimli ve kentsel su¢ estetigi lizerinden
sunuldugu igin bahse konu gostergeler genellikle golgede kalmaktadir.

Sekil 3. Siyahi Oznenin Siddetle Ozdeslestirilmesi ~ Sekil 4. Cete Uyelerinin Mahallede Toplanmalari

Oyunun dramatik anlatis1 ve akiginda Afro-Amerikan kimligi ana akim medya ve
popiiler kiiltirde yaygin olarak rastlanan tirden “tehlikeli siyahi erkek" stereotipi ile
ortiismektedir. Dolayisiyla oyunun aktif kullanicisinin bakis agisi, oyun igindeki anlatisal
siirlar nedeniyle siyahi 6znenin toplumsal hayatin disina ¢ikarilmasi gerektigi yoniindeki
egilime uygun olarak sekillenmektedir. Dolayisiyla oyun, bir yoniiyle siyasi otoritelerin
yozlasmighgr ile polis siddetini goriiniir kilarken, diger yoniiyle siddet ve yozlagmayi
kaliplagsmis bir dizi gerekge lizerinden mesru kilmakta ve yeniden iiretmektedir.

Tablo 2. Irk¢1 Gostergeler

Oyunun Adi Gelistirici Irke¢1 Kodlar Degerlendirme

Grand Theft Rockstar Stereotiplestirme Oyunda bagkahramani CJ ve ¢evresi
Auto: North Kriminalize Etme aracilifiyla siirekli olarak cete iliskileri,
San Andreas Tarihsel Oteki uyusturucu, yoksulluk ve siddet

(2004) gosterilmektedir.

Sokak ceteleri ile yoksulluk ve polis siddeti ile yolsuzluk arasinda sikisan oyunun
baskahramani Carl-CJ Johnson, Afro-Amerikan mahallelerin giindelik hayat akiglar1 dahilinde
normallesen pek ¢ok sey gibi bir tiir prototipe dontismektedir. Zira oyunun her asamasinda biraz
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daha fazla sucla, uyusturucuyla, siddetle ve yozlasmayla iliskilendirilmekte ve siyahi 6zneyi
toplum dis1, tehlikeli ve 6ngoriilemez konumlandirmaktadir. Dolayisiyla bdylesine bir tercih,
ayrimc1 ve Otekilestirici etnik kodlar1 medya araciligiyla kalict hale getirilmesine katkida
bulunmaktadir.

Far Cry 3 (2012)

Far Cry 3, tropikal bir adada geger. Batili bir grup gencin kagirilmasi ve bas karakter
Jason Brody’nin bu olaydan kurtulup, grubun liderligine yiikselmesini konu alan aksiyon
odakli, agik diinya oyunudur. Oyunda Jason adli bir geng, arkadaslarini insan kagakgilar1 ve
korsanlarin elinden kurtarmak i¢in yolculuga ¢ikar. Oyuncu tarafindan kontrol edilen beyaz
Amerikal1 geng, yerli halkla ittifak kurarak, arkadaslarini kurtarir ve bir siire sonra patlak veren
yerel isyanin kahramanina olur. Oyundaki siyahi ve melez karakterler, oyuncuya hizmet eden,
bilgi saglayan ve gerektiginde dlen yardimei rollere indirgenmektedir. Bu anlati bigimi, video
oyunlarinda sikca elestirilen beyaz kurtarici (white savior) stereotipinin yansimasidir.
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Sekil 5. Siyahi Karakterler Gozliik, Zincir ve Parayla Gosterilerek, Stilize Edilmis Tehditkarlik I¢inde Kodlanir

Oyunun dramatik anlatisi, Batili (ABD) beyaz bir gencin egzotik ve ilkel bir uzamda
birdenbire kahraman konumuna yiikselmesini hikaye etmektedir. Yerel halk mistik, dogaiistii
ya da ilkel kodlanmaktadir. Liderlik ve kurtulus inisiyatifi her zaman Batili oyuncu karakterin
elindedir. Boylece beyaz kurtarict miti dijital ortamda yeniden iretirken, siyahiler ile yerel
karakterler genellikle edilgen, yardima muhtag ya da kiiltiirel arka planda gosterilmektedir.

Tablo 3. Irk¢1 Gostergeler

Oyunun Adi Gelistirici Irkc1 Kodlar | Degerlendirme

Far Cry 3 Ubisoft Beyaz Oyunun kahramani beyaz Batili olarak

(2012) Montreal Kurtarict kodlanirken, Siyahi yerel halk ilkel ve
Beyaz barbar gosterilerek tarihsel 6teki kalibina
Kahraman sikistirilir.
Tarihsel Oteki

Call of Juarez: The Cartel (2011)

Call of Juarez: The Cartel, gliniimiiz ABD-Meksika simirinda gegen polisiye aksiyon
oyunudur. Oyuncular, uyusturucu kartelleriyle miicadele eden tii¢ polisten birini segerek
gorevlere (oyuna) katilmaktadir. Anlati, uyusturucu kagakciligi, c¢ete hesaplasmalar1 ve
yozlasmis kolluk gii¢leri etrafinda sekillenmesi nedeniyle hizli ve tempoludur. Oyundaki
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hispanik ve siyahi karakterler biiyiik 6l¢tide sug, siddet ve cinsiyetgilikle 6zdeslestirilmektedir.
Oyunun diyaloglari, etnik stereotipler ve irk¢1 agagilamalar igermektedir. Oyun dahilinde siyahi
ve hispanik karakterlere yonelik asagilayici dil kullanimi siradanlagmis ve dramatik akis iginde
mesrulastirilmistir. Bu yapi, siyahi ve hispanik karakterleri tehdit ve oteki olarak dramatik
anlatinin merkezine yerlestirirken, ana karakterlerin beyaz olmasi nedeniyle adalet arayisi
mesru bir ¢erceveye doniismektedir.

Sekil 6. Siyahi Karakter Catisma Esnasinda

Oyunun dramatik anlatis1 ve akisinda 6zellikle beyaz oyunculara hitap edecek sekilde
kurgulanmis sugla savasan beyaz kahraman one ¢ikarken; siyahi ya da hispanik karakterler
tehlikeli, glivenilmez ve yozlagmis figiirler olarak gosterilmektedir. Boylece oyunun anlatisi
hem etnik otekiligi hem de sistemik irk¢iligi yeniden iiretmektedir. Buna gore, siyahi ve
hispanik karakterler ¢ogu zaman ya karikatiirize edilmis yan rollerle sinirlandirilir ya da
uclardaki davraniglariyla marjinallestirilir. Diger yandan oyun kullanicilarinin bahse konu
sOylemlerle etkilesime girmesi, dijital oyun ortaminda irk¢1 dilin normallesmesine zemin
hazirlamaktadir. Bu yoniiyle oyun irk¢i temsillerin sadece gorsel degil, sdylemsel diizeyde de
olabilecegini ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Irk¢1 Gostergeler

Oyunun Ad1 | Gelistirici | Irke¢i Kodlar | Degerlendirme

Call of Techland Soylemsel Oyunda hispanikler ile siyahi Amerikalilar igin

Juarez: Irk¢ilik asagilayici soylemler kullanilmaktadir. Diger yandan

The Cartel Tarihsel tropikal mekanlarda siyahiler saldirganlik, tehdit ve

(2011) Oteki sucla iliskilendirilerek, tipik bir sekilde irksal
kodlama yapilmaktadir.

Modern zamanlarda gegen western-polisiye oyunu Call of Juarez: The Cartel 6zellikle
hispanikler ve siyahilere yonelik diyalog ve betimlemelerde irk¢1 ifadeler igerdigi gerekgesiyle
elestirilmistir. Oyundaki karakterlerin ¢ogu suglu ¢eteler, yozlasmis polisler, uyusturucu
kagakeilar1 gibi stereotiplere dayali olarak temsil edilmektedir. Oyunda gegen diyaloglarda
siyahi ve hispanik karakterler siklikla asagilama igeren ifadelerle anilmaktadir. Dolayisiyla
bahse konu séylem yapisi, 1rk¢t alt metni siklikla tekrarlamakta ve 6zellikle oyuncularin irk
temelli ayrimciligi normallestirmelerine neden olacak bigimde mesrulagtirmaktadir.
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Red Dead Redemption (2010)

Red Dead Redemption, 1911 yilinda ABD’nin bati sinirlarinda gecen bir vahsi bati
anlatisidir. Oyun, tarihsel olarak Afro-Amerikan topluluklarin aktif oldugu bir donemde
ge¢mesine ragmen siyahi karakterlere oyunda ¢ok sinirli yer verilmis ya da ¢ogunlukla arka
plan figiirii olarak hizmetkdr ve isimsiz NPC (non-playable character) olarak
konumlandirmistir. Oyunun anlatis1 biiyiik 6l¢iide beyaz erkek karakterlerin yasa dis1 hayatlari
ve catismalari iizerine kuruludur.

Sekil 7. Beyaz Erkek Karakterler Sehir Merkezinde

Oyunda Afro-Amerikan bireylerin yirminci yiizy1ll basi ABD’sindeki varligina yer
verilmemesi, anlatinin daha ¢ok beyaz erkek silahsor anlatisina uygun nostaljiye dayali olarak
kurgulanmasindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla oyunun dramatik anlatisi siyahi &zneyi
goriinmez kilan akis dahilinde tamamlanmaktadir. Bu nedenle oyunun tarihsel yok sayma
(historical erasure) iizerine kurulu oldugu sdylenebilir. Ulkenin i¢ savas sonrast dénemi
anlatilmasina ragmen, siyahi karakterlerin goriinmez ya da kimi arka plan figiirleri olmasi irksal
manada bir tiir yok sayma 6rnegi olusturmakta ve siyahi 6zneyi tarih anlatisindan diglamaktadir.

Tablo 5. Irk¢1 Gostergeler
Oyunun Ad1 | Gelistirici | Irke¢1 Kodlar | Degerlendirme
Red Dead Rockstar Tarihsel Yok | Oyunda 1890’11 yillarin ABD’si anlatilmasina
Redemption | Games Sayma ragmen siyahi karakterler ya yok sayilmaktadir ya
(2010) Tarihsel Oteki | da hizmetli/kole rollerinde gosterilmektedir.

Mafia 111 (2016)

Mafia III adli oyun 1968 yilinda ABD’nin giiney eyaletlerinden birinde gecen agik
diinya aksiyon oyunudur. Oyunun bas karakteri Lincoln Clay, Afro-Amerikan ve Vietnam
gazisi bir gengtir. Lincoln Clay, savas doniisii ailesi gibi benimsedigi siyahi toplulugun beyaz
sug Orgiitleri tarafindan katledilmesi iizerine intikam almaya karar verir. Oyunda siyahi 6zneler
arasindaki dayanisma, kolektif travma ve toplumsal kirilganliga isaret etmektedir. Dolayistyla
oyun boyunca siyahi 6znelerin hayatta kalma ve direnis pratigi siirekli olarak siddet lizerinden
kodlanmaktadir. Anlati boyunca Lincoln Clay’in hem ge¢miste yasadigi travmalar hem de
icinde yasadig1 toplumun siyahilere yonelik 1rk¢1 tutumu detayli bir bigimde islenmektedir.
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Sekil 8. Clay, Siyahi Kadin Karakterle Sekil 9. Clay, Beyaz Mafya Uyesiyle

Oyunun dramatik anlatisi ve akisinda 1960’11 yillarin giindelik hayatina niifuz eden 1rke¢1
egilimleri daha ¢ok polis siddeti, beyaz iistiinliigiinii savunan gete ve organizasyonlar, siyahilere
yonelik sosyal dislama ve ekonomik esitsizlikler tizerinden dramatize edilmektedir. Dolayisiyla
oyunun kahramani Lincoln Clay’in yasadig1 ayrimciliklar yalnizca anlati diizeyinde degil, oyun
mekaniginde de kendini gostermektedir. S6zgelimi herhangi bir olay aninda beyazlarin ikamet
ettikleri mahallelere daha hizli polis, ambulans ve saglik yardimi gelirken, siyahilerin
ikametlerine siyahilere yonelik siddet uygulamak icin sadece polis erken gelmektedir. Ancak
pek ¢cok mekana girisleri bile yasak olan siyahiler sadece magdur degil, ayn1 zamanda organize
bir direnisin Oznesidirler. Diger yandan siklikla siddet, su¢ ve intikamla i¢ i¢e gegirilerek
sunulan siyahiler oyunun dramatik akisinda bir kez daha stereotiplesme riskini altinda
kalmaktadir. Netice olarak oyun her ne kadar siyahi 6znenin bireysel ajandasint merkeze altyor
olsa da bahse konu ajandanin siirekli olarak siddet ve sug etrafinda kurgulanmasi nedeniyle
oyun ayni zamanda Sisteme yonelik elestirinin sinirlarini belirlemektedir.
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Tablo 6. Irk¢1 Gostergeler

Oyunun Ad1 | Gelistirici | Irke1 Kodlar Degerlendirme

Mafia I11 Hangar 13 | Irksal Travma 1968 yilinda gegen anlatida, siyahi bagkarakter

(2016) 2K Games | Sistematik Lincoln Clay’in savas sonrast ABD'de maruz
Ayrimeilik kaldig1 kurumsal 1rkeilik, polis siddeti ve
Siyahi Direnis toplumsal dislanma islenmektedir.

Dijital oyun anlatilarinda temsil pratikleri yalnizca gorsel ya da sozel diizeyde degil,
ayn1 zamanda oynanis mekanikleriyle de pekistirilmektedir. Oyun i¢i dinamiklerin anlat1 ile
biitiinlesmesi, ideolojik kodlarin dolayli yollarla aktarimini saglamaktadir. Bu baglamda, Mafia
Il oyununda oldugu gibi, polis ¢agirma siirelerinin mahalleye gore degismesi, oyuncuya
anlatinin sosyopolitik kodlarin1 deneyimleterek aktarir. Dinamik polis miidahale siiresi
mekanigi ile oyuncunun bulundugu mahalleye gore polis miidahale siiresi farklilagir. Beyaz
mabhallelere yardim daha hizli gelirken, siyahi mahallelerde yalnizca siddet uygulamak iizere
erken miidahale s6z konusudur. Bu tiir sistemsel tercihler, oyunun dramatik anlatisini pekistirir.
Bu iliski, Dubbelman (2016) tarafindan ortaya konan “Narrative Game Mechanics”
yaklasimiyla agiklanabilir. Dubbelman’a goére anlati yapisi, oyun mekanigiyle oOrtiistiigiinde,
oyuncu hem hikayeyi hem de ideolojiyi eylemsel diizeyde igsellestirir (Dubbelman, 2016).
Dolayisiyla irk¢iliga dair igerikler yalnizca temsili diizeyde degil, oynanabilirlik {izerinden de
kodlanmakta ve aktarilmaktadir.
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Mafia Ill, dijital oyun anlatilarinda siyahi 6znenin sistematik irk¢ilik ve bundan
kaynaklanan toplumsal travmalar baglaminda merkeze alindigi nadir drneklerden biri olarak
one ¢ikmaktadir. Oyunun Afro-Amerikan baskarakteri Lincoln Clay’in yasadigi kurumsal
dislanma, polis siddeti ve siifsal esitsizlikler dogrudan dogruya dramatik anlati dahilinde
hikaye edilmektedir. Ancak bu tiirden bir temsil tercihi, siyahi 6zneyi hem bir direnis figiirii
hem de sugla Ozdeslestirilmis bir karakter olarak konumlandirarak celiskili bir Kimlik
tiretmektedir. Diger yandan oyunun hem anlati diizeyinde hem de oynanis mekaniklerinde
bulunan irksal kodlamalar, siyahi 6zneyi adaletsizlikle karsi karsiya kalan ama buna akil yerine
siddetle karsilik veren bir figiir seklinde konumlandirmaktadir.

Degerlendirme ve Sonug

Calismada dijital oyun platformlarinda 6ne ¢ikan kiiltiirel temsil pratikleri elestirel bir
perspektiften incelenmistir. Bir bagka deyisle birer kiiltiirel tasiyici olarak kavranan dijital
oyunlarin sahip oldugu toplumsal islev incelenmis ve bu ¢ergevede dijital oyun platformlarinda
siyahi 6znelerin temsiline iligskin toplam alt1 6rneklem oyun iizerinden igerik analizi yapilmistir.
Calismanin birinci asamasinda dijital oyun platformlarinin iginde yer aldiklar kiiltiir
endiistrisinin ideolojik isleyisi dahilinde agiklanmasi, ikinci ve sonu¢ asamasindaysa birer
mesaj alani olarak kavranan dijital oyun platformlarina yonelik okuryazarligin gelistirilmesine
iliskin Oneriler bulunmaktadir. Bu sayede dijital oyunlarin ideolojik etkilerinin ortaya
koyulmasi ve daha seffaf, adil, kapsayici ve anlasilir bir kiiltiirel {iretim ortami olusturmak
amaclanmstir.

Modern diinyada bireysel ya da grup aidiyetlerine isaret eden ¢esitli gruplara iiyeligin
farkli mekéan, zaman ve baglamlarda 6tekilestirmeye maruz kalinmasina gerekce olusturabildigi
bilinmektedir. Grubun ya da bireyin, i¢inde bulundugu ¢ogunluktan farkli herhangi bir 6zellige
sahip olmas1 genellikle otekilestirilmesi icin yeterli olmaktadir. Bu cercevede 6zellikle Bati
merkezli dijital oyunlarda etnik ve dini kimliklerin ingast baglaminda ¢esitli aidiyetler
tizerinden Otekilestirme ya da 6tekinin ingas1 bakimindan oyun platformlarinda siyahi 6znelere
yonelik 6tekilestirici ve irk¢1 kodlarin iiretilme siirecleri incelenmistir. Arastirma 6rneklemi
olarak belirlenen Resident Evil 5, Grand Theft Auto: San Andreas, Far Cry 3, Call of Juarez:
The Cartel, Red Dead Redemption ve Mafia Ill adli oyunlar iizerinden yapilan analizlerde,
siyahi karakterlerin siddete ve suca egilimli kimseler seklinde temsil edildikleri gériilmiistiir.
Diger yandan buna karsilik beyaz karakterlerin ¢ogunlukla merkezi karakterler olarak kurtarici
ya da kahraman kimseler seklinde temsil edildikleri tespit edilmistir.

Calismada orneklem olarak incelenen oyunlar iizerinden yapilan g¢oziimlemelerde,
siyahi 6znelerin ¢ogunlukla sug, siddet ya da travma gibi olumsuz kodlarla sunuldugu; buna
karsilik beyaz karakterlerin kurtaric1 ya da kahraman konumunda bulunduklart goériilmektedir.
Dijital oyun platformlarinda siyahi 6zne temsilleri ile bu temsillerde 6ne ¢ikan bir dizi kg1
kodlar kullanilarak insa siiregleri i¢erik analizi yontemiyle incelendiginde zombilestirme, sugla
Ozdeslestirme, tarihsel yok sayma ya da siyahi 6znelerin diizara siddetle iliskilendirilmesi
oyunlarin kiiltiirel bakimdan ne denli etkili oldugunu gostermektedir. Secilen oyunlar iizerinden
yapilan ¢ozlimlemeler neticesinde temsiliyetin ¢ogu zaman stereotiplere dayali olarak diglayici
ve somiirgeci kodlarla bigimlendirildigi goriilmektedir. Dolayisiyla bu durum, dijital oyunlarin
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sadece eglence degil ayn1 zamanda kiiltiirel onyargilarin yeniden tiretildigi birer mesaj alani
olarak kullanilabilecegini kanitlamaktadir.

Netice olarak dijital oyunlarin basta ayrimcilik olmak iizere etnik, dini ya da simifsal
aidiyetleri sekillendirmekte ve Gteki olarak tarif edilen grup ya da bireylerin etiketlenmesinde
onemli role sahip olduklar1 goriilmektedir. Oyun anlatisi ile oynanis mekanigi ortiistiigiinde,
oyuncu yalnizca bir hikayeyi takip etmekle kalmaz, ayni zamanda bu hikayeye yon veren
ideolojik yapilarin bir pargasi haline gelir. Bu dogrultuda, irk¢ilik gibi temalar yalnizca anlati
unsurlarinda degil, oynanis deneyimi aracilifiyla da dolayli bicimde insa edilmekte ve
pekistirilmektedir. Dolayisiyla oyunlardaki dramatik anlati ve akisin sadece eglence amacl
olmadig1 ve ideolojik kodlarla desteklenmis birer kiiltiirel metin olarak degerlendirilmeleri
gerektigi sonucuna varilmistir. Bu durum dijital oyunlarin yalnizca bireysel eglence sunan ya
da vakit gecirmekte kullanilan araclar olmadiklarini ayni zamanda tarihsel onyargilarin ve
kiiltiirel stereotiplerin iretilmesinde giiglii islevlere sahip birer mesaj alani olduklarini
kanitlamaktadir.
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