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TESEKKUR
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siresince bilgi ve deneyimlerinden yararlandigim beni yetistiren, destek olan, beraber
calismaktan onur duydugum, basta ¢cok degerli hocalarim Prof. Dr. Ahmet Tolungii¢ ve Prof.
Dr. Tiilay Uguzman olmak iizere tim Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi 6gretim
gorevlisi ve elemanlarina tek tek tesekkiirlerimi sunuyorum. Son olarak, yiiksek lisans
egitimine baglamamda beni yiireklendiren, siire¢ boyunca bana her yonden destek olan ¢ok

sevgili esim Ekin Cakilci, annem, babam ve ablama sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum.






OZET

Gunumuzde yeni medyaya ait iletisim ve eglence araglari yogun olarak
kullanilmaktadir. Bu ¢alismanin temel amaci, siddet igerikli ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyun
oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimi¢i video oyunu bagimlilig1 diizeyleri

arasindaki iliskiyi ele almaktir.

Arastirmanin  0rneklemini kartopu ornekleme yoluyla ulasilan yaslar1 18 ve 40
arasinda degisen, bir yildan uzun siiredir ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun oynamakta olan 205
kisi olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilara, Buss-Perry Saldirganlik
Olgegi'nin Tiirkce uyarlamasi (Demirtas Madran, 2013) ve Internet Bagimlihik Olgegi
(Glnag, 2009) uygulanmustir.

Veri toplama araclar1 ile elde edilen veriler SPSS 18 istatistik paket programinda
analiz edilerek, istatistiksel sonuglar degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
veriler dogrultusunda, ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin saldirganlik ve
cevrimigi video oyunu bagimlilig: diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonlii anlaml
bir iligki oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda, kadin ve erkek katilimcilarin
saldirganlik ve bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli iligkiler olmadigi

ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Cok oyunculu g¢evrimi¢i oyun, saldirganlik, bagimlilik, video

oyunu bagimliligi, cevrimici video oyunu bagimlilig.



ABSTRACT

In recent years, communication and entertainment instruments of new media have
become very popular. In this study, the particular genre of massively multiplayer online
video games, which has an important place among these instruments, are examined
through using concepts of social psychology: aggression and addiction. The main objective
of this study was to discuss the relationship between aggression and online video game
addiction levels of people who are playing massively multiplayer online video games with
violent content. In addition, this study also intends to explore the correlation between

aggression / video game addiction levels and age / gender variables.

Study included 205 participants who are playing massively multiplayer online video
games for over a year. Mean age range of the participants was 18+40. Data were collected
via Turkish version of the “Buss-Perry Aggression Scale (Demirtas Madran, 2013) and
“Internet Addiction Scale (Gunug, 2009).

Data were analyzed with SPSS 18 statistics software statistical analysis has indicated
that there’s a significant positive correlation between participants’ aggression levels and
online video game addiction levels. On the other hand, study indicated that there’s no
statistical significant correlation between aggression and addiction levels of male and

female participants.

Keywords: Massively multiplayer online game, aggression, addiction, video game

addiction, online video game addiction.
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GIRIS

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sonucunda, insanoglunun gereksinim
duydugu bilgi, liriin, hizmet, iletisim ve eglenceye sinirsiz erigim olanakli hale gelmistir.
Bu olanaklar bircok yeni sosyal ve psikolojik olgunun ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bilgisayar, internet ve video oyunu bagimliliklart bu olgular arasinda 6nemli bir yer
tutmaktadir. Son yillarda ¢ok sayida arastirmaya konu olan bu yeni bagimhilik tiirleri
“davranisa bagli olarak gelisen teknoloji bagimliliklar” olarak ele alinmaktadir. Hizla
yayginlasan “¢ok oyunculu cevrimigi video oyunlar’” bu bagimliliklara bir yenisinin

eklenmesine yol agmustir.

Bagimlilik kavrami bireylerin {izerinde kontrol saglayamadiklari davraniglara ve
kimyasal maddelerin kullanimina yonelik olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Shaffer, Hall ve
Bilt’e (2000) gore bagimlilik, baslica ii¢c temel 6zellik tagimaktadir: birincisi, o sey i¢in deli
olmak veya ona karsi ¢ok giiglii bir istek duymak, ikincisi zaman zaman kontrollnu
kaybetmek ve son olarak da 1srarcilik. Cok oyunculu ¢evrimigi video oyunu bagimliligini
diger bagimliliklardan farkli kilan davranigsal ve baglamsal 6zellikleridir. Bu 6zelliklerden
yola ¢ikarak video oyunu bagimliligi giiniimiizde yapilan ¢cogu arastirmada, internet ve
bilgisayar bagimliligin1 olusturan esaslarla iliskilendirilerek agiklanmaktadir. Internet
bagimlilig, kullanicinin ¢evrimi¢i kullanimini kontrol edebilme yetenegini iliskisel,
mesleki ve sosyal sorunlara neden olabilecek derecede etkileyebilen, yeni ve genellikle
taninmamus bir klinik rahatsizlik olarak tamimlanmaktadir (Young, 2004). Internet
bagimliligi ve bagimliligin genel tanimindan yola ¢ikarak ¢ok oyunculu cevrimici video
oyunu bagmmliligi degerlendirildiginde, bu oyunlar1 oynayan bireylerde bagimlilig:
nitelendiren ozelliklerin belirgin olarak gozlenebildigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Cok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarini tercih eden bireylerin sayisinin giin gegtikce
artmasina bagl olarak, glinlimiizde ve gelecekte daha da fazla olmak tizere birgok teknoloji
tutkununun video oyunu bagimliligi tehlikesiyle karsi karsiya oldugunu séylemek

mimkindur.



Cok oyunculu cevrimi¢i video oyunu bagimmliligi, diger diirtiisel kontrol
bozukluklarina benzer bigimde davranigsal bagimlilik olarak degerlendirmekte ve bu
tanisal Ozelliklere sahip bireylerin sosyal, psikolojik ve mesleki diizensizlikler
deneyimlemesine dayanmaktadir (Charlton ve Danforth, 2007; Griffiths ve digerleri, 2003;
Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Cok oyunculu ¢evrimigi video oyunlar esas olarak video
oyunlarinin bir alt kategorisi olarak degerlendirilmekte ve bu oyunlar1 klasik bilgisayar
oyunlarindan ayiran 6zellik ¢evrimi¢i oynanmasi ve dolayisiyla etkilesime olanak sagliyor

olmasidir.

Klasik video oyunlari, oyuncunun kurgulanmis bir video oyunu senaryosuna bireysel
olarak dahil olmasina ve belirlenen amaca yoOnelik karakter kontroliine dayanmaktadir.
Karakter kontroll, oyun igindeki kurguda oyuncunun gesitli gorevler sergileyerek seviye
atlayabilmesi igin karakterinin hangi an ne dogrultuda ilerleyecegine karar vermesi ve
bunu gerceklestirmek igin bilgisayar klavyesi, fare ve konsol oyunlarina ait kontrol
araglarii kullanarak karakterine yon vermesi olarak agiklanabilir. Klasik oyunlarda
ulagilacak sonug yalnizca oyuncunun bireysel secimlerine baglidir ve bu oyunlarda birey
sadece kurgulanmig karakterlerle iliski kurdugundan, ancak sistem tarafindan belirlenmis
olas1 sonuclar ortaya ¢ikmaktadir. Bu sonuclar, oyun i¢inde belirlenmis gorevlerde basari
veya basarisizlik, seviye atlama veya atlayamama, kurgulanmis diisman karakterler
tarafindan Oldirtlme veya Oldirme olarak 6zetlenebilir. Cevrimigi oyunlarda ise senaryoya
tek bir oyuncu dahil olmadigindan, sonu¢ ¢ok sayida bireyin se¢imlerine dayali olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Bu 6zelliginden dolay1 ¢evrimici oyunlarda neden-sonug iliskisi bir¢ok
etmen ve birey tarafindan sekillendirilmektedir. Buna bagli olarak da ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunlar1 birey disindaki birgok etmenin etkisiyle, kisilerarasi iletisimin 6n
planda oldugu sanal ortamlar olarak degerlendirmek miimkiindiir. Bireyler bu tiir oyunlari
oynarken belirli amaglara ulasabilmek igin iletisim i¢ine girdikleri diger bireylerle
esgiidiimli bir sekilde hareket etmek zorundadirlar. Bu 6zelliklere ek olarak ¢cok oyunculu
¢evrimici video oyunlarinin igeriklerinin biiyiilk oranda siddete dayali olusu ve siddeti
odiillendiren bir dogaya sahip olusu da dikkat cekmektedir. Bu baglamda ¢ok oyunculu
¢evrimigi video oyunlar1 bircok bireyin biraraya gelerek esgiidiimlii bir bi¢imde siddet

eylemi gergeklestirdikleri sanal ortamlar olarak degerlendirmek de miimkiindiir.



Son yillarda tiim diinyada siddet gittikce yayginlasan bir sorun olarak kargimiza
cikmaktadir. Baltas’a (1996) gore, siddetin ortaya ¢ikmasinda, siddete toplum tarafindan
gosterilen hosgori, siddet icerikli filmlerin ve video oyunlariin yayginlasmasi, bireylerin
stresle basa ¢ikmakta zorlanmasi, 6fkelerini disa vururken siddet eylemine bir alternatif

bulamamalar1, problem ¢dzme becerilerinin yetersiz olmasi gibi etmenler etkili olmaktadir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde video oyunlarinin siniflandirilmasi gorevini yar(ten
kurulus olan ESRB (Entertainment Software Rating Board)?, igeriginde yer alan sahnelerin
saldirgan nitelige sahip olmasi durumunda s6z konusu video oyununu siddet igerikli olarak
etiketlendirmektedir (ESRB, 2012). ESRB’ye gore, bir video oyununda goérsel olarak kan
tasviri olmadan sadece kesmeye, kesip ¢ikarmaya (kol, bacak, kafa) iligskin gorsel 6gelerin
yer almasi da o oyunu siddet igerikli video oyunu kategorisinde degerlendirilmesini
gerektirmektedir. Avrupa iilkelerinde video oyunlarinin siniflandirilmasindan sorumlu
kurulus olan PEGI (Pan European Game Information)2 ise video oyunu simiflandirmasini
siddet tasvirlerini goz oniinde bulundurarak gerceklestirmektedir (PEGI, 2012). Sonug
olarak, video oyunu oynayan birey “ikinci elden” siddet eylemi gergeklestiriyor, siddete
maruz kaliyor ya da bunu gdzlemliyorsa oynadigr oyunun siddet icerikli video oyunu

niteligi tagidigini ifade etmek miimkiindiir.

Siddet igerikli video oyunlarinda 6diiller genellikle baska bir oyuncunun kontroliinde
olan ya da oyun igerisinde kurgulanmis karakterlere (kurgusal karakter) karsi siddet

eyleminde bulunarak elde edilmektedir. Bu siddet eylemi de ¢ogunlukla Sldiirmek olarak

' ESRB, A.B.D."de tiiketicileri ve ebeveynleri video oyunlarinin icerikleri ve uygun yas gruplari konularinda
bilgilendirme amagl kurulmus kar amaci giitmeyen bir organizasyondur. Kurulus, piyasaya siiriilecek olan
video oyunlarini birgok agidan incelemekte ve iceriklerine yonelik olarak etiketlendirmektedir. Kurulusa ¢ok
sayida akademisyen ve c¢ocuk gelisimi uzmani damigmanlik yapmaktadir. Ayrintili bilgi igin;
http://www.esrb.org/about/index.jsp

> PEGI, ESRB kurulusunun A.B.D.’de yapmakta oldugu gorevi benzer bi¢imde Avrupa iilkelerinde

gerceklestirmektedir. PEGI de ESRB gibi kar amaci giitmeyen bir organizasyondur. Ayrmtili bilgi igin;
http://lwww.pegi.info/en/index/id/23



karsimiza ¢ikmaktadir. Oyuncular 6ldiirdiikleri karakterlerden ganimet® toplamakta, oyun
icinde Oldirmeyi gerektiren gorevleri basardiklari takdirde oyunda bir Ust seviyeye
gecebilmektedir. Sonug olarak, siddet icerikli video oyunlarinda oyuncular bu sekilde
“ikinci elden” siddet eylemi gergeklestirdiklerinde 6diillendirilmektedir. Video oyunlarinin
bir alt kategorisi olan ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlar i¢in de ayni durum so6z

konusudur.

Saldirganligi, bir canliya zarar verme amacini tasiyan ve hedef durumundaki bireyin
kacinmak istedigi davraniglar olarak tanimlamak mimkindur (Baron ve Richardson,
1994). Bir bagka tanima gore saldirganlik “bir bireye fiziksel ya da psikolojik agidan zarar
vermek niyetiyle gergeklestirilen davranig”tir (Demirtas Madran, 2007:514).

Bu tanimlar temel alinarak degerlendirildiginde, siddet igerikli ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunlarda oyunculara verilen gorevlerin biiyiik bir ¢ogunlugu fiziksel
acidan zarar vermeye yoneliktir. Bunun yani sira, bu oyunlarinsanal fantazi diinyalarinda,
oyuncular arasinda gelisen rekabet nedeniyle psikolojik agidan zarar verme olgusu da
ortaya ¢ikabilmektedir. Oyuncularin rekabet nedeniyle birbirlerine, tim oyunculara agik
iletisim kanallarini kullanarak hakaret etmeleri, oyun tarafindan saglanan duygu gosterim
(emote) yollariyla rencide edici davranislarda bulunmalar1 psikolojik agidan zarar verme
egilimine Ornek olarak gosterilebilir. Duygu gosterme sistemi (emote system), oyuncu
tarafindan kontrol edilen karakterin belirli komutlar (alkiglama, tiikiirme, aglama,
selamlama, kiskanma, 6pme, gerinme, gaz ¢ikarma, kahkaha atma, asagilama vb.) yoluyla
hedef alinan oyuncuya ¢esitli duygu ya da davraniglarin yoneltilmesi olarak agiklanabilir.
Sonug olarak duygu gdsterim sistemi kullanilarak bir oyuncu tarafindan kontrol edilen
sanal karakter, diger bir oyuncu tarafindan kontrol edilen baska bir sanal karakteri
selamlayabilmekte, alkislayabilmekte ya da rencide edici davranislar olarak algilanabilecek

(tikdrme vb.) birgok davranigi sergileyebilmektedir.

* Ganimet, Sldiiriilen karakterin (ger¢ek ya da kurgusal) parasi, giysisi veya degerli bir esyasi olarak

tanimlanabilir.



Oyuncularin oyun karakterlerine yonelik olarak “ikinci elden” saldirgan davranis
sergilemelerinin yaninda, oyuncular arasi iletisimde One ¢ikan belirgin bir sozel
saldirganliktan da s6z etmek mumkindir. Oyuncular arasi iletisimde sozel saldirganlik
olarak degerlendirilen karsidaki bireyi incitmek, kiiclik diisiirmek, benlik saygisina zarar
vermek amaciyla sarfedilen sozlere sikga rastlanabilmektedir. Hatta zamanla ¢ok oyunculu
cevrimi¢i video oyunlart baglaminda kullanilan “ninja”, “noob” benzeri sdzcukler ortaya
¢ikmistir. Bu oyunlarda kullanilan ve en ¢ok one ¢ikan sozciiklerden biri olan ninja, bir
oyuncunun haksiz yere ganimet elde ettigini, hirsizlik yaptigini; noob sdzciigii ise

oyuncunun beceriksiz, yeteneksiz ve aptal oldugunu ifade etmek iizere kullanilmaktadir.

Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarin oyuncular saldirgan davranis sergilemeye
tesvik ettigi ve saldirgan davranisa zemin hazirladigi yoniinde birgok arastirma bulgusu
bulunmaktadir (Orn; Ko ve digerleri, 2009; Mehroof ve Griffiths, 2010). Mehroof ve
Griffiths’in (2010) yaptiklar1 ¢alismada, ¢evrimi¢i oyun bagimlhiligi ve saldirganlik
arasinda olumlu bir iligki oldugu ortaya konmus ve saldirgan davranigin ¢evrimigi oyunlara
yonelik bagimlilik gelistirilmesini kolaylastirdigi sonucuna vartlmistir. Ayrica Ko ve
arkadaslar1 (2009), yiliksek saldirganlik diizeyinin ¢ok oyunculu g¢evrimigi video oyunlar
oynayan bireylerde 6dil kazanmak gibi ama¢ odakli davranislarla iliskili oldugu sonucuna

ulasilmstir.

Yapilan arastirmalar, siddet icerikli video oyunlarinin bireyler {izerinde bir¢ok
olumsuz etkisi oldugunu ortaya koymaktadir (Anderson ve Bushman, 2001). Video
oyunlarinda ve video oyunlarinin bir alt kategorisi olarak degerlendirilen ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunlarindaki siddet igeriginin artist ve bununla birlikte oyunlar igin
harcanan vaktin de artmasiyla birlikte, siddet icerikli video oyunlarinin bagimlilik yaptigi
konusu giindeme gelmektedir. Bu baglamda, siddet igerikli video oyunlarinin bireylerin
saldirganlik diizeylerini arttirmasinin  yaninda, bu oyunlara olan bir bagimlilik
gelistirilmesi de s6z konusudur. Giinlimiizde video oyunu tiiketici gruplar1 tarafindan
cokca tercih edilen oyunlar ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlaridir. Bu nedenle, siddet

icerikli ¢cok oyunculu gevrimigi video oyunlari oynayan bireylerin ¢esitli degiskenler ele



almarak bagimlilik diizeylerinin incelenmesi, bu oyunlarin olumsuz etkilerinin genis bir
kapsamda ortaya koyulmasi agisindan onemlidir. Siddet igerigine sahip ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunlar baglaminda saldirganlik ve bagimlilik olgularinin bir arada
Tiirkiye’de bir c¢aligmaya konu olmamis olmasi da arastirmayr onemli kilmaktadir.
Arastirmanin sonucunda, siddet icerikli ¢ok oyunculu ¢evrimici video oyunlar oynayan
bireylerin, ortaya ¢ikacak bulgular 1s1ginda net bir analizinin ortaya koyulmasi, bagimlilik
ve saldirganlik arasindaki iliskinin aragtirilmasi, bireylerin saldirganlik diizeylerine gore,
siddet igerikli video oyunlarmin bagimlilik etkisinin yas ve cinsiyet degiskenleri goz

onlinde bulundurularak incelenmesi 6nemlidir.

Tim bunlardan yola ¢ikarak bu c¢aligmanin amaci, siddet igerikli ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunlar oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile bagimlilik diizeyleri
arasindaki 1iliskiyi ele almaktir. Ayrica bu c¢aligmada, saldirganlik ve bagimlilik

diizeylerinin yas ve cinsiyet ile iligkilerinin arastiritlmasi da amaglanmaktadir.

Bu temel amaclar dogrultusunda arastirmada su sorulara yanit aranacaktir;

Bir yildan uzun siiredir siddet igerikli ¢ok oyunculu g¢evrimigi video oyunlar1 oynayan

bireylerin,

1. Saldirganlik diizeyleri ile yaslar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

2. Cinsiyetlerine gore saldirganlik diizeyleri farklilagsmakta midir?

3. Bagimlilik diizeyleri ile yaslar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

4. Cinsiyetlerine gore bagimlilik diizeyleri farklilasmakta midir?



5. Bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

Calisma U¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde, arastirmanin odagini olusturan
video oyunlar1 ve ¢ok oyunculu g¢evrimigi video oyunlarma iligkin ayrintili bilgiler;
saldirganlik ve bagimlilik kavramlar literatiirde yer alan yaklasimlariyla birlikte ele
almmis ve ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlart ile olan iliskileri degerlendirilmistir.
Ikinci béliimde, arastirmanin uygulanmasma yénelik olarak arastirmanmn yontemi,
kapsami, veri toplama teknikleri ve bulgulara yer verilmistir. Uclinci boliimde,

arastirmanin sonucunda ortaya ¢ikan bulgularin tartismasi ve sonu¢ sunulmustur.



1.BOLUM

COK OYUNCULU CEVRIMICI VIDEO OYUNLARI, SALDIRGANLIK VE
BAGIMLILIK

Bu boéliimde, video oyunlarinin gelisim siirecine iliskin agiklamalar sunulmakta;
ardindan ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlariin temel 6zellikleri ve bu oyunlari klasik
video oyunlarindan farkli kilan nitelikler ele alinmaktadir. Ardindan saldirganlik ve
bagimlilik kavramlar literatiirde yer alan yaklasimlariyla birlikte ele alinarak ¢cok oyunculu

cevrimigi video oyunlariyla olan iliskileri degerlendirilmektedir.

1.1. Video Oyunlari: Gelisimi ve Ozellikleri

[lk ticari video oyunu 1972 yilinda A.B.D.’de piyasaya siiriilmiistiir. Pong isimli bu
oyun, masa tenisine benzer sekilde iki oyuncunun elektronik bir topa vurmaya ¢aligmasi
tizerine kuruludur. Yaklasik 40 yillik bu siire¢ igerisinde video oyunu endiistrisi, sayisiz
oyun lreticisi sirketin diinya genelindeki yillik satiglarinin yaklasik olarak 68 milyar dolara

ulastig1 biiyiik bir endiistri haline gelmistir4.

Video oyunlarinin tarihi siireci i doneme ayrilarak incelenmektedir (Anderson ve
Carnagey, 2004). Ilk désnem olan “Atari Dénemi” (1977-1985), Atari konsollarinin video
oyunlar1 piyasasint etkisi altinda almasi sonucunda ortaya c¢ikmistir. Bu ilk video
oyunlarinda ¢ok az siddet 6gesine rastlanmaktadir. Bunun altinda yatan nedenlerin basinda,
atari oyunlarinin karmasik olmast ve kullanilan teknolojik cihazlarin sadece basit

grafiklerin gosterilebilmesine olanak tanimasi bulunmaktadir.

* Wikia Home Page. Erisim Tarihi: 19.11.2012. <http://vgsales.wikia.com/wiki/Video game_industry>



“Nintendo Donemi” olarak adlandirilan ikinci donemde (1985-1995), bilgisayarlarda
daha ayrintili video oyunu grafiklerinin gosterilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Grafikler
gelistikge video oyunlarina olan ilgi artis gostermis ve bdylece yatirimcilar igin yeni bir
pazar olusumunun temelleri atilmistir. Bu donem, 6zellikle Nintendo konsol oyunlarinin
oyun endiistrisinde bag aktor olarak degerlendirildigi bir donemdir (Anderson ve Carnagey,
2004). Nintendo konsolu oyuncularina Atari’den daha giiclii bir platform sunmus ve bu
donemde birgok siddet temali oyun piyasaya siirllmiistiir. Bu donem siiresince, video
oyunlari masatistii bilgisayarlarda ve “Game Boy” gibi elde oynanan mini-oyun
sistemlerinde yaygin hale gelmistir. Mortal Kombat, Street Fighter ve Wolfstein 3D gibi
siddet iceren oyunlar bu donemde ortaya ¢ikmustir. Ornegin, Mortal Kombat (Olimciil
Doviis) oyununda, oyuncu seviye atlamanin ancak diismanin oOldiirtilmesiyle
gerceklesebildigi bir dovils turnuvasina katilan bir karakteri kontrol etmektedir. Ayrica
oyunda oyuncular diismanin omurgasini ¢ikarma ya da basimi kesme ve bunun gibi

olagandisi siddet kullanarak ekstra puan kazanmaktadirlar.

Mortal Kombat oyunu “ddviis oyunu” olarak bilinen bir oyun tiirlinlin ortaya
¢ikmasina Oncl olmustur. Mortal Kombat, oyuncunun kontrol ettigi karakteri gorebildigi
bir “li¢lincii sahis nisanct” (third person shooter game)® oyunudur. Uciincii sahis nisanci
oyunu, oyuncunun oyun ortaminda bulunan her 6geyi karakterin goziyle gorebildigi bir
oyun tiiridiir. Bu tiir oyunlarda oyuncu tarafindan yonlendirilen karakter ekranda
gorintilenmektedir. Mortal Kombat tim oyun hareketleri diger oyun karakterleriyle
doviismek tizerine kurulu oldugu i¢in bir tiir doviis oyunudur. Bu donemde ¢esitli liglincti
sahis doviis oyunlar1 oldukca popiiler hale gelmistir. Bunlardan bir digeri de Street Fighter
(Sokak Ddéviisciisti)’dir. Bu oyun da Mortal Kombat’da oldugu gibi, oyuncunun cesitli
diismanlarla déviismesi Uzerine kuruludur. Ugiincii sahis doviis oyunlarinin bir diger
ozelligi de, oyuncuya cesitli erkek ve kadin karakterler arasindan hangisi “olabilecegini”

secebilme olanagr sunmasidir. Dolayisiyla {igiincii sahis video oyunlarinda oyuncu-

5 Ugiincli Sahis Nisanci (bilinen ingilizce adiyla Third-Person Shooter, kisaca TPS veya Uciincii-Sahis Bakis
Agcisi) degisik sekillerde oyuncu karakterini gdsteren 3 boyutlu bilgisayar ve video oyunu tiiriidiir, Birinci
Sahis Nisanci tiiriindeki oyunlarda oyuncu karakterinin goziinden gbriiliir ancak bu Ugiincii Sahis Nisanci
tirlindeki oyunlarda genellikle oyuncu karakterinin arkasindan oyun goriiliir. “Tomb Raider” oyunu ilk
diinyaca iinlii Ugiincii Sahis Nisanc tiiriindeki oyundur (http:/tr.wikipedia.org/wiki/Ugiincii_sahis_nisanci.
Erigim Tarihi: 15.05.2012).



karakter arasindaki 6zdesim yiiksek olmaktadir. Yeni nesil igiincii sahis video oyunlarinda
oyuncunun oynayacagl karakterin cinsiyetine karar vermesinin yani sira géz rengi, sag
modeli ve rengi, yiiz yapisi, derisinin rengi gibi ayrintili fiziksel 6zelliklerinin se¢ilmesine

olanak taninmaktadir.

Nintendo Doneminde gelistirilen bir baska siddet igerikli oyun tipi de “birinci sahis
nisanc1 oyunlar” (first person shooter games)® dir. Birinci salis nisanci oyunlarinda,
oyuncu senaryoyu oyunun ana karakterinin gozlerinden gérmekte, kontrol ettigi karakterin
ellerini, kollarin1 ve kullandig1 silah1 gorebilmekte, fakat tiim viicudunu gérememektedir.
Bu oyunlarin “nisanci1” (shooter) oyunlari olarak degerlendirilmelerinin nedeni, eylemlerin

cogunun diigmani tabancayla ya da baska bir ¢esit silahla ates ederek vurmay1 icermesidir.

“Ugiincii video oyunlar1 dénemi” 1995’den glnimiize kadar siregelen siireci
kapsamaktadir (Anderson ve Carnagey, 2004). Bugiin artik konsol oyunlar1 piyasasi genel
olarak Sony Playstation ve en yeni oyun platformu olan Playstation 3 tarafindan kontrol
edilmektedir. Bilgisayar ve konsol oyunlarini oynamak icin kullanilan makinalarin
karmasik ve gergekgi grafikleri gosterme yetenekleri zaman iginde buyik bir gelisim
gostermistir. Bunun nedeni sadece bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismeler degil,
Sony’nin DVD-ROM sisteminden Blue-Ray teknolojisine gegmis olmasidir. Artik video
oyunu tlketicileri, Playstation 3’e ek olarak Nintendo’nun son oyun konsolu olan Nintendo
Wii ya da Microsoft’un X-Box’1 (Microsoft’un konsol pazarmna giris yaptigi ilk iriin)
seceneklerine sahiptirler. Giliniimiizde kullanima sunulan makinalarin bilgi isleme

kapasitesinde, hizinda ve grafik kalitesinde yasanan degisimle birlikte, video oyunu

® Birinci sahis nisanci (Ingilizce: First-Person Shooter, kisaca FPS) oyuncu karakterinin kendi géziinden
oynandig1 oyun tiiriidiir ve nisanci video oyunlarinin yan tiiriidiir. Tiim nisan tiirlindeki oyunlar gibi, "bir
sertiven, bir veya birden fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar" olarak tanimlanir. Birinci
Sahis Nisanci tiiriindekiler Birinci Sahis Bakis Agist goriintiisityle deger kazanir ve oyuncu karakterinin
oyunun diinyasina gorsel bir bakis agis1 sunar. Kontrol edilen karakter emirleri harfi harfine yerine getirir ve
beklenen hareketleri yapar. Oyunlar esas olarak araglari kullanmay1 gerektirmesi daha ¢ok ara¢ simulasyon
oyunlarina benzemesine yol agmaktadir. 1990'lardan itibaren Birinci Sahis bakis agisi tiriindeki oyunlar
gelistirilmeye baglanmis ve su andaki birgok seri (Counter-Strike, Call of Duty, Battlefield, Crysis, Medal of
Honor, Far Cry, Combat Arms) birinci sahis kamerasini tercih etmistir
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Birinci_sahis_nisanci. Erigim Tarihi: 15.05.2012).
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endiistrisindeki biiylime son yillarda carpici hale gelmistir. Son dénemde bilgisayar
ekranlarinin ve konsollarin baglanabildigi yeni nesil televizyonlarin ii¢ boyutlu grafikleri
gosterme olanagi sunmasi, oyunculara oyun ic¢indeki fantazi diinyada fiilen bulunduklar
duygusunu yaratmaktadir. Bu deneyimler teknoloji tutkunlarimin video oyunlarmna daha
cok baglanmalarina neden olmakta ve oyun satislarini da yiikseltmektedir. Video oyunlari
endistrisi 2001 yilinda, ekonomik krize ragmen oyun satiglarinda %43’liikk bir artig
yasayarak, A.B.D. satislarin1 9.4 milyar dolara ulastirmistir. Video oyunu ensdiistrisi, 2008
yilinda diinya c¢apinda yasanan ekonomik krizden de bir yil Onceki satiglarini %26
arttirarak ¢ikmayr basarmistir (Walsh ve Gentile, 2008). 2012 yilinda video oyunu
endustrisinin dinya genelindeki satislarinin 68 milyar dolara ulastig1 ve uluslararasi medya

sektoriiniin en hizl biiyiiyen kolu oldugu ifade edilmektedir’.

1.2. Cok Oyunculu Cevrimi¢i Video Oyunlari

Gectigimiz son 30 yil igerisinde video oyunlari gercekei grafiklere ve kitlesel
popiilasyona sahip, iic boyutlu ortamlara doniigsmiislerdir. Artik video oyunu oynayan
bireyler cevrimici grup, klan, kabile gibi topluluklara® dahil olmakta ve ‘gercek’ hayatta
hi¢c gormedikleri bireylerle her giin birlikte, ayn1 sanal platformda oyun oynamaktadirlar.
Bu oyunlar oyunculara eglenebilecekleri, farkli kimlikler kullanarak 6zgiirce deneyim elde
edebilecekleri, farkli dillerde konusabilecekleri ve ayni zamanda yeni sosyal etkilesimler
kurabilecekleri sanal ortamlar sunmaktadir. Buna bagli olarak, tim diinyada gevrimici
oyun oynayan birey sayisi giin gectikce artmaktadir. Yerel ag ve internet iizerinden
oynanabilen bircok oyun piyasada talep gormektedir. Yerel ag ve internet ilizerinden

oynanabilen oyunlar arasinda en ilgi ¢ekeni ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinin bir

7 <http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game_industry>

8 Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarinda oyuncularin hiyerarsik bir siralamayla bir araya gelerek
olugturduklar1 sanal topluluklar bulunmaktadir. Bu topluluklarin amaci, ¢ok oyunculu g¢evrimici video
oyunlarinda oyuncularin bireysel olarak gergeklestiremeyecekleri savaglari bes, on, yirmi bes veya kirk
kisilik gruplar olusturarak gerceklestirebilmesidir. Topluluklar genelde tecriibeli bir oyuncu olan klan lideri
tarafindan kurulur. Topluluk i¢inde savas liderleri gibi ¢esitli goreve sahip oyuncular hiyerarsik olarak
smiflandirilmigtir. Topluluklarin kidemli tiyeleri klanin ya da kabilenin tartisma yaganmaksizin birlik ve
beraberlik icinde kalabilmesi igin ¢aligirlar, daha ¢ok sorumluluklar1 vardir. Bu tip topluluklarin lider
tarafindan secilmis bir isimleri olur ve diger topluluklarla aralarinda stiregelen bir rekabet vardir.
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alt kategorisi olan ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari olarak bilinen oyun turudir
(Anderson ve Carnagey, 2004). Bu oyunlar1 oynamak i¢in oyunun sunucusu olan firmaya
abonelik ticreti (aylik Yaklasik olarak 15-40 dolar/euro) 6demek gerektigi igin bu oyunlar
“abone tabanli ¢evrimi¢i oyun” olarak da adlandirilmaktadir. Oyuncular, oyun iginde kendi
karakterlerini yaratmakta ve oyun oynayarak yarattiklar1 karakterin beceri ve gii¢lerini
artirabilmektedirler. Karakterler, diger oyuncular1 ve oyun ig¢inde kurgulanmis karakterleri
Oldiirebilmekte ve digerleri tarafindan oOldiiriilebilmektedirler. Blizzard Entertainment
firmasi tarafindan 2005 yilinda piyasa siiriilen ve giinlimiizde hala giincelligini koruyan,
tim dinyada 12 milyondan fazla oyuncusu olan World of Warcraft oyunu, ginimizde en
yaygin olarak oynanan ¢ok oyunculu c¢evrimigi rol yapma oyunudur (Blizzard
Entertainment, 2010). Bu oyunun son suriimii olan World of Warcraft Cataclsym®,
piyasaya siiriildiigli ilk 24 saat icerisinde tiim diinyada 3.3 milyon satisa ulasarak, tim
zamanlari en hizli satan bilgisayar oyunu rekoruna imza atmistir (Blizzard Entertainment,
2011). Bu ve bunun gibi o6rnekler ele alindiginda, ¢ok oyunculu cevrimici video
oyunlarinin guiniimdzin en ¢ok ragbet goren oyunlart oldugunu 6ne stirmek mumkdndr.
Bu tip oyunlarin diinya ¢apinda popiiler hale gelmesi beraberinde tiiketicilere oyunlara

iligkin bir¢ok ¢esit {irlin saglayan genis bir pazarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Cok oyunculu cevrimigi rol yapma oyunlarinda oyuncular cevrimici gorevlerine'
odaklanarak, ¢evrimigi agik arttirmalarda karakterler satin alarak ya da kendi karakterlerini
satarak yizlerce, hatta binlerce dolarin s6z konusu oldugu yatirimlar yapabilmektedir. Bu
tdr oyunlar, dretici firmaya oldugu gibi, tiretici firmadan bagimsiz 6zel ya da tiizel kisilere
de maddi kazang saglamaktadir. Ornegin, World of Warcraft oyununda, oyuncularin bir
arenada karsi karsiya gelerek, amaci iki, U¢ ya da beserli gruplar halinde karsilarindaki

diger diisman oyuncular1 6ldiirmeyi amagladiklar1 arena maglar1 diizenlenmekte ve bu

® Calisma devam ederken 25 Eyliil 2012 tarihinde World of Warcraft oyunun “Mists of Pandaria” siiriimii
piyasaya siiriilmiistiir (Blizzard Entertainment, 2012).

9 Cok oyunculu gevrimici tirii oyunlarda cevrimici gérev (quest), oyuncunun kontrol etmekte oldugu
karakterin bir Ust seviyeye gecmesi, karakterin 6zelliklerinin giclendirilmesi gibi amaglar dogrultusunda
iiretici firma tarafindan belirlenmis, oyun igindeki kurgusal karakterler tarafindan verilen gorevlerdir. Bu
gorevlerin  basarilmast sonucunda karakter para, giysi, silah, yeni Ozelliklerle (biiyii gibi)
ddullendirilmektedir. Genel olarak verilen gorevler éldiirme, diismanin kafasini kesip goérevi veren karaktere
teslim etme ve benzer bigimde olmaktadir.
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maclar A.B.D.’deki bazi televizyon kuruluslari ve ¢ok sayida internet sitesi tarafindan canl
olarak gosterilmektedir. S6z konusu yayinct kuruluslar sponsor firmalar ve reklam
gelirlerinden blylk kazanclar saglamaktadir. Ayrica oyunda kullanilan yardimci ek
yazilimlar, oyuna ait lisansh triiler (oyuncak, giysi, klavye, fare vb.) gibi materyaller igin
de ayr bir pazar olusmustur. Son yillarda ortaya c¢ikan bu gelismelerin yeni bir video

oyunu doneminin baglangicina isaret ettigi agiktir.

Cok oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunlar1 oyuncularin birbirleriyle ve oyun ici
kurgulanmig karakterlerle miicadele ettikleri ve isbirligi i¢ine girdikleri ti¢ boyutlu fantazi
icerikli oyunlardir (Barnett ve Coulson 2010). Bu oyun tiriint bolgesel olarak sunuculara
ayrilmis sekilde sayisiz oyuncunun ayni anda birbirleriyle etkilesim igine girmelerine
olanak sunan, kullanicilarinin aylik tcretler 6deyerek veya {icretsiz olarak erisim

saglayabildikleri gelismis oyunlar olarak tanimlamak da mimkdndr.

Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarini klasik video oyunlarindan ayiran temel

Ozellikleri su sekilde siralayabiliriz;
¢ Bu oyunlarin internet baglantisi gerektirmesi,

e Bu oyunlarda oyuncularin kiclk ya da blylk gruplar olusturarak birlikte

oynamalarina olanak tanimasi,

e Sireklilik arz etmesidir.

Klasik video oyunlari ile ¢ok oyunculu g¢evrimigi video oyunlarinin (zerinde
durulmasi gereken en 6nemli ortak noktasi ise, her ikisinin de biiyiik oranda siddete dayali
olmasidir. Cok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinda oyun i¢indeki sunucu sayisi, oyunun
biiyiikliigiine ve kullanic1 sayisma baglh olarak degismektedir. Ornegin, World of Warcraft
oyunu, US (Birlesik Devletler) ve EU (Avrupa) siiflandirmalar: altinda sayisiz sunucuya

sahiptir ve her birinde binlerce oyuncunun oynadigi bu sunucularin sayist her gegen gun
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artmaktadir. Cok oyunculu ¢evrimici video oyunlari, gok oyunculu gevrimigi birinci sahis
nisanct oyunlart ve ¢ok oyunculu c¢evrimigi rol yapma oyunlari olmak (izere ikiye
ayrilmaktadir. Bu oyunlarda oyuncu, metin yazarlar1 tarafindan yaratilmig bir diinya
icerisinde diigmanlariyla savasmaktadir. Hemen her oyunda belirli diigmanlar, karakterler,
irklar ve siiflar bulunmaktadir. Oyuncu karakterinin 6zelliklerini kendi belirleme sansina
sahiptir. Oyuncu, karakterin 1rki, cinsiyeti, hatta géz rengi gibi fiziksel 6zelliklerinin yani
sira oyun ic¢inde savasirken kullanacagi silah ve yeteneklerine kadar uzanan segenekler
arasindan kendi uygun gordiigii ve begendigi bigimde karakterini yaratabilmektedir. Buna
bagli olarak ¢cok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinda oyuncu ve karakter arasinda yiiksek

derecede bir 6zdesim s6z konusu olmaktadir.

Cok oyunculu g¢evrimi¢i video oyunlar1 internet Uzerinden iletisime olanak
saglamaktadir; “cevrimi¢i oyun, ag sistemine eklenmis bir oyundur” ve kullanicilarina
sanal ortamda diger kullanicilarla etkilesim kurma olanagi saglamaktadir (Choi ve Kim,
2004:13). Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlari, internet erisimi gerektirdigi gibi, ayni
zamanda oyuncularin birbirleriyle iletisimini de gerekli kilmaktadir. Bunun nedeni,
oyunlarin ¢ogunun, oyun iginde basari elde edilebilmesi igin ¢ok sayida (5-200) oyuncunun
biraraya gelerek esgiidiimlii bir bigimde hareket etmesini zorunlu kiliyor olmasidir.
Oyuncularin esgiidiimiin daha kolay saglanabilmesi igin bir araya gelerek gruplar (klanlar,
kabileler) olusturmaktadirlar. Bir klan ortalama 50 ile 500 arasinda oyuncudan
olusabilmektedir. Klan iiyeleri haftanin belirli giin ve saatlerinde diismanlariyla savagmak
icin biraraya gelmektedirler. Her klan icinde Kklanin bir lideri ve onun tarafindan
belirlenmis kurallar1 bulunmaktadir. Kural ihlali (savasa belirlenen saatte katilmama,
savaga gerektigi sekilde hazirlik yapmama, savas sirasinda hata yapma, uzun siire oyuna
girmeme vb.) klandan ¢ikarilmaya neden olabilmektedir. Klan Uyelerinin haftanin belirli
gunleri biraraya gelerek katildiklari uzun savaslara kabul edilmek oyuncular icin bir
ayricalik sayilmaktadir. Bu nedenle, savaglara kabul edilebilmek icin oyuncular oyun
icerisinde daha ¢ok zaman harcamaktadirlar. Klan liderleri tarafindan “iyi oyuncu” olarak
nitelendirilen oyuncularin giinliik ortalama oyun oynama siirelerinin ¢ok yiiksek oldugu
g6zlemlenmektedir. Cok oyunculu ¢evrimici video oyunlarinda, bu tip oyuncularin sayisi

hi¢c azzmsanmayacak kadar fazladir.
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Oyun ig¢inde 6nemli basarilar elde etmis klanlara ve oyunculara ticari kuruluslar
sponsor olabilmektedirler. Buna bagli olarak, bu oyun tiirli sadece eglence amagh degil,
maddi kazang saglama amaciyla da oynanmaktadir. Bu tiir oyunlar1 diger oyunlardan daha
karmasik ve zengin kilan diger bir 6zelligi ise, oyun icinde birbirlerine diigman 1rklar,
smiflar ya da gruplarin olmasidir. Her irkin, grubun ve sinifin kendine 6zgl 6zellikleri ve
kurgulanmis hikayeleri mevcuttur. Dolayisiyla, karsit grup, irk ve smiflarin varligi, oyun
icinde oyuncularin yalnizca sanal karakterlerle degil, baska bir oyuncu tarafindan kontrol
edilen karst grup, simif ya da irka mensup karakterlerle de savasmalarini olanakli
kilmaktadir. Bu tlr oyunlar siddet igerigi yogun ve siddet igeren davraniglarin
odiillendirildigi oyunlardir. Savaglar, bir tarafin digerini 6ldiirmesi ve kazanan tarafin
odiillendirilmesiyle sonu¢lanmaktadir. Dolayisiyla siddet eylemi, oyuncularin belleklerine
odullendirici bir eylem olarak yerlesmekte ve oyun ig¢inde onaylanan, ylreklendirilen bir

davranig bigimi olarak kabul gormektedir.

Video oyunlar kisilerarasi iletisime dayanan yapisina bagli olarak bir¢cok bireyin
psikolojik gereksinimini karsilamaktadir (Rehbein ve digerleri, 2010). Cok oyunculu
cevrimici rol yapma tirl oyunlarda, oyuncularin kontrol etmekte olduklar1 sanal
karakterleri surekli olarak puan kazanmakta, karakter siralamalarinin bulundugu listelerde
yer edinmekte, sanal donanimlar (karaktere ilave giicler kazandiran iistiin 6zelliklere sahip
silah, kiyafet vb.) edinmekte, yeni yetenekler kazanmakta ve karakterlerini yapilandirmak
icin yeni olanaklar elde etmektedirler. Kazanilan o6diillerin paylasimi ise ¢ogu kez
“kesintili” ve “Onceden tahmin edilemez” nitelikte olmaktadir. Baska bir deyisle, bir
oyuncunun grubuyla birlikte gergeklestirdigi miicadelede kazanacagi odiller tahmin
edilemediginden, oyuncular her miicadeleden &diil elde edememektedirler. Karakterlere
glic saglayacak odiiller (kiyafet gibi) her simif icin farklilik gostermekte ve bir
miicadeleden sinirli sayida 6diil elde edilebilmektedir (6rnegin, 25 kisinin yer aldigi
savasta 5 adet 0dul elde edilmektedir, ddlller klan ya da topluluk tarafindan belirlenen
Olgiitlere gore dagitilmaktadir). Bunun sonucunda da birey arzu ettigi 6diile ulasabilmek
icin oyun ici mucadelelerini siirekli olarak tekrar etmek zorunda kalmaktadir. Ogrenme

psikologlarina gore, bunun gibi 6dul sistemleri yiiksek derece tepki (davranis) gelisimine
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neden olmakta ve eylemin sonlandirilmasina kars1 biiytlik diren¢ yaratmaktadir (Rehbein ve
digerleri, 2010). Baska bir deyisle, bu odiillendirmeler davranigin tekrar1 yoniinde birer

pekistire¢ gorevi gormektedirler.

Cok oyunculu c¢evrimigi video oyunlarinda, bir oyuncunun oyuna ayirdigi siire onun
“iyl oyuncu olup olmadigini” belirleyen temel etmenlerden biridir. Bunu belirleyen bir
diger etmen ise, oyuncunun oyun i¢inde katildig1 savaslarda elde ettigi basarilardir. Diger
oyuncularin ve lretici firmanin bakis agistyla bir oyuncunun oyun i¢inde 6ldiirmiis oldugu
giiclii diisman sayist oyuncunun onun ne kadar iyi bir oyuncu oldugunun gostergesidir.
Oyunda saglanan basarilar oyunculara &diil olarak geri gonmektedir. Ornegin, gruplar
halinde gerceklestirilen arena mucadelelerinde Ustlin basar1 elde etmenin (tiim oyuncular
arasinda yapilan siralamalarda iist seviyelerde bulunma, %0.01’lik dilim iginde yer alma
vb.) sonucunda, oyunculara binek hayvan (ejderha, kurt vb.) hediye edilmekte ve
isimlerinin 6nine “gladyator”, “savas efendisi”, “kana susamis” gibi siddeti ¢agrigtiran
tanimlamalar eklenmektedir. Bu gibi tanmimlamalar bir tir saygmlik ifadesidir. Cok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarinda 6ldiirmek, diger oyuncular tarafindan takdir edilen

ve oyun Ureticileri tarafindan gdullendirilen bir eylemdir ve bu durum oyunculara blytk

kisisel tatminler, hatta maddi kazancglar saglamaktadir.

Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlar1 {iretici firma tarafindan belirli zaman
dilimlerinde giincellenen oyunlardir. Her glincellemede oyuna yeni diismanlar, yeni
karakterler ve yeni Ozellikler eklenmektedir. Bu nedenle, ¢ok oyunculu ¢evrimici video
oyunlar1 sureklilik arz etmekle birlikte, retici firma tarafindan giincellenmediginde

sonlanan oyunlardir.
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Video oyunlari bireylere ¢ok 6zgiin bir deneyim sunmaktadir. Sadece tuslara basarak
ve duyusal uyaricilar kullamlarak yiiksek seviyede beyin etkinligi, adrenalin'' ve
dopamin®? saglayan cok az etkinlik bulunmaktadir. Bunun yani sira, video oyunu oynayan
bireylerin ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlari ilgi g¢ekici bulmalarinin birgok farkli
nedeni bulunmaktadir. Gii¢ sanris1 (power fantasy) ve basart duygusu baslica nedenler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kelly, 2004: 76). Sanal diinyada var olma ve kullanici
tarafindan yaratilmig karakterlerin kontrol edilmesi, kimligin sinirlarinin bulaniklagsmasina
neden olmakta ve oyun icinde oyuncular ger¢ek karakterleri yerine oyunda yaratmis

olduklari karakterlerlerine gore degerlendirilmektedir (Kelly, 2004: 69).

Gok oyunculu cevrimigi video oyunlariin bir 6zelligi de dogrudan olmalaridir.
Oyuncular gorevleri yerine getirdikleri anda 6diil elde etmektedirler. Bu dogrudanligin
olumsuz bir sonucu ise oyuncularin gergek hayattaki eksikliklerin (fiziksel zayiflik,
engellilik hali, sayg1 yoksunlugu vb.) dnemini yitirdigi ve ger¢ek hayatin aksine, ¢ok az bir
caba harcayarak basar1 elde ettikleri bu sanal diinyada daha ¢ok zaman harcamalaridir
(Kelly, 2004). Bu ozelliklerin yani sira ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarin sanal
diinyalar, risk, basarisizlik korkusu ya da sosyal diglanma gibi zorluklar s6z konusu
olmaksizin macera, gii¢ ve aidiyet duygusu gibi baska bircok secenek sunmaktadir. Bu
sanal diinyalardaki yasam, zaman degerlendirmek i¢in ruh halini yiikselten bir secenek
sunmakta ve hatta oyuncular tarafindan gergek dinyadan korunmak ve saklanmak
amaciyla tercih edilebilmektedir (Kelly, 2004: 68).

1 Bobrek iistii bezleri ve sempatik sinir sistemindeki sinir u¢larindan salgilanan, kalp atisin1 hizlandiran, kas
ve karacigerde glikojenin glikoza par¢alanmasini saglayan bir katekolamin. Epinefrin. (Turk Dil Kurumu
Biyoloji Terimleri Sozliigii, 1998)

12 Merkezi sinir sisteminin hormon diizenlemesinde dnemli rol oynayan bir kimyasal. Haz duygusuyla ilgili

olan dopamin ve mutluluk duygusu ile ilgili olan serotonin arasinda yatay bir iliski bulunmaktadir (Tarhan ve
Nurmedov, 2011: 23).

17



1.3. Saldirganhk

Saldirganlik, “bir canliya zarar verme amacini giiden ve hedef konumundaki bireyin
kaginmak istedigi davranislar” olarak tanimlanabilir (Baron ve Richardson, 1994). Bir
bagka tanima gore ise saldirganlik “kasitli olarak zarar ya da aci vermeye yonelik

davranislar sergilemek” olarak tanimlanmaktadir (Aronson ve digerleri, 2012:676).

Buss (1961) saldirganligi, “bireylere zarar veren her turli eylem bicimi” olarak
tanimlamaktadir. Daha sonra bu tanimin yetersiz oldugu diisliniilmiis, bu tanima ‘zarar
verme amact’ da eklenmistir. Bu nedenle, zarar verme amaci tasimayan herhangi bir
eylem, biiyiik ac1 ve zarara da neden olsa, saldirganlik olarak tanimlanmamaktadir (Brewer

ve Crano, 1994).

Saldirganlik kavrami genel olarak ikiye ayrilarak incelenmektedir. Bunlar diismanca
saldwrganlik ve aragsal saldirganliktir (Berkowitz, 1993). Diismanca saldirganlik, 6fke
duygularindan kaynaklanan ve aci vermeyi ya da yaralamayi amaglayan saldirgan
davranistir (Aronson ve digerleri, 2012: 676). Bu tip saldirganlik genellikle diirtiisel,
diisiinilmemis ve kiskirtilma sonucunda sergilenen bir davranis olarak kendini
gostermektedir (Anderson ve Bushman, 2002). Aragsal saldirganlikta ise ara¢ bir bireyin
canini yakmak olsa dahi amag¢ aci vermek degildir (Aronson ve digerleri, 2012: 676).
Aragsal saldirganliga spor miicadelelerinde sik¢a rastlanabilmektedir. Amact kazanmak
olan birey, bu yolda karsisindaki bireyin kasten canini yakabilir fakat buradaki amag aci
vermek degil, basariya giden yolda 6niindeki engelleri asmaktir. Ornegin bir basketbol
macinda savunma oyuncular1 basket atacak diger takim oyuncularin1 engellemek i¢in sert
fauller kullanabilmektedir. Bu tip davraniglar karsi tarafin canini yaksa bile amag aci
vermek olmadigindan aragsal saldirganlik olarak degerlendirilmektedir. Ayni baglamda
eger oyuncunun yapmis oldugu hareketin oyuna bir katkisi yoksa ve O0fke duygusuyla
bilerek yapiliyorsa, bu tip davranis diismanca saldirganlik tanimina uymaktadir. Gortildigi
izere, bir davranmigin saldirgan olup olmadigi ya da hangi cesit saldirganlik oldugu
sorusuna bireyin niyeti goz Oniinde bulundurularak yanit aranmaktadir. Sonu¢ olarak
saldirgan davranis “baskalarmi incitmeyi amaglayan davranis” olarak tanimlanmaktadir

(Freedman ve digerleri, 2003:249).
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Freedman, Sears ve Carlsmith (2003) saldirganlig1 dzgeci (prosocial) saldirganlik,
diismanca (antisocial) saldirganlik ve izin verilmis (sanctioned) saldirganlik olarak ele
almaktadir. Ozgeci saldirganlik ve diismanca saldirganlik ayrimi yapilirken en 6nemli
etmen saldirgan davranigin toplum tarafindan kabul edilen kurallara uygunlugudur.
“Ozgeci saldirganlik, grubun moral (ahlaksal) standartlar1 acisindan kabul edilebilir
amagclar ¢evresinde toplumsal olarak onaylanan saldirganliktir” (Akt. Freedman ve
digerleri, 2003:249). Ornegin, polis ve ¢cocuk kagiran bir suclu arasinda yasanan catismada
polis memurunun sugluyu yaralayarak ¢ocugu kurtarmast durumunda polisin sergilemis
oldugu davranis toplum tarafindan kabul gordiigi, takdir edildigi ig¢in 6zgeci saldirganlik
olarak tanimlanmaktadir. Ozgeci saldirganliga karsit olarak, diismanca saldirganlik toplum
tarafindan kabul gérmeyen saldirgan davraniglar1 kapsar. Diismanca saldirganlik, saldirgan
davranisi sergileyen bireye yonelik bir kiskirtma ve tahrik s6z konusu olmadan baskalarina
zarar veren davranis bi¢imidir (Freedman ve digerleri, 2003). Diismanca saldirganliga
ornek olarak, cinayet ve suikast gibi olgular verilebilir. Izin verilmis saldirganlik ise
“toplum tarafindan ne yasaklanan ne de onaylanan” saldirgan davranislar1 kapsamaktadir
(Demirtag Madran, 2007:515). Ornek olarak, zarar verme amaciyla saldiran birine kars1,
engellemek ve kendini savunmak amaciyla sergilenen saldirgan davranislar verilebilir. Bu
davranig bi¢imi kabul edilen ahlaki standartlara ters diismez, toplumsal kurallarca izin
verilen sinirlar igindedir ve kotii olarak nitelendirilmemektedir (Freedman ve digerleri,

2003).

Sosyal psikologlar i¢in saldirganlik, fiziksel ya da psikolojik ac1 vermeyi amaclayan
davranislardir (Aronson ve digerleri, 2012:675). Saldirganlik bir baska siiflandirmaya
gore fiziksel, sozel ve iliskisel saldirganlik olmak (zere (¢ kategoride incelenmektedir.
Fiziksel saldirganlik, bir baskasina fiziksel acidan zarar vermek (yumruk atmak,
bicaklamak, ates etmek vb.) amaciyla gergeklestirilen davranislar olarak tanimlanabilir
(Demirtas Madran, 2007:515). Sozel saldirganlikta ise fiziksel bir miidahale olmadan bir
bagkasina psikolojik agidan zarar verme amaciyla sOylenen sozler (toplum iginde kiiglk
diisiirme, hakaret etme, 6zgiiven kaybina yol acacak sozler vb.) olarak tanimlanabilir.
Iliskisel saldirganlik ise hem fiziksel hem de sozel olarak goriilebilmektedir. Iliskisel

saldirganlikta amag, bir baskasmin gevresiyle olan iliskilerinde kayba ugramasidir. Iftira
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atmak gibi bir bireyin toplum tarafindan dislanmasi i¢in gerceklestirilen fiziksel ve sozel

davranislar iligkisel saldirganliga 6rnek olarak verilebilir (Demirtas Madran, 2007:515).

1.3.1. Saldirganhk Kuramlan

Saldirganlign agiklamak iizere gelistirilmis bir¢ok farkli yaklasim bulunmaktadir.
Bunlar saldirganligin nedenlerini, ortaya ¢ikis bigimlerini ve iglevlerini a¢iklama agisindan
farkhlasan yaklagimlardir. Bu béliimde, bu yaklasimlardan en yaygin olarak kullanilan
altis1 iizerinde durulmaktadir. Bunlar sirasiyla; I¢giidii Kuramlari, Biyolojik Kuramlar,
Engellenme-Saldirganlik Kuramlari, Ogrenme Kuramlari, Biligsel Kuramlar ve Genel
Saldirganlik Modeli’dir.

1.3.1.1. icgiidiisel Yaklagimlar

Saldirganlig1 agiklamak tizere gelistirilmis en temel yaklasimlardan biri i¢gudusel
yaklasimlardir (Baron ve Byrne, 2000). i¢giidiisel yaklasimlar saldirganlig1 dogustan gelen,
insanin dogasinda var olan bir egilim olarak degerlendirmektedirler. Baska bir deyisle,
icgudlsel yaklagimlar insanlarin biyolojik olarak saldirganca davranmak iizere
programlandigini ileri siirmektedir (Baron ve Byrne, 1991). Bu yaklasimi savunan
kuramcilar bu varsayimlarimi saldirganligin tim canli tlrlerinde go6zlenen ortak bir
davranis oldugu varsayimina dayandirmaktadirlar. Freud, Lorenz, McDougall ve
yaklagimin diger savunuculari, insanlarda dogustan saldirganlik dirtiisi ya da
icgiidiilerinin bulundugunu ileri siirmektedirler. Bu yaklagim, bir¢cok farkli elestirinin
hedefi olmus, saldirganligin bireyden bireye ve kiiltiirden kiiltiire ne gibi farkliliklar
gosterdigini agiklamada yetersiz kalmis ve zamanla giincelligini yitirmistir (Brehm ve

digerleri, 1999; Myers, 2002).

Yaklasima gore saldirganlik temel diirtiilerden biridir; insanlar kendilerini ag, susuz
hissedebildikleri gibi, saldirgan da hissedebilmektedirler (Freedman ve digerleri, 2003).
Icgiidiisel yaklasimin &nermelerini ssnamanin yolu, saldirganlik duygularma yol agabilecek

tim uyaranlarin ortadan kaldirilmasina 6zen gosterilerek, bir bireyin “yalitilmis” bir
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ortamda yetistirilmelerinden ge¢mektedir (Freedman ve digerleri, 2003). Ancak, insanlar
tizerinde boyle bir deneyin yapilabilmesi s6z konusu olmadigindan, yaklasima ait deneysel
kanitlar yalnizca hayvanlar {izerinde yapilmis arastirmalara dayandirilmaktadir. Lorenz ve
Tinbergen gibi etologlar tarafindan yapilan ¢alismalar, bircok canli tiiriinlin belirli
uyaranlara karsi iggiidiisel olarak tepki gosterdigine ve iggiidiisel birgok durtllerinin
bulunduguna isaret etmektedir (Freedman ve digerleri, 2003). Fakat insanlara iligskin bir
bulgudan s6z etmek miimkiin degildir. Bazi eteloglarin biitiin hayvanlarda iggiidiisel
saldirganlik diirtiilerinin bulundugunu ileri siirmelerine karsin psikologlar bu goriise karst
cikmaktadirlar. Psikologlara gore, insanlarda saldirganlik icgiidiilerinin bulunduguna
iliskin yeterli kanit bulunmamaktadir. I¢giidiisel yaklasim, saldirganligin yalmzca dogustan
ileri gelen iggiidiilere bagli olarak ortaya c¢iktigini ileri siirmesinden dolay1 cevresel

etmenlerin etkisini agiklamada yetersiz kalmistir.

Asagida saldirganligi icgiidiilerle agiklayan ii¢ temel kuram sirasiyla ele alinmaktadir.

1.3.1.1.1. Psikoanalitik Yaklasim

Psikoanalitik Kuram (Psychoanalytic Approach)’in temsilcisi olan Freud,
saldirganligin ¢evresel kosullardan bagimsiz olarak icgiidiiler tarafindan kontrol edildigini
One stirmektedir. Freud’a gore, insan davraniglari yasam i¢giidiisii (eros) ve 6liim i¢giidiisii
(thanatos) olmak Uzere iki temel giidii tarafindan yonetilmektedir. Freud’un Psikoanalitik
Yaklasimi agiklamak i¢in ortaya attig1 ilk kavram yagsam i¢giidiisii olmustur, daha sonralari
I. Diinya Savasi’nda tanik oldugu siddet ve vahset nedeniyle yasam iggiidiisiiniin yaninda
Olim i¢gilidiisii kavramini da ortaya atmistir (Brehm ve digerleri, 1999; Kenrick ve
digerleri, 1999). Freud, yasam icgudisinin tdrevinin cinsellik, 6lim icguddsunin
tirevinin ise saldirganlik oldugunu savunmaktadir (Gecgtan,1993). Yasam iggiidiisii kisiyi
gelismeye, ¢evre ile iligskiler kurmaya zorlamaktadir. Buna karsilik 6liim i¢giidiisii bireyin
kendisini ve cevresini tahrip etmeye sevketmektedir. Yasam i¢gilidiisiiniin kaynagina
“libido” ad1 verilmektedir. Libido ¢evre ile iliski kurmada, cinselligin gelisimi bakimindan

onemli bir icgudadar.
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Freud’a gore, oliim igsel gerginligin tiimiiyle sifirlanmasini sagladigi i¢in, canlilar
yasam i¢glidiisiniin neden oldugu gerginligi 6liimle sonlandirmak isterler (Berkowitz,
1993). Olum icgudisii gercekte bireyin kendisine yoneliktir, ancak bu durum bireyin
varligmmi ve yasam i¢gilidiislinii tehdit ettigi i¢in, saldirganlik disa vurulmakta ve diger
insanlara yonlendirilmektedir. Saldirganlik ya da oliim i¢glidiisii disa vurulmadiginda,
bireyin kendisine yonelir ve birey intihar gibi yok edici davranislar sergileyebilir. Disariya
yoneldiginde ise birey cevresine ve diger insanlara zarar vermektedir (Baron ve Byrne,
2000; Corey, 1996). Bu nedenle, saldirganlik toplum tarafindan degisik bigimlerde kontrol
altina alinir. Bir bagka deyisle, saldirganlik toplum kurallarinin bireylere getirdigi
sinirlamalar nedeniyle daha yapici olarak ifade edilir. Bu yapici ¢oziimler arasinda, diger
bireyler iizerinde otorite kurmak, karsilasilan giicliiklerle miicadele etmek, bireyin
kendisini atilganca ifade etmesi sayilabilir (6rnegin, bireyin boks gibi saldirganligi
bosaltabilen sporlara yonelmesi) (Berkowitz, 1993). Saldirganligin disa vurularak
azaltilabilecegi goriisiine dayali olan bu yaklasim “Bosalma (catharsis) Yaklagimi” olarak

adlandirilmaktadir (Freedman ve digerleri, 2003: 271).

Bosalma ilkesini dogrulayan baz1 arastirma bulgulari varsa da (Orn. Feshbach, 1955)
yaklagimin ii¢ temel siirliligi bulunmaktadir (Freedman ve digerleri, 2003). Bunlardan
ilki, saldirganligin agiga vurulmasimin genellikle baris¢il ve sakin yapili bireylerde
saldirganlig1 artirmasidir. Bir bagka deyisle, bosalma ilkesinin ortaya atmis oldugu
saldirganligin disa vurumu, saldirgan diirtiileri olmayan bireylerde saldirganlik artisina

neden olmaktadir.

Bosalma ilkesinin ikinci sinirlihigi ise, hissedilen kizginligin asil kaynaginin baska bir
olgu ya da kisi oldugu farkedilidiginde bosalmanin gergeklesmiyor olusudur. Bir bagka
deyisle, eger birey engellenir ve engellenme kaynagimin gergekte bir sugu olmadigi
algilanirsa, bireyin kaynaga karsi saldirgan bir tutum sergilemesi kizginligini ortadan
kaldirmayacaktir. Ornegin, satin almay1 ¢ok istedigi bir kitabim tiikendigini ve yayinevinin
iflas1 sonucu kitabin artik basilmayacagimi 6grenen bir birey kendisini engellenmis
hisseder. Bu durumda o6fkesini kitapc¢ida c¢alisan kisiye kizarak disa vurmasi higbirsey

degistirmeyecektir. Ciinkii engellenmenin kaynagi gorevli degildir. Sonu¢ olarak,
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saldirganligin bosalmayla sonuglanabilmesi igin, saldirganligin engellemeye neden olan
kisiye amagli olarak yoneltilmesi gerekmektedir (Freedman ve digerleri, 2003: 277).

Freedman ve digerleri (2003:278)’ne gore, bu ilkenin tiglincii sinirliligr ise, saldirgan
davranislarin tekrar edildikce artiyor olmasidir. Bu nedenle, birey bir kavgaya karistiginda

biiyiik bir olasilikla karsidaki bireye olan saldirganligi azalmayacak, artacaktir.

1.3.1.1.2. Etiyolojik Kuram

Saldirganligin 6grenilmeyen, dogustan gelen diirtiisel bir davranis oldugunu savunan
icgudusel yaklagimlardan bir digeri de Etiyolojik Kuram (Ethological Theory)’dir. Hayvan
davranislarin1 inceleyen Konrad Lorenz (1966) tarafindan ortaya atilmig olan bu kurama
gore, saldirganlik insanin atalarindan kalitimsal olarak gelen savasma icgiidiisiinden
kaynaklanmaktadir (Myers, 2002). Bu i¢giidii, evrim siirecinde bir takim yararlar sagladig
igin saldirganlik davranisi gelismis ve yerlesmistir (Baron ve Byrne, 1991). Savasma

icgiidiisiiniin evrim siirecinde sagladigi yararlarin basinda hayatta kalma gelmektedir.

Hayvanlarin ¢ok doviistiikleri bir gercektir. Hayvanlar yiyecek, bolgelerini koruma,
yavrularini koruma gibi bir¢ok farkli amaglarla déviismektedirler (Freedman ve digerleri,
2003). Bu amaglar dogrultusunda sergilenen davraniglar “izin verilmis” ya da “6zgeci
saldirganlik” olarak adlandirilan, “toplum tarafindan ne onaylanan ne de yasaklanan
davranislar” (Demirtas Madran, 2007:515) smifina girmektedir. Tiriin devaminin
saglanmast amaciyla gergeklestirilen saldirgan davranislar sonucunda giiclii olan hayatta
kalmakta, zay1f olan ayiklanmaktadir. Dogal ayiklanma (natural selection), belirli bir turde
gevre kosullarina uyum saglamaya yarayan daha elverigli 6zelliklere sahip olan canli
tarlerinin, elverisli ozelliklere sahip olmayan diger canlilara gore yasama ve ilireme
sanslarinin daha yiliksek olmasi ve bunun sonucu olarak genlerini yeni kusaklara
aktarabilmeleri yoluyla isleyen evrimsel mekanizma olarak tanimlanmaktadir (Darwin,
1872). D1s ortama uyum saglamakta zorluk yasayan canlilar ve genler ayiklanmakta ve

hayatta kalmayi basaran canliya ait kaliimsal Ozellikler bir sonraki kusaga
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aktarilabilmektedir. Bir sonraki nesile aktarim silirecinde canlilar hayatta kalmak icin

saldirganliga gereksinim duymaktadirlar.

Bu yaklasimda da Psikoanalitik Yaklasim’da oldugu gibi saldirganligin dogustan
geldigi savunulmaktadir. Ancak, Etiyolojik Kuram’a go0re saldirganlik, Freud’un
Psikoanalitik Kurami’nda oldugu gibi yikici bir gii¢ olarak degil, organizmanin gevreye
uyumunu kolaylastiran olumlu bir 6zellik olarak ele alinmaktadir. Evrim slirecinde en
gliclii bireyler saldirganlik sayesinde genlerini gelecek kusaklara aktarabilmektedirler.
Ciinkii ciftlesmek icin siiriiniin diger tliyeleriyle savasmak zorundadirlar. Ayni zamanda
sinirlt miktarda bulunan yiyecegi barindiran bolgesel alan1 savunmak, yiyecek dagilimini

dengelemek i¢in de saldirganliga ihtiya¢ duymaktadirlar (Kenrick ve digerleri, 1999).

Lorenz saldirganlik iggiidiisiiyle ilgili tartigmalarin ¢ogunu kalabaliga tepki iizerine
temellendirmektedir. Ayni tiirden birgok baska hayvanla birlikte dar yerlere kapatilan
hayvanlarin kagmnilmaz olarak saldirganlastiklarini ileri slirmektedir (Freedman ve
digerleri, 2003). Yer darligina yonelik olarak gosterilen bu tepki “bélgecilik (territoriality)”
olarak bilinen, yasam alanin1 paylasma durumuna karsi iggiidiisel olarak gosterilen
saldirgan bir tepkiye isaret etmektedir. Bolgecilik goriisiiniin savunucularindan Robert
Ardrey (1966), bolgeciligin hem hayvanlarda hem de insanlarda ig¢giidiisel oldugunu ileri
siirmektedir. Ardrey’e gore hayvanlar ve insanlar mekan gereksinimiyle dogarlar ve dar bir
alana sikistiklarinda otomatik olarak saldirgan tepki gosterirler (Freedman ve digerleri,
2003).

Lorenz (1966) saldirganhigin  yani sira saldirganligi  baskilayan iggiidiisel
mekanizmadan da s6z etmis, ancak savasma iggiidiisiiniin baskilayict iggilidiiyle
dengelenemeyeceginden kaygi duydugunu da belirtmistir (Akt. Myers, 2002). S6z konusu
bu dengesizlik, saldirganligin yiizyillardir hem bireysel hem de toplumsal bir sorun olarak
ortaya cikmasini ve saldirganlik olgusunun ¢agdas olarak nitelendirilen gelismis

toplumlarda bile sik¢a gézlenmesini de agiklamaktadir.
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1.3.1.1.3. Biyolojik Kuram

Icgiidiisel ~yaklagimlarin saldirganli§i  yeterince agiklayamadigimi  vurgulayan
Biyolojik Kuram (Biological Theory)’da, saldirgan davraniglarin biyolojik ve genetik
etkilerden bagimsiz olarak ele alinamayacagi savunulmaktadir. Bu kuramin savunucularina
gore, insanoglu iggiidiilerinin yani sira biyolojik donanimlarinin da etkisiyle saldirganlik
sergileyebilmektedir. Kurama gore, insanlarin diger davranislart gibi saldirgan egilimlerini
de tetikleyen ¢esitli biyolojik etmenler bunulunmaktadir. Bunlar; genler, sinir sistemi ve

biyokimyasal etmenler olarak siralanmaktadir (Franzoi, 2003; Kenrick ve digerleri, 1999).

Kusaklar boyunca genler araciligi ile kusaktan kusaga aktarilan kimi ozellikler
insanlar1 bazi davraniglara daha yatkin kilmigtir. Genler igerdikleri bilgilerle kalitimsal
etmenleri etkinlestirmekte, kalitimsal etmenler ise bireyler arasinda gozlenen farkliliklarin
onemli bir kismimi aciklamaktadir (Moeller, 2001). Bu nedenle, bazi bireylerin
saldirganliga daha egilimli olmalar1 sahip olduklart genlerle iliskilendirilmektedir (Myers,
2002). Kalitimin saldirgan egilimler tlizerindeki etkilerini arastirmak amaciyla birgok ikiz
calismasi yiritiilmis, fakat elde edilen bulgularin geliskili oldugu gortilmistiir (Franzoi,
2003). Bazi arastirma sonuglari ayni kalitimsal kodlara sahip tek yumurta ikizlerinin
saldirganlik agisindan birbirlerine ¢ift yumurta ikizlerinden daha benzer olduklarini
gostermektedir (Orn; Berkowitz, 1993; Myers, 2002). Bu tiir arastirmalarda, anne babanin
ikizlere olan farkli tutumlar1 ve bu tutumlarin etkileri, beslenme, stres gibi cevresel
etmenler kontrol edilemedigi i¢in genetik etmenlerin saldirganlik tizerindeki etkisi ve
diizeyi hakkinda kesin ve net sonuglara ulagsmak miimkiin olamamaktadir (Berkowitz,
1993; Franzoi, 2003; Moeller, 2001).

Saldirganlik tizerinde sinir sisteminin de o6nemli etkileri oldugu bilinmektedir.
Beyindeki tek bir noktanin ya da bolgenin tek basmna saldirgan egilimleri kontrol
edemedigi belirtilmekle birlikte (Renfrew, 1997) kimi arastirmalarda beyinde saldirganligi
arttiran bazi bolgelerin bulundugu belirlenmistir. Hem hayvanlarda hem de insanlarda,
uyarildiginda saldirganligi arttiran bir yapinin yani sira, beynin bazi boliimlerinin de

saldirganhiga ket vurdugu ileri strilmektedir (Aronson ve digerleri, 1999; Myers, 2002).
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Insanlarda korteksin gelismesi sonucunda amigdala (amygdala)™® gibi yapilarin tepkisel
olarak harekete gecmesi kontrol altina alinmistir. Bu nedenle insanlar saldirganliklarini

kontrol etmede hayvanlardan daha basarilidirlar (Krahé, 2001).

Baz1 bilim adamlari, saldirgan egilimlerin kandaki baz1 kimyasallarla iliskili oldugunu
One sirmektedir (Renfrew, 1997). Kandaki testosteron, serotonin ile kanda kimyasal
degisimleri tetikleyen alkoliin saldirganlikla iligkili oldugu ortaya koyulmustur. Erkeklerde
daha yuksek dizeyde bulunan ve erkeklik hormonu olarak da adlandirilan testosteron
hormonunun diizeyini diisiiren ilaglarin erkeklerin saldirganlik egilimlerini bastirdigi,
ayrica testosteron diizeyi yiiksek olan bireylerin diisiik bireylere gore engellenme hissini
daha kolay hissedebildikleri belirlenmistir (Aronson ve digerleri, 2012; Berkowitz, 1993;
Myers, 2002; Renfrew, 1997). Bazi arastirmacilar da, ergenlik doneminde saldirgan
egilimlerde artis oldugunu belirtmekte ve bu durumu testosteron diizeyinin yukselmesiyle
aciklamaktadirlar (Aronson ve digerleri, 2012; Berkowitz, 1993). Saldirganlikla
iliskilendirilen hormonlardan bir digeri de serotonindir. Serotonin, beyinde saldirgan
dirtilere ket vurabilen bir kimyasal olarak tanimlanmaktadir (Aronson ve digerleri, 2012)
Serotonin iiretiminin az oldugu insanlarda siddet igerikli suca yonelik davraniglarin daha
stk ortaya c¢iktigi ve normal insanlarda serotonin iiretimi engellendiginde saldirgan
davranislarin artis gosterdigi gozlenmistir (Akt. Aronson ve digerleri, 2012: 685). Alkol ve
saldirganlik arasindaki iliski gilinliik hayatta da kolaylikla fark edilebilmektedir. Barlarda
ve diger alkol alinan mekanlarda kavga ve saldirganlik iceren olaylarin sik gdzlenmesi
alkol kullanim1 ve saldirganlik arasindaki iligskinin varligini destekler niteliktedir (Baron ve
Byrne, 1991; Franzoi, 2003). Ancak alkol tek basina ve otomatik olarak saldirganligi
tetiklememektedir. Her alkol alan insanin dogrudan saldirganca tepkiler vermedigi
gortlmektedir. Alkol buytk oranda kigkirtma, sosyal baski gibi bir takim cevresel
etmenlerle biraraya geldiginde sosyal kontrolliin azalmasina neden olarak saldirganlik

egilimini yiikseltmektedir (Giancola, 2002).

 Amigdala (Latincesi, corpus amygdaloideum), beynin orta temporal lobunda bulunan badem seklindeki
noron grubu. Amigdalanin, limbik sistemde duygularin iglenmesi siirecinde anahtar rol {istlendigi
bilinmektedir  (http://www.sciencedaily.com/articles/a/amygdala.htm). “Beynin merkezinde saldirgan
davranislarla iliskilendirilen bir bolge” (Aronson ve digerleri, 2012:684).
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Ozetle, biyolojik etmenler (genler, sinir sistemi, hormonlar) tek baslarma
saldirganliga neden olmamakta, tiim diger etmenler gibi bireyleri saldirganliga daha yatkin
hale getirmektedirler. Bu etmenler, ¢evreden gelen kiskirtici, tetikleyici uyaricilara karsi
nasil tepkiler verilecegini belirlemektedirler (Berkowitz, 1993). Bir baska deyisle,
biyolojik etmenler engellenme, gatisma ve kiskirtilma gibi dis etmenlerin varliginda, bazi

bireylerin saldirganliga daha ¢abuk ve daha sik bagvurmalarinda rol oynamaktadir.

1.3.1.2. Davranis¢i Yaklasimlar

Saldirganligin nedeni ve kaynagi tam olarak agiklanamasa da, baz1 ¢evresel
etmenlerin saldirganligi baskiladigi ya da agiga ¢cikmasini kolaylastirdigi bilinmektedir. Bu
cevresel etmenlerden olan engellenme (frusturation), olumsuz duygular (negative feelings)
ve genel heyecansal uyarilma (general excitation transfer) bireylerin diisiince ve
duygularin1  etkileyerek bireyleri saldirgan davranmaya yonlendirebilmektedir.
“Engellenme saldirganli§i artirir” goriisii psikolojideki temel denencelerden biridir
(Freedman ve digerleri, 2003: 256). Engellenmenin davranislar tizerindeki etkilerini ortaya
koymak amaciyla Barker, Dembo ve Lewin (1941) tarafindan gerceklestirilen bir
caligmada, bir grup cocuga bir oda dolusu ilgi ¢ekici oyuncak gosterilmis, fakat odaya
girmelerine izin verilmemistir. Bir slire oyuncaklari izleyen, oynamak isteyen ancak
ulasamayan c¢ocuklarin daha sonra odaya girmelerine izin verilmistir. Bir baska grup
cocugun ise herhangi bir engellenme olmaksizin hemen oyuncaklarla oynamalarina izin
verilmistir. Calisma sonucunda, engellenen c¢ocuklarin oyuncaklar1 tahrip ettigi,
engellenmeden oyuncaklarla oynamalarina izin verilen ¢ocuklarin ise daha uysal ve daha
az yikici davraniglarda bulunduklar1 gézlenmistir. Engellenmenin etkilerini or taya koymak
amacityla daha birgok arastirma yapilmis (Orn; Holmes, 1972; Hovland ve Sears, 1940;

Mintz, 1946) ve benzeri sonuglara ulasilmistir.
[lerleyen alt béliimde, engellenme-saldirganlik denencesi temelinde gelistirilmis olan

davranigg1 yaklagimlar ele alinacaktir. Bunlar sirasiyla, Engellenme-Saldirganlik Kuram;,

Yeniden Iliskilendirme Kurami ve Heyecansal Uyari/ma Kuram:’dur.
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1.3.1.2.1. Engellenme-Saldirganhk Kurami

Engellenme-Saldirganlik Kurami (Frustration-Aggression Theory), bireylerin ulagsmak
istedikleri amaglara ulasmasini dnleyen engellerin varliginin saldirganliga yol agtigini 6ne
sirmektedir. Bir baska deyisle, birey herhangi bir amaca ulasmak i¢in ¢ok istekliyse,
amacina ulastiginda da doyuma ulasacagimi disiiniiyor fakat bu amaca ulagmasi dis
etmenler tarafindan Onleniyorsa engellenmislik hissetmektedir. Bu ©6nlenme durumu
engellenme (frusturation) duygusuna neden olmaktadir. Engellenen birey saldirgan

davranis sergileyerek bu engeli asmak istemektedir (Berkowitz, 1993).

Bu kuram ii¢ temel varsayim {izerine kuruludur. Bunlardan birincisi, tim
engellenmelerin  saldirganhiga  yol acacagidir. Ikincisi, tiim saldirganliklarm
engellenmelerden kaynaklandigi, iiglincii varsayim ise engellenme sonucu ortaya c¢ikan
gerginligin saldirganlikla disa vuruldugunda azalacagi yoniindedir (Dollard ve digerleri,

1939).

Bu varsayimlara gore her engellenme sonucunda saldirganlik diirtiisii ortaya
cikmaktadir (Dollard ve digerleri, 1939; Franzoi, 2003). Saldirganlik diirtiisii sonucu
ortaya c¢ikan gerilim ise engellenmeyi yaratan kaynaga yonlendirilerek azaltilmaya ¢aligilir
(Brehm ve digerleri, 1999). Ancak, bu her zaman mimkin olmayabilir. Engellenme
kaynagmin gosterilecek olasi bir saldirgan davranisa karsilik olarak tepki gosterme
olasilig1 yiiksek oldugu hissedilirse veya engellenen birey tarafindan bu karsi tepkiyle bas
edilemeyecegi diisiiniiliiyorsa saldirganlik tepkisi dogrudan kaynaga yonlendirilemeyebilir
(Dollard ve digerleri, 1939). Kigiik yastaki zayif bir cocugun kendisinden iri ve yasga
biiyilk cocuklar tarafindan yolunun kesilmesi durumunda engellenen cocugun boyun

egerek saldirgan bir tepkide bulunmamasi buna érnek olarak verilebilir.

Saldirganligin toplumsal olarak kabul edilmedigi ya da engellenme kaynaginin
ulagilamaz oldugu durumlarda saldirganlik diirtiisii bastirilabilir ya da bireyin kendisine
yonlendirilebilir. Boylece, saldirganlik “yer degistirerek” asil hedefine degil, diger
hedeflere yonlendirilmesi yoluyla gerginlik azaltilmis olur (Aronson ve digerleri, 2012;
Berkowitz, 1993; Brehm ve digerleri, 1999; Franzoi, 2003; Myers, 2002).
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Engellenme-Saldirganlik Kurami’nin, saldirganligin altinda yatan temel etmenin
engellenme oldugu 6nermesi bir¢ok aragtirmayla dogrulanmis olsa da, bu yaklasima ¢esitli
elestiriler de yoneltilmektedir. Kurama yoneltilen elestirilerden ilki, her engellenmenin
saldirganliga neden olmadigi yoniindedir (Aronson ve digerleri, 2012). Engellenme,
saldirganligin ortaya ¢ikmasi igin tek basina yeterli olmamaktadir. Eger engellenme bilingli
ve amagli olarak gergeklestiriliyor ve hedef tarafindan bir tiir haksizlik olarak algilaniyorsa
saldirganliga yol agma olasilig1 yiikselmektedir (Berkowitz, 1993). Ayni zamanda, her
saldirganlik  da engellenmeden kaynaklanmamaktadir. Bu nedenle Engellenme-
Saldirganlik Kurami, aragsal saldirganlifi agiklayamamaktadir (Kenrick ve digerleri,

1999). Berkowitz’e (1993) gore, engellenme, saldirganligin nedenlerinden sadece birisidir.

1.3.1.2.2. Yeniden lliskilendirme Kuram

Engellenme-Saldirganlik Kuramina yoneltilen elestiriler dogrultusunda yeniden
gdzden gegirilmis ve boylece Yeniden Iliskilendirme Kurami (Neo-Associationist Theory)
ortaya atilmistir (Berkowitz, 1993; Franzoi, 2003; Kenrick ve digerleri, 1999).

Berkowitz’e (1993) gore saldirganlik engellenmeden degil, engellenmenin neden
oldugu olumsuz duygulardan kaynaklanmaktadir. Engellenme bireylerde olumsuz
duygularin ortaya ¢ikmasina neden olan pek ¢ok etmenden sadece birisidir (Brehm ve
digerleri, 1999). Aci, asir1 derecede yiiksek ve diisiik hava sicakliklari, kalabalik (Franzoi,
2003; Kenrick ve digerleri, 1999; Myers, 2002) hos olmayan kokular (Baron ve Byrne,
1991) gibi olumsuz kosullar da olumsuz duygulara neden olmakta ve saldirganligi
tetikleyebilmektedir. Yeniden Iliskilendirme Kurami’na gore, rahatsiz edici bir uyaran
sonucu olumsuz bir duygu yasandiktan sonra bu olumsuz duygu bellege kazinmaktadir.
Ardindan, bu duygu bellekte daha 6nceden var olan benzeri diger diisiince, duygu ve
davranislarla iliskilendirilmektedir. Biligsel olarak iliskilendirilmis olan duygu, diisiince ve
davraniglardan herhangi birisi daha sonra karsilagilan benzer durumlar sonucu
uyarildiginda, iliskili bulunan diger oriintiiler de harekete gecmektedir. Bu nedenle,
herhangi bir nedenden &tiirii olumsuz bir duygu yasandiginda, bellekte depolanmis olan

ofke ve saldirganlik 6geleri igeren diisiince ve davranig oriintiileri hatirlanmakta, bdylece
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bireyin saldirgan davranis sergileme olasiligi da artmaktadir (Anderson ve Bushman, 2002;
Berkowitz, 1993; Franzoi, 2003).

Olumsuz yasantilar sonucu ortaya ¢ikan olumsuz duygular saldirganlik egiliminin
yani sira, kagma davranisini da tetikleyebilmektedir. Olumsuz duygular “savas ya da kag”
seceneklerinden hangisinin tercih edilecegini belirleyecek olan fizyolojik etmenleri
belirlemektedir. Bireyin fizyolojik etmenlere gore nasil bir tutum igerisinde bulunacagi ise
biyolojik 6zellikleri, ge¢gmis yasantilar1 ve saldirganligi baskilayan ya da artiran etmenlere
dikkat yoneltme egilimi gibi degiskenler arasindaki etkilesim sonucunda belirlenmektedir
(Baron ve Richardson, 1994). Bir baska deyisle, saldirganlik gosterme ya da geri gekilme
davranislarindan  hangisinin ~ seg¢ilecegi  kaynaklar gbézden  gecirildikten sonra
belirlenmektedir. Bireyin yapmis oldugu bu degerlendirme sonucunda diistik diizeyde bir
tepki gostererek ortamdan geri ¢ekilme ya da yiksek dizeyde bir tepki gostererek savasma
secilmektedir (Berkowitz, 1993; Franzoi, 2003). Ancak, insanlarin sergileyecekleri
davranislar1 daha karmasik slreclerle belirledikleri gerg¢eginden hareketle, Yeniden
Iliskilendirme Kurami bu asamayla sinirhi kalmayarak, daha iist diizeydeki biligsel

stireclerin 6nemini de vurgulamaktadir.

Yeniden Iliskilendirme Kurami, duygu ve diisiincelerin saldirganlik {izerindeki
etkilerini de dikkate almaktadir. Kurama gore, bir birey engellenme durumuyla
karsilagtiginda, duygu, diislince ve davraniglarint  gézden gecirmekte, olumsuz
duygularinin  kaynagimi kesfetmeye c¢alismakta, gerceklestirdigi nedensel yuklemeler
sonucunda da nasil bir tutum sergileyecegine karar vermektedir. Eger birey engellenmenin
kot niyetle ya da keyfi oldugu sonucuna vartyor, kaynaga da ulasilabiliyorsa saldirgan
davranisla tepkisini ortaya koymaktadir. Ancak engellenme kaynagina ulasilamadiginda ya
da saldirganlhigin uygun bir tepki olmayacag1 diistiniildiigiinde engellenme saldirganlikla

sonu¢lanmamaktadir (Berkowitz, 1993).

Bireyler diisiinmeden, bilingsizce hareket ettikleri zamanlar disinda, kendi duygu,
diisiince ve davranislarinin bilincindedirler ve toplumsal kurallari ve normlar1 dikkate
alarak hareket ederler. Boylece engellenme sonucu olusan olumsuz duygu durumunun

neden oldugu saldirganlik egilimini baski altinda tutarak, saldirgan olmayan ¢oziim
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yollarini segebilirler. Ancak, bu durum saldirgan davranislara bagvurma olasiligini timdayle
ortadan kaldirmaz (Berkowitz, 1993; Franzoi, 2003).

Daha 6nce de deginildigi gibi, Yeniden Iliskilendirme Kurami’na gore, bazi ¢evresel
etmenlerin de saldirganlik iizerinde belirleyici bir role sahiptir. Bu etmenlerden birisi, sicak
havadir (Baron ve Byrne, 1991, Berkowitz, 1993; Brehm ve digerleri, 1999; Franzoi, 2003;
Kenrick ve digerleri, 1999). Sicak hava bireyler iizerinde rahatsiz edici bir etki yaratmakta,
olumsuz duygular1 harekete gecirmekte ve bunun sonucunda da bireylerin saldirgan
davranma olasiliklarinda bir artig gdzlenmektedir. Ayni zamanda, ¢evrede saldirganlikla
ilgili diger uyarict ve ipuglarinin bulunmasi da saldirganliga bagvurulma olasiligin
yiikseltmektedir.  Ornegin  nesne olarak silahin  yan1  sira  silah  imgesi
(resim/fotograf/goriintii) de saldirganligi tetikleyebilmektedir (Baron ve Byrne, 1991,
Berkowitz, 1993; Franzoi, 2003).

1.3.1.2.3. Heyecansal Uyarilma Kuram

Heyecansal Uyarilma Kurami (Excitation Transfer Theory) bir uyaranin neden oldugu
heyecansal uyarimin aniden degil, yavas yavas ortadan kalkacagi varsayimi iizerine
kuruludur. Heniiz sonlanmayan, geride kalan heyecansal uyarilma, yeni uyaranlarin
yarattig1 uyarilmalar iizerinde de etkili olmakta ve bu yeni uyarilmalarin, oldugundan daha
siddetli algilanmasina neden olmaktadir (Zillmann, 1988). Heyecansal olarak uyarilmig
bireyler herhangi bir etki nedeniyle 6fkelendiklerinde, bu duyguyu oldugundan daha
yiiksek diizeyde algilamakta ve ilk uyaran, ikinci uyarandan tamamen bagimsiz olsa da
ikinci uyaranin yarattig1 duygunun daha yogun hissedilmesine neden olmaktadir. Diger bir
deyisle, yliksek diizeyde heyecansal uyarilma, kaynagi her ne olursa olsun kizginlik,
engellenme, tehdit ve tahrik durumlarinda saldirganlik olasiligini arttirmaktadir (Baron ve

Byrne, 1991).
Heyecansal uyarim durumunda bireyde fizyolojik olarak bir takim degisiklikler
meydana gelmektedir. Kalp atis hizinda ve kan basincinda artis, nabzin yiikselmesi gibi

fizyolojik uyarilma tepkileri, bireyin yasadigi heyecansal uyarilmanin diizeyini
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yiikseltmektedir. Bu tiirden bir uyarilma ise birgok farkli etmenden kaynaklanabilmektedir.
Rekabet Gzerine kurulu oyun ve sportif etkinliklerde bulunmak ya da bu etkinlikleri
izlemek, yogun enerji gerektiren fiziksel hareketler ve bazi miizik tiirleri heyecansal
uyarilma diizeyini, dolayli olarak da saldirganlik egilimini yiikseltebilmektedir (Baron ve
Byrne, 1991; Brehm ve digerleri, 1999).

Kisaca, daha 6nce olumsuz bir yasanti sonucunda engellenme, kizginlik veya Ofke
duygusu yasayan birey, herhangi bir nedenle ortaya ¢ikan heyecansal uyarilma sonucunda
s0z konusu engellenme, kizginlik ve 6fke duygularini daha yogun algilamaktadir. Ayni
zamanda, heyecansal uyarilma saldirganlikla ilgili duygu ve diisiincelerle de etkilesim
halindedir. Bdylece bu durumun, bireyin saldirganca davranma olasiligini arttirdigi
savunulmaktadir (Myers, 2002). Biitiin bu agiklamalar g6z 6nitinde bulunduruldugunda,

genel heyecansal uyarilmanin saldirganlik olasiligini artirdigi one siiriilebilir.

1.3.1.3. Ogrenme Kuramlar:

Davranis¢1 yaklagimlara yoneltilen elestiriler saldirganligi  bireylerin  gegmis
yasantilarina ve dgrenmelerine dayandirarak agiklayan Ogrenme Kuramcilarmm harekete
gecirmistir (Anderson ve Bushman, 2002; Bandura, 1983; Baron ve Byrne, 1991). izleyen
alt boliimde, ¢evresel kosullarin saldirganlik iizerindeki etkilerini vurgulayan iki 6grenme
kurami (Edimsel Kosullanma Kurami ve Sosyal Ogrenme Kurami) ayrintilaryla ele

alinmaktadir.

1.3.1.3.1. Edimsel Kosullanma Kuram

Edimsel Kosullanma Kuram: (Operant Conditioning Theory), saldirganligin da diger
insan davraniglar1 gibi pekistiregler yoluyla edinildigini ileri siirmektedir (Renfrew, 1997).
Saldirganlik olumlu bir sekilde sonuglaniyor, saldirgan davranan birey bir 6dul elde ediyor
ya da bu yolla yasamak istemedigi olumsuz yasantilardan kaginabiliyorsa, bireyin bu

yonde davranma egilimi yiikselmektedir. Odiillendirilmeyen saldirganlik davranislari ise
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zamanla terk edilmekte, sonmektedir (Baron ve Richardson, 1994; Brehm ve digerleri,
1999).

Canlilarin davraniglart iki gruba ayrilmaktadir. Bunlar; istemsiz (reflekse dayali)
davraniglar ve istemli davranislardir. Klasik kosullanma reflekse dayali davranigla ortaya
c¢ikan bir 6grenme bigimidir. Edimsel kosullanma ise istemli davranigla olusan bir
o0grenmedir (Sayar ve Ding, 2011: 42). Davranig¢1 akimin onemli temsilcilerinden ve
istemli davranisa edimsel kosullanma adin1 veren Skinner’a gore, istemli davranis insan ve
hayvanlarin istedikleri bir seye sahip olmak ya da istemedikleri bir seyden kaginmak
amaciyla sergiledikleri davranistir. Bu noktada belirleyici pekistireclerdir (Sayar ve Ding,
2011: 43). Pekistire¢, olumlu ve olumsuz olmak iizere iki c¢esittir. Elde edilmesiyle bir
davranmigin tekrarlanmasi olasiligin1 arttiran bir durum olumlu pekistire¢ olarak
degerlendirilmektedir. Bunun tersine azalmasi ya da yok edilmesi ile bir davranigin
benimsenmesi olasiligini arttiran duruma ise olumsuz pekistire¢ ad1 verilmektedir. Edimsel
kosullanma siireci yoluyla olumlu ve olumsuz pekistirecler kullanilarak insanlara istenilen
davranis bi¢imleri kazandirilabilir ve buna da bi¢gimlendirme (shaping) adi verilmektedir

(Sayar ve Ding, 2011: 43).

Bir davranisin sonucunun (pekistireg¢) sonraki davranisin olasiligi iizerinde etkili
olmas: Aragsal Ogrenme olarak tanimlanmaktadir. Aragsal 6grenmede, davranisin sonucu
ayirdedici uyarict (discriminative stimulus) veya i¢inde bulunulan baglam ve tepki

(pekistirilen davranis) arasindaki iligkiyi giiclendirmektedir (Colwill, 1993).

Bandura ve Walters (1963) Sosyal Ogrenme Kurami’nda, edimsel kosullama Ve
aragsal ogrenme kavramlarint birbirine benzer olarak goérmiisler, aragsal 6grenmenin
edimsel kosullama yoluyla ger¢eklestigini savunmuslardir. Aragsal 6grenme siirecinde
birey ceza gorecegini bekledigi davranmislar yerine 6diil almayr bekledigi davraniglari
tekrarlamaktadir. Buna bagli olarak, birey bir uyaranin etkisiyle saldirgan davranig
sergilediginde karsilik olarak 6diil elde ediyorsa, s6z konusu saldirgan davranisin tekrar
edilme olasilig1 yiiksek olmaktadir. Saldirgan davranis sergilenmesi sonucunda elde edilen
Odiiliin, bu davranisin gelecekte karsilasilan durumlarda tekrar sergilenmesi konusunda

tetikleyici ve saldirgan egilimleri giiglendirici etkisi s6z konusudur. Elde edilen 6dilin
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birey i¢in degeri de olasiliklar lizerinde etkilidir. Saldirgan davranis sergilendiginde elde
edilen odiil birey agisindan ne kadar degerli ise davranisin tekrar edilme olasiligl da o

derece yliksek olmaktadir.

1.3.1.3.2. Sosyal Ogrenme Kuram

Sosyal Ogrenme Kuram: (Social Learning Theory), davranislarin ortaya cikis
nedenlerini sadece digsal ¢evreyle agiklamamaktadir. Bu agidan davranisgi yaklasimlarinin
kat1 temsilcilerinden ayrilmakta, bireylerin igsel siirelerinin de davranislar tizerinde etkili
oldugunu savunmaktadir (Krahé, 2001). Saldirganlik davranislar1 da bireylerin olaylar1 ve
sonuclarini ele alma sekilleri, ¢evre olanaklarini ve kendi beceri ile yeterliliklerini yansiz

olarak degerlendirme bi¢imlerinin etkisi altinda ortaya ¢ikmaktadir.

Sosyal Ogrenme Kurami’na gore saldirganlik gibi sosyal davranmislar baskalarmi
gbzlemleyip taklit ederek Ogrenilmektedir (Aronson ve digerleri, 2012). Bu yaklasim
model alma yoluyla 6grenme surecine blylk bir 6nem yuklemektedir. Model alma yoluyla
ogrenme (gozlemsel Ogrenme) slrecinde birey, sergilenen saldirgan davranislarin
sonuglarini tgiincii kisi olarak disaridan gozlemleyerek o6grenmektedir. Saldirganligin
odiillendirildiginin gézlenmesi sonucunda bireyler saldirgan bir davranis sergiledikleri
takdirde odul elde edecekleri sonucuna ulagsmaktadirlar (Baron ve Byrne, 1991; Franzoi,
2003; Kenrick ve digerleri, 1999). Cocuklar anababalarini, 6gretmenlerini, arkadaslarini
veya kendileri igin 6nemli olan diger bireyleri gozleyerek, onlari model almakta,
saldirganligin kime karsi, ne zaman, nasil sergilenebilecegini 6grenmektedirler (Franzoi,
2003). Bu bilgilerin yan1 sira, karsi taraftaki bireylerin hangi davranislarinin saldirgan
direnis gerektirdigini, saldirganligin hangi davraniglar karsisinda hakli ve kabul edilebilir
olarak algilanabilecegini de model alma yoluyla kavramaktadirlar . Saldirganlik
davranmisini taklit eden cocuklar, saldirganligin catisma ¢oziimiinde kabul edilebilir bir
tepki oldugu sonucuna da ulagsmaktadirlar. Daha sonra da karsilastiklar1 benzer durumlarda
bu bilgileri kullanarak harekete gegcmektedirler (Aronson ve digerleri, 1999; Kenrick ve
digerleri, 1999).
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Sosyal Ogrenme Kuramcilaria gore bir kisilik degiskeni olarak saldirganlik, siirekli
ve bireyin sosyal yasantisin1 birgok yonden etkileyen dnemli bir degisken olma &zelligi
tasimaktadir. Sosyal Ogrenme Kurami’na goére davranislarin yalmzca dis cevreden
kaynaklanan etkilesimler yoluyla agiklanmasi miimkiin degildir. Bireyin sosyal cevresi ve
deneyimleri araciligiyla edinilen bilgilerin birey tarafindan hangi kosullar altinda
kullanilacagi ve davranislar1 nasil etkileyecegi de buyuk Onem tasimaktadir. Sosyal
Ogrenme Kurami’nin saldirganliga iliskin agiklamalarinda bilissel siireclere yaptig1 vurgu,
kurami gegmiste One sirilen diger 6grenme kuramlarindan farklilagtirarak biligsel

kuramlara bir ge¢is olusturmustur.

1.3.1.4. Bilissel Kuramlar

Bilissel Kuramlar1 (Cognitive Theories) savunan bilim insanlar1 da, Sosyal Ogrenme
Kurami’nda oldugu gibi saldirganligin 6grenilmesinde model alma surecinin (g6zlem
yoluyla 6grenme) 6nemli bir yeri oldugunu kabul etmektedirler (Krahé, 2001). Ancak
bunun yaninda, saldirganligin 6grenilmesinde bireyin bilissel kapasitesi ve bilgi isleme
stratejilerinin de etkili oldugunu ileri siirmektedirler (Huesmann, 1988). Bilissel kuramlar,
Senaryo Kurami ve Sosyal Bilgi Isleme Yaklagimi bashklari altinda ele alinmaktadir
(Bartol, 1999).

1.3.1.4.1. Senaryo Kurami

Ozellikle kitle iletisim araglarmin bireyler {izerindeki saldirganlik etkileri
arastirmalaria temel olan Senaryo Kurami’na (Script Theory) gore tiim sosyal davraniglar
gibi saldirganlik da toplumsallagsma siirecinde olusturulmus olan biligsel senaryolarin etkisi
altindadir. Bireyin hayata bakis acisini sekillendiren bu senaryolarin olusturulmasi igin
bireylerin dikkatini ¢eken bazi ipuglarinin gozlenmesi gerekmektedir. Senaryolarin
bellekte depolanmasi ve gereksinim duyuldugunda kullanilmasinda bireyin beklenti, algi,
duygu ve distinceleri de sirece etki etmesi nedeniyle, gozlenen her saldirgan egilim
saldirganlik senaryosuna doniistiirilmemekte, var olan senaryolarla

iliskilendirilmemektedir (Huesmann, 1988, 1994). i¢sel siireglerin yani sira ¢evre kosullar:
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da yapilan gozlemlerin senaryo haline getirilip getirilmeyecegini belirlemektedir. Birey,
saldirganligin  alternatifi olan 6zgeci davramislan™®  gdzlemlememesi  durumunda
saldirganligi daha kabul edilebilir bulmakta, saldirganlig: bir tiir ¢atisma ve sorun ¢dzme
yontemi olarak algilayarak bu tiir davramiglari nasil sergileyecegini davranisin her
asamasini gozlemleyerek 6ziimsemektedir. Saldirganlhigin ¢evre tarafindan Gdullendirilip
pekistirildigini gbzleyen bireylerin bu tiir saldirgan davraniglara bagvurma olasiligi da

artmaktadir (Baron ve Richardson, 1994; Huesmann, 1988).

Saldirgan davranisin biligsel sisteme eklenmesi igin davranisin birey i¢in dikkat ¢ekici
olmasi gereklidir (Huesmann ve Eron, 1984). Saldirgan davranisi dikkat cekici yapan
Ozelliklerden birisi, davranisin var olan senaryolarla “tutarli ve uyumlu” olmasidir.
Saldirgan davranigi sergileyen bireyle, gozlem yapan bireyin “6zdesim kurmasi” da
saldirganlik davranisinin daha kabul edilebilir ve dikkat ¢ekici olmasinda 6nemli bir 6ge

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Huesmann, 1988).

Senaryolarin bilissel sisteme eklenmesini kolaylastiran bir diger olgu ise senaryonun
tekrarli bir sekilde hatirlanmasi ve kullanilmasidir (Huesmann ve Eron, 1984; Huesmann,
1988). Bu sekilde birey, olaylar1 ve iglemleri tekrarlayarak prova etme olanagina sahip
olacaktir. Saldirganlik davraniglarina yonelik olarak ahlaki normlar gelistirmeyen, toplum
kurallarin1 dikkate almayan bireyler, saldirganlikla ilgili senaryolar1 daha kolay harekete
gecirip, karsilastigit  problemler karsisinda  saldirganli§i  ¢6ziim  yolu  olarak
kullanmaktadirlar. Bu yaklasima gore bireyler, degerlendirme siirecinde ayni zamanda
senaryonun kendi yeterlilik ve becerilerine uygunlugunu da gézetmektedirler. Saldirganlik
davranmisim1 etkin bir sekilde kullanacaklarina ve amaglara ulasacaklarina inananlar,

saldirganliga bagvurma yolunu daha kolay segmektedirler (Huesmann, 1988).

¥ Ozgeci davranis, “herhangi bir bigimde diillendirilme beklentisi (belki iyi birsey yapmis olmanin verdigi
duygu disinda) olmaksizin bir bagkasina yardim etme” (Freedman ve digerleri, 2003: 312).
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1.3.1.4.2. Sosyal Bilgi isleme Yaklasim

Sosyal Bilgi Isleme Yaklasimi’na gore (Social Information Processing Theory)
saldirganlik, bireylerin sosyal etkilesimleri nasil anladiklar1 ve yorumladiklari ile yakindan
iliskilidir (Geen ve Donnerstein, 1998:6). Kisileraras1 ¢atisma durumlarinda davranis,
bireyin bilissel algisinin etkisi altinda yonlendirilmektedir ve saldirganligin gerceklesip
gerceklesmemesi birey tarafindan sosyal bilginin nasil islendigi ile iliskilidir. Sosyal
ipuglarin1 kodlama ve karsilik vermede zorluk ¢eken bireyler, uygunsuz ve uyumsuz
tepkiler gosterebilmektedirler. Boyle bir davranis, bireyin ¢evresi tarafindan diglanmasina
neden olabilmekte, depresyon ve kronik saldirganlik gibi bir¢ok istenmeyen sonug

dogurabilmektedir (Geen ve Donnerstein, 1998:6).

Ozetle bu yaklasim, saldirgan davramsta gdzlenen farkliliklari anlayabilmek igin
bireylerin bilgi isleme siireclerinin de incelenmesi gerektigi gercegini ortaya c¢ikarmistir

(Huesmann ve Eron, 1984, Huesmann, 1988).

1.3.1.5 Genel Saldirganlik Modeli

Simdiye dek ele alinan saldirganlik kuramlari, saldirganligi sadece belirli agilardan
ele almalar1 nedeniyle, olduk¢a karmasik olan bu davramis bi¢imini yeterli dizeyde
aciklayamadiklar1 yonunde elestirilmislerdir. Bu elestiriler dogrultusunda, birgok etmenin
etkilesimiyle ortaya ¢ikan bu davranisi daha genis bir bakis agisiyla agiklamay1 hedefleyen
Genel Saldirganlik Modeli (General Aggression Model) ortaya atilmistir. Bu model,
saldirganlig1 agiklamaya yonelik olarak gelistirilmis bir¢ok kuramin bilesenlerini biraraya
toplamustir (Baron ve Byrne, 2000). Genel Saldirganlik Modeli’ne gore saldirgan davranis,
bellekte depolanan saldirganlikla ilgili bilgi yapilarinin 6grenilmesi, 6grenilen bu yapilarin
etkinlestirilmesi ve uygulanmasi {izerine kuruludur. Béyle bir 6grenme fiziksel ve sosyal

cevre ile kurulan iligkiler yoluyla ortaya ¢ikmaktadir (Carnagey ve digerleri, 2007).
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Modelde, birey ve ¢evre arasinda dongiisel bir etkilesim oldugunu 6ne siirilmekte ve

bu dongiiniin {i¢ bilesen lizerinde durulmaktadir (Anderson ve Carnagey, 2004).

a. Bireye ve duruma iliskin girdi degiskenleri,
b. Anlik icsel durum,

C. Degerlendirme ve tercih siireglerinin sonucu olan Gikti/ar.

a. Girdi Degiskenleri

Genel Saldirganlik Modeli’ne gore, insan davranisi iki temel girdi degiskeni (input
variable) Uzerine kuruludur. Bu girdi degiskenleri “birey” (person) ve “durum”
(situation)’dur (Sekil 1). Birey degiskenlerini, bireyin i¢inde bulundugu ortama tasidigi
tim ogeler olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu 6geler bireyin kisilik Ozellikleri, i¢inde
bulundugu ortam, inang, tutum ve degerlerini kapsamaktadir. Durum degiskenleri ise,
bireyin etrafini saran gevresel 6gelerdir. Bu 6geler tahrik, aci, 6diil, saldirgan diisiinceler ve
gerilim gibi bireyin eylemlerini etkileyebilecek cevresel etmenler olarak ele alinmaktadir

(Anderson ve Carnagey, 2004).
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I
Girdi _" Y
Degiskenleri Birey Durum
l Sosyal
Anlik icsel D
P e Karsilagtirma
Yollar
Duygulanim A
Bilis Uyarilma
l Disiiniilerek
gergﬁklels(tirilen
Degerlendirme areket
Ciktilar ve karar verme
sureci —
Durtiisel
> hareket —

Sekil 1. Genel Saldirganlik Modeli: Olaylara Dayanan Surecler (episodic processes)

Kaynak: Anderson, C. A., Carnagey, N. L. (2004). “Violent Video Game Exposure and Aggression: A
Literature Review.” Minerva Psichiatrica, 45: 1-18.

b. Anlik I¢sel Durum

Girdi degiskenleri, bazi durumlarda bireyin anlik i¢sel durumunu (present internal
state) etkileyerek, durumu degerlendirme bi¢imini ve buna baghh olarak da
degerlendirmeye cevap olarak sergilenecek davranig bigimini etkileyebilmektedir. Genel
Saldirganlik Modeli’ne gore, bu etkiler anlik igsel durumun (¢ temel asamasinda
gerceklesmektedir. Bu asamalar bilis, duygulanim ve uyarilmadir (Anderson ve Carnagey,
2004).
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Girdi degiskenleri, bellekte daha kolay ulasilabilen saldirgan yapilar (aggressive
constructs) olusturarak igsel durumlart etkileyebilmektedir. Bu yapilar gegici ya da kalict
olarak erisilebilir hale gelebilmektedir (Anderson ve digerleri, 1998). Durumsal
degiskenler ayn1 zamanda saldirgan bilissel senaryolar1 da harekete gecirebilmektedirler.
Saldirgan senaryolar, bir durumun anlamlandirilmasinda ve s6z konusu duruma verilecek
olas1 tepkilerde sapmaya yol agabilirler. Saldirgan bilissel senaryolara ¢ok tekrarli erisim,
onlar1 daha erisilebilir hale getirebilir ve gelecekte yasanacak durumlarda harekete
gecmelerini daha olas1 bir hale getirerek, gelecekte sergilenecek davranmislar iizerinde

guduleyici bir etki yaratabilmektedir (Anderson ve Carnagey, 2004).

Girdi  degiskenleri anhik i¢sel durumu duygulamim (affect) yoluyla da
etkileyebilmektedir. Bunun sonucunda, bireyin gelecekte sergileyecegi davraniglari da
belirlemektedir. (Anderson ve Bushman, 2004). Ornek olarak, rahatsizlik verecek diizeyde
yiiksek hava sicakligi, diismanca tavir ve genel olumsuz duygularda artisa neden
olabilmektedir (Anderson, 1997; Anderson ve Bushman, 2001; Hansen ve Hansen, 1990).
Durumsal degigkenlerin diigmanlik tizerinde de etkisi s6z konusudur. Durumsal

degiskenlerin yani sira, kisilik degiskenleri de diismanlik igeren duygularla iligkilidir.

Anlik igsel durumun son asamasi olan uyari/ma (arousal) birgok yontem araciligiyla
etki altina almabilmektedir. Uyarilmadaki artisla birlikte ortaya ¢ikan saldirganlik igceren
anlik bir hareket, saldirganlik egiliminin giiclenmesine neden olabilmektedir. Ornegin,
yiiksek uyarilma durumunda bir birey kiskirtildiginda, uyarilmanin olmadigi bir ana
kiyasla, saldirgan egilim gosterme olasiligi ¢ok daha yiiksek olmaktadir. Geen ve O’Neal
(1969), bu olguyu yiiksek sesin uyarilmayir ve dolayisiyla da saldirganligi arttigin
gostererek kanitlamislardir. Heyecansal Uyarilma Kurami’nda daha 6nce belirtildigi gibi
uyarilmanin saldirganligi arttirdigini  6ne  stirilmektedir (Zillmann, 1983). Cesitli
kaynaklarin etkisiyle ortaya c¢ikan (hareket etme, egzersiz vb.) uyarilma hali,
kiskirtildiginda 6fke olarak kendini gosterebilmekte ve saldirgan egilimleri tetiklemektedir.
Uyarilmanin saldirganligi arttirmasina iligkin ti¢iincii ve test edilmemis diger bir durum ise,

asirt derecede yiiksek ve diisiik uyarilmanin itici bir etki yaratmasi ve diger kaginmali
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uyaricilarda oldugu gibi saldirganligi harekete gegirebilmesidir (Anderson ve Huesmann,
2003).

Genel Saldirganlik Modeli’ne gore, bireyin anlik i¢sel durumunun G¢ temel asamasi
olan bilis, duygulanim ve uyarilma yollar1 (routes) arasinda bir etkilesim s6z konusudur
(Anderson ve Carnagey, 2004). Duygulanimin, bilis ve uyarilma durumlarini etkiledigi
birgok arastirmaci tarafindan ortaya koyulmustur (Bower, 1981; James, 1890; Schachter ve
Singer, 1962). Arastirmalar, insanlarin duygu durumlarini, anlamlandirma ve yargida
bulunma sireclerine rehberlik etmesi i¢in kullandiklarin1 gostermektedir (Forgas, 1992;
Schwarz ve Clore, 1996) Dolayisiyla, diismanlikla ilgili duygular, diigmanca bilisi daha
erisilebilir kilabilmektedir; benzer sekilde, diismanca bilis de diismanlikla ilgili duygulari
harekete gecirebilmektedir.

c. Ciktilar

Insanlar ¢ogunlukla bir davramsta bulunmadan 6nce, icinde bulunduklar1 durumu
degerlendirmekte ve bu duruma en uygun davranisi segme yoluna gitmektedirler. Kimi
zaman, durumsal degiskenlere ve erisim saglanabilen kaynaklara bagli olarak,
degerlendirme hizli ve otomatik bir bi¢imde gerceklesmekte, izerinde fazla (ya da hig)
diisiiniilmeden ya da bilingsizce dirtlsel bir sekilde davranis sergileyebilmektedirler.
Bununla birlikte, cogu zaman birey durumu tekrar degerlendirebilmek ve iizerinde daha
cok diisiiniilmiis bir davranista bulunmak i¢in yeterli zaman ve kaynaga sahiptir. Hem
durtusel davraniglar hem de tizerinde diisiiniilmiis davraniglar saldirganlik igerebilir ya da
icermeyebilir (Anderson ve Carnagey, 2004). Bireyin bu sec¢imini, genellikle diger
bireylerin yanit1 olan ¢evreden gelecek bir tepki izlemektedir. Karsilagilan bu tepki, durum
degiskenlerini ve kisisel degiskenleri degistirebilmektedir. Cevreden gelen tepki, hem
durum degiskenlerini hem de kisisel degiskenleri degistirebilmektedir. Bu degisim,
gelecekte benzer davranista bulunulmasina iliskin “pekistirme” (reinforcement) ya da “ket

vurma” (inhibition) biciminde kendini gostermektedir (Anderson ve Bushman, 2002).
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1.3.2. Kitle letisim Araclari, Video Oyunlari ve Saldirganhk

Bu baslik altinda Oncelikle, kitle iletisim araglarinda yer alan siddetin bireyler
uzerindeki etkileri Uzerine yapilmis arastirmalara yer verilmekte, ardindan video oyunlari
ve televizyonun saldirganlik igeren etkilerine iligkin bir karsilastirma sunulmaktadir. Son
olarak da, tim bu bilgiler 1s1ginda, video oyunu oynama ve saldirganlik iliskisi

degerlendirilmektedir.

1.3.2.1. Kitle Tletisim Araclarinda Yer Alan Siddetin Bireyler Uzerindeki Etkileri

Gecgmisten giiniimiize, siddet igeren televizyon programlart ve filmlerin saldirganlik
tizerindeki etkilerini konu alan pek ¢ok arastirma yapilmistir. Bushman ve Anderson
(2001) tarafindan gergeklestirilen bir meta-analiz ¢alismasinda, kitle iletisim araglarinda

yer alan siddete tanik olmanin saldirgan davranisi arttirdigini ortaya koymustur.

Gecmisten glinlimiize dek gerceklestirilen c¢aligmalar siddet igerikli televizyon
programlarini izleyerek biiyiiyen ¢ocuklarin gelecekte daha saldirgan yetiskinler oldugunu
gostermektedir (Anderson ve Carnagey, 2004; Wood ve digerleri, 1991). Bulgular, siddet
icerikli televizyon programlari izlemenin saldirgan bilis, duygu ve davranislarda artisa
neden olduguna isaret etmektedir. Bushman ve Anderson’in (2001) yukarida sozii edilen
meta-analiz ¢alismasi, siddet icerikli televizyon programi izlemek ile saldirganlik
arasindaki iliskinin; kalsiyum tiiketimi ile kemik yogununlugunun artmasi ya da kondom
kullanimi ile HIV kapmama arasindaki iligkilerden daha biiyiik bir iliski oldugunu ortaya
koymaktadir.

Kitle iletisim araglarinda yer alan siddeti gdzlemlemenin saldirganlik itizerindeki
etkilerinin yaninda baska bir etkisi de siddete kars1 duyarsizlastirma etkisidir (Anderson ve
Carnagey, 2004). Siddet igeren film ya da televizyon programi izlemenin duyarsizlastirma
etkisinin hem kuramsal hem de deneysel altyapisi mevcuttur. Arastirma bulgularina gore,

siddet i¢eren film ya da televizyon programlari (aksiyon filmleri, polis programlari, siddetli
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boks miisabakalar1) izleyen katilimcilarin, siddet icermeyen yayinlari izleyen katilimcilara
gore gercek yasamdaki siddete karsi daha az duyarlilik gosterdikleri gorulmektedir (Cline
ve digerleri, 1973; Thomas ve digerleri, 1977). Thomas ve arkadaslarmin (1977)
gerceklestirdikleri bir calismada, katilimcilarin bir boliimiine siddet igerikli bir polisiye
film, diger boliimiine heyecanli ancak siddet icermeyen bir voleybol magi izletilmistir.
Kisa bir aradan sonra katilimcilarin okul dncesi ¢agdaki iki ¢cocugun birbirlerine sozel ve
fiziksel olarak saldirmalarini igeren bir goriintii izlemeleri saglanmistir. Polisiye film
izletilmis katilimcilarin bu goriintilere voleybol magi izletilen katilimcilara kiyasla daha az
duygusal tepki verdikleri gozlenmistir. Bir baska deyisle, dnceden siddet eylemine tanik
olmak, bireyleri daha sonra gozlemleyecekleri siddet eylemlerine  Kkarsi
duyarsizlastirmakta, normalde rahatsiz olacaklar1 bir eylemden etkilenmelerine engel
olmaktadir. Sonug olarak, siddet igerikli film ya da televizyon programlari izlemek siddet
kurbanlarma kars1 kayitsizliga neden olmakta ve siddetin giliniimiiz diinyasinin dogal bir

parcasi olarak kabul edilmesine yol agabilmektedir.

Thomas (1982) tarafindan gergeklestirilen bir baska calismada, filmlerde ve
televizyon programlarinda yer alan ylksek diizeyde siddeti gozlemleyen (iniversite
Ogrencilerinin yalnizca siddeti daha fazla kabullenen fizyolojik tepkiler vermekle
kalmadigi, buna ek olarak baska bir 6grenciye elektrik soku verme olanagi tanindiginda,
siddet icermeyen film ya da program izleyen katilimcilara kiyasla daha yiiksek diizeylerde

sok uyguladiklar1 ortaya konmustur.

Siddet iceren yayinlara maruz kalmak, ayni zamanda insanlarin siddete iligkin algisini
da degistirmektedir. Yapilan arastirmalar, ¢ok sayida cinsel siddet igeren filmler izleyen
katilimcilarin, en son izledikleri filmin en az siddet igerikli oldugunu ifade ettiklerini
(Cline ve digerleri, 1973; Linz ve digerleri, 1988) ve siddet igermeyen filmleri izleyen
katilimeilarla kiyaslandiginda tecaviiz kurbanina daha az acidiklar1 ve kurbana daha ¢ok
sorumluluk yukledikleri sonucunu ortaya koymustur (Dexter ve digerleri, 1997; Linz ve

digerleri, 1988). Siddet igeren film ya da televizyon programi izlemenin ayni zamanda,
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siddet kurbanina gosterilen yardim etme davranmisinda da azalmaya yol agtigi

gozlemlenmistir (Drabman ve Thomas, 1974; 1976)

1.3.2.2. Video Oyunu Oynama ve Saldirganhk liskisi

Siddet igeren video oyunlarmin, oyuncular iizerindeki etkilerini ele alan birgok
bilimsel arastirma yiritildigi gorilmektedir. Son doénemlerde yapilan meta-analiz
caligmalari, siddet igerikli video oyunu oynamamanin saldirgan davranisi, bilisi, duyguyu
ve psikolojik uyarilmay1 artirdigini ve yardim etme gibi olumlu toplumsal davranislari

(prosocial behavior) azalttigini1 gostermektedir (Anderson ve Carnagey, 2004).

Iliskisel arastirmalar, siddet icerikli video oyunu oynamak ile saldirgan davranis
arasinda olumlu bir iliski oldugunu gostermektedir (Anderson ve Dill, 2000; Gentile ve
digerleri, 2003). Birgok deneysel ve deneysel olmayan caligma da; siddet icerikli video
oyunu oynayan deneklerin, bu tlr oyunlar oynamayanlara oranla daha ¢ok saldirgan
davranig sergilediklerini gostermektedir (Anderson ve Carnagey 2004, Graybill ve
digerleri, 1985; Kirsh 1998). Ayni zamanda, siddet icerikli video oyunu oynamanin
“saldirgan bilis”i artirdig1 yoniinde iliskisel ve deneysel kanitlar bulunmaktadir. Saldirgan
senaryolar, bir durumun anlamlandirilmasinda ve s6z konusu duruma verilecek olasi
tepkilerde sapmaya yol acabilmektedir. Uzun siire video oyunu oynama durumu gibi,
saldirgan biligsel senaryolara tekrar eden erisim, bu senaryolari daha erisilebilir hale
getirebilir ve gelecek yasam olaylarinda aktive edilmelerini ve sergilenecek davranislara

rehberlik etmelerini saglayabilmektedir (Anderson ve Carnagey, 2004).

Lynch ve arkadaslarinin 2001 yilinda yapmis olduklar iligkisel bir ¢aligmada, daha
sik ve uzun siire siddet iceren video oyunu oynayan geng ergenlerin daha yiiksek diizeyde
diismanca yiikleme yanliligi (hostile attribution bias) oldugu ortaya koyulmustur.
Diismanca yiikleme yanliligi, bireyin diismanlik icermeyen davraniglari diismanca

niyetlerle gerceklestirilen davraniglar olarak algilamasi seklinde tanimlanabilir (Lynch ve
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digerleri, 2001). Bu yanliliga sahip olan bireyler, davranislarina bu degerlendirmeye
dayandirarak yon vermektedirler. Bu bireylerin, saldirgan davranis sergilemeleri ve sosyal
cevreye uyumsuz davranmaya daha yatkin olacaklar1 goriilmektedir (Anderson ve
Carnagey, 2004).

Bushman ve Anderson (2002) ile Kirsch (1998), siddet igerikli video oyunu oynayan
geng yetiskinlerin, siddet icermeyen video oyunu oynayan geng¢ yetigkinlere gore,
Oykdilerin gelisme boliimlerini 6grendikten sonra daha saldirgan sonlar gelistirdiklerini
ortaya koymuslardir. Her iki arastirmada da deneklerin bir bélimdiine siddet icerikli video
oyunu oynatilmig, bir blimainun de siddet icermeyen video oyunu oynamasi saglanmistir.
Deneklere video oyunu oynandiktan sonra bir 6ykinin giris ve gelisme boliimii okutulmus
ve kendilerinden dykunin nasil sonlandirilabilecegi sorusunun yaniti istenmistir. Sonug
olarak, siddet igerikli video oyunu oynayan katilimcilarin daha saldirgan sonlar

gelistirdikleri gorilmiistiir.

Kisaca, siddet igerikli video oyunu oynamanin bilissel sonuglarini 6lgmek (zere
gerceklestirilen arastirmalar, siddet icerikli video oyunu oynamanin, siddet icermeyen
video oyunu oynamaya kiyasla saldirganlik igeren diislincelere daha ¢ok yol actigini
gostermektedir (Orn; Anderson ve Dill, 2000; Graybill ve digerleri, 1985; Kirsch, 1998;
Lynch ve digerleri, 2001).

Deneysel arastirmalar, siddet igerikli video oyunu oynamanin ayni zamanda saldirgan
duygularda da artisa neden olabilecegini gostermektedir. Anderson ve Bushman’in (2001)
gerceklestirdikleri meta analiz ¢alismasinda, siddet igerikli video oyunu oynamak ile
saldirgan duygulanim arasinda yiiksek bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Funk ve
arkadaslar1 (1999) video oyunu oynamanin bireyler Uzerindeki etkilerini belirleme
amaciyla bir arastirma gergeklestirmislerdir. Bu arastirmada orneklemi olusturan
ilkdgretim 3. ve 5. smif Ogrencilerinin bir boliimiine siddet iceren video oyunu, bir

boliimiine ise siddet icermeyen video oyunu oynatilmistir. Arastirmanin sonucunda, siddet
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icerikli video oyunu oynayan katilimcilarin gerilim seviyelerinde, siddet icermeyen video

oyunu oynayan katilimcilarinkinden daha biiyiik bir artig gozlemlenmistir.

Siddet icerikli video oyunu oynamanin ayni zamanda, olumlu toplumsal davranislarda
(prosocial behaviors) azalmaya neden oldugu goriilmektedir. Siddet igerikli video oyunu
oynamanin duygusal yansimalarini 6lgmek tizere gerceklestirilen caligsmalar, siddet igerikli
video oyunu oynayan bireylerin, siddet icermeyen video oyunu oynayan bireylere gore
daha az olumlu toplumsal davranig sergilediklerini ortaya koymaktadir (Ballard ve
Lineberger, 1999; Silvern ve Williamson, 1987; Wiegman ve Van Schie, 1998). Carnagey,
Bushman ve Anderson (2007), siddet icerikli video oyunu oynayan katilimcilarin, siddet
icermeyen video oyunu oynayan katilimcilara gore, bir siddet kurbanina yardim etme
davraniglarinin daha yavas oldugunu, daha ge¢ harekete gectiklerini ortaya koymuslardir.
Anderson ve Bushman (2001), sekiz farkli caligmayi i¢eren bir meta-analiz ¢alismasi
yapmislar ve sonug¢ olarak, video oyunu oynamanin olumlu toplumsal davranis1 azalttigi

sonucuna ulagsmislardir.

Murphy ve arkadaslarinin (1991) yapmis olduklar1 ¢alismalar, siddet icerikli video
oyunu oynamanin siddet icermeyen video oyunu oynamaya kiyasla, kalp atiglarinda,
sistolik ve diastolik kan basing diizeylerinde artisa neden oldugu sonucunu ortaya
koymustur. Bir¢ok arastirma, siddet igerikli video oyunu oynamak ile psikolojik uyarilma
diizeyi arasinda anlamli bir iliski oldugunu gostermektedir (Anderson ve Bushman, 2001).
Ornegin, Ballard ve Wiest (1996), siddet icerikli bir oyunun (Mortal Kombat’in kan igeren
stirimii) siddet icermeyen ya da daha az siddet iceren bir video oyununa (Mortal
Kombat’in kan i¢cermeyen siiriimii) kiyasla sistolik kan basinci diizeyinde artisa yol agtigi
sonucuna ulagsmslardir. Koepp (1998) ve arkadaslarinin gergeklestirdikleri bir arastirmada,
yetigskin erkeklerin beyinlerinin siddet icerikli video oyununa tepki olarak daha cok
dopamin salgiladig1 ortaya konmustur. Buna ek olarak Lynch (1999a, 1999b) siddet
icerikli video oyunlari oynamanin saldirgan egilimleri yiiksek olan g¢ocuklar iizerinde

digerlerine kiyasla daha biiyiik etkileri olabilecegini 6ne siirmektedir. Saldirgan egilimleri
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yiiksek olan ¢ocuklarin bu tiir oyunlar oynadiktan sonra kalp atisi, kan basinci, adrenalin,

testosteron, noradrenalin ve kortizol seviyelerinde daha biiyiik artiglar gézlenmistir.

Siddet igerikli video oyunlar1 oynamak, belirli fizyolojik degerleri arttirmakla birlikte,
gercek hayattaki siddete duyarsizlasmayi da beraberinde getirmektedir. Carnagey ve
arkadaglar1 (2007), 20 dakika siiresince siddet igerikli video oyunu oynayan katilimcilarin,
siddet icermeyen video oyunu oynayan katilimcilara gore, gercek hayattan alinmis siddet
sahnelerini izlerken daha az tepki verdiklerini, kalp atiglarinin daha diisiik oldugunu ortaya

koymuslardir.

1.3.2.3. Saldirganlik iceren Video Oyunlar1 ve Televizyon Programlarinin Bireyler
Uzerindeki Etkilerinin Karsilastirilmasi

Video oyunlarmin saldirgan davranig iizerindeki olumsuz etkisilerinin televizyon
yayinlariyla karsilastirildiginda daha yiiksek oldugunu ifade etmek miimkiindiir (Anderson

ve Carnagey, 2004).

Siddet iceren video oyunlarinin saldirgan davranis iizerindeki etkisinin televizyona
kiyasla neden daha fazla olduguna iliskin aciklamalar asagida maddeler halinde

sunulmaktadir (Demirtag Madran, 2006: 468-469);

1. Siddet iceren video oyunlarinda oyuncunun siddet eylemini gerceklestiren
(yaralayan, oldiiren, cezalandiran vb.) karakterin bakis acisini almasi soz
konusudur. Sosyal Ogrenme kuramina gore kitle iletisim araglarinda
canlandirilan karakterler, saldirgan davraniglarin
odiillendirilmesi/cezalandirilmasi, yasaklanmasi/yiireklendirilmesi kosullarina
gore taklit edilir ve model alinirlar. Model alma, yeni davraniglarin
O0grenilmesinde ©Onemli bir rol oynamaktadir. Caligmalar, kitle iletisim
araclarinda (televizyon, video oyunu, film vb.) saldirgan modellerin
izlenmesinin bu yonde davraniglarin sergilenme sikliginda anlamli artislara yol

actigini gostermektedir.

47



2. Video oyunlari, dogalar1 geregi etkin katilim gerektirir. Televizyonun aksine
video oyunu oynayan birey izleyici degildir; eylemleri gerc¢eklestiren, olaylarin
akisin1 degistiren bag aktordiir. Oyuncunun sahit olacagi bir sonraki sahne,
oyuncunun oyundaki karakteri nasil kontrol ettigine baglidir. Video oyunu
oyunculari, ekranda gordiikleri siddetten kendileri sorumludurlar. Tetigi ¢eken
ve kiliglar1 savuran oyuncularin kendileridir. “Etkin katilim”, “uygulamali
egitim” ya da “deneyerek 6grenme” en iyi 6grenme yollarindandir. Televizyon
izlemek edilgen bir eylemdir, buna karsilik siddet icerikli televizyon
programlarinin saldirgan davranig iizerindeki olumsuz etkisi ¢ok sayida

arastirma tarafindan ortaya konmustur.

3. Video oyunlar1 oyuncunun tiim dikkatini oyuna ve oyundaki gorevine
odaklanmasini1 gerektirir. Birey televizyon izlerken tiim dikkatini ekrana
vermek zorunda degildir. Baska birsey diisiiniirken ya da baska birseyle
ilgilenirken de televizyon izlenebilmektedir. Buna karsilik video oyunlar
yuksek dizeyde odaklanma gerektirmektedir (Demirtas Madran, 2006:468).
Yiiksek diizeyde odaklanma olmadiginda oyuncunun hedeflerinde bir
basarisizlik sdz konusu olmaktadir. Ozellikle ¢cok oyunculu cevrimici video
oyunlarinda bu etki oyuncunun ait oldugu sosyal gruptan ¢ikarilmasina, diger
oyuncular tarafindan hatali ya da beceriksiz olarak nitelendirilmesi riski s6z
konusu oldugundan ¢ok daha 6n plandadir. Bu da, oyuncunun kesintisiz bir
bicimde ekrani izlemesi ve gosterilecek olan herhangi bir potansiyel siddet
goriintiisiine odaklanmasi anlamini tagimaktadir (Anderson ve Carnagey,
2004).

4. Siddet iceren video oyunlar1 tekrara dayalidir ve bu tekrarlar saldirgan
davraniglar i¢cim adeta bir tiir prova gorevi gormektedir. Tekrar sayisiyla
O0grenme arasinda dogrusal yonde pozitif bir iligki vardir. Kitle iletisim
araclarinda saldirgan davranis tekrar edilerek sunulmazken, video oyunlarinda

siddet eylemleri say1siz kere tekrar edilmektedir.

5. Siddet igeren video oyunlarinda saldirgan davraniglarin tiim ayrintilarinin adim

adim prova edilmesi s6z konusudur. Buna karsilik televizyon programlarinda
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ancak edilgen bir eylemden bahsetmek miimkiindiir. Bir davranigin “biitiin”
olarak asama agsama uygulamak, tek bir parganin goriilmesi ya da taklit

edilmesinden daha etkili bir 6grenme yolu olarak kabul edilmektedir.

Odiillendirme dgrenmeyi artirir ve video oyunlar1 ddiillendirme sistemi {izerine
kuruludur. Buna karsilik siddet igeren televizyon programlarinda izleyicinin
elde edecegi sanal ya da gercek herhangi bir 6diil s6z konusu degildir. Bir
bireyin giinliikk yasaminda ya da video oyununda tanik oldugu bir davranisi
¢6zim yolu olarak benimseyebilmesi i¢in bireyi o yonde davranmaya itecek bir
giidiilenme olmast gerekmektedir. Bu giidillenme de davranisin 6diille mi

yoksa cezayla mi1 sonlanacagiyla iliskilidir.

Televizyon programlarinda ya da filmlerde siddet gozlemleyen insanlar
kendilerini siddeti gerceklestiren karakterlerle 6zdeslestirebilseler de bu her
zaman karsilagilan bir durum degildir. Video oyunu oyunculari, kontrol
ettikleri oyun karakterleriyle 6zdeslesmeye mecburdurlar. Oyuncularin bir
video oyunu karakterinin kimligine biirinmeleri ve siddeti gergeklestiren
karakter “olmalar1” gerekmektedir. Cok oyunculu ¢evrimici video oyunlarinda,
oyuncularin kontrol ettikleri karakterin fiziksel goriiniimiinii, cinsiyetini, ismini
ve daha bircok oOzelligini degistirmelerine olanak saglanmaktadir. Bu bir
oyuncunun, video oyununda kendisinin gorsel bir kopyasini yaratmasini
olanakli kilmaktadir. Bu tur oyunlarda, oyuncularin karakterlerini yaratma
olgusu bir seviye yukari tasmarak, oyuncularin oyun igindeki diinyay1
tamamen gercgek olarak algilamalar1 ve oyun i¢inde oyuncular aras1 konusmalar
dahil biitiin eylemlerini bu gergek lizerine kurmalar1 beklentisi yaygin olarak
gozlenebilmektedir. Siddet igerikli televizyon programlar1 iizerine yapilan
arastirmalarin (Huesmann ve digerleri, 2003; Leyens ve Picus, 1973; Turner ve
Berkowitz, 1972) sonuglarina gore, siddeti gercgeklestiren bir karakterle

0zdeslesme, medyanin siddet etkisini arttirmaktadir.

. Anderson ve Carnagey’e (2004) gore, ¢ok fazla siddet igeren filmlerde bile,
siddet stireklilik arz etmemektedir. Televizyon programi ya da filmlerin olaylar

dizisini giiclendiren, romantizm ya da mizah temalarina sahip siddet icermeyen
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sahneleri mevcuttur. Bu video oyunlari i¢in gegerli bir durum degildir. Video
oyunlarinda siddet hemen hemen sureklilik arz etmektedir. Oyuncu surekli
olarak bir sonraki diisman1 vurmaya hazir olmali ve kanli sonuglarina sahit
olmalidir. Oyuncular neredeyse araliksiz olarak kan pihtisi, kan ve aci
¢igliklarina taniklik etmektedir. Bu olumsuz goriintii ve seslere, olumlu
duygular1 harekete gegiren basari puanlart elde etme, yeni silahlar, seviye
atlama, diger oyuncularin takdirini kazanma gibi olumlu olaylar eslik
etmektedir. Bu nedenle, gorsellik televizyon ve video oyunlarinda esit olsa
bile, siddete tamik olma durumunda duyarsizlasma, video oyunlarinda

televizyona gore daha fazla olmaktadir.

Sonug olarak, video oyunlarminin etkilerinin televizyon programlarina kiyasla daha
yiiksek olmasinin altinda yatan nedenler, televizyon ve video oyunu arasindaki farklara
dayanmaktadir. Video oyunlar yiiksek diizeyde dikkat gerektirdigi i¢in oynarken bireyin
oyuna tiimiyle konsantre olmasi gerekmekte; video oyunlarinda oyuncu kendisini siddeti
uygulayan oyun karakteriyle daha ¢ok 6zdeslestirmekte; video oyunlarinda siddet igceren
hareketler sik¢a tekrarlanarak daha ¢ok pekistirilmekte ve video oyunlarinda siddet igeren

sahneler televiyon programlarina kiyasla daha sik yer almaktadir.

1.3. Bagimhhk

Bu baslik altinda, bagimlhiligin tanimi ve ana bilesenleri ele alinmaktadir. Video
oyunu bagimliligi, literatiirde yer aldigi lizere internet bagimliliiyla iliskilendirilerek
aciklanmistir. Genel bir video oyunlari bagimliligi tanimindan hareketle ¢ok oyunculu
cevrimici video oyunu tanimi ve ozellikleri goz oniinde bulundurularak ¢ok oyunculu
¢evrimigi video oyunlar1 ve bagimlilik iliskisi irdelenmistir. Son olarak da, ¢ok oyunculu

cevrimici video oyunu bagimliliginin kuramsal gergevesi sunularak yorumlanmuistir.
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Shaffer, Hall ve Bilt’e (2000) gore bagimlilik baslica ii¢ temel 6zellik tasimaktadir;
birincisi, o sey i¢in deli olmak veya ona sahip olmak ic¢in ¢cok gucli bir istek duymak,
ikincisi zaman zaman kontroliinii kaybetmek, son olarak da israrcilik. Ziyalar’a (1999)
gbre bagimlilik, bir maddenin organik bir hastaligin belirtilerini ortadan kaldirma amacini
giitmeden, tekrarlanan dozlarla ve artan miktarlarda alinmasi sonucu ortaya ¢ikan oniine
gecilmez bir arzudur ve kesilmesi halinde bir takim ruhsal ve bedensel rahatsizliklar ortaya
¢ikmaktadir. Bu tanimda da oldugu gibi, bir¢cok kisi i¢in bagimlilik kavrami tedavi
gerektirecek kadar ciddi bir durum olarak ele alinmaktadir. Tarhan (2011:20) ise
bagimliligr soyle agiklamaktadir, “bagimlilik, zararli sonuclarina ragmen, diirtiisel olarak
madde veya sanal alistirict arayis1 ve kullanimu ile karakterize, niiksedici, kronik bir beyin

hastalig1 olarak tanimlanir”.

Genel olarak bagimlilik, kimyasal ve davranissal olarak iki grupta incelenmektedir.
Kimyasal bagimlilik alkol bagimliligi ve uyusturucu bagimhiligina karsilik gelirken,
davranigsal bagimliliklar ise aligveris bagimlilig1 ya da kumar bagimlilig: gibi zarar veren
aligkanliklara bagli davranislara karsilik gelmektedir (Griffiths, 1996b).

Bagimlilik kavramim ilk olarak Isvecli bir tip doktoru olan Magnus Huss, alkolin
kotii etkileri hakkindaki arastirma bulgularmma dayanarak 1849 yilinda yayimlanan
“Alcoholismus Chronicus” adli kitabinda ele almistir (Akt; Sournia, 1990:43). O yildan
ginimize dek ndrolog, psikiyatrist, farmokolojist ve biyologlar tarafindan bagimlilik
kavramini agiklamak amaciyla c¢esitli modeller olusturulmus, ancak bagimliligin ne

olduguna iligkin kapsamli bir tanima ulagilamamustir.

West (2006:174), bagimlilik kavramimin “davranigsal” boyutunu ele alan bir tanim

Onermektedir;

Bagimlilik sosyal bir yapidir, essiz bir bicimde tanimlanabilecek bir obje
degildir. Onerilen yaklasima gére, bagimlilik genel olarak ‘giidiisel sistem’
iizerinde ‘kontrolden ¢ikan’, 6diil arayisi i¢inde olan kronik bir durum olarak

gorilmektedir.
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Yukaridaki bagimlilik taniminda dogrudan bireyin ‘giidiisel sistem’ine atifta
bulunulmaktadir. Giidiisel sistem, bagimli davranigin ortaya ¢ikmasindan 6nce, depresyona
yatkinlik ya da duyarlilik gibi bireyin belirli kisisel oOzellikleriyle iligkilidir. Ayrica
kullanicinin sosyal ve fiziksel ¢evresinde gerceklesen siiregleri de kapsamaktadir. Fakat

yine de bu tanim da bagimlilik kavraminin tiim 6zelliklerini vurgulamamaktadir.

Genel olarak bagimlilik kavrami yasadisi madde ve alkol kullanimini i¢ermektedir.
Fakat bagimliligi aslinda hangi etmenlerin olusturdugunun net bir agiklamasini yapmak
glictiir. Son donemlerde kumar, seks, yemek yeme, spor yapma, aligveris yapma, para
harcama, internet kullanma, bilgisayar oyunlar1 oynama gibi ¢ok c¢esitli davranig
bigimlerinin bagimliliga neden oldugu goriisii agirhik kazanmaktadir (Griffiths, 1999; Ogel,
2012; Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Patolojik diizeyde internet kullaniminin neden oldugu internet bagimlilig1 teknolojik
bagimlilik olarak degerlendirilmektedir (Young, 1996). Bu baglamda, basta internet
erisimini gerekli kilan ¢cok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinin yarattigi bagimliligin ve
genel anlamda video oyunu bagimliliginin da teknolojik bagimlilik sinifinda yer aldigini
ifade etmek mumkundir. Video oyunu oynama davranigi incelendiginde, bagimlilik
olusturucu ve pekistirici Ozellikler tasidigir goriilmektedir. Cevrimici video oyunu
bagimlilig1 ise teknolojik bagimliliklar arasinda bireyin en etkin rol oynadigi bagimlilik

tird olarak degerlendirilmektedir.

1.4.1. Video Oyunu Bagimhihg

Video oyunu bagimlilig1 iizerine yapilan caligmalarda kullanilan yontemin ¢ikis
noktasini internet bagimlilig1 lizerine ylriitiilmiis olan arastirmalar olusturmaktadir.
Internet bagimhiligi, kullanicinin c¢evrimici kullanimini denetleme yetenegini, iliskisel,
mesleki ve sosyal sorunlara neden olabilecek derecede etkileyebilen, yeni ve genellikle
taninmamusg bir klinik rahatsizlik olarak tanimlanmaktadir (Young, 2004:404).
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Young’in belirledigi internet bagimliligi tan1 6lcutleri sdyle siralanmaktadir (Young,
2004:404);

1. Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras (stirekli olarak interneti diisiinme,
internette yapilan etkinliklerin hayalini kurma, internette yapilmasi
planlanan bir sonraki etkinligi diislinme vb.),

2. Doyum almak icin giderek daha fazla oranda internet kullanma ihtiyaci
duyma,

3. Internet kullanimimi kontrol etme, azaltma ya da tamamen birakmaya
yonelik basarisiz girisimlerin olmasi,

4. Internet kullaniminin azaltilmasi ya da tamamen kesilmesi durumunda
huzursuzluk, ¢okkinliik ya da kizginlik hissedilmesi,

5. Baslangigta planlanandan daha uzun siire internette kalma.

6. Asir internet kullanimi nedeniyle aile, okul, is ve arkadas cevresiyle
sorunlar yasama, egitim veya kariyer ile ilgili bir firsat1 tehlikeye atma
ya da kaybetme,

7. Bagkalarina (aile, arkadaslar, terapist, vb.) internette kalma suresi ile
ilgili yalan soyleme,

8. Interneti sorunlardan kagmak veya olumsuz duygulardan (6rn:

caresizlik, sucluluk, ¢okkiinliik, kaygi) uzaklagsmak icin kullanma.

Icinde bulundugumuz yeni video oyunu dénemi igerisinde, oyun araglarmin
gelismesine paralel olarak, video oyunlar1 da gelismis, oyun kiiltiirli genis kitleleri etkisi
altina alarak “video oyunu bagimliligi” olgusu gozle goriiliir bir sorun haline gelmistir.
Cevrimici oyunlarda harcanan zaman ve bu oyunlarin siireklilik arz etmesi gbz Oniinde
bulunduruldugunda, video oyunu bagimlilig1 konusunda en cok risk altinda olan bireylerin
cok oyunculu cevrimi¢i video oyunlari oynayan bireyler oldugu sonucuna ulasmak

mUmkundr.
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Fisher (1994), DSM-IV**iin patolojik kumar 6lcitlerini kullanarak, patolojik
bilgisayar oyunu oynama oranini belirlemek i¢in yeni bir 6l¢ek gelistirmistir. Toplam 493
kisiye uygulanan olgekte dort veya daha fazla maddeyi isaretleyenler “agir kullanici”
olarak tamimlanmaktadir. So6zii edilen c¢alismanin Ornekleminin %6’s1 bu tanima
uymaktadir. Gegmiste yapilmis arastirmalarin sonuglari (Fisher, 1994; Young, 1996; 2004)
, patolojik internet kullanimi olarak tanimladigimiz psikolojik rahatsizligin internet
oyunlarinin patolojik bicimde oynanmasindan dolayr ortaya c¢ikabilece§ine isaret

etmektedir.

Internet bagimlilig kavrammin ortaya cikis yili olan 1996’y1 takiben internet ve
bilgisayar bagimlilig1 iizerine bir¢ok arastirma yiiriitiilmiistiir. Video oyunu bagimlilig
lizerine yapilan az sayidaki arastirma (Charlton ve Danforth, 2007; Griisser ve digerleri,
2007; Kelly, 2004; Ko ve digerleri, 2009; Koepp ve digerleri, 1998; Mehroof ve Griffiths,
2010; Rehbein ve digerleri, 2010; Wan ve Chiou, 2006; Young, 2009) da, ge¢miste
yapilmis olan internet bagimliligi arastirmalarinin  olusturmus oldugu temellere

dayanmaktadir.

Video oyunu bagimliligina iligkin tipik davranis bi¢imleri, ¢ok uzun sureler video
oyunu oynama, okulda/iste uyuyakalma, gorev ve sorumluluklarini yerine getirememe,
video oyunu kullanimi hakkinda yalan sdyleme, video oyunu oynamay1 sosyal cevre ile
gerceklestirilebilecek etkinliklere tercih etme, sosyal gruplardan ayrilma, video oyunu
oynanmadig1 zamanlarda Ofke ya da diismanlik gosterme olarak ozetlenebilir (Orzack,
2003). Video oyunu bagimliligiyla iliskilendirilen tibbi belirtiler ise, karpal tiinel sendromu
(el bileginden gecen sinirlerin sikigmasina iliskin bir hastalik), uyku bozuklugu, boyun, sirt
ve bas agrilari, gozlerde kuruluk, kisisel hijyeni ihmal ve yemek yemede diizensizlik olarak
belirtilmektedir (Orzack, 2003).

> Amerikan Psikiyatri Birligi (APB) ’nin yaymlamis oldugu “Ruhsal Bozukluklarin Tamisal ve Sayimsal El
Kitab1 I\VV” (Diagnostic and Statistical Manual of Disorders, DSM-IV).
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Kendilerini “bir grup eski video oyunu bagimlisi” olarak adlandiran bireylerin ve
yakinlarinin goniillii olarak internet iizerinden agtiklari forum®®, video oyunlarinin
bagimlilik yaratma gucl Uzerine gosterilebilecek ilgi cekici érneklerden biridir. Forum,
World of Warcaft oyununu uzun siireler oynamis oyun bagimlis1 bireylerin oyunu ne kadar
siireyle oynadiklarini, oyuna nasil bagimlilik gelistirdiklerini, tekrar oynama diirtlisuyle

nasil basa ¢iktiklarini paylastiklari iletilerden olusmaktadir.

Bilgisayar kullanimina bagli bagimlilik yaratmasi olas1 diger olgular gibi video oyunu
bagimliligi da heniiz klinik olarak kabul edilmemistir. 2007 yilinda Amerikan Psikiyatri
Birligi’nin uygulamasi olan Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi
(DSM)’nda video oyununun bagimliligi “alanda heniiz yeterli veri bulunmadigi” notu
diisiilerek olumsuz olarak degerlendirilmistir (Akt. Rehbein ve digerleri, 2010). Devam
eden arastirmalar goz Oniinde bulunduruldugunda 2012 yili DSM-V’ de video oyunu

bagimlilig1 tanisinin yayimlanmasi beklenmektedir (Lemmens ve digerleri, 2009).

1.4.2. Cok Oyunculu Cevrimigi Video Oyunlari ve Bagimhlik iliskisi

Gegtigimiz yillarda oyun oynayan kitleler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyunlar olan
cok oyunculu cevrimici video oyunlart internet baglantis1 gerektiren oyunlardir ve genel
olarak bilgisayar iizerinden oynanmaktadir. Bu nedenle bir ¢ok oyunculu gevrimici video
oyunu bagimlisini, oyun internet erisimi gerektirdigi i¢cin ayni zamanda bir internet
bagimlis1 olarak tanimlayabilmek miimkiindiir. Internetin sagladig iletisim olanaklari, cok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarda da bulunmaktadir. S6z konusu iletisim olanaklar1 bu tr
oyunlarda ek yazilimlar ya da oyun iireticileri tarafindan saglanmaktadir. Bu oyun tirine
iliskin bagimhilik, Kkisileraras1 iletisimi olanakli kilan ozelligi nedeniyle internet
bagimhiligim1 tammmlayan temel ilkeler 1s18inda agiklanmaktadir. Internet bagimlilig:
yaklagimi ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarinin sorunsal kullanimini diger diirtiisel

kontrol bozukluklarina benzer bi¢imde “davranigsal bagimlilik” olarak degerlendirmekte

1 Wowaholics Forum Page. < http://www.wowaholics.org/>.
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ve bu tanisal Ozelliklere sahip bireylerin sosyal, psikolojik ve mesleki diizensizlikler
deneyimlemesine dayanmaktadir (Charlton ve Danforth, 2007; Griffiths ve digerleri, 2003;
Ng ve Wiemer-Hatings, 2005).

Cok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlari, 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler arasinda
en hizli yayilan internet bagimliligi bigcimi olarak nitelendirilmektedir (Young, 2009).
Alkol ya da uyusturucu bagimliliginda oldugu gibi, video oyunu oynayan bireyler de
bagimliliga iliskin birgok tipik belirti gostermektedirler (Griisser ve digerleri, 2007). Video
oyunu oynayan bireylerin zihinleri oyun oynama ile mesguldiir, oyun kullanimlar
hakkinda yalan sdylerler, hayatlarindaki diger sosyal etkinliklere olan ilgilerini
kaybederler, aile ve arkadas ¢evrelerinden koparlar ve video oyununu psikolojik bir kagis

olarak kullanirlar (Young, 2009).

Genel olarak bagimlilik, sinirbilim (nérobilim) ve psikolojinin belirledigi Sl¢iitler
kullanilarak agiklanmistir (Brown, 1997; Charlton ve Danforth, 2004; Depue ve Collins,
1999). Video oyunu bagimlilig1 {izerine yiiriitiilen az sayidaki arastirma, video oyunlarinin
oyuncularin iizerindeki olumsuz etkilerini destekler niteliktedir. Griffiths, Chappell ve
Davies (2003), tek oyunculu video oyunlarinin yapisal ozellikleri ve bu 6zelliklerden
hangilerinin oyuncuyu oyun oynamaya yonlendirdigi tizerine ¢alismiglardir. Arastirmacilar
tarafindan, ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma tiiri gibi karmasik oyunlarin video oyunu
bagimliliginin yolunu agtigi diisliniilen bircok farkli etmen One siiriilmiistiir. Bunlar,
islevsiz ugrasi (Wan ve Chiou, 2006), diisiik ebeveyn destegi (Rehbein ve digerleri, 2010),
okula baglh davranis problemleri (Rehbein ve digerleri, 2010), yiliksek derecede
saldirganlik, siddeti sosyal yasamin ve bireyin davranis repertuarinin asil parcalarindan biri
olarak kabul etmedir (Griisser ve digerleri, 2007). Sonug olarak, ¢ok oyunculu gevrimigi
video oyunlarinin sorunsal (kotlye) kullanimi, bireyin yasaminda psikolojik, sosyal,
okula/ise dayali giicliiklerin ortaya ¢ikmasina neden olan bir davramis olarak
tanimlanmaktadir (Charlton ve Danforth, 2007; Griffiths ve digerleri, 2003; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005).
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Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar ve saldirganlik kavramini birlikte ele alan Mehroof
ve Griffiths (2010)’in yiriitmiis olduklari ¢alisma, ¢ok oyunculu cevrimigi video oyunu
bagimlilig1 ve saldirganlik arasinda olumlu bir iliski oldugunu ortaya koymaktadir.
Aragtirmada elde edilen bulgular, saldirgan davranisin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
yaratmasini kolaylastirdigini ileri stirmektedir. Ayrica Ko ve arkadaslart (2009) tarafindan
gerceklestirilen bir ¢alismada, yiiksek diizeyli saldirganligin bireylerin 6diil kazanmalari

gibi amag odakli davraniglarla baglantili oldugu sonucuna ulasilmstir.

YdrUtulen arastirmalarda, video oyunu bagimliligi, internet ve bilgisayar bagimliligini
olusturan esaslarla iliskilendirilerek aciklanmstir. internet ve bilgisayar bagimlilig1 iizerine
yapilan arastirmalar incelenerek bir ok oyunculu ¢evrimigi video oyunu bagimliligi tanimi
yapilmistir (Charlton ve Danforth, 2004). Bu tanimda, oyuncular dnce “yiiksek baglilik”
evresinden basladiklari, bu evrede oyuncularin oyun oynamaktan zevk almakta olduklari
ve biligsel yerlestirme, asirt mutluluk ve yiiksek dereceli tahammiiliin olumsuz etkilerini
disiik diizeylerde hissettiklerine dikkat c¢ekilmektedir. Bu noktada bazi oyuncular
“bagimlilik” evresine, davranissal yerlestirme, igsel ve kisilerarasi ¢atigsma, uzaklagma,
kotuye gitme/eski haline donme gibi ¢ok daha ciddi ve olumsuz etkileri deneyimleyerek
gecis yapmaktadirlar. Bireyin bagimlilik evresine gegisi bazi oyuncularda disaridan agikca
gozlemlenebilmekte, ancak bazi oyuncularda bu durum kolayca anlasilamamaktadir. Cok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarmin etkilerini iletisim alaninda inceleyen
aragtirmacilardan Nicholas Yee (2006), ‘“ger¢eklerden kagis” ve “etki altina
alma/gudumleme” (diger oyuncular tzerinde hakimiyet kurma gibi)’nin oyuncular1 oyun
oynamaya yonlendiren iki temel 6ge oldugunu 6ne surmektedir. Charlton (2002) ise,
“sosyallesmeden kac¢is”1 oyunculart oyun oynamaya tesvik ettigini iddia etmektedir.
Gergeklestirilen ¢caligmalar (Charlton, 2002; Yee, 2006) degerlendirildiginde, ¢ok oyunculu
cevrimi¢i oyun oynayan bireylerin yiliksek baglilik evresinden bagimlilik evresine
gecisinde Onemli rol oynayan Ogeleri gerceklerden kagig, etki altina alma ve

sosyallesmeden kagig olarak ifade etmek mumkandur.

Sonug olarak, bagimlilik literatiiriiniin agiklamalar1 ile oyuncu davranislari buyuk

oranda Ortlismektedir. Literatiirde heniiz gelisim asamasinda oldugu kabul edilen video
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oyunu bagimlilig1 konusu, bazi oyun ireticilerin olumsuz tepkilerini ¢ekse de, birgok oyun
tireticisi firma video oyunlari ve bagimlik iligkisini anlamlandirmanin 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Video oyunu oynayan insan sayisinin her gecen giin daha ¢ok artis
gosterdigi goz Oniinde bulunduruldugunda, oyun bagimliligi gelecekte daha c¢ok insani

etkileyecek bir sorun olarak karsimiza ¢ikacaktir.

1.4.3. Cok Oyunculu Cevrimici Oyun Bagimhiiginin Kuramsal Cercevesi

Cok oyunculu c¢evrimi¢i video oyunlart ve bagimlilik iligkisi, davranigsal
bagimliliklara yonelik olarak gelistirilen Hazci Yonetim Bagimlilik Modeli (Hedonic
Management Addiction Model) (Brown, 1991; 1993; 1997) ve Bilesik Bagimlilik Modeli
(Component Model of Addiction) (Griffiths, 2005) ile agiklanmaktadir.

Hazcr Yonetim Bagimlilik Modeli’nde bagimlilik, keyif elde etme cabasinin kotii
yonetimi (mismanagement of the pursuit of pleasure) olarak tanimlanmaktadir (Brown,
1997:18). Brown’a (1997:19) gore, bagimliligin temel oOzelligi kalp atis hizi ile
oOlgllebilecek olan “heyecan”’dir. Bundan dolayi, heyecan artisina neden olan her

davranigin bagimlilik yapma olasiligi bulunmaktadir.

Brown (1993; 1997)’a gore tim insanlar belirli eylemleri kendilerini mutlu etmek
amaciyla gerceklestirmektedirler. Bazi insanlar, asamali olarak ya da giiglii bir uyaranin
aniden kesfedilmesiyle birlikte, uzun vadedeki amaclarinin basarisizliga ugramasi pahasina
bu giicli uyaran1 artan bir bigimde, siirekli olarak haz almak amaciyla kullanmay1
ogrenmektedirler. Brown (1993; 1997) bagimliligi, bireyde “giidiisel tekel” (motivational
monopoly) (Brown, 1997) niteligi kazanmis bir eylem anlamina gelen “degerden
bagimsiz” bir kavram olarak ag¢iklamaktadir ve bu eylem ¢ogu zaman bireye bir yarar

saglamaktadir.
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Bu modele gore bir bagimlilik, en yiiksek giicline ve hizina tekrarlanan davraniglara
yonelik olarak birgcok olumlu geribildirimin alinmast dongilisel hale geldiginde
ulagsmaktadir (Brown, 1997). Daha 6nce de belirtildigi gibi ¢cok oyunculu ¢evrimici video
oyunlart 6diil ve tekrar sistemine dayali eglence araglaridir. Bu oyunlari oynayan
oyuncular, ¢ok az ¢aba gostererek ve bu siiregten haz duyarak basari elde etmektedirler. Bu
basarilarin odiillendirildigi oyun sisteminde ise olumlu geribildirim 6dul olarak kendini
gostermektedir. Az ¢aba harcanarak saglanan basariy1 tekrar elde etme istegi ve oyunun
tekrarlar iizerine kurulu olmasi nedeniyle, olumlu geribildirim dongiisel bir siire¢ halini

almaktadir.

Brown’a (1997: 27) gore, “bagimliliklar bagimli bireyin davranisi keyif veren
duygulart siirdiirme amaglh kullanabildigini farkettiginde” baslamaktadir. Cok oyunculu
cevrimi¢ci video oyunlar oynayan bireylerde keyif veren duygular ¢ok ¢esitli
olabilmektedir. Bireyin psikolojik ve fiziksel durumuna goére bunlar (Charlton, 2002;
Griffiths ve digerleri, 2003; Yee, 2006)

e Diger oyuncular zerinde hakimiyet kurma/onlari etki altina alma,

e Sorumluluk duygusu olmaksizin hos zaman gegirme,

¢ Oyun i¢inde etkilesim kurabildigi sosyal bir ¢evreye sahip olma ve topluluk i¢inde
hissedilen aidiyet duygusu,

e Basari elde ederek digerleri tarafindan takdir edilme, sayginlik kazanma,

o Gergek hayatta sergileyemedigi davranislart sanal ortamda gerceklestirebilmenin
bireyde yarattifi haz olarak gesitlendirilebilmektedir. Bu davranislar, hayal giicii
kuvvetli bireylerde ugmak, biyl yapmak gibi eylemler olabilir, siddete egilimli
bireylerde ise saldirgan davraniglarin anlatim bularak odiillendirilmesi ya da

fiziksel engelli bir bireyin sadece kosabilmesi olarak degerlendirilebilir.
Birey, keyif veren bu davraniglar1 terk etmek yerine daha uzun siire haz duyabilmek

icin ayn1 yonde davranma egilimindedir. Bagimlilik tam da bu noktada baslamaktadir
(Brown, 1997: 27).
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Olumlu geribildirim dongusu, haz isteginin guclenmesinin ve bagimliligin yolunu
acan bir dizi biligsel basarisizliklarla baglamaktadir. Diger bir deyisle, siklikla basarisizliga
ugrayan bireyler icin basar1 elde etme sonucunda yasanan olumlu duygularin degeri
artmaktadir. Dolayisiyla bireyler daha ¢ok ¢aba harcayarak bagimli olmaktadirlar. Bireyi
basariya ulastiracak davranig bigimi tek ve belirli bir davranigsa ve 6diil yalnizca tek bir
kaynak tarafindan saglaniyorsa eylem ¢ok daha fazla 6nem kazanmaktadir (Brown, 1997).
Bu baglamda, sosyal hayatinda bir¢ok basarisizlikla karsilasmis bir bireyin, ¢ok oyunculu
¢evrimi¢i video oyunlari oynayarak basari ve 6diil elde etme isteginin daha fazla oldugu
varsayilabilir. Ozellikle bireyin yasaminda basari elde edebilecegi kaynaklar sinirli ise bu
istek daha gucli olmaktadir. Birey oyun i¢inde basarisizliga ugradik¢a, kaybedecegi
birseyi olmamasi diisiincesiyle daha cok caba harcamaktadir. Bu ¢abanin sonucunda
basariya ulagtiginda ise hissettigi olumlu duygular, harcadigi ¢aba ile dogru orantili
olmaktadir. Oyuncu bir defa basariya ulastiktan sonra, bagarma duygusunu tekrar tekrar
yasama diirtiisiiyle oyun i¢inde basarilar elde edebilmek icin daha ¢ok caba harcamaya
devam etmektedir. Bu durumun farkinda olan oyun iireticileri oyun ig¢inde bazi gorevleri
hem uzun vadeli hem de zor yapmaktadirlar. Boylece oyuncu, gosterdigi c¢abalarin
sonucunda hissettigi olumlu duygular tekrar yasayabilmek i¢in Sldiiriilecek diismanlar
listesine yenilerini ekleyerek oyun bagimlisi olmaktadir. Ornegin, giiniimiizde en gok
oyuncuya sahip olan ¢ok oyunculu cevrimici oyun olarak kabul géren World of Warcraft
oyununda oyuncularin kullandiklari silahlar kalitelerine gére siniflandirilmaktadir. Oyunun
her siirimiinde mevcut silahlara yenileri eklenmekte ve her siirtimde belirli bir irk veya
simifin kullanimina 6zel “efsanevi silahlar” tanitilmaktadir. Efsanevi silahlar ¢ok uUstiin
Ozelliklere sahiptirler. Bu silahlara sahip olabilmek icin bir dizi zor gorevi tamamlamak
gerekmektedir. Bu gorevlerin bazilar1 bliylik gruplarla, bazilar1 bireysel olarak
tamamlanabilmekte ve oyuncu, ortalama olarak 3-4 aylik bir siirecin sonunda silahin elde
edebilmektedir. Oyunculara sayginlik kazandirmasi nedeniyle efsanevi bir silaha sahip

olmak biiytik bir basar1 olarak nitelendirilmektedir.

Bu modele gore bagimliliklar klasik kosullanmanin davranisi giiclendirmesi ve
biligsel carpitmanin (cognitive distortion) davranmisa giden yoldaki engelleri ortadan
kaldirmasi yoluyla dongiisel bir yapiya doniismektedir (Brown, 1997: 41). Brown (1997)

biligsel carpitmanin bagimliligin yogunluk kazanmasinin ve siddetlenmesinin belirtisi
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oldugunu 6ne stirmektedir. Ornegin, bagimli bir birey, kendisi gibi bagimli bir birey olan
arkadasina katilmadigi takdirde yalmz kalacagi gerekgesiyle video oyunu oynamayi
strddrebilmektedir (Brown, 1997: 40).

Brown (1991; 1993; 1997)’in Hazc1 Yonetim Bagimlilik Modeli’ne gore bagimlilik
stirecinde ortaya g¢ikan “davranigsal yerlestirme”, “catisma”, *“uzaklasma” ve “kétlye
gitme/eski haline dénme”, bu oyunlar1 oynayan bireylerin deneyimledikleri asamalardir.
Bu tlir oyunlar oynayan bireyler zamanlarinin biiyiik bir kismin1 bu oyunlara ayirmaktadir.
Oyuncular ~ basar1  saglamak  amaciyla  siddet iceren  eylemleri  siklikla
gerceklestirmektedirler. Bu  baslangic  siireci, davranigsal yerlestirme olarak
aciklanmaktadir. Zamanla sosyal hayatlarindan uzaklasan bireyler sosyal ¢evrelerinden
olumsuz tepkiler almaya baslamaktadirlar. Zamanimnin biiyiikk bir kismini1 oyun oynayarak
degerlendiren bir oyuncu yasamindaki bazi sorumluluklari (okul, is, aile vb.) yerine
getirmekte guclik cekmektedir. Sosyal hayatta yerine getirilmeyen sorumluluklar, olumsuz
sonuglar dogurabilmektedir (okul basarisinda diisiis, aile i¢i ¢atisma, sosyal c¢evreden
dislanma vb.).  Bunun sonucunda, birey yasamakta oldugu siiregten rahatsizlik
duyabilmekte ve bu rahatsizlik kisinin kendisiyle ¢atismasina da neden olabilmektedir.
Ayn1 zamanda sosyal ¢evresi bu siiregteki aksakliklarin farkina vararak bireyle karsilikli
bir ¢atigma igerisine girebilmektedir. Bu siirecin ne kadar devam edecegi bireyin yapacagi
secimlere baglidir. Bir noktadan sonra birey, yardim alarak ya da bireysel olarak
bagimliliginin ~ farkina  vararak  oyundan uzaklagsmayi secebilir. Bu  slreg
“lyilesme/kurtulma” olarak tanimlanmaktadir. Ancak, ¢ok oyunculu ¢evrimici video oyunu
oynayan bireyler arasindaki genel egilim, bir oyundan baska bir oyuna gecis olarak
gbzlenmektedir. Oyuncular arasinda gozlenen baska bir durum ise, oyuncunun
bagimliligini kabul etmesi ve sosyal yagamina donme isteginin agir basmasiyla oyunun
terk edilmesidir. Oyunu terk etmeyi se¢en bireylerin biiyiik bir kisminda gorilen genel

egilim ise belirli bir siire sonunda (genellikle birkag ay) oyun oynamaya geri donmeleridir.
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Cok oyunculu ¢evrimig¢i video oyunu bagimliligina yol agan nedenler ve bu oyunlarin
ozellikleri g6z ontinde bulunduruldugunda, oyun oynamaya geri donmede etkili etmenleri

su sekilde siralamak miimkandur;

e Oyunun sundugu sosyal ¢evreye, etkilesim kurulan arkadaslara ve kolay elde edilen
basar1 duygusuna 6zlem duyma,

e Sosyal cevrede oyun oynamaya devam eden bireylerin bulunmasi ve onlarla ortak
paylasim i¢inde olma istegi,

e Oyunun yeni bir surimunun piyasaya surtlmesiyle birlikte oyun tanitimlart ve
sosyal cevrenin etkisiyle bireyde uyandirilan merak,

e Bagimliligin ilk doneminde bireyi oyun oynamaya yonlendiren psikolojik, fiziksel
(fiziksel engellilik durumu gibi) ve sosyal nedenler.

Gok oyunculu ¢evrimigi video oyunu bagimliligini agiklayan diger bir yaklasim olan
Bilesik Bagimlilik Modeli’nde ise davranigsal bagimliliklarin bazi anahtar bilesenlerden
olustugu One sirilmektedir. Bu anahtar bilesenlerden ilki, belirli bir davranigin bireyin
hayatina ve diisiincelerine egemen olarak sosyal moral bozukluguna ve siddetli arzuya
neden olmasi olarak agiklanabilecek olan “dikkat ¢ekme”dir. Cok oyunculu ¢evrimici
video oyunlar1 oynayan bireyler, oyun oynamayi hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi olarak
gormektedirler. Amerika Birlesik Devletleri’nde yasanan bir olay, bu siddetli arzunun bazi
bireyler iizerindeki olagandisi etkilerini gozler Oniine sermektedir. 2007 yilinda
gerceklesen olayda 16 yasindaki D. P., video oyunu oynamasina izin vermeyen
ebeveynlerine silahla ates etmistir. Annesi 6len ve babasi ciddi bir bicimde yaralanan geng

suglu bulunarak 6miir boyu hapis cezasi almustir'’.

Modelde zerinde durulan ikinci bilesen, bagimli olunan davranig
gerceklestirildiginde ortaya ¢ikan ¢ok gucli duygular ya da asirt sakinlik durumu olarak
ifade edilebilecek “duygu durum degisikligi”dir. Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar oynayan

bireylerde eylemlerin 6dil odakli olmasi nedeniyle ¢ok gucli duygular siklikla

17 <http://en.wikipedia.org/wiki/Daniel_Petric>. Erisim Tarihi: 21.09.2011.
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gozlenebilmektedir. Diger bir bilesen ise, 6diil deneyimi ile ilgili olarak bagimli bireylerin
bagimli olunan davranisi sergileme sikliklarinda ve davranisi sergileme siirelerindeki artig
olarak agiklanabilecek olan “tolerans”dir (Griffiths, 2005). Bu bilesenin bu tiir oyunlar
oynayan bireylerde gozlenmesinin ne kadar ciddi sonuglar dogurabilecegine ornek olarak,
2005 yilinda araliksiz olarak 50 saat siliresince g¢evrimi¢i oyun oynayarak hayatini
kaybeden S. L. verilebilir. Giiney Kore’de yasanan olayda, S. L.’nin 50 saat siiresince
internet kafeden ayrilmadan Starcraft isimli ¢ok oyunculu cevrimici video oyununu

oynadig1 ve ani kalp durmasiyla hastaneye kaldirilarak yasamim yitirdigi bildirilmistir®,

Griffiths’in one siirdiigii yaklagimda bagimlilig1 olusturan bilesenlerden bir digeri de
“gericekilme belirtileri” dir. Gerigekilme belirtileri, bagimli olunan davranigin birakilmasi,
engellenmesi, aniden kesilmesi durumlarinda yoksunluga bagli olarak bireyin istenmeyen
duygular hissetmesi ya da fiziksel etkilerin ortaya ¢ikmasi olarak agiklanabilir. Bu etkiler,
hem fiziksel (Ornegin, basagrilari, uykusuzluk vb.) hem de psikolojik (6rnegin,

karamsarlik, umutsuzluk vb.) olarak ortaya ¢ikabilmektedir.

Modelde iizerinde durulan bir diger bilesen ise, kisileraras1 (interpersonal) ve/veya
icsel (intrapsychic) catisma olarak ikiye ayrilabilecek olan “gatisma” (conflict)’dir.
Kisileraras1 catigma, genellikle kisa donemli doyumun, uzun vadeli saglikli yasama tercih
edilmesine, bireyin 6znel bir kontrol kaybi yasamasina ve durdurmak istense de bagimli
olunan davranisin sergilenmeye devam etmesine bagli olarak kisisel iliskilerden o6diin
verme durumlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Cok oyunculu cevrimigi oyunlar oynayan
bireylerde oyun oynamanin uzun siireler araliksiz devam etmesi gibi durumlarda aile
bireyleri ve sosyal ¢evreden gelen olumsuz tepkiler ¢atismaya neden olmaktadir. Oyun
oynamay1 hayatinin ayrilmaz bir parcasi olarak goéren bireylerde kisisel iligskilerden 6diin

verilerek zamanla sosyal ¢evreye yabancilasma ortaya ¢ikmaktadir.

¥ Notable Deaths, <http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game addiction#Notable_deaths>. Erisim Tarihi:
21.09.2011
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Bilesik Bagimlilik Modeli’nin son bileseni ise, daha onceki bir zaman diliminde
bagimli bir davranis gdstermis ve birakmis olan bir bireyin daha sonra bu davranisa kaldig1

(3

yerden devam etmesi durumu olarak agiklanabilecek olan “yeniden bas gosterme” dir
(Griffiths, 2005). Bu bilesen de g¢evrimi¢i oyun bagimlilarinda siklikla gdzlenmektedir.
Daha Once de belirtildigi gibi ¢evrimi¢ci oyun oynayan bireyler oyun oynamay1
sonlandirma karari aldiktan sonra cesitli etmenlerin®® devreye girmesiyle birlikte, bu

bireylerde bagimli davranis yeniden basgosterebilmektedir.

19 Bkz. Sayfa 62.
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I1. BOLUM

ARASTIRMANIN YONTEMI VE BULGULAR

Bu boliimde, aragtirmanin yontemi, kapsami ve veri toplama teknikleri sunulmaktadir.

Ardindan arastirmanin uygulanmasi sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmektedir.

2.1. Arastirmanin Yontemi, Kapsami ve Veri Toplama Teknikleri

2.1.1. Katihmcilar

Aragtirmanin 6rneklemini, aragtirmanin yapildig: sirada bir yildan uzun siiredir siddet
icerikli cok oyunculu ¢evrimici video oyunu oynamakta olan, 37’si kadin (%18.04) 168’i
erkek (%81.96) toplam 205 katilimc1 olusturmaktadir. Veri toplama araglari, ¢cok oyunculu
¢evrimigi video oyunlarma aktif Gyelikleri olan Tiirk oyuncularin olusturdugu klanlarin
liderleriyle internet (zerinden iletisim kurulmasi sonucunda klan (yelerine ulastirilmus,

orneklem kartopu drnekleme yoluyla olusturulmustur.

Katilimcilarin yaglar1 18 ile 40 arasinda de§ismekte olup, biitiin katilimcilarin yas
ortalamasi 23.84’tlr (S=4.5). Kadinlarin yas ortalamasi 24.51 (S=4.9), erkeklerinki ise
23.69°dur (S=4.4). Katilimcilarin %8.29’u evli iken, %91.71’i evli degildir (n=188).
Orneklemin %32.68’ini calisan bireyler (n=67), %67.32’sini ise dgrenciler olusturmaktadir
(n=138). Katilimcilarin en son egitim aldiklar1 kurum ise; %2.44 lise (n=5), %4.88’i
onlisans (n=10), %90.24’U lisans (n=185) ve %2.44’( yiksek lisans (n=5) olarak tespit

edilmistir.
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2.1.2. Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama amaciyla katilimcilara Demografik Bilgi Formu, Internet
Bagimlihg Olgegi (video oyunu uyarlamasi) ve Buss- Perry Saldirganlik Olgegi

uygulanmustir.

2.1.2.1. Demografik Bilgi Formu

Bu form yas, cinsiyet, medeni durum, is, en son egitim alinan kurum, oyun oynama
slireleri ve oynanan oyun tiiriinii i¢eren sorulardan olusmaktadir. Bu formun uygulanmasi
sonucunda, oynanilan oyun tiirii segenekleri arasindan ¢ok oyunculu cevrimigi oyun
secenegi disinda yanit veren 22 katilimci ve oyun oynama siiresi seceneklerinden 1 yildan

uzun siiredir secenegi disinda yanit veren 8 katilimci arastirmaya dahil edilmemistir.

2.1.2.2. Buss-Perry Saldirganhk Olgegi

Buss ve Perry’nin 1992 yilinda Buss-Durke Diismanlik Olgegi'nden uyarladiklar:
Olcek 29 maddeden olusan bes aralikli likert tipi bir Olcektir (Demirtas Madran, 2013).
Olgek, fiziksel saldirganlik, s6zel saldirganlik, diismanlik ve 6fke olmak (izere dort alt
dlcekten olusmaktadir. Olgekte, 13, 8, 2, 11, 25,16, 29, 22, 23 numarali maddeler fiziksel
saldirganlik alt 6lgegini, 27, 6, 21,14, 4 numarali maddeler s6zel saldirganlik alt 6lgegini,
20, 24, 3, 26,10, 15, 7, 17 numarali maddeler diismanlik alt 6l¢egini, 19, 28, 1, 18, 9, 23,
12 numarali maddeler ise dfke alt dlgegini olusturmaktadir. Olgegin 9 ve 16 numarali

maddeleri ters kodlanarak puanlanmaktadir.

Birgok farkli kiiltiire uyarlanmis olan &lgegin (Orn.; Felemenkce; Meesters ve ark.
1996, Japonca; Nakano 2001, Ramirez ve ark. 2001, Ispanyolca; Vigil-Colet ve ark. 2005,
Garcia-Leo'n ve ark. 2002, Slovakc¢a; Lovas ve Trenkova 1996, Rus¢a; Ruchkin ve
Eisemann 2000, Yunanca; Tsorbatzoudis 2006 ve Cince; Maxwell 2007) 4 faktorli
yapisim1 korudugu gériilmektedir (Demirtas Madran, 2013). Olgegin Tiirkce formunun
gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmasi Demirtas Madran (2013) tarafindan yapilarak, orijinal
Olcekteki gibi 4 faktorlii bir yapiy1 destekleyen bulgulara ulagilmis, Tiirk¢e formun gegerli
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ve glivenilir bir 6l¢ek oldugu ortaya konmustur. Demirtas Madran’in (2013) ¢alismasinda
tim olcek icin elde edilen Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi .85, fiziksel saldirganlik
icin elde edilen alfa degeri .78, sozel saldirganlik icin elde edilen alfa degeri .48, 6tke icin
elde edilen alfa degeri .76, diismanlik icin elde edilen alfa degeri ise .71 olarak

belirtilmistir.

2.1.2.3. internet Bagimlihg Ol¢egi

Selim Gunig (2009) tarafindan DSM-IV 0l¢utleri temel alinarak Tiirkge’ye uyarlanan
bu 6l¢ek 35 maddeden olusmaktadir. Yoksunluk, kontrol giicliigii, islevsellikte bozulma ve
sosyal izolasyon olmak iizere internet bagimliliginin dort boyutunu oOlgmek iizere
gelistirilmis olan bu 6lcek 5 aralikl likert tipi bir dlgektir. Olgekte, 1., 2., 3., 4., 5., 6., 7.,
8., 9., 10., 11. maddeler yoksunluk alt 6lgegini, 12., 13., 14., 15., 16., 17., 18,, 19,, 20., 21.
maddeler kontrol giicliigii alt dlgegi, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28 maddeleri islevsellikte
bozulma; 29., 30., 31., 32., 33., 34., 35. maddeleri sosyal izolasyon alt Olgegini
olusturmaktadir. TUm 0lcek icin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .94’tlr (Gunug, 2009).
Bu arastirmada, bu 0lcek “internet” kelimesi yerine “oyun” kelimesi koyularak video
oyunlarina uyarlanak kullanilmigtir. Arastirma c¢ok oyunculu g¢evrimi¢i video oyunu
oynayan bireylerin katilmiyla gergeklestirildigi i¢in “oyun” kelimesi katilimcilar igin

internet baglantis1 gerektiren “cok oyunculu ¢evrimi¢i oyun”a karsilik gelmektedir.

2.1.3. Islem

Aragtirmada kullanilan 6l¢eklerin uygulandigi katilimcilara, ¢ok oyunculu ¢evrimigi
video oyunlarina aktif {iyelikleri olan Tiirk oyuncularin olusturdugu klanlarin liderleriyle
internet iizerinden iletisim kurulmasi sonucunda klan iiyelerine ulagilmistir. Olgek formu
katilimcilara ulagtirilan bir internet sitesine yiiklenerek katilimcilarin formu internet
iizerinden yanitlamalar1 saglanmistir. Olgeklere arastrmanm amacini ve uygulama
esaslarini igeren bir yonerge eklenerek dlgek bataryasi hazirlanmistir. Elde edilen veriler

SPSS 18 istatistik paket programinda analiz edilerek, bulgular degerlendirilmistir.
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2.2. Bulgular

Bu arastirma, siddet icerikli cok oyunculu c¢evrimici video oyunlar1 oynayan
bireylerin saldirganlik diizeyleri ile gevrimici video oyunu bagimliligi diizeyleri arasindaki
iligkiyi incelemeyi amaclamaktadir. Arastirmanin amaci dogrultusunda katilimeilarin
yanitladigi OGlgeklerden elde edilen veriler uygun istatistiksel yontemler yoluyla

¢Oziimlenmistir.

2.2.1. Katihmeilarin Saldirganhk Diizeyine Iliskin Bulgular

2.2.1.1. Katimcilarin Saldirganhk Diizeyleri ve Yaslar1 Arasindaki iliskiye Yonelik
Bulgular

Katilimecilarin  saldirganlik  diizeyleri ile yaslar1 arasindaki iliski korelasyon

katsayisinin hesaplanmasi yoluyla belirlenmis ve sonuglar1 Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarm Saldirganlik Diizeyleri ile Yaslar1 Arasindaki Iliskiye Yonelik
Korelasyon Analizi Sonuglari

Yas
Fiziksel saldirganlik -0.242**
Diismanlik -0.385**
Ofke -0.175*
Sozel saldirganlik -0.278**
Genel Saldirganlik diizeyi

-0.307**
(Toplam Puan)

*p<0.05, ** p<.01
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Katilimcilarin yaslari ile fiziksel saldirganlik diizeyleri arasinda ters yonde anlamli bir
iliski bulunmustur (r= -0.24, p<.01). Bir baska deyisle, katilimcilarin yaslarindaki artisla

birlikte fiziksel saldirganlik diizeylerinin azaldigi ortaya konmustur.

Katilimcilarin yaslari ile diismanlik diizeyleri arasinda da ters yonde anlamli bir iliski
bulunmaktadir, (r= -0.38, p<.01) yastaki artisla birlikte diismanlik diizeyinin azaldigi
gorulmektedir.

Yas ile 6fke dizeyi arasinda ters yonde anlamli bir iliski bulunmustur (r= -0.17,

p<.05). Buna gore, katilimcilarin yaslari arttikga 6fke diizeylerinde azalma goriilmektedir.

Katilimcilarin yaglari ile sozel saldirganlik diizeyleri arasinda da ters yonde anlaml
bir iligki bulunmustur (r= -0.28, p<.01). Baska bir ifadeyle, katilimcilarin yaslar1 arttik¢a

sOzel saldirganlik diizeylerinin azaldig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin yaglar ile genel saldirganlik diizeyleri arasinda ters yonde anlamli bir
iligki bulunmustur (r= -0.30, p<.01). Bu sonugtan hareketle, katilimcilarin yaslarinin

arttik¢a genel saldirganlik diizeylerinin azalmakta oldugu ifade edilebilir.

2.2.1.2. Katiimeilarin Saldirganhk Diizeyi ve Cinsiyetleri Arasindaki liskiye Yonelik
Bulgular

Kadin ve erkek katilimcilarin cinsiyetlerine gore saldirganlik diizeylerinin farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler igin t testi yontemi ile analiz

edilmis ve sonuclar Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2. Katilimeilarm Cinsiyetleri ve Saldirganlik Diizeyleri Arasindaki Iliskiye Yonelik t
Testi Sonuclar1

Cinsiyet X S t Sd p
Erkek
3.41 .95
Fiziksel (N=168)
saldirganhk Kadn 301 203 003*
2.89 .92
(N=37)
Erkek
3.79 97
(N=168)
Diismanhk
Kadin -0.88 203| .38
3.95 95
(N=37)
Erkek
3.40 .79
) (N=168)
Ofke
Kadin 0.70 203| .48
3.30 .68
(N=37)
Erkek
4.05 .90
Sozel (N=168) 0.15 203| .88
saldirganhk [
4.03 .84
(N=37)
Erkek
3.62 .83
(N=168)
Toplam Puan
Kadin 0.99 203| .33
3.48 73
(N=37)

*p<.01
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Kadin ve erkek katilimcilarin fiziksel saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p<.01). Erkek katilimcilarin fiziksel saldirganlik puanlarinin (X=3.41), kadin
katilimcilarin puanlarindan (X=2.89) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda,

kadinlar ve erkeklerin diger saldirganlik puanlart (diismanlik, 6tke, sozel saldirganlik ve

genel saldirganlik) arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olmadig: goriilmektedir.

2.2.2. Katihmeilarin Cevrimici Video Oyunu Bagimhhg Diizeylerine iliskin Bulgular

2.2.2.1. Katthmcilarin Cevrimici Video Oyunu Bagmhhg Duzeyleri ile Yaslar:
Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgular

Daha once de belirtildigi gibi, katilimcilarin ¢evrimici video oyunu bagimliligi
puanlari, Internet Bagmmlihg Olgegi’nde gecen (Gunig, 2009) “internet” kelimesinin
yerine “oyun” kelimesinin kullanilmasi yoluyla elde edilmistir. Katilimcilarin ¢evrimici
video oyunu bagimliligi diizeyleri ile katilimcilarin yaslar1 arasindaki iligskiye yonelik

bulgular korelasyon katsayisi hesaplanarak belirlenmis ve sonuglar1 Tablo 3°te verilmistir.
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Tablo 3. Katilimcilarin Cevrimici Video Oyunu Bagimliligi
Arasindaki Iliskiye Yonelik Korelasyon Analizi Sonuglari

Duzeyleri ile Yaslar

Bagimlilig1 puanlar

Yas
Yoksunluk -41*
Kontrol gii¢ligii -.36*
Islevsellikte bozulma -.37*
Sosyal izolasyon -.36*
Cevrimici Video Oyunu _30%

*p<.01

Tabloda goriildiigii gibi, yasla tiim alt 6l¢eklerden elde edilen puanlar arasinda ters

yonde anlamli iligkiler bulunmaktadir.

Gergeklestirilen analizler, katilimcilarin yaslart ile yoksunluk puanlari arasinda ters

yonde anlamli bir iliski bulunduguna isaret etmektedir (r=-.41, p<.01). Bir bagka deyisle,

katilimcilarin yaglar arttikga dlgiilen yoksunluk diizeyleri azalmakta oldugu sonucu ortaya

cikmaktadir.

Katilimcilarin yaslar ile kontrol giicligii puanlart arasinda ters yonde anlamli bir

iliski bulundugu goriilmektedir (r=-.36, p<.01). Yastaki artigla birlikte kontrol gii¢liigii

diizeyinin azaldig1 goriilmektedir.
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Katilimcilarin yaslari ile iglevsellikte bozulma puanlart arasinda da ters yonde anlaml
bir iligki bulunmustur (r=-.37, p<.01). Katilimcilarin yaglarinin artigt ile birlikte

islevsellikte bozulma diizeyleri azalmaktadir.

Yagla sosyal izolasyon puanlari arasinda ters yonde anlamli bir iliski oldugu sonucuna
ulagilmistir (r=-.36, p<.01). Baska bir ifadeyle, katilimcilarin yaslari arttik¢a sosyal

izolasyon diizeyleri de azalmaktadir.

Gergeklestirilen analizler sonucunda, katilimcilarin yaslart ile genel bagimlilik
puanlart arasinda ters yonde anlamli bir iligki oldugu bulgusuna ulagilmistir (r=-.39,
p<.01). Bu bulgudan hareketle, katilimcilarin yaslarindaki artisla birlikte genel bagimlilik

diizeylerinin azalmakta oldugu ifade edilebilir.

2.2.2.2. Katihmcilarin Cinsiyetleriyle Cevrimici Video Oyunu Bagimhihig1 Diizeyleri
Arasindaki iliskiye Yonelik Bulgular

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla bulgular bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi analizi yoluyla

¢cOziimlenmistir. Sonuglar Tablo 4’te yer almaktadir.
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Tablo 4. Katilimcilarin Cinsiyetleri ve Cevrimigi Video Oyunu Bagimlihigi Duzeyleri
Arasindaki {liskiye Yonelik t Testi Sonuglari

Cinsiyet X S t Sd p
Erkek
4.07 .87
(N=168)
Yoksunluk 0.71 203 0.48
Kadin
3.96 .70
(N=37)
Erkek
3.87 22
(N=168)
Kontrvol 0.17 203 0.86
gucligii Kadin
3.84 1.18
(N=37)
Erkek
4.04 1.20
. . (N=168)
Elevielhkte 0.25 203 0.81
ozulma Kadm
3.99 1.21
(N=37)
Erkek
3.27 1.13
(N=168)
Sosyal 038 | 203 0.71
izolasyon Kadm
3.20 0.99
(N=37)
Erkek
3.85 1.04
- (N=168)
Bagumhhk 038 | 203 0.71
dizeyi Kadm
3.78 0.94
(N=37)
*p<.05
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Tablo 4’te goriildiigii gibi, gerceklestirilen analizler sonucunda alt 6lgeklerden
(yoksunluk, kontrol giicliigii, islevsellikte bozulma, sosyal izolasyon ve g¢evrimigi video
oyunu bagimliligl) elde edilen puanlar kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadigini géstermektedir.

2.2.3. Katimcilarin Cevrimici Video Oyunu Bagimhihigr Diizeyleri ile Saldirganhk
Diizeyleri Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgular

Katilimcilarin  bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik diizeyleri arasindaki iliski

korelasyon katsayisi hesaplanarak belirlenmis ve sonuglari Tablo 5’te gdsterilmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin Cevrimigi Video Oyunu Bagimliligi Diizeyleri ile Saldirganlik

Diizeyleri Arasindaki Iliskiye Yonelik Korelasyon Analizi Sonuglari

Kontrol | Islevsellikte | Sosyal | Bagimhihk
Yoksunluk v e e . e
giicliigii bozulma izolasyon dizeyi
Fiziksel 68* 75 70 7 76
saldirganhk
Diismanhk q1* 19* 9% 81* .82*
Ofke 58* .64* 63* 61* .65*
Sozel 74 81* 81* 80* 83*
saldirganhk
Genel
Saldirganhk
diizeyi 76* .83* 81* .84* .85*
(Toplam Puan)

*p<.01
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Katilimeilarin bagimlilik dlgeginden elde ettikleri toplam puanlar ile saldirganlik
Olceginden elde ettikleri toplam puanlar arasinda yiliksek diizeyde anlamli bir iligki
bulunmustur (r=.85, p<.01). Bir baska deyisle, genel olarak katilimcilarin bagimlilik
diizeyleri arttik¢a saldirganlik diizeyleri de artmaktadir. Bunun yaninda, her iki dl¢egin de
tim alt Ol¢eklerinden elde edilen puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli iligkiler

bulundugu ortaya konmustur.

Fiziksel saldirganlik ile yoksunluk (r=.68, p<.01), kontrol gii¢ligii (r=.75, p<.01),
islevsellikte bozulma (r=.70, p<.01), sosyal izolasyon (r=.77, p<.01), ve bagimlilik diizeyi
(r=.76, p<.01) arasinda anlaml iligskiler bulunmaktadir. Diismanlik da yoksunluk ile (r=.71,
p<.01), kontrol gicliigii (r=.79, p<.0l), islevsellikte bozulma (r=.79, p<.01), sosyal
izolasyon (r=.81, p<.01) ve bagimhilik diizeyi (r=.82, p<.01) arasinda anlamli iligkiler
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ofke ile yoksunluk (r=.58, p<.01), kontrol giicliigii (r=.64,
p<.01), islevsellikte bozulma (r=.63, p<.01), sosyal izolasyon (r=.61, p<.01), ve bagimlilik
dizeyi (r=.65, p<.01) arasinda anlaml1 iligkiler bulundugu bulgulari elde edilmistir. Ayrica
sOzel saldirganlik ile yoksunluk (r=.74, p<.01), kontrol gii¢liigii (r=.81, p<.01), islevsellikte
bozulma (r=.81, p<.01), sosyal izolasyon (r=.80, p<.01) ve bagimlilik diizeyi (r=.83,

p<.01), arasinda anlamli iliskiler bulundugu goriilmektedir.

Son olarak ise katilimcilarin saldirganlik dizeyleri ile yoksunluk (r=.76, p<.01),
kontrol giigliigii (r=.83, p<.01), islevsellikte bozulma (r=.81, p<.01), sosyal izolasyon
(r=.84, p<.01), ve bagimlilik diizeyi (r=.85, p<.01) arasinda anlaml iligkiler bulundugu
sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Elde edilen bu bulgulara gore, en diisiik iliski yoksunluk diizeyi
ile 6fke (r=.58, p<.01) arasinda ve en yiiksek iliski bagimlilik diizeyi ile saldirganlik

duzeyi (r=.85, p<.01), arasinda bulunmustur.
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111. BOLUM

Bu bolimde, arastirmanin amact dogrultusunda elde edilen bulgulara iliskin genel

tartisma ve sonug yer almaktadir.

TARTISMA VE SONUC

3.1. Katihmeilarin Saldirganhk Diizeylerine iliskin Bulgularin Tartisiimasi

Giris boliimiinde belirtildigi gibi bu ¢alismanin amaci, siddet icerikli ¢cok oyunculu
¢evrimi¢i video oyunlari oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimici video
oyunu bagimliligr diizeyleri arasindaki iliskiyi ele almaktir. Ayrica bu kapsamda,
saldirganlik ve ¢evrimigi video oyunu bagimliligi diizeylerinin yas ve cinsiyet ile iliskileri

arastirilmustir.

Bulgular bolimiinde de ifade edildigi gibi ¢alismada ilk olarak, katilimcilarin
saldirganlik diizeyleri ile yaslar1 arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla korelasyon analizi
yapilmistir. Daha sonra katilimcilarin cinsiyetlerine gore saldirganlik diizeyleri arasinda
anlaml bir fark olup olmadiginin belirlenmesi i¢in veriler bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi

analizi yoluyla ¢6zlimlenmistir.

Katilimcilarin genel saldirganlik, fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke ve soézel
saldirganlik puanlar1 ile, yaslar1 arasinda ters yonde anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir. Bir baska deyisle, katilimcilarin yaslarindaki artigla birlikte fiziksel
saldirganlik, diismanlik, ofke, sOzel saldirganlik ve genel saldirganlik duzeyleri

azalmaktadir.

Daha once yapilan c¢aligmalarin bliyiik ¢ogunlugunda yasin bir degisken olarak
kullanilmadig1 goriilmektedir. Video oyunlarinin saldirganlik etkisi iizerine yapilan

caligmalar sadece ¢ocukluk ya da geng ergen katilimci gruplarla siirlt kalmistir (Kirsch,
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2003). Ornegin, Zhen ve arkadaslar1 (2011) siddet icerikli video oyunu oynayan bireyler
tizerinde yapmis olduklar1 calismada fiziksel saldirganlik diizeyinin daha geng ergenlerde
yasga biiyiik ergenlere gore daha yiiksek oldugunu ortaya koymuslardir. Bu ¢alismada elde
edilen bulgular 18-40 yas arasi ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlar1 oynayan bireylerin
saldirganlik diizeylerinin oldukga yiiksek oldugu yonindedir. Bu tlr oyunlar oynayan
bireylerin yag araliginin ¢ok genis olmasi gz onilinde bulunduruldugunda, yas degiskenini

kapsayan yeni arastirmalarin varli§ina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Anderson ve arkadaslari (2010) bir aragtirmalarinda daha geng ergenlerin, daha blyutk
yas gruplaria kiyasla siddet igerikli video oyunlarinin olumsuz etkilerine daha duyarl
(kolay etkilenen) olabilecekleri denencesini sinamiglardir. Arastirmanin bulgular1 ve daha
once yapilan diger calismalardan (Anderson ve digerleri, 2010; Zhen ve digerleri, 2011)
elde edilen bulgular degerlendirildiginde, siddet igerikli video oyunu oynayan bireylerde
yastaki diistisle birlikte fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke, sézel saldirganlik ve genel

saldirganlik etkisinin daha yogun bigimde gézlendigini séylemek miimkiindiir.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore saldirganlik diizeyleri arasinda bir fark olup

olmadig1 iizerine yapilan t testi analizleri sonucunda, erkek katilimcilarin fiziksel

saldirganlik diizeylerinin (X:3.41), kadin katilimcilardan (X:2.89) daha fazla oldugu
sonucuna ulasilmistir (t=3.01, p<.01). Bir baska deyisle, video oyunu oynayan erkek

bireylerde fiziksel saldirganlik etkisi kadinlara gore daha yogun bigimde gézlenmektedir.

Video oyunlar1 ve saldirganlia iliskin literatiir incelendiginde, daha once yapilan
calismalarda video oyunu oynayan erkek ve kadin katilimcilarin fiziksel saldirganlik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu sonucu ortaya koyulmustur (Arriaga-Ferreira ve
Ribeiro, 2001; Bartholow ve Anderson, 2002; Krahé ve Mdller, 2004). Giincel arastirma
bulgulariyla bu arastirmada elde edilen bulgular benzerlik gostermektedir. Ornegin,
Arriaga-Ferreira ve Ribeiro’nun (2001) siddet i¢eren video oyunu oynayan bireyler
tizerinde yapmis olduklar1 ¢aligmada cinsiyet bir degisken olarak kullanilmis ve kadin ve
erkek katilimcilarin fiziksel saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya

koyulmustur. Bu ¢alismanin bulgularina gore siddet igerikli video oyunu oynayan erkek
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bireylerin fiziksel saldirganlik diizeyleri kadinlarinkine gore daha yuksektir (Arriaga-
Ferreira ve Ribeiro, 2001). Silvern ve Williamson (1987), Schutte ve arkadaslar1 (1988),
Anderson ve Dill (2000), Bartholow ve Anderson (2002) ve Krahé ve Moller (2004)
tarafindan gergeklestirilen calismalarda da erkek oyuncularin kadin oyunculardan daha

saldirgan oldugu bulgular: elde edilmistir.

Arasgtirmada tiim katilimcilardan (N=205) %76.58’inin (N=157) Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi’nden 88 ve iizeri puan almus olduklari gdzlenmistir. Bu ylksek
puanlarin ortaya ¢ikis sebebini, arastirmanin 6zgul olarak 1 yildan uzun siiredir gok
oyunculu ¢evrimici video oyunu oynayan katilimcilar iizerinde gergeklestirilmis olmasina
dayandirmak miimkiindiir. Genel Saldirganlik Modeli’ne gore, bellekte depolanan
saldirganlikla ilgili bilgi yapilarinin 6grenilmesi, fiziksel ve sosyal g¢evre ile kurulan
iligkiler yoluyla ortaya c¢ikmaktadir (Carnagey ve digerleri, 2007). Katilimcilarin ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarint 1 yildan uzun siiredir oynadiklart g6z Oniinde
bulunduruldugunda, fiziksel ve sosyal ¢evrelerinin bir pargasi olan bu oyunlarda yer alan
siddet icerigine uzun siire maruz kalmalarimin sonucunda, saldirgan bilgi yapilarinin
bellekte yer edindigi ve bu bilgi yapilarinin gerek duyuldugunda kullanildigr ve

kullanilacag1 varsayiminda bulunmak miimkiin olmaktadir.

3.2. Katihmeilarin Cevrimici Video Oyunu Bagimlihg Diizeylerine Iliskin Bulgularin
Tartisilmasi

Bulgular bolimiinde de ifade edildigi gibi arastirmada katilimcilarin bagimlilik
dizeyleri ile yaslar1 arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla korelasyon analizi yapilmistir.
Daha sonra katilimcilarin cinsiyetlerine gore bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark

olup olmadig1 bagimsiz drneklemler igin t testi analizi ile ¢6ziimlenmistir.

Bu aragtirmada gerceklestirilen analizler sonucunda katilimcilarin yaslari ile genel
bagimlilik puanlar1 (r=-.39, p<.01) arasinda ters yonde anlamli bir iliski oldugu bulgusuna
ulagilmigtir. Cevrimici oyunlar1 oynama ve cevrimici oyun bagimliligina iliskin literatiir
incelendiginde gergeklestirilen arastirmalarin  oldukga kisith oldugu goriilmektedir.

Glinlimiize kadar yapilan calismalar daha ¢ok ¢evrimi¢i oyun bagimliligini tanimlama,
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internet bagimlilig1 ile olan benzerliklerini ortaya koyma, oyun oynayan bireylerin neden
oyun oynamay1 tercih ettiklerini saptama amaglarin1 tasimaktadir. Ancak, siirli sayida da
olsa, bu aragtirmanin bulgular1 nicel arastirma yontemleri kullanilarak gergeklestirilen
calisma bulgularini destekler niteliktedir. Ornegin, Kim ve arkadaslarinin (2008) cevrimici
oyun oynayan bireyler {izerinde gergeklestirdikleri arastirmada yasin azaldikga
O0zdenetimin de azaldigi sonucuna ulasilmistir. Ayni ¢aligmada saldirganlik ve c¢evrimici
oyun bagimliligi arasinda olumlu yénde anlamli bir iliski oldugu saptanmistir (Kim ve
arkadaslari, 2008). Hussain ve arkadaslarinin (2012) gerceklestirmis olduklar1 ¢alismada,
aragtirmaya katilan bireylerin %44.5” inin ¢evrimici oyun bagimlis1 olduklar1 saptanmigtir.
Cevrimi¢i oyun kullanicilart {izerine gerceklestirilen diger arastirmalarin oyuncularin
profillerini tanimlama, oyun i¢i sosyal baglami ve oyuncu etkilesimlerini inceleme

amaglartyla yapildig1 goriilmektedir.

Tiim katilimeilarin yaslari ile bagimlilik diizeylerine iliskin bulgular incelendiginde,
yas ile yoksunluk, kontrol giicliigii, islevsellikte bozulma, sosyal izolasyon ve genel
bagimlilik diizeyleri arasinda ters yonde anlamli bir iliski olmasi (p<.01), katilimcilarin
yaglarinin azaldik¢a yoksunluk, kontol giicliigii, islevsellikte bozulma, sosyal izolasyon ve
genel bagimlilik diizeylerinin artmakta olduguna isaret etmektedir. Elde edilen bu veriler,
cevrimi¢i oyun bagimliligi degerlendirilirken daha geng bireylerin daha ¢ok risk altinda

oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan tim katilmcilarin cinsiyetleri ile bagimlilik diizeylerine iliskin
bulgular incelendiginde, erkek katilimcilarin yoksunluk, kontrol giicliigii, islevsellikte
bozulma, sosyal izolasyon ve genel bagimlilik diizeylerinin kadin katilimcilarinkinden ¢gok
az bir farkla daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapilan t testi analizlerinde istatistiksel
acidan anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. Bir baska deyisle, cinsiyetin ¢evrimigi
video oyunu bagimliligi {izerinde etkisi yoktur, bagimlilik etkisinin kadin ve erkeklerde

yakin diizeylerde oldugu gézlenmektedir.

Cevrimi¢i oyunlar ve bagimliliga iliskin literatlir incelendiginde, arastirmanin
sonuglarima benzer olarak, cinsiyetin g¢evrimi¢i oyun bagimliligiyla iliskisi olmadigi

goriilmektedir. Ornegin, Kim ve arkadaslarinin (2008) gerceklestirmis olduklar1 ¢alismada
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kullanilan bagimhilik 6l¢egi sonuglarina gore kadin ve erkek cinsiyetleri arasinda bir fark
bulunmadigi ortaya koyulmustur. Ayrica gevrimi¢i oyun oynayan bireyler Uzerine
gerceklestirilen diger calismalarda (Charlton ve Danforth, 2007; Griffths ve digerleri,
2004; Kim ve arkadaglari, 2008) cevrimi¢i oyunlart oynayan bireylerin ¢ok biiyiik
cogunlugunun erkek oldugu goriilmektedir. Bu calismada da, ayni nedenle katilimcilarin

¢ogunlugunu erkekler olusturmaktadir.

Brown’in (1991;1993; 1997) Hazci Yonetim Bagimlilik Modeli’ne gore, bir
bagimlilik, tekrarlanan davraniglara yonelik olarak bir¢ok olumlu geribildirim alinmasinin
dongusel hale gelmesiyle birlikte zirveye ulagmaktadir. Cok oyunculu ¢evrimigi video
oyunlarinin 6dil tizerine kurulu yapisi goz 6niinde bulunduruldugunda, tekrarlanan sekilde
siddet eylemleri gergeklestirerek oyuncularin 6dul elde etmeleri dongusel hale gelmektedir.
Bu arastirmada, katilimcilara uygulanan internet Bagimlilik Olgegi’nden alinan puanlar
incelendiginde, tiim katilimcilardan (N=205) %74.14’linlin (N=152) 106 ve lizeri puan
aldiklar1 gorilmektedir. Arastirmanin uygulandigi katilimcilarin 1 yildan uzun siiredir bu
oyunlari oynamasi, bu dongiiniin 1 yildan uzun siiredir devam etmekte olduguna isaret
etmektedir. Bir baska deyisle, ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlar1 oynayan bireylerin,
az c¢aba sarfederek odiil elde etme dongiisiinii kirmak yerine, daha uzun siire haz
duyabilmek i¢in oyun oynamayi siirdiirdiiklerini ifade etmek mumkdiindir. Brown’a (1997)

gore, bagimlilik tam da bu noktada baslamaktadir.

Hazc1 Yonetim Bagimlilik Modeli’ne gore bagimlilik siirecinde bireyler “davranigsal

2 (13 2 (13

yerlestirme”, “catisma”, “uzaklagsma” ve “kotiiye gitme/eski haline donme” asamalarini
deneyimlemektedirler. Arastirmada uygulanan Internet Bagimlilik Olgeginden elde edilen

puanlar incelendiginde, 5°li likert tipi Olgekteki “Oyun oynamadigim zamanlarda oyun

oynamak icin sabirsizlanirim” maddesinden alinan puanlarin ortalamasinin (X =3.98,
N=205) yuksek olmasi katilimcilarin oyun oynamayi yasamlarinin 6nemli bir pargasi
olarak gordiiklerine isaret etmektedir. Elde edilen bu veriden yola ¢ikarak ¢ok oyunculu
cevrimi¢i video oyunlarint 1 yildan uzun siiredir oynayan katilimcilarin “davranigsal
yerlestirme” asamasini tecriibe ettiklerini ifade etmek miimkiin olmaktadir. Benzer sekilde,

“Oyun oynamamdan dolay1 ailemle sorunlar yasarim” maddesinden alinan puanlarin

ortalamasinin (X=3.99, N=205) yiiksek olmasi, bireylerin oyun oynamalariyla ilgili olarak
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sosyal cevrelerinden olumsuz tepkiler alarak “catisma” asamasini deneyimlediklerine isaret
etmektedir. Arastirmadan elde edilen bulgulara goére, ¢ok oyunculu c¢evrimici video
oyunlarina iliskin bagmmlilik yas azaldik¢a artis gostermektedir. Bu bulgu géz 6nlinde
bulunduruldugunda, bu oyunlar1 oynayan daha geng¢ bireylerin bagimliligin asamalarin
daha c¢ok deneyimledikleri sonucuna ulasmak miimkiin olmaktadir. Buna karsilik,
aragtirmada elde edilen cinsiyete iliskin bulgular goz 6nilinde bulunduruldugunda, bu
oyunlarin bagimlilik etkisi erkek ve kadinlar katilimcilarda yakin diizeylerde goriildigi

ifade edilebilmektedir.

Griffiths’e gore (2005) bir bagmmhihigin akademik ve klinik baglamlarda
dogrulanabilmesi i¢in 6l¢iilebilir nitelikte baz1 olumsuz sonuglar icermesi gerekmektedir.
Bilesik Bagimlilik Modeli’ne gore (Griffiths, 2005), belirli bir davranisa iligkin gelistirilen
Olciisiiz (asir1) baglilig belirleyen etmenler “gevre” (fiziksel, sosyal ve kiiltiirel) ve “6diil”
(fiziksel ve psikolojik) olarak kendini gdstermektedir. Calismanin 1. Boliimiinde de ele
alindig1 gibi, modelin bilesenlerinden ilki olan “dikkat ¢ekme”, belirli bir davranisin
bireyin yasaminda diisiincelerine (zihinsel mesguliyet ve biligsel carpitma), duygularina
(arzu) ve davraniglarina (sosyal davranisin bozulmasi) yon vermesi olarak agiklanmaktadir.
Aragtirmada uygulanan Internet Bagimlihgi Olgegi'nin  16. maddesinden (Oyun
oynamadigim zamanlarda bile oyunu diisiiniiriim) alinan puanlarin ortamalasinin ( X =3.50)
yuksek olmasi, ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynamanin katilimcilarin
diisiincelerine yon vermekte olduguna isaret etmektedir. Benzer sekilde, Internet

Bagimlilik Olgegi’nin 4. maddesinden (Oyun oynadigim zamanlarda hi¢ olmadigim kadar
mutlu/huzurlu olurum) elde edilen puanlarin (X:3.71) ve 18. maddesinden (Oyunda daha
fazla zaman gecirmek igin baska planlarimi iptal ederim) elde edilen puanlarin (X:3.90)

yiiksek olusu, ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlar1 oynamanin duygu ve davraniglarina

da yon vermekte oldugunu gostermektedir.

Daha Once de belirtildigi gibi, Bilesik Bagimlilik Modeli’nde ele alinan ikinci bilesen
olan “duygu durum degisikligi”, davranisin sergilenmesi sonucunda ortaya ¢ikan ¢ok
yiiksek duygular ya da asir1 sakinlik durumu, ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlari

oynayan bireylerin deneyimledikleri stireclerdir. Griffiths’e (2005) gore bir¢cok bagimli,
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bagimli oldugu davranisi duygu durumunu degistirme siirecinde stirekli ve giivenilir bir yol
olarak kabul etmektedir. Arastirmada uygulanan Internet Bagimlihigi Olgegi’nden elde

edilen verilere gore, 5. maddesinden (Kendimi endiseli ya da sikintili hissettigim

zamanlarda oyun oynamak beni rahatlatir) alinan puanlarin (X=4.34) yuksek olmasi ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynamanin katilimcilarin duygu durumlarini olumlu
yonde degistirdigi kanisinda olduklarina isaret etmektedir. Modelde One siiriilen bir bagka
bilesen olan “tolerans”, bireylerin daha 6nce yasamis olduklar etkileri (duygu; o6rn, haz)
tekrar ayni diizeyde deneyimleyebilmek i¢in davranisi sergileme siklik ve siirelerinde artis
gbozlenmesi olarak agiklanmaktadir. Arastirmada uygulanan Internet Bagmmlilig:
Olgegi’nden elde edilen veriler incelendiginde, katilimecilarin 14. maddesinden (Oyunda

her defasinda, bir dncekinden daha uzun siure kalmak isterim) almis olduklart puanlarin
(i:3.92) ve 15. maddesinden (Oyunda planladigimdan daha uzun siire kalirim) almis

olduklar1 puanlarin (X=4.26) yiiksek olmasi, Bilesik Bagimlilik Modeli’nde 6ne siiriilen
tolerans bileseniyle tutarl sekilde, cok oyunculu ¢evrimigi video oyunu oynama sikligi ve

siirelerinde artis gozlenmesi olarak agiklanabilir.

Bilesik Bagimlilik Modeli’nde one siirilen bir baska bilesen ise, davranisin
birakilmasi, engellenmesi, aniden kesilmesi durumlarinda yoksunluga bagli olarak
psikolojik (bireyin istenmeyen duygular hissetmesi. Orn; asir1 karamsarlik ve sinirlilik) ya
da fiziksel (Orn; basagrilari,terleme, bulanti, uykusuzluk ve strese bagl tepkiler) etkilerin
ortaya ¢ikmasi olarak agiklanabilecek “geri ¢ekilme belirtileri”dir. Arastirmada uygulanan
Internet Bagimlilik Olgegi’'nden elde edilen puanlar incelendiginde, 3. maddesinden

(Oyuna olan erigsimim koparsa ya da yavaglarsa sinirlenirim/6fkelerinirim) alinan puanlarin
(X =4.54) ve 6. maddesinden (Birileri beni oyunun basindan kaldirirsa sinirlenirim) alinan

puanlarin (X=4.42) yiiksek olmasi, Bilesik Bagimlilik Modeli’nde ele alinan, davranisin
engellenmesi ve aniden kesilmesi durumunda bireyin psikolojik etkiler deneyimlemesi
olarak aciklanan gericekilme belirtileri bileseniyle uygunluk gdsterdigi sonucuna
ulagilmaktadir. Bu modelde ele aliman bir diger bilesen ise, “catisma’dir. Arastirmada
uygulanan Internet Bagimlilign Olgegi’nden elde edilen puanlar incelendiginde, modelde

One siiriilen kisileraras1 (interpersonal) ve/veya i¢sel (intrapsychic) catigsmaya iligkin olarak
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26. maddesinden (Cevremdekiler oyunda harcadigim zamandan dolay1 sikayet eder)

katilimcilarin almis olduklar1 puanlarin (X=4.33) yliksek oldugu goriilmektedir.

Bilesik Bagimlilik Modeli’'ne gore bagimliligin son bileseni, davranisin terk
edilmesinden yillar sonra bile hizli bir sekilde ayni diizeyde yeniden basgdstermesine
duyarli olma olarak agiklanabilecek “yeniden baggdsterme”dir. Arastirmada uygulanan
Internet Bagimlilign Olcegi'nden elde edilen veriler incelendiginde, 12. maddesinden

(Oyun oynamami siirlamakta ya da kontrol etmekte glcliik ¢ekerim) alinan puanlarin

(X=3.93) yiiksek olmast, cok oyunculu ¢evrimig¢i video oyunu oynayan katilimcilarin oyun
oynama davranisi lizerinde kontrol giicliigli yasadiklarina isaret etmektedir. Bu baglamda,
gelecekte bu bireylerin tizerinde kontrol saglayamadiklar1 oyun oynama davranisini terk
etmeleri durumunda, yeniden basgdstermenin her zaman bir risk olusturacagini ifade

etmek mumkiin olmaktadir.

Griffths’in (2005) davranigsal bagimliliklara iliskin olarak 6ne siirmiis oldugu Bilesik
Bagimlilik Modeli’nde, bir davranisin bagimlilik yaratmasi yukarida deginilen bilesenlerin
varlig1 ile agiklanmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgular, cok oyunculu ¢evrimi¢i video
oyunu oynamaya yonelik olarak modelde one siiriilen bilesenlerin tamaminin varligini
dogrular niteliktedir. Bu baglamda, arastirmada elde edilen bulgularla Bilesik Bagimlilik

Modeli’nin 6ne siirmiis oldugu 6nermelerin uygunluk gosterdigi goriilmektedir.

3.3. Katihmeillarin Cevrimi¢i Video Oyunu Bagimhihg Diizeyleri ile Saldirganhk
Diizeyleri Arasindaki iliskiye Yonelik Bulgularin Tartisiimasi

Bulgular boliimiinde de ifade edildigi lizere calismada, katilimcilarin saldirganlik
diizeyleri ile bagimlilik diizeyleri arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla korelasyon
analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda, katilimcilarin bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik

diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde anlamli bir iligki bulundugu sonucuna ulasilmistir
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(r=.85, p<.01). Bir baska deyisle, katilimcilarin bagimlilik diizeyleri arttik¢a saldirganlik
diizeyleri de artmaktadir veya katilimcilarin bagimlilik diizeyleri azaldik¢a saldirganlik
diizeyleri de azalmaktadir. Ayrica, bagimlilik ve saldirganlik alt 6lgeklerinin birbirleriyle
olan iliskilerinin de pozitif yonde oldugu ortaya c¢ikmistir. Arastirmanin bulgulari
saldirganlik ve bagimmlilik iligkisi baglaminda video oyunu kullanicilarina iligkin
gergeklestirilen diger calismalarla benzerlik gostermektedir. Kim ve arkadaslar1 (2008), Ko
ve arkadaslar1 (2009), Mehroof ve Griffths’in (2010) gerceklestirdikleri ¢alismalarda da
saldirganlik ile bagimlilik arasinda olumlu yodnde anlamli bir iliski oldugu ortaya

koyulmustur.

Video oyunlart ve gevrimigi oyunlarin saldirganlik Uzerindeki etkisini inceleyen
arastirmalarin (Orn; Anderson ve Bushman, 2001; Funk ve digerleri, 1999; Lynch ve
digerleri, 2001; Zhen ve digerleri, 2011) siddet igerikli video oyunu oynamanin
saldirganlig1 arttirdigin1 ortaya koymasindan yola ¢ikilarak, saldirganlik diizeyleri artan
siddet icerikli ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oyuncularinin bagimlilik diizeylerinin
de arttig1 ve dolayisiyla bu oyunlarin hem saldirganlik hem de bagimlilik Uzerindeki

etkilerinin ylksek oldugu ileri stirtilebilir.

Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlarinin saldirganlik ve bagimlilik etkisini
aciklamaya yonelik olarak Genel Saldirganlik Modeli ve Hazci Yonetim Bagimlilik
Modeli’nde 6ne siiriilen “eylemin tekrar1” ve “6diil”, bu oyunlarin, oynayanlar i¢in risk
olusturmasmin en 6nemli nedenleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genel Saldirganlik
Modeli’ne gore, siddet eyleminin tekrar edilmesi bellekte depolanan saldirganlikla iliskili
bilgi yapilariin 6grenilmesi, etkinlestirilmesi ve uygulanmasini kolaylastirmaktadir. Bu
yapilarin 6grenilmesi de fiziksel ve sosyal g¢evre ile kurulan iliskiler yoluyla kendini
gostermektedir (Carnagey ve digerleri, 2007). Hazci Yonetim Bagimlilik Modeli’nde
(Brown, 1991, 1993, 1997) ise, tekrarlanan davranisa karsilik olarak bireyin olumlu
geribildirim (6diil) almasinin bagimliligr giiclendirdigi iizerinde durulmaktadir. Cok
oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlar1 baglaminda siddet eyleminin tekrarina, bu tekrar

sonucunda bireyin elde ettigi geribildirim olan 6diile ve 6dilun eylemler Uzerindeki
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pekistirici etkisine bagli olarak saldirgan yapilarin 6grenilmesi s6z konusu olmaktadir.
Buradan yola ¢ikarak, kuramsal baglamda da ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunlarinin
siddet eylemini Odiillendirme ve tekrara dayali olma ozellikleri nedeniyle, saldirganlik ve
bagimlilik tizerinde olumsuz etkileri oldugu; bu iki etkinin birbirini tamamlayan
yapilarindan dolayi, bu oyunlar1 oynayan bireylerin saldirganlik diizeylerindeki artigla

birlikte bagimlilik diizeylerinde de artis goriildiigli sonucuna ulagilmaktadir.

3.2. Sonug

Gegtigimiz son otuz yillik siireg igerisinde teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin
eglence anlayislarinda da ¢esitli degisimler gozlenmistir. Giintimiizde kullanic1 odakli ve
etkilesime olanak saglayan eglence araglar iiretilmektedir. Bu eglence araglarindan birisi
de video oyunlaridir. ilk video oyununun piyasaya siiriiliis tarihinden giiniimiize video
oyunlar1 gelismis ve video oyunu oynayan insan sayist giin gectikge artis gdstermistir.
Video oyunlarmin bir alt kategorisi olan ¢ok oyunculu g¢evrimigi video oyunlari ise
gelistirilmis bircok 6zelliklerinden dolay1 video oyunu tiiketici gruplari tarafindan sikca
tercih edilen oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genis kitleler tarafindan bir eglence
aract olarak kullanilan video oyunlarinin siddet icerikleri ve bagimlilik etkilerinin
arastirilmast gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Bu dogrultuda video oyunlarimin bireyler
Uzerindeki etkilerini inceleyen arastirmalar, siddet icerikli video oyunlarimin fiziksel ve
psikolojik birgok olumsuz etkisi oldugu sonucunu ortaya koymustur. Bu etkiler arasinda

saldirganlik ve bagimlilik 6nemli yer tutmaktadir.

Son donemlerde yapilan meta-analiz calismalari, siddet igerikli video oyunu
oynamamanin saldirgan davranisi, bilisi, duygulanimi ve psikolojik uyarilmay1 arttirdigini
ve yardim etme gibi olumlu toplumsal davranislari azalttigini gostermektedir (Anderson ve
Carnagey, 2004). Video oyunlarindaki siddet eylemlerinin tekrarlanarak ve kesintisiz
gozlenmesi bireylerin biligsel semalarinda saldirganlikla ilgili yapilarin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir. Zaman iginde bu yapilarin tekrar eden gdzlem sonucu gugclenerek ortaya

cikacak bir ¢catisma durumunda geri ¢agirilmasi daha olasi hale gelmektedir. Bu durum da
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bireyin kisiliginin degisime ugramast anlamina gelmektedir. Video oyunlarinin
saldirganlik etkisini inceleyen arastirmalar, siddet igerikli video oyunu oynamanin
bireylerin bakis agilari, algisal 6nyargilari, tutumlari, inanglari ve davraniglarini olumsuz

yonde degisime ugrattigini gostermektedir (Anderson ve Bushman, 2004).

Video oyunlar1 ve Ozellikle aragtirmanin odagini olusturan ¢ok oyunculu ¢evrimigi
video oyunlarinin bir diger 6nemli etkisi de bagimliliktir. Bu oyunlarin sorunsal kullanimi,
bireylerin yasamlarinda giigliiklerin ortaya ¢ikmasma neden olan bir davranig olarak
tamimlanmaktadir (Charlton ve Danforth, 2007; Griffiths ve digerleri, 2003; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005). Bagimlilik yapan etkinliklerin tiimiiniin ortak 6zelligi, beyinde
giiclii bir 6dil duygusu yaratarak dopamin salgilanmasinda biiylik artislara neden
olmalaridir. Milyonlarca insan higbir olumsuz etki hissetmeden diizenli olarak internet
kullanmakta, video oyunu oynamakta ve alisveris yapmaktadir. Insanlar &diil duygusu
arayist icinde bu etkinliklerin olumsuz etkilerini (kumarda kaybetme ya da kredi karti
bor¢larindaki ¢ok biiyiik artis vb.) gézardi ettiklerinde bagimlilik teshisi koyulmaktadir.
Bunun en ug noktasinda insanlar bagimli olduklar: etkinlige devam edebilmek ugruna en
temel yiikiimliiliikklerinden (is, okul ya da aile) dahi 6diin vermektedirler. Bu 6diin verme
olgusu cok oyunculu cevrimici video oyunu oynayan bireylerde siklikla goériilmektedir.
Fakat “sorunsal kullanim” kavrami birey temel yiikiimliiliikklerinden 6diin vermeyi uzun
stre siirdiirdiigiinde kullanilmaktadir. Bu oyunlarin sorunsal kullanimimi bagimlilik
baglaminda agiklamak icin kullanilan yaklasim internet bagimlilig1 bakis agisidir. Internet
bagimlilig1 yaklasimi ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i video oyunlarin sorunsal kullanimin
davranigsal bagimlilik olarak degerlendirmekte ve bu tanisal 6zelliklere sahip bireylerin
sosyal, psikolojik ve mesleki diizensizlikler deneyimlemesine dayanmaktadir (Charlton ve

Danforth, 2007; Griffiths ve digerleri, 2003; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005).

Calismanin diger boliimlerinde deginilen bilgiler 1s181nda bu ¢alismanin amaci, siddet
icerikli gok oyunculu ¢evrimici video oyunu oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile
bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi ele almaktir. Ayrica ¢alismada, saldirganlik ve

bagimlilik diizeyinin yas, cinsiyet ve egitim diizeyi ile iliskilerinin ortaya koyulmas: da
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amaglanmistir. Bu amaglar dogrultusunda, katilimcilara demografik bilgi formu, Tirkce
gecerlik giivenirlik ¢alismasit Demirtag Madran (2012) tarafindan gergeklestirilen Buss-
Perry saldirganlik 6lgegi ve Tlrkiye populasyonuna yonelik olarak Ginig¢ (2009)
tarafindan hazirlanan internet bagimlilik 6lgegi kullanilmigtir. Arastirmanin 6rneklemini
bir yildan uzun siiredir ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunu oynayan, yaslar1 18-40
arasinda degisen oyuncular olusturmaktadir. Tirkiye geneline yonelik olarak
gergeklestirilen aragtirma sonucunda elde edilen en 6nemli bulgu katilimcilarin bagimlilik
diizeyleri ile saldirganlik diizeyleri arasindaki yiiksek diizeydeki pozitif yonlii anlamli iliski
olmustur. Bu bulgu, ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunu oynayan bireylerin oyuna olan
bagimhilik diizeyleri arttikga saldirganlik diizeylerinin de arttigma veya bagimlilik

diizeyleri azaldikca saldirganlik diizeylerinin de azaldigina isaret etmektedir.

Arastirmada elde edilen bir diger 6nemli bulgu, katilimcilarin yaslart arttik¢a 6lgiilen
fiziksel saldirganlik, diismanlik, 6fke ve sozel saldirganlik diizeylerinin azalmasidir. Buna
gore, fiziksel saldirganlik baglaminda ¢ok oyunculu gevrimici video oyunu oynayan
bireyler arasinda yiiksek risk tasiyan grup geng erkeklerdir. Uygulanan saldirganlik
Olceginden elde edilen diger bir bulgu ise, erkek katilimcilarin fiziksel saldirganlik
diizeylerinin, kadin katilimcilardan daha fazla oldugudur. Bir baska deyisle, cok oyunculu
cevrimici video oyunu oynayan erkek bireyler fiziksel saldirganlik etkisi kadin
katilimcilarla kiyaslandiginda daha yogun bicimde goriilmektedir. Bagimlilik 6lgeginden
elde edilen bulgu ise, katilimcilarin yaglari azaldikga, dlgiilen yoksunluk, kontol giigliigii,
islevsellikte bozulma, sosyal izolasyon ve genel bagimlilik diizeylerinin artmasi veya
katilimcilarin yaglan arttikca, olgiilen yoksunluk, kontrol giicliigii, islevsellikte bozulma,
sosyal izolasyon ve genel bagimlilik diizeylerinin azalmasidir. Elde edilen bu bulgular
1s181inda, saldirganlik ve bagimlilik etkileri baglaminda ¢ok oyunculu gevrimici video
oyunu oynayan genc erkeklerin en yiksek risk grubunu olusturdugunu ifade etmek

mimkdndur.

Katilimcilara uygulanan Olgeklerden aliman puanlara gore, tUm katilimcilardan

(N=205) %76.58’inin (N=157) Buss-Perry Saldirganlik Olgegi’nden 88 ve iizeri, Internet
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Bagimlilik Olgegi’nden ise %74.14’Untin (N=152) 106 ve iizeri puan aldiklar1 sonucu elde
edilmistir. Olgeklerden alman puanlar detayli olarak degerlendirildiginde, saldirganlik
Olceginden alinan tavan puanin 131 oldugu, tiim katilimcilarin almis olduklar1 puanlarin
ortalamasmin da 103.35 oldugu gdzlenmistir. Buss-Perry Saldirganlik Olgegi’nden
alinmas1 miimkiin en diisiik puan 29, en yiiksek puan ise 145’tir. Saldirganlik 6lgeginin
maddeleri arasinda tiim katilimcilarin aldigi puanlarin toplami incelendiginde, en yiksek
puan 22. madde olan “Birisi bana vurursa karsilik veririm” maddesine verilmistir. Bu
bulgular, Tirkiye 6rnekleminde bir yildan uzun siiredir ¢ok oyunculu ¢evrimigi video

oyunu oynayan bireylerin saldirganlik diizeylerinin yiiksek olduguna igaret etmektedir.

Internet Bagimlilig: Olgegi’nden alman tavan puanin 171, tim katilimeilarin almus
olduklar1 puanlarin ortalamasinin da 134.18 oldugu goriilmektedir. Internet Bagimlilig:
Olgegi’nden alinmas1 miimkiin olan en diisiik puan 35, en yiiksek puan ise 175’tir. Internet
Bagimlihg Olgegi’nin maddeleri arasinda tiim katilimcilarin almis oldugu puanlar
incelendiginde, en yiiksek puan1 3. madde olan “Oyuna olan erisimim koparsa ya da
yavaglarsa sinirlenirim/6fkelenirim” maddesi almistir. Bu bulgular, Tirkiye érnekleminde
bir yildan uzun siiredir gok oyunculu ¢evrimigi video oyunu oynayan bireylerin gevrimici

oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek olduguna isaret etmektedir.

Bu arastirmada elde edilen bulgular ile, Tiirkiye’de konuyla ilgili yiiriitiilecek yeni

arastirmalara duyulan ihtiyaci glindeme getirmesi agisindan 6nemlidir.
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EKLER

EK-1: DEMOGRAFIK BIiLGi FORMU

Bu calisma, video oyunu oynama aligkanlhigini belirlemek amaciyla arastirmacinin
yiiksek lisans tez caligmasinin bir parcasi olarak uygulanmaktadir. Bu ¢alismadan elde
edilecek bilgiler yalnizca arastirmanin amacina hizmet edecek sekilde kullanilacak, kimlik
bilgileriniz istenmeyecektir. Degerlendirmelerinizi gercek duygu ve diislincelerinizi
yansitacak bi¢cimde diirlistge yapmaniz ve hicbir maddeyi bos birakmamaniz son derece
onemlidir. Sorular1 yanitladiktan sonra géndermekte sorun yastyorsaniz, bos soru birakip
birakmadiginizi kontrol ediniz.

Katkilariniz i¢in tesekkiirler. ..

Eda Ferligiil Cakilc
Baskent Univesitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Halkla Iliskiler ve Tanitim Yiiksek Lisans Ogrencisi
Yasmmz: ......

Cinsiyetiniz: ( )Kadin ( ) Erkek

Medeni Durumunuz: () Evli () Bekar

1. En son egitim aldiginiz kurum:

(Ogrenciyseniz egitim almakta oldugunuz kurumu isaretleyiniz.)
() Ikdgretim

() Lise

( ) Universite

() Yulksek Lisans

( ) Doktora

2. Isiniz:

( ) Ogrenci
() Diger (DElIrtinizZ.......cccuveeeiieeeieeeciee ettt eee e ens )
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3. Ne kadar zamandir video oyunlar1 oynuyorsunuz?
() 1 aydan kisa siiredir
() Yaklasik 6 aydir
()1 yildir

() 1 yildan uzun siiredir

4. Bilgisayarda veya konsolda en fazla oynadiginiz oyun tiirii nedir?
() Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG)

( ) Savas ve Strateji Oyunlari

() Spor ve Yaris Oyunlari

( ) Macera Oyunlari

() Zeka ve Mantik Oyunlari
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EK-2: BUSS-PERRY SALDIRGANLIK OLCEGI

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin i¢in her
zaman dogru ise “Tamamen Katillyorum”, genelde dogru ise
Katihyorum”, emin degilseniz“Kararsizim”, genelde dogru
degilse “Katilmiyorum”, hi¢bir zaman dogru degilse
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde isaretleme yapmaniz rica
olunur.

Tamamen

Katihiyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

1. Bazi arkadaglarim benim o6fkeli biri oldugumu soylerler

2. Gerekirse hakkimi korumak i¢in siddete bagvurabilirim

3. Birisi bana fazlasiyla iyi davrandiginda “acaba benden ne
istiyor” diye diisliniirim

4. Arkadaslarimin goriiglerine katilmadigim zaman bunu
onlara agikca sdylerim

5. Ofkeden deliye dondiigiimde birseyler kirip dokerim

6. Insanlar benim goriislerime katilmadiklarinda onlarla
tartigsmaktan kendimi alikoyamam

7. Zaman zaman bazi olaylara/kisilere yonelik kizginligim
uzun stire bitmek bilmez

8. Bazen baskalarina vurma diirtiimii kontrol edemiyorum

9. Sakin yapil biriyimdir

10. Tanimadigim insanlar bana fazla yakin davrandiklarinda
onlara siipheyle yaklagirim

11. Daha dnce, tanidigim insanlar tehdit ettigim oldu

12. Cok cabuk parlar ve hemen sakinlegirim

13. Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip tartaklayabilirim

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar hakkinda
ne diisiindiigliimii sdyleyebilirim

15. Zaman zaman kiskanglik beni yiyip bitirir

16. Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi olamayacagini
diisiiniiyorum

17. Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini diisiiniiriim

18. Ofkemi kontrol etmekte zorluk cekerim

19. Yapmak istedigim birsey engellendiginde kizginligimi
acikca ortaya koyarim
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20. Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigli duygusuna
kapilirim

21. Insanlarla sik¢a gériis ayriligina diiserim

22. Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

23. Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi hissediyorum

24. Diger insanlarin her zaman ¢ok iyi firsatlar yakaladiklarini
diisliniiyorum

25. Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum

26. Arkadaslarimin arkamdan konustuklarini biliyorum

27. Arkadaglarim miinakasaci/tartismay1 seven biri oldugumu
soylerler

28. Bazen olmadik seylere ortada mantikli bir neden yokken aniden
sinirlenir, tepki veririm.

29. Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karigtigimi
soyleyebilirim.
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EK-3: BAGIMLILIK OLCEGI

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin igin her
zaman dogru ise “Tamamen Katiliyorum”, genelde dogru ise
Katihlyorum”, emin degilseniz “Kararsizzim”, genelde dogru
degilse “Katilmiyorum”, hi¢bir zaman dogru degilse
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde isaretleme yapmaniz rica
olunur. Olgekte “oyun”, oyun konsolunda ya da bilgisayar

iizerinden oynanabilen dijital oyunlar1 ifade etmektedir.

Tamamen Katiliyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

1. Oyun oynayamadigim zaman kendimi gergin/huzursuz

hissederim.

2. Oyun oynamak isteyip de oynayamadigim zaman sinirli/6fkeli

olurum.

3. Oyuna olan erisimim koparsa ya da yavaslarsa

sinirlenirim/6fkelenirim.

4. Oyun oynadigim zamanlarda hi¢ olmadigim kadar

mutlu/huzurlu olurum.

5. Kendimi endiseli ya da sikintili hissettigim zamanlarda oyun

oynamak beni rahatlatir.

6. Birileri beni oyunun basindan kaldirirsa sinirlenirim.

7. Sorunlarimdan kagmak i¢in oyun oynamaya yonelirim.

8. Oyuna, planladigim zamanda giremezsem sinirlenirim.

9. Cevremde birileri varken, yalniz kalip, oyun oynamay1

isterim.

10. Oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynamak i¢in

sabirsizlanirim.

11. Gittigim yerlerde oynadigim oyuna erismek isterim.

12. Oyun oynamamu sinirlamakta ya da kontrol etmekte guclik

cekerim.

13. Sabah uyandigimda ilk aklima gelen oyun oynamak olur.

14. Oyunda her defasinda, bir 6ncekinden daha uzun siire

kalmak isterim.
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15. Oyunda planladigimdan daha uzun siire kalirim.

16. Oyun oynamadigim zamanlarda bile oyunu diisiintirtim.

17. Oyun oynarkenken aciktigimi, susadigimi hissetmem ya da

farkina varmam.

18. Oyunda daha fazla zaman ge¢irmek i¢in baska planlarimi

iptal ederim.

19. Istedigim zaman oyunun basindan kalkamam.

20. Ailem beni ¢agirsa dahi oyunun bagindan kalkamam.

21. Oyun oynayabilmek icin uykumdan 6dun veririm.

22. Oyun oynamamdan dolay1 ailem ile sorunlar yasarim.

23. Arkadaglarim beni ¢agirsa dahi oyunun basindan kalkamam.

24. Oyun oynamamdan dolay1 baska etkinliklere (spor, sinema,

kitap okuma vb.) ilgim azalir.

25. Oyun oynamamdan dolay1 ev/is/okul sorumluluklarimi

yerine getiremem ya da ihmal ederim.

26. Cevremdekiler oyunda harcadigim zamandan dolay1 sikayet

eder.

27. Oyun oynamamdan dolay1 ailem ile daha az zaman

gegiririm.

28. Oyun oynamamdan dolay1 arkadaglarim ile daha az zaman

geciririm.

29. Oyun oynamadan dolay1 arkadaglarim ile sorunlar yasarim.

30. Oyun ortaminda edindigim arkadasliklar1 gergek yasamdaki

arkadaslarima tercih ederim.

31. Gergek yasamdaki arkadaslarimla disarida goriigmek yerine

oyun i¢inde goriismeyi tercih ederim.

32. Arkadaglarimi oyundan edinirim.

33. Oyun benim en iyi arkadagimdir.

34. Oyunsuz bir yagsam bana anlamsiz/bos gelir.

35. Oyun oynamamdan dolay1 yiiz yiize iletisimde zorluk

yasarim.

108




109



	ÖZET
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