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Iletisim teknolojilerinin gelismesiyle dijitallesen diinyada ¢evrimici etkilesimi
saglayan en 6nemli tiiketim {iriinlerinden olan dijital oyunlara, 6zellikle gencler
ve cocuklar, bos zamanlarin1 gecirmek ve eglenmek igin ¢ok fazla ragbet
gostermektedir. Egemen ideoloji olan ataerkil kapitalizm, verilmek istenen
hegemonik kodlar1 dijital oyunlar araciligiyla agik veya ortiik mesajlarla hedef
kitleye ulastirmaktadir. Ataerkil kapitalist ideolojinin, hegemonik erkekligin
ingasinda tipki geleneksel medya igeriklerini oldugu gibi dijital oyunlar1 da
kullandig1 varsayimindan yola ¢ikan bu ¢aligmada, Red Dead Redemption Il
adli oyun incelenmistir. Oyunun igeriginin nitel betimsel analiz ile
¢Ozlimlenmesi araciligiyla hegemonik erkeklik ideolojisine iliskin kodlarin
irdelenmesi ¢aligmanin temel amacini olusturmaktadir. Analiz sonucunda
oyunun, hegemonik erkeklik kodlarini barindiran ve etkilesime olduk¢a izin
veren yapisiyla oyuncularin kendini kaptirma ve oyunla 6zdeslesmesinde etkili
olabilecek bir igerik oldugu ortaya konmustur. Oyun igerisindeki sdylemler ve
gostergeler, toplumsal, kiiltiirel ve tarihsel kosullarin iriintidiir ve hegemonik
erkekligin yeniden {iretildigi ¢ok etkili bir toplumsal inga aract olarak

degerlendirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, Hegemonik erkeklik, Ideoloji, Red Dead
Redemption I, Toplumsal cinsiyet.
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DIGITAL GAMES AND HEGEMONIC MASCULINITY: AN ANALYSIS OF RED DEAD
REDEMPTION II

ABSTRACT

With the development of communication technologies, digital games, which are one of the most important
consumer products that provide online interaction in the digitalized world, are in great demand for the
majority of society, especially young people and children, to spend their free time and have fun. The
dominant ideology, patriarchal capitalism, delivers the hegemonic codes to the target audience with explicit
or implicit messages through digital games. In this study, which is based on the assumption that patriarchal
capitalist ideology uses digital games as well as traditional media contents in the construction of hegemonic
masculinity, the game called Red Dead Redemption Il is examined. The main purpose of the study is to
analyze the codes of hegemonic masculinity ideology through the analysis of the content of the game with
qualitative descriptive analysis. As a result of the analysis, it was revealed that the game, with its hegemonic
masculinity codes and its structure that allows interaction, is a content that can be effective in the players'
immersion and identification with the game. The discourses and indicators in the game are the products of
social, cultural and historical conditions and can be considered as a very effective social construction tool in

which hegemonic masculinity is reproduced.
Keywords: Digital Games, Hegemonic Masculinity, Ideology, Red Dead Redemption Il, Gender.
GiRIS

Gelisen teknoloji, insanlarin ilgi alanlarini ve ihtiyaglarini degistirmektedir.
Buna paralel olarak gelisen dijital oyunlar, genglerin ve cocuklarin ilgisini bu
alana ¢ekmektedir. Kendilerine mesguliyet arayan ve vaktini eglenerek gecirmek
isteyen gencler ve ¢ocuklar icin farkli icerikler sunan dijital oyunlar, giin gegtikce
daha da cazip hale gelmekte (Yildirim, 2016: 13) ve geleneksel oyunlarin yerini
almaktadir. Geleneksel oyunlar, paylasimin ve yiiz yiize etkilesimin yogun oldugu
faaliyetler olarak bireylerin toplumsallagmasi agisindan biiylik bir 6neme sahip
olmakla birlikte giiniimiizde etkilesime imkan veren en etkili mecra dijital
oyunlardir. Teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyun sektorii de hizla gelismeye,
her yastan insanin ilgisini ¢eken igerikler piyasaya siiriilmeye baslamistir. Mobil
teknolojilerdeki gelismeler, mekan kavramini da ortadan kaldirmis, cepte tasinan
mobil cihazlarla istenilen yer ve zamanda istenilen oyunlara ulasabilmeyi
miimkiin hale getirmistir. Dolayisiyla dijital oyunlar her yastan bireyin hayatinda,
sosyal hayatin ingasinda ve benlik olusumunda etkin bir iletisim aract olarak
onemli bir rol istlenmistir. Yalnizca bir bos zaman etkinligi degil, birtakim

egemen degerlerin de benliklere naksedildigi igerikler (Adanir vd., 2016: 88)
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olarak dijital oyunlara iligkin yapilan bu caligmada, dijital oyunlara yiiklenen
ideolojik yaklagimlarin, gengler tarafindan g¢ok sevilerek oynanan Red Dead
Redemption II adli oyunda hegemonik erkeklik kodlar1 dogrultusunda nasil yer
aldigin1 ortaya koymak amaglanmistir. Bu dogrultuda Red Dead Redemption 11
oyunu; nitel bir arastirma yontemi olarak betimsel analiz ile ¢6ziimlenmis,
kullanicilara dogrudan veya dolayli olarak aktarilan toplumsal cinsiyet ve

hegemonik erkeklik ideolojisi sdylemleri ve gdstergeleri iizerinde durulmustur.

1. Oyun Kavrami ve Dijital Oyunlar

Kendine 6zgii kurallar1 olan ve bir amag¢ dogrultusunda bilgisayar, cep
telefonu, tablet vb. donanimlarla oynanan oyunlara “dijital oyunlar” denmektedir
(Samur, 2016: 4). Baska bir ifadeyle dijital oyunlar; kullanicilarin bir arayiiz
yardim ile etkilesime gegtigi, karmasik kodlardan olusan ve farkli cihazlardan
yazilimlar sayesinde klavye, fare, oyun konsollar1 gibi araglar ile calistirilabilen,
belirli programlama ve oyun kurallarina goére veri islem sistemleri tarafindan

analiz edilebilen yazilimlardir (Abrudan ve Prundaru, 2009).

Giliniimiizde bilim ve teknolojilerdeki gelismelere bagli olarak fiziksel
temasin yogun oldugu geleneksel oyunlarin yerini alan, dijital ortamlara aktarilan
ve bireylerin iletisim bi¢imlerini sanal uzama tasiyan, etkilesimin yogun oldugu
dijital oyunlar dolayimmiyla olusan yeni oyun kiiltiiriinde bireyler iletigimlerini
sanal bir ortamda gerceklestirmektedir. Farkli dijital platformlarda kullanicilarin
hizmetine sunulan oyunlarin icerigi belirlenirken sistemin gerekli kildigi
teknolojik alt yapi, sagladigi ekonomik getiriler, tiirii ve birtakim toplumsal
gayeler gz oniinde bulundurulmaktadir. Her dijital oyun platformu, oyunculara
farkli oyun deneyimleri sunmaktadir. Dolayisiyla kullanicilar, dijital dlemde haz
aldiklar1 bireysel tercihleri dogrultusunda dijital oyunlar1 oynamaktadirlar (Mul,
2008: 45). Sosyal paylasim sitelerinde bireysel olarak yer almak isteyen
kullanicilarin, sosyal oyun platformlarini; Orgiitlenerek bir strateji gerektiren
oyunlardan hoslanan kullanicilarin, konsol oyunlarini; zaman ve mekan
bagimlilig1 olmadan g¢evrimi¢i oyun oynamak isteyen kullanicilarin, tasinabilir
cihazlardan mobil oyunlan tercih ettikleri goriilmektedir. Klavye ve fare gibi

kontrol araglarinin yerine daha 6zel (Nintendo, Playstation, Xbox vb.) araglarin
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kullaniminin artmasi sonucu konsol oyunlarina olan ilgi de artmaktadir. Dijital
titketimin mobil cihazlara kaymasina paralel olarak ise oyun {ireticileri mobil oyun
sektoriine yonelmis ve oyun endiistrisinin gelismesine onemli katki saglamistir.
Internete baglanip ag iizerinden tek veya birden fazla oyuncu tarafindan oynanabilen
¢evrimigi oyunlar ise internetten ticretli veya iicretsiz indirilebilmekte bu oyunlarin
bazilarinda, oyun i¢i satin almalar (karakter, esya yeni gorev gibi.) olabilmektedir.
Ozellikle strateji, macera ve rol yapma gibi oyunlar giiniimiizde popiiler olarak
oynanmaktadir. Sosyal aglarda her gecen giin kullanici sayilarinin artmasi ise oyun
iireticilerini sosyal aglarda oynanabilecek oyunlar iiretmeye tesvik etmistir

(Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020: 9).

Her gegen giin aralarina yenileri eklenen dijital oyunlar, her yastan insanin
hizla oyun diinyasina girmesine yol agmaktadir. Ozellikle gengler ve ¢ocuklar, sanal
alemde olusturduklar1 kimliklerle daha hiir ve etkin bir diinya kurduklarini
diisiinmektedirler. Genglerin kendilerini daha 6zgilir hissetmeleri, bastirilmis
duygularindan arinabilmeleri, ¢ok hizli iletisim kurabilmeleri, kazanma arzular1 ve
her yerden rahatlikla erisebilmeleri gibi faktorler; dijital oyunlara olan
katilimlarin1 hizlandirmaktadir (Yiicel ve San, 2018: 88-89). Puanlama ve
odiillendirme sistemleri de dijital oyunlarda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu durum
kazanma hirsini arttirdigi i¢in oyuncunun oyun basinda gecirmis oldugu siireyi
etkilemektedir. Uzun siiren dijital etkilesim, oyuncunun sanal ile gergek arasinda
sikisip kalmasi, tehlikeli diizeyde kendini kaptirma yasamasi tehlikesi
tagimaktadir. Geg saatlere kadar oyundan kalkmayan hatta yemek yemeyi bile
ihmal eden oyuncular psikolojik olarak da sorunlar yasayabilmektedir (Okkay,
2019: 115). Nitekim 2000°1i yillardan beri psikoloji temelli yapilan ¢aligmalarda
oyun bagimlihgmin da diger bagimlilik tiirleri kadar olumsuz etkileri
olabilecegine yonelik birtakim bulgular ortaya konulmustur. Bu baglamda
Griffiths (2018: 28) dijital oyun bagimlilig1 durumunda algisal belirginlik, ruh hali
degiskenligi, tahammiil, yoksunluk belirtileri, fikir ayrilig1 ve niiksetme olmak
tizere alt1 davranmigin gorildiigiinii belirtmektedir. Yine de oyun bagimlilig1 sadece

cok kiiciik bir oyuncu azinligi etkilemektedir.

Insanlar farkli ihtiyaglarini karsilamak, toplumsallasmak, kendilerine yeni

CILT/VOLUME: 10 SAYI/NUMBER: 1 MART/MARCH 2022
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder dergipark.org.fr/tr/pub/e-gifder



180
SEPETCI, Tiilin ve SAGLAM, Murat (2022). Dijital Oyunlar ve Hegemonik Erkeklik: Red Dead Redemption IT
Oyununa Yonelik Bir Inceleme. Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 10 (1), 176-208.

bir kimlik olusturmak, zevkli saatler ge¢irmek i¢in dahil olduklar: dijital diinyada
oyunlarin  yarattigi  simiilasyonlarla kiiltirel hegemonyaya da maruz
kalmaktadirlar (Kiling, 2017: 15). Giderek popiilerlesen dijital oyunlarin,
giiniimiizde kiiresel ag sayesinde milyonlarca kisi tarafindan ayni anda oynanabilir
olmastyla ciddi bir etkilesim potansiyeli ortaya ¢ikmaktadir. Boylece sirketlesmis
medya sahipleri, kitleleri egemen ideolojinin amaglar1 dogrultusunda rahatlikla

kontrol edebilmekte ve yonlendirebilmektedir.
2. Toplumsal Cinsiyet ve Hegemonik Erkeklik ideolojisi

Althusser (1971)’in ifadesiyle ideoloji, insanin diinyaya bakis agisini,
bilincini ve toplumsal hayati kurgulamasini saglayan, kendisiyle sahip oldugu
nesnel kosullar arasinda kurdugu iliskilerdir. Toplumsal varolusun tiim
bicimlerine yer eden ideoloji yasanan deneyim ile fiilen esanlamli bir hal
almaktadir. Birey cagrildigi 6zne konumunu (toplumsal kimligi) kabul ederse
ideolojinin perspektiflerini de hakikat olarak algilar ve ideolojinin stirekli
evetlendigi ve olumlandig1 bir diinyay1 deneyimler. Frankurt Okuluna gore de
burjuvazi tarafindan iiretilen gergekler, ideoloji tarafindan gizlenir. Boylece kiiltiir
endiistrileri tarafindan aptallastirilan kitlelere, toplumda esit olmayan giic ve
hakimiyet miicadelesi kamufle edilip mesrulastirilarak verilir (Yaylagiil, 2019:
95). Kapitalist zihniyet tarafindan kontrol altinda tutulan kiiltiir endiistrileri
tarafindan islenen ideoloji gercegi carpitir. Hayatin giindelik sikintilarindan ve
elestirellikten uzak, kendini eglenceye vermis, icinde bulundugu durumdan
memnun, tiiketim odakli edilgen bir kitle olusturularak ataerkil kapitalist ideoloji
zihinlere islenmektedir. Dijital oyunlar da bir kiiltlir endiistrisi iriinii olarak,
egemen ideolojinin kitlere yayilmasi 6zellikle de kendilerini hos ve eglenceli bir
vakit gecirme etkinligi igerisinde kaybeden gen¢ kusaklarin bu ideolojiler

dogrultusunda yonlendirilmesi agisindan biiyiik 6nem arz etmektedir.

Diinya Saglk Orgiitii (https://www.who.int) tarafindan kadin ve erkek
gruplarinin normlari, rolleri ve iliskileri gibi toplumsal olarak yapilandirilmis;
toplumdan topluma degisen ve doniisen Ozellikler olarak tanimlanan toplumsal
cinsiyet, kadin ve erkegin biyolojik Ozelliklerinden ziyade grup normlar1 ve

toplumsal olarak yapilandirilmis ve bigilmis rolleri dogrultusunda ayristirildig: bir
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sistemin sonucudur. Nitekim Chanter (2019: 14)’a gore toplumsal cinsiyet
yasayan, “jestlerle kendini belli eden, bedensel ve kiiltiirle harmanlanmis ve
tarihsel olarak insa edilen bir yapidir”. Toplumsal cinsiyet toplumdaki esitsiz gii¢
miicadelesi ve ayrimcilik ile iligkili olan, belirli davranislar1 kapsayan ve esitlik
kavramini karsilamayan bir iktidar iligkilerinin bir uzantisidir. Connell (2015:
61)’e gore rol kavramini cinsiyete uygulamanin iki farkli yolu vardir. Birincisi
rollerin belirli kosullara 6zgii uyma davranisi iken ikincisi “erkek ve kadin olmay1
kisinin cinsiyet roliine bagli genel bir dizi beklentiyi hayata gecirmesi olarak
gormektir”’. Toplumlarda erkek ve kadinlara bigilen roller genel olarak degisim
gostermekle birlikte genel olarak kadinlarin ev igerisinde bulunmasi, yemek
yapmast, ¢ocuk dogurmasi ve yetistirmesi vb. rollerini 6ngoriirken erkeklerin gii¢
gerektiren islerde c¢alismasi, ailesini korumasi, evine ekmek getirmesi rolleri
yerine getirmesi beklenir. Bdylece toplumsal bir kurum olan aile de rol
paylasiminin ve toplumsal cinsiyete dayali esitsizliklerin yeniden fretildigi bir
kurum olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Giider ve Yildiz, 2016: 440). Erkekse baba,
day1 ya da amca Ornek gosterilir; kizsa hala, teyze ve anne rol gosterilerek onlar
gibi olmasi1 ve cocuklarin da cinsiyetlerine gore segilen bu rollere uygun hareket
ederek, bireylerin de kendini bu rollere uygun gelistirmesi beklenir. Liberal
feminizm 60’11 yillardan itibaren toplumsal cinsiyet rollerinin bu keskin
ayrimlastirilmasinda 6zellikle medya igeriklerinin ¢ok etkili oldugunu vurgular.
Bu goriise gére medya icerikleri biitiin kadinlarin gérevlerine bagl anne ve esler
olarak kendi dogal toplumsal rollerini yerine getirdiklerini empoze eder (Friedan,
2001).

Toplumsal cinsiyeti sekillendiren ve onun sekillendirdigi iiretim araglari,
calisma diizeni ve tiiketim, tipki miilkiyet uygulamalarinda oldugu gibi ekonomik
yapilardaki ve bu yapilarin anlamlarindaki degisimin de yansimasidir. Nitekim
Markist feminizm de sorunu yabancilagsma baglaminda ele almakta; ekonomik,
psikolojik, sosyal ve siyasal yabancilagsma siirecine kosut olarak iiretmeyen, evde
oturan kadimin ekonomik yabancilasma siirecini yasadigini 6ne stirmektedir (Van
Zoonen, 1991: 310). Toplumsal cinsiyetin kokenleri neredeyse insanlik tarihi

kadar eski olsa ve kapitalist toplumlarla baslamadiysa da kapitalist iiretim
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iliskileri, toplumsal olarak insa edilmis toplumsal cinsiyet iligkilerinin
kapitalizmin toplumsal dokusuyla i¢ ice gegecek sekilde yeniden islenmesini

iceren tarihsel siireclerden gili¢lenerek ¢ikmustir.

Bir diger unsur toplumdaki idealler, normlar ve yasalardir. Toplum
igerisindeki gruplarin bir kadin ve bir erkek olmanin anlamini nasil tanimladiklari,
bu anlamlar1 diger kiiltiirel kategorilerle nasil bagdastirdiklart ve toplumsal
cinsiyete dayali ayrimlar1 artiran ve azaltan resmi ve gayri resmi araglarin nasil
gelistirildigi 6nemlidir. Dolayisiyla toplumsal cinsiyet esitsizligini meydana
getiren hegenomik yapiyr idrak edebilmek i¢in sadece kadini degil erkegi de
konuya dahil etmek gerekir (Savran, 2004).

Erkeklik, cinsiyet esitsizligin olusturdugu ve toplumsal kurallar ¢evresinde
belirlenen rollerin igsellestirilmesi olarak ifade edilmektedir. Kimmel erkekligin
degistirilemez ve sabit bir anlayis oldugunu savunmakta, erkekligin, i¢sel veya
biyolojik olarak belirlenemeyen, toplumun kiiltiirel yapisina gore degisebilen bir
unsur olarak goriildigiini ifade etmektedir (Akt., Binark ve Bayraktutan, 2013:
93). Hegemonik erkeklik kavrami ise ilk kez 1982 yilinda Avustralya'da
gerceklestirilen bir alan c¢alismasinda ortaya konmustur (Kessler vd., 1982).
Hegemonik erkeklik kavrami, daha kapsamli ve ayrintili olarak Carrigan, Connell
ve Lee’nin "Towards a New Sociology of Masculinity (Yeni Bir Erkeklik
Sosyolojisine Dogru)" isimli ¢alismalarinda ele alinmistir (Carrigan vd., 1985).
Connell ve Messerschmidt (2005), hegemonik erkekligin biiyiik bir erkek grubunu
olusturan kisiler tarafindan onaylanan bir kavram oldugunu sdylemektedirler.
Hegemonik erkeklik, oteki erkeklik bigimlerinin 6lgiildiigii ve degerlendirildigi
standart olmay1 siirdiiren, ataerkil toplumda kiiltiiriinde beyaz, orta sinif, orta
yasin baslarinda, heteroseksiiel erkekleri tanimlayan erkekliktir (Kimmel, 2013:

95).

Hegemonik erkeklik kavramindaki “hegemonya” terimi iktidar iliskilerinin
Otesine gecerek Ozel yasamin ve Kkiiltiirel siireclerin Orglitlenmesine sizan bir
toplumsal istiinliiktiir (Connell, 1998: 247). Yalnizca bir grup erkegin uyguladigi
fiziksel ya da psikolojik siddet ya da istiinlik kurma degil, dinsel 6greti ve

pratiklere, medya igeriklerine, ¢alisma yasamindaki esitsiz iicret yapilarina ve
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daha bir¢ok toplumsal politikaya kok salan bir istiinliik bigimidir. Hegemonik
erkeklik yalmizca kadinlar iizerinde degil, “kendine 6zgii hayal iirlinii kisilikler
olan erkeklik modellerinin yaratilmasini icermesiyle” erkekler iizerinde de baski

yaratmaktadir.

Hegemonik erkeklik kiigiik bir sinif erkege ait olsa bile, birtakim farkli
erkeklik bicimleri, hegemonik erkeklik tarafindan belirli sekillerde 6ne ¢ikarilir ve
boylece temsil etme olanagi saglanmis olur. Bagka bir ifade ile hegemonik
erkeklik, diger smiflardan, irklardan ve cinsiyetlerden ayrilarak karsitlik iligkisi
tizerine kurulmustur (Nagel, 2011: 73). Aym zamanda, hegemonik erkeklik,
“erkek olmanin anlami nedir?” ve “bir erkek nasil olmalidir?” sorularina cevap
arayan kavramdir (Tirk, 2008: 4). Bu bilgiler dogrultusunda tek bir erkeklik
seklinden bahsedilemez ve tek bir tamim yapilamaz. Hegemonik erkeklik,
toplumsal yapi, zaman ve yere gore farklilasabilen bir kurgudur (Yiksel, 2013:
16). Ozellikle medyada yer alan ve gosterilen erkeklik tipleri heteroseksiiel, evini
gecindiren, basarili, is sahibi, is sahibi olmasa da evinin sorumluluklarinin
farkinda olan, namusu ve alin teri ile para kazanan ve miicadele ruhlu karakter
ozelliklerine sahip erkeklerdir. Fakat bu durum toplumlara gore degisebilmektedir
(Kepekgi, 2012: 71). Ornegin Tiirk toplumu, ataerkil toplumlar icerisinde yer
almaktadir. Erkek cocugunun toplumsallagmasi i¢in kizgin, kati, kavgaci ve
ozgirliigiine diigkiin gibi kisilik 6zelliklerine sahip olmasi gerekmektedir (Oktan,
2008: 152). Toplumda cinsiyet anlayis1 olarak erkeklik; sertlik, kuvvet, yeginlik,
giic ve iktidar olarak goriilmektedir (Akca ve Ergiil, 2014: 15). Bu ozelliklere
sahip olmayan kisilerin ise toplumdan dislanabilecegi ve kadinsi kisilige

biirlinebilecegi vurgulanmaktadir (Yavuz, 2014: 126).

Bourdieu erkeklik ve cesaret arasindaki paradoksal iligskiye dikkat ¢ekerek,
cesaretli olmay1 basarabilen kisinin erkeklige erisebilecegini belirtir. Cesaret
gdstermenin temelinde ise erkeklikten dislanma ya da erkekligin yitirilme korkusu
yatar. Cilinkii erkeklik "kisinin kendi i¢indeki bir tiir disil korkusu i¢inde insa
edilmistir" (Bourdieu, 2015: 70). Bu bilgilerden hareketle; erkeklik kaybinin
kadinsilasmaya yol agabilecegi fakat cesaretli olmanin da erkek ozelliklerini

yeniden kazandirabilecegi savunulmustur. Dolayisiyla toplumdaki her politik,
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entelektiiel, dini, ekonomik, siyasi, askeri doniisiim kadin ve erkegin eylemleri ve
rolleri iizerinde bir etki yaratmaktadir. Insanlarin toplumsal cinsiyet anlayislari
onlarin yalnizca kadinlara ve erkeklere dair diislince tarzlarimi etkilemekle
kalmamis, toplum hakkindaki diisiince tarzlarini da sekillendirmistir. Toplumsal
cinsiyet, cinsiyetler arasindaki algilanan farkliliklara dayali sosyal iliskilerin temel
unsuru, gii¢ iligkilerini géstermenin baslica yoludur. Toplumsal cinsiyete iligkin
acik veya sembolik davranis ve fikirler, erkeklerin veya kadinlarin segtigi veya
se¢meye zorlandigi hayat tarziyla gelisse de bu fikirler hem kadina hem de erkege
yonelik bakis agisini1 ve davaniglar1 bigimlendirir (Kimmel, 2013: 92). Dolayisiyla
toplumsal, kiiltiirel ve tarihsel kosullarin {iriinii ve hegemonik bir insa olarak
erkeklik ve kadinlik hem zamansal hem de kiiltiirel ve toplumsal farkliliklar
gosterir. Hegemonik erkeklik de ataerkilligin merkezinde yer alan ilkelerden biri
olarak cesitli kurallar ve dogrular1 diger erkeklere dgretir. Ornegin erkekler, diger
erkekler tarafindan “kadins1” olarak degerlendirilerek alaya alinmaktan korkarlar;
boylece dislayici, baskici ve hegemonik erkekliklerin insa edilmesine katkida

bulunurlar.

Egemen smifin tahakkiim iligkilerinin bir yansimasi olarak ataerkil
toplumda hegemonik erkekligin izdigiimiini Kimmel (2013: 94)’in “piyasa
erkegi” tanimlamasinda bulmak miimkiindiir. Piyasa erkegi “kapitalist erkektir ve
aristokrasinin ~ Ozgiirliglinii  ortadan  kaldirip  zanaatkarin  esitligini
proleterlestirirken hem o6zgiirliigii hem de esitligi ayni1 Ol¢lide sorunlu hale
getirmistir”. Piyasa erkekligi kanitlanmas1 gereken bir erkeklik olarak, basarimin
kanitin1 maddi sermaye sahipliginde bulmaktadir. Bu tiir erkeklik kendini Gteki
olarak nitelendirilen gruplarin, yani kadinlarin, beyaz olmayan erkeklerin, bir
yerin yerlisi olmayan erkeklerin, escinsel erkeklerin dislanmasi yoluyla ve 0
toplumda gergek bir erkek olabilecekleri rekabetci bir algi yoluyla yeniden ve

yeniden insa etmektedir.

Piyasa erkeginin Once siradan Amerikan erke§inin normatif tanimi,
ardindan diinyanin pek ¢ok kapitalist tilkesinde hakim erkek tiplemesi haline
gelmesi, erkeklerin gergeklesmesi imkansiz basari ideallerine ulasma c¢abalarini,

duygusal bosluklarint ve bosluklarin ve dayatma hirslarin beraberinde biiyiik bir
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yikim getirdigi cinsiyetlendirilmis hiddetin sonucu olmustur. Piyasa erkeginin
ozelliklerini 6fke, rekabet ve kaygi ve bu 6zelliklerin kamusal ve 6zel alanda
konumlandirilmas1  betimlemektedir. Dolayisiyla kamusal alan erkekligin
sinandigr ve kanitlandig1r yer, ozel alan ise kadinlar ve erkekler arasindaki
toplumsal cinsiyet iliskilerini temel alan cinsiyetlendirilmis bir alandir (Kimmel,
2013: 95). Medyanin hakim kiiltiirel kodlar1 topluma yayma ve yeniden iiretme
islevini yerine getirmede dnemli bir ara¢ olmasindan hareketle, dijital oyunlarin
icerigi de egemen degerlerin retilip, toplumsal cinsiyet ideolojisinin

yayilmasinda etkilidir.

3. Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet ideolojisi

Giliniimlizde kitle iletisim araglarinin insanlarin  {izerindeki etkisi
kaginilmazdir. Insanlarm neye ihtiyac duyduklarmi bireylerin kendileri degil,
iletisim araglarinin kendilerine sunduklari igerikler belirlemektedir. Insanlarin bu
manada kendilerine sunulan igeriklerle zihinleri insa edilmekte ve benlikleri
olugmaktadir. Bir iiriin iretilirken belli bir ama¢ dogrultusunda tretilmektedir.
Dolayistyla her {irin aslinda iireticisinin ideolojisini de tasimaktadir. Kendi
ideolojilerini kitlelere ulastirmak isteyen sermaye sahipleri kiiresel bir kiiltiir
olusturarak ortak bir tiikketim iiriinii iizerine yogunlagsmaktadir (Gay, 1997: 14).
Dijital oyunlar, bu baglamda sermeye sahiplerinin en énemli ideolojik aygitlart

olmaktadir.

Giliniimiizde pek c¢ok birey aksiyon macera tiirlinde oyunlara daha ¢ok ilgi
gostermektedir. Ancak etkilesimin yogun oldugu bireysel ya da grup olarak
oynanan bu oyunlarin neler icerdigine, oyuncunun bu esnada neler yaptigina,
oyunun igeriginde hangi kiiltiirel kodlar araciligiyla oyunculara hangi mesajlarin
iletildigine iyi bakmak gerekmektedir. Nitekim Inal ve Kiraz (2008: 523-544)’a
gore dijital oyunlar, propaganda ve manipiilasyonla iilkelerin, herhangi bir
topluluga mensup insanlarin, yine bir iilke icerisindeki radikal gruplarin
ideolojilerini aktarmak icin kullandiklar1 énemli kanallar olabilmektedir (inal ve
Kiraz, 2008: 523-544). Bu konuyla ilgili Janet H. Murray “Towards a Cultural
Game Theory: Digital Games and Media, Co-Evolution of Mind and Culture” adli

calismasinda, oyunlarin her toplumun kendi kiiltiiriine gore uyarlanarak o
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toplumun kiiltiirinti ve insanlarinin zihinlerini yonlendirebilecegi goriislerine yer
vermektedir. Dijital oyunlar da teknolojinin sunmus oldugu imkanlarla bu zihin
yonlendirme islevini yerine getirme konusunda onem arz etmektedir (Murray,
2009: 185). Kiiresel manada hedef kitlesi olduk¢a genis olan dijital oyunlar,

ideolojik mesajlarin iletilmesi konusunda 6nemli bir medya araci olmaktadir.

Dijital oyunlardaki hizli gelisim biiyiik bir dijital pazar olusturmaktadir.
Yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik duruma gore oyunlarin hitap ettigi kitleye
bakildiginda dijital oyunlara yonelik tiikketimin arttigi goriilmektedir. Yalnizca
Tirkiye’de 2020 yilinda mobil oyunlar, bilgisayar ve konsol oyunlar1 dahil olmak
tizere 36 milyon dijital oyunsever vardir ve dijital oyun sektorii 880 milyon
dolarlik biiytik bir pazardir (Gaming in Turkey, 2021). Dijital oyunlar1 6zellikle de
gengler ve cocuklarin yogun bir sekilde oynadig1 géz 6niinde bulundurulursa, belli
bir diisiinceye yonelik ideolojik mesajlarin gonderilmesinin 6nemi daha fazla
onem kazanmaktadir. Farkli yastan insan gruplar1 yasamlarinin kayda deger bir
bolimiinii bu oyunlara ayirmaktadir (Binark ve Siitcii, 2008: 35). Kitleleri
etkileyecek potansiyele sahip dijital oyunlarin, kisilerin zihinleri ve toplumsal
kimlikleri {izerindeki etkilerine yonelik ¢alismalara fazla rastlanilmamaktadir.
Genellikle siddet temas: iizerine yapilan ampirik calismalar géze carpmaktadir
(Garite, 2003: 1-14). Ancak yapilan az sayida c¢alisma; toplumu ydnetmek,
herhangi bir ideolojiyi veya fikir akimimi yaymak isteyen zihin yoneticilerinin
hedefleri dogrultusunda dijital oyunlar1 bir ara¢ olarak kullandiklarini
gostermektedir (Sisler, 2005: 38). Diger yandan dijital oyun igerikleri toplumsal
degisimleri ve degerleri yansitirken, toplumda baskin olan toplumsal cinsiyet
rollerini de pekistirmektedir (Diindar, 2012: 121). Erkek ve kadinin biyolojik
farkliliklarindan ~ ziyade  toplumsal  kiiltir ~ agisindan  degerlendirilip
yorumlanmasinin yansimalari dijital oyunlarda da karsimiza ¢ikmaktadir. Boylece
icerisinde yasanilan toplum tarafindan hangi cinsiyetin nasil davranacagina,
“kadimin yeri evidir, kadin 6nce annedir, kadinlar erkeklerden daha duygusaldir, o
ylizden kadin ve erkek esit degildir” gibi yargilarini giiniimiizde de etkilerinin hala
devam etmesine neden olmaktadir (Timen, 2009: 18). Medya teknolojileri

igerisinde her gecen giin yayginlik kazanan dijital oyunlar da dijital oyun kiiltiirii
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igerisinde olusturulan ve gosterilen oyun karakterleri vasitasiyla hedef kitleye
toplumsal  cinsiyet rollerinin  gésterilmesi, aktarilmast ve  yeniden
konumlandirilmast  a¢isindan  glinlimiizde olduk¢a Onemli bir konum
olusturmaktadir. Medya teknolojisinin  doniisiimii  dogrultusunda yasanan
degisimlerle birlikte geleneksel erkeklik ve kadinlik rollerinin doniisiime ugradigi
ancak yasanan degisimin sinirl sayida dijital ortamlara yansimasina ragmen genel

egilimin tamamen degismedigi karsimiza ¢ikmaktadir.

Gee (2013), dijital oyunlarda, diger popiiler kiiltiir iirtinlerinde oldugu gibi
kadinlarin cinselliginin asir1 vurgulandigin1 ve bdylece metalastirilan kadinlarin
genellikle 6nemsiz karakterler olarak tasvir edildigini ve birer 6grenme ortami
olarak kabul edilebilecek dijital oyunlarda bu durumun degismesinin gerekliligine
yonelik inancin1 vurgulamaktadir. Nitekim Lara Croft gibi giicli kadin
kahramanlarin oldugu oyunlarda bile, bircok oyunda 6ne ¢ikan stereotipler var
olmaya devam etmektedir (Jansz ve Martis, 2006). Bunun yaninda ana karakterin
erkek oldugu oyunlarda da nesnelestirme, kadin karakterlerin asir1 cinsellestirilmis
bir sekilde tasvir edilmesi veya anlatida islevlerin olmamasi ve 6zne olarak tasvir
edilmemesi araciligiyla gerceklestirilmektedir (Burgess vd., 2007). Diger yandan
toplumsal cinsiyeti yalnizca kadmlar agisindan degil, homofobi ve hegemonik
erkeklik agisindan da ele almak, dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet temsillerine
yonelik daha biitiinciil bir yaklasimla yorumlamayr miimkiin kilacaktir. Buradan
yola c¢ikarak, oyunlarda kadin temsillerinin yani sira hegemonik erkeklik
temsillerini ortaya koymak ve bu temsillerin 6nemi hakkinda diisiinmek ve
yorumlamak miimkiindiir. Bu nedenle, bu ¢alismanin genel amaci, rol yapma ve
sanal alan oyunu kategorisi altinda degerlendirilebilecek Red Dead Redemtion II
adli oyunda basta erkek karakterler olmak iizere baz1 kadin karakterlerin temsilini
analiz etmenin yami sira, hegemonik erkekligin oyunun evreninde sunulma
bi¢imini sorgulamak, erkek ve dolayisiyla kadin temsillerinin ¢esitlendirilmesi

i¢in Oneriler sunmaktir.
4. Arastirmanin Amaci, Yontemi ve Bulgular

Kiiresel olarak sirketlesmis medya sahipleri egemen degerlerin

devamliligin1 saglama, zihin yonlendirme, ana akim sdylemleri mesrulagtirma ve
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ataerkil kapitalist diinyanin devamliligini saglamak icin kitle iletisim araclarinm
etkin sekilde kullanmaktadir. Hedef kitlesi 6zellikle ¢ocuk ve gencler olan dijital
oyunlarin, bireylerin zihin diinyalar1 {izerinde giiglii etkileri oldugu varsayimindan

hareketle ¢alismanin amaci ve sorular1 belirlenmistir.

Literatiirde yer alan ¢alismalar dogrultusunda; dijital oyunlarin igerdikleri
toplumsal cinsiyet ve hegemonik erkeklik ideolojisinin, rol yapma ve sanal alan
oyunu kategorisi alt tiiriindeki Red Dead Redemtion I adli oyunda, basta erkek
karakterler olmak tizere baz1 kadin karakterlerin de temsilini analiz etmek ve
hegemonik erkekligin oyunun evreninde sunulma bigimini sorgulamak ¢alismanin
temel amacini olusturmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, egemen giiclerin kendi
ataerkil kapitalist ideoloji ¢ergevesinde bir diinya insasi i¢in giiniimiizde ¢ok
ragbet goren bir kiiltiir endiistrisi {irlinii olan dijital oyunlar1 nasil kullandiklari
sorgulanmaktadir. “Red Dead Redemption II adli oyunda hedef kitle hegemonik
erkeklik ideoloji dogrultusunda hangi mesajlarla ve nasil yonlendirilmektedir?”

sorusu, arastirma ile cevabi aranan temel sorudur.

Arastirmada amacli 6rnekleme metodu kullanilmistir. Amacglh 6rnekleme,
olasiliga dayali olamayan amagli ya da yargisal bir 6rneklemedir. Bu yontem;
aragtirmacinin sorunsalina uygun geldigini diisiindiigii, belli Olgiitleri karsilayan
veya belli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla 6zel durumda caligilmak
istenildiginde tercih edilir. Yani amagli orneklemede arastirmaci amacina en
uygun olan durumu orneklemeye dahil etmektedir (Giirbiiz ve Sahin, 2018: 132).
Ornek oyun olarak 2018 yilinda Rockstar Games tarafindan piyasaya siiriilen ve 2021
itibariyle 38 milyon satan Red Dead Redemption 11 (https:/mwww.donanimhaber.com/) adl
oyun nitel analiz yontemiyle betimsel olarak incelenmisti. Betimsel analizin
yapilmasinin amaci, medya metni araciligiyla toplanan verilerin diizenlenmesi ve
yorumlanmasidir. “Betimsel analizde veriler 6nceden belirlenmis temalara gore
simiflandirilir, smiflandirilan verilere iligkin bulgular 6zetlenir ve Ozetler ise
arastirmacinin 6znel birikimi ile yorumlanir” (Baltaci, 2019). Bu calismada da bir
medya metni olarak Red Dead Redemption Il adli oyun hegemonik erkeklik
ideolojisine yonelik kavramsal ¢erceveden hareketle cesitli kategoriler altinda

analiz edilerek yorumlanmistir. Red Dead Redemption II oyunun seg¢ilme nedeni,
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serinin birinci oyununun konusunun ikinci oyundan sonra oyunun baskahramani
Arthur Oldiikten sonraki zamanlarda olanlarin anlatilmasidir. Yani oyunun
ikincisi, birinci oyunda olan bitenlerin arka planini aktaran bir ge¢mise doniis

hikayesidir. Incelemenin odaklandig1 kahraman Arthur’dur.
4. 1. Red Dead Redemption Il Oyununa Genel Bakig

2018 yilinda Rockstar Games tarafindan gelistirilen ve yayinlanan Red
Dead Redemption Il, aksiyon-macera tiiriinde ve 2010 yilinda yayinlanan Red
Dead serisinin Oncesini anlatan, PEGI siniflandirmasinda 18 yas iistii olarak
kategorilendirilmis bir oyundur. Piyasaya siiriildiikten sonra Red Dead
Redemption I, biiyiik begeni toplamigtir. Oyunun hikaye anlatimi, karakterleri,
grafikleri, acik diinya tasarimi, gorselleri, gerg¢ek¢i unsurlar1 ve detaylari ¢ok
basarili olmus, tiim oyun ¢evrelerinden 6vgii toplamustir. Piyasaya siiriildiigii hafta
sonundan itibaren 23 milyonun {iizerinde kopya ile 725 milyon dolarlik satis
gerceklestirmistir  (https://reddead.fandom.com). Oyunun resmi tanitim yazisi
sOyledir:

Amerika, 1899. Vahsi Bat1 doneminin sonu bagladi. Batidaki Blackwater kasabasinda bir

soygun ters gidince, Arthur Morgan ve Van der Linde cetesi kagmak zorunda kalir.

Federal ajanlar ve ulusun en iyi 6diil avcilart peslerindeyken, cete hayatta kalmak i¢in

Amerika'nin engebeli kalbinde yol almak, soymak, calmak ve savagmak zorundadir.

Derinlesen i¢ boliinmeler ¢eteyi parcalamakla tehdit ederken, Arthur kendi idealleri ile

onu yetistiren ¢eteye sadakat arasinda bir se¢im yapmak zorundadir.

Tablo 1. Red Dead Redemption Il Karakterleri ve Anlatidaki Rolleri

Karakterin Adi incelenen Karakterlerin Anlatidaki Rolii

Arthur Morgan Oyunun ana karakteridir. Dutch Van der Linde isimli ¢ete liderinin
sag koludur. Cetenin Uyeleri tarafindan bliyGtildugi icin ceteye ve
liderine derin bir baglilik gostermektedir.

Dutch Van der Linde Ana karakter Arthur Morgan’in da iginde bulundugu Van der Linde
cetesinin lideridir.

John Marston Van der Linde ¢etesinin lyesidir. Arthur gibi cete tarafindan
blyGtalmustdr. Bir cocugu ve esi vardir.
Abigail Marston John Marston’in esidir ve ¢ocugunun annesidir. Van der Linde
cetesinin Uyesidir.
Karen Jones Van der Linde ¢etesinin kadin tyelerinden biridir.
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Sadie Adler Cete tarafindan, saldiriya ugramis bir evde, sok gegirmis halde
bulunur. Esi, O’Driscoll ¢etesi tarafindan éldiriimistir, bu nedenle
Van der Linde ¢etesi ona sahip cikar.

Jake Adler Sadie Adler’in éldirilen esidir.

Kieran Duffy O’Driscoll getesinin bir tiyesiyken, Van der Linde getesinin yaptigi bir
baskinda Van der Linde getesine rehin diser.

Van der Linde Cetesi Ana karakter Arthur Morgan’in da Uyesi olarak bulundugu, lideri
Dutch Van der Linde olan getedir. Cetede azinliklar, kadinlar ve
¢ocuklar da bulunmaktadir. Sehirlesmenin yayginlagsmasiyla dikte
edilen kanunlari reddedenlerin olusturdugu bir topluluktur.
O’Driscoll Cetesi Lideri Colm O’Driscoll olan getedir. Van der Linde cetesi ile disman
cetelerdir.

Dijital oyunlarda oyuncularin oyuna kendini kaptirmasinda en Onemli
etkenlerden biri oyuncularin silahlar1 gibi ekipmanlarini temizlemeleri ve
ilgilenmelerinin gerekliligidir. Avatarla 0zdeslesme acisindan ise oyunun
oyunculara c¢esitli karakter ozellestirme olanagi vermesi One ¢ikmaktadir. Red
Dead Redemption II’de de 6rnegin oyuncular Arthur’un sa¢ ve sakalinin kesimi
ve stili i¢in berbere gitme segenegine sahiptir. Bununla birlikte oyuncularin sag ve
sakallar1 i¢in kullanabilecekleri stiller, oyun boyunca karakterlerinin saclarinin ne
kadar  uzamasina  izin  verdiklerine  bagli  olarak  degigmektedir
(https://reddead.fandom.com/ ). Bunun yaninda karakterlerin farkli hava kosullari
icin farkli kiyafetler giymeleri, diizenli olarak yemek yemeleri ve banyo yapmalari
gerekmektedir. Dolayisiyla karakterin nasil goriinecegi oyuncunun gosterdigi
0zene ve tercihlerine baglidir. Bu durum da oyuncunun avatarla 6zdeslesme

surecinde etkili bir unsurdur.

Resim 1. Arthur’un Sakalli ve Biyikh Goriiniimii

Kaynak:
https://www.reddit.com/r/Moustache/comments/9relvf/in_anticipation_of the_release_of red_dead/,
https://www.vgr.com/red-dead-redemption-2-hair-beard/
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Yee (2006: 311)’ye gore kendini kaptirma siirecinde oyuncularin temel
motivasyon kaynaklari arasinda yer alan unsurlardan biri de kisisellestirmedir.
Kisisellestirmenin altinda, avatarin goriiniimii, aksesuarlar, stil gibi bilesenler yer
almaktadir. Kendini kaptirma kisisellestirme ve diger faktorlerle birlikte avatarla
O0zdeslesmeyi kolaylastirir. Boylece oyuncu i¢in gergek hayat ve oyun alanimin
biitiinlestigi, gercekle baglantili deneyimlerin olustugu bir oyun oynama edimi
gergeklesir. “Avatar bireyi oyuncu olarak degil, gercek bir kisilik olarak temsil eder”
(Hemminger, 2009: 136). Bu durumun sonucu, verili ideolojik kodlarin ¢ok daha
etkili bir sekilde bireyin tutum ve Onyargilarinda etkili olmasidir. Bir dijital oyun ne
kadar fazla oranda kendini kaptirma ve avatarla 6zdeslesmeye imkan veriyorsa, 0

6lciide ideolojik kodlarin kolayca empoze edilmesine yol agmaktadir.
4. 2. Hegemonik Erkeklik Dogrultusunda Karakter insasi

Dijital oyunlar, farkli tiirde duygular ve deneyimler saglamak i¢in cesitli
unsurlarin uyum iginde birlesimi oldugundan dolay:r iyi bir karakter oyunlarin
olmazsa olmazidir. Bir karakterin benzersiz unsurlara sahip olmasi, oyuncularin
dikkatini ¢ekmesi ve hayranligin1 kazanmasiyla oyuncularin 6zdeslesme siirecinde

biiyiik rol oynar.

1899°da kanun kacaklarinin ¢agi sona erip ABD yasalarinin hiikiim
stirdiigli doneme girilmis, Vahsi Bat1 bile uslanmistir. Geride kalan son birkag ¢ete
etrafta olmasina ragmen, onlar bile avlanip, yok edilmekteydiler. iste Red Dead
Redemption II bdyle bir zamani anlatan, Van der Linde ¢etesi adli kendince etik
ilkeleri olan ve kadinlar ve yaslilarin da oldugu bir ¢etenin soygun yaptiktan sonra
kanundan kagmak icin karda izlerini kaybettirmeye calistiklar1 bir sahneyle
acilmaktadir. Red Dead Redemption II oyunundaki ana karakter olan Arthur
annesi 0lmiis, babasi ise bir kanun kacagi olan bir ¢ocuktur. Arthur kiiciik yasta
babasinin hirsizliktan tutuklanmasina, daha sonra ise dliimiine tanik olmustur.
Arthur’un babasiyla olan iliskisi pek cok geleneksel medya anlatisinda oldugu
gibi sorunlu bir iligkidir. Son donemlerden bir 6rnek olarak “miimkiin oldugunca
babasinin dar, tasrali yasamindan farkli bir hayat arzulayan, ancak kendisini
neredeyse iradesinin diginda babasinin ayak izlerini takip ederken bulan bir oglun
hikayesini anlattig1” (Liktor, 2020: 121) Nuri Bilge Ceylan’in Ahlat Agaci ya da
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Ketche ve Can Ulkay’in yonettigi 2018 yapimi Miisliim filmi verilebilir. Tipk1 bu
orneklerde oldugu gibi Arthur’un babasiyla iliskisi sorunlu iken Arthur yine de
onun sapkasini takmakta ve resmini saklamaktadir. Buradaki anne figiirii ise

yalnizca bir sembol olarak vardir. Oliim nedeni bilinmemektedir.

Arthur karakter olarak son donemlerde protagonistlerin sunumunda sikg¢a
tercih edilen “lesser evil” (kotiiniin iyisi)ne de ornek teskil etmektedir. Gergek
ahlaki sugluluk, ancak bireyin iki kotii segenekten daha biiylik bir kotiligi
segmesi durumunda gecerlidir (Molloy, 2009: 100). Arthur ise burada erkege en
cok yakistirilan sozcliklerden biri olan “onur” puaniyla ahlaki olarak degerlenir.
Oyuncuya yoldan gecen yan karakterlere yardim etmek ya da 6lmek iizere olan
birini soymak arasinda segenek sunulur. Secilen seyin niteligi oyuncuya “onur
puani” olarak doner. Oyunun bitisinde ise iy1 ve kotii son seklinde bir ayrim sz
konusudur. Yapilan tercihler huzur iginde 6lmeyi ya da tam tersini beraberinde

getirir.

Arthur oyun boyunca pek ¢ok kisiye yardim edip etmeme noktasinda
secime zorlanir. Kimi zaman ise bu se¢imin yerini bir nevi hegemonik erkekligin
getirdigi psikolojik baski alir. Ornegin cete iiyesi kadinlarla birlikte kasabaya
indikleri bir giinde, kasabadaki erkeklerden biri kadinlardan biriyle zorla birlikte
olmaya caligir. Kadinin ortalarda goriinmedigini fark eden Arthur kadin1 odada

buldugunda erkek tarafindan doviilmiis oldugunu gortir.

Resim 2. ve 3. Karen’in Kasabadaki Adam Tarafindan Doviilmesi ve Ayni

Adamin Arthur Tarafindan Déviildiigii Sahne

Kaynak: Resimler oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Arthur arkadasi Karen’t doven adami, aymi sekilde siddet ile Odetme

yontemini secerek dover. Burada toplumsal cinsiyet acisindan kadinin toplum i¢inde
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korunmada erkeklere muhta¢ oldugu yargisinin yeniden iiretilmesinin yaninda,
hegemonik erkeklik acisindan da toplumsal bir baskinin {iretilmesi s6z konusudur.
Arthur, oyunu oynayan birey acisindan i¢inde yasadigi toplumda benzer bir olay s6z
konusu oldugu takdirde nasil davranilmasi gerektigi yoniinde bir rol modeldir.
Siddetin ¢6ziimii, yine siddettir. Kadinlar kendilerini korumaktan aciz varliklar
olarak, erkek tarafindan korunmaya muhtag olarak gosterilmekte ve hegemonik

erkeklikte bu, “gergek bir erkegin” gorevi olarak algilanmaktadir.
4. 3. Hegemonik Erkekligin Bireysel ve Sosyal iliskilere Yansimasi

“Erkekligin hegemonik tanimi, iktidarda olan erkege (man in power), iktidar
sahibi olan bir erkege (man with power) ve iktidarin erkegine (man of power)
iliskindir”. Buradan yola ¢ikarak erkeklik “kuvvetli, basarili, muktedir, glivenilir ve
denetim sahibi olmakla esdeger” goriilmektedir. Bu erkeklik tanimi psikolog Robert

Brannon (1976’dan akt. Kimmel, 2013: 95) tarafindan, dort 6zlii sézle 6zetlenmistir:

1. “Hamim Evlathgmma Yer Yok!”: Kadinliga uzaktan da olsa gondermede

bulunan hig¢bir sey yapilamaz. Erkeklik, kadinligin devamli inkandir.

2. “Onemli Biri OL.”: Erkeklik, iktidar, basari, servet ve statiiyle ol¢iiliir. Moda

ifadenin isaret ettigi iizere “Oldiigiinde en fazla oyuncagi olan kazanir.”

3. “Kaya Gibi Saglam Ol.: Erkeklik, duygularin1 kontrol altinda tutarak, bir
badire yasandiginda sakin ve giivenilir olabilmektir. Gercekten de erkekligi

kanitlamak, duygulari asla géstermemeye dayanir. Erkekler aglamaz.

4. “Onlara Giiniinii Goster”: Erkeksi bir pervasizlik ve dfke havasi yay. Ustiine

git. Risk al.”

Red Dead Redemption Il oyunu hegemonik erkekligin tigiincii kurali olan
“Kaya Gibi Saglam OI” ile baglamaktadir. Hem a¢lik hem de soguk ile bas etmeye
calisan c¢ete liyeleri siginacak bir kuliibe bulurlar. Hem kayip olan hem de dlmiis
olan arkadaglariin arkasindan cete lideri Dutch bir konugma yapar ve digerlerini
yiyecek bulacaklar1 ve o an kotii durumda olsalar bile, kisa siirede daha iyi
olacaklar1 konusunda cesaretlendirir. Erkeklik, duygularini kontrol altinda tutarak,
bir badire yasandiginda sakin ve giivenilir olabilmektir. Dutch da ¢ete lideri ve

iktidarda olan erkek (man in power) olarak digerlerini ona gilivenebilecekleri
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konusunda temin etmek zorundadir. Erkekligi kanitlamanin yollarindan biri de
duygular1 asla gostermemeye dayandigi i¢in Dutch’in konusmasi esnasinda
oyundaki kadin karakterlerin endiseli yiizleri gosterilirken, erkekler duygularini
gostermeyen bir ifadeyle onu dinlemektedirler. Erkeklerin arasindan yalnizca
kampin asgibasisi olan Pearson endiseli goziikmektedir, ¢linkii as¢ibasi olarak o
iktidarin erkegi (man of power) roliindedir. Ayn1 zamanda asgilik gibi kadinlara
atfedilen yemek yapma isini yerine getiren bir pozisyondadir. Zaten oyun boyunca
diger erkeklerin ona avlanip et getirmelerini bekler ve getirmediklerinde ya da
herkesi doyuracak kadar yeterli yemek olmadiginda sikayet etmektedir. Boylece
bir medya metni olarak oyun aracilifiyla, erkegin eve para getiren, kadinin ise
evde yemek olmadiginda sikayet edip duran birey oldugu yoniinde basmakalip
yargilar yeniden {iretilir. Diger yandan erkekler ise tipik olarak ev isleri, yemek
pisirme ve c¢ocuk bakimi konularinda ilgisiz ve beceriksiz olarak temsil
edilmektedir (Horovitz, 1989’dan Akt., Wood, 1994: 32). Oysa erkegin eve
ekmek getiren kisi olma roliiniin, erkek roliiniin 6ziine ait oldugunu “sorgusuz
sualsiz kabul eden” yapi, bu baglantinin kaynagmin ne olduguna aciklama
getiremez (Connell, 2015: 71). Hegemonik erkeklikte farkli erkeklik tipleri vardir
ve 0 erkeklere, erkeklik tiiriinii bahseden kiiltiirel kaynaklara farkli erisimleri s6z
konusudur. Bu erisim hegemonik erkeklerin, kadinlar ve 6teki erkekler {izerinde
gercek hayattaki iktidarini siirdiirmeye hizmet etmesi hakkindadir. Connell (1998:
245)’e gore hegemonik erkeklik kadinlarla ilgili oldugu kadar ikincil konuma
itilmis cesitli erkeklik bigimleriyle ilgili olarak da insa edilmektedir. Pearson da
iktidarin erkegi olarak iktidar sahibi ve iktidardaki erkeklere hizmet eden bir
konumdadir. Dutch’in sag kolu olan Arthur ise kolcu goreviyle cetenin geri
kalanindan 6nce gitmis, daha sonra ise yanlarina geri donmiistiir. Oyun esnasinda
biitiin ¢ete iiyelerinin ve en basta Dutch’in ona gilivendigi bellidir. Dutch burada
iktidarda olan erkek, Arthur ise iktidar sahibi olan erkek pozisyonunda olarak

Dutch’in sag koludur.

Oyunda O’Driscoll ¢etesi ve Dutch’in lideri oldugu Van der Linde ¢etesi
ezeli diismandir. Evleri O'Driscoll Cetesi tarafindan soyulan Sadie adli kadin,

kocas1 Jake cete tarafindan oldiiriildiigi ve o da oOldiiriilmek istemedigi icin
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glinlerdir mahzende saklanmaktadir. Van der Linde c¢etesinin tyeleri, erzak
bulmaya calisirken Sadie'nin saklandig ¢iftlige rastlarlar. Ciftligin sahiplerinin
O'Driscolls ¢etesinin {iyeleri olduklar1 anlasilir. Cikan g¢atismada cete liyeleri
oldiirtiliir; silah sesini duyan Sadie mahzenden ¢ikar. Sadie onlarin da kocasini

oldiirenlerden oldugunu zannederek tistlerine saldirir. Dutch onu sakinlestirir.

Resim 4. Sadie’nin Dutch ve Arthur’a Saldirmasi

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Dutch, Sadie’yi kamplarina gétiirmeye karar verir. Sadie’yi ¢etedeki diger
kadinlara emanet edip, gilivende oldugunu telkin eder. Digerlerine durumu
anlatirken kadinin bir cete tarafindan “dul” birakildigimi vurgular. Bir kadin
kocasiyla birlikte yasadiginda, boyun egdirilmis bir sekilde de olsa toplumun
mevcut ana akim normlari i¢inde kalir. Kundu (2018: 68)’ya gbre “dul” olarak
tamimlanan kadmlar medya igerikleri ve edebi metinlerde kendi bireysel
kimliklerini kaybederek, tiim diinyaya kars1 saldirgan bireyler olarak temsil edilir.
Sadie’nin en basta Arthur ve arkadaslarina saldirgan davranislarinda da bu durum
goriiliir.  Yalnmizliklarindan ya da sadece varliklarini siirdiirmek zorunda
olduklarindan, mutlaka sevgilisi olmayan bir erkege giivenirler (Kundu, 2018: 68).
Sadie de caresizlik sonucu kanun disi bir ¢ete olarak aranan pozisyonunda

olmalarina ragmen Dutch’a glivenir.

Benzer bir olayda Arthur’un g¢etesinin eski bir iiyesi olan John kayiptir.
Kiz arkadasi Abigail Arthur’dan yani sevgilisi olmayan ve ¢etenin en “giivenilir”
olarak gordiikleri liyesinden onu bulmasini ister. Arthur pek goniillii olmasa da
yaninda bir diger cete iiyesi ile John’u aramaya ¢ikar. Arthur’un John’a kizgin

olmasmin nedeni cete iiyelerini birakip gitmesi ve bir siire sonra yaninda bir
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kadinla geri donmesidir. Arthur’un da zamaninda sevdigi bir kadin olmasina
ragmen Arthur asla getesini terk etmemistir. ilerleyen zamanlarda Arthur John’a
zaman zaman takilmaya ve sitem etmeye devam eder ve “karisinin arkasina
saklandig1 esnada onlarin catigmada ates altinda oldugunu” sdyleyerek igneler.
Duygularmi  gostermek ya da duygularima yenilip, hegemonik erkeklik
normlarinin disginda davranmak ataerkil toplumda istenmeyen ve dislanan
davraniglardir. “Kaya gibi saglam ol”mak kuralinda da bahsedildigi gibi erkeklik

duygularini kontrol altinda tutmaktir.

Resim 5. Arthur’un John’u “Kadininin Arkasina Saklanmakla” Sugladigi Sahne

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Bir bagka giin ¢ete iiyesi kadinlar “az da olsa medeniyet goérmek igin”
kasabaya giden Arthur’un pesine takilir. Yolda ati kagmis yash bir adam gortirler.
Kadinlar Arthur’dan yash adama yardim etmesini ister ve Arthur kadinlar yaninda
olmasa adami gidip soyacagini sdyler. Yardim etmek, acimak, merhamet ataerkil
toplumda kadina yakistiritlan duygulardir. Oysa tiim bu duygular ve beraberinde
getirdigi kisilik ozellikleri cinsiyete degil, bireye oOzgiidiir. Bu tiir duygularin
kadinlara atfedilmesi ise erkeklerin bu tiir duygularin yonlendirdigi davranislari
yapmaktan imtina etmelerini ve “kadin istedigi i¢in” yaptiklarii sdylemelerini
getirmektedir. Ciinkii hegemonik erkeklik literatliriinde “Hanim evlathigna yer
yok”tur. “Kadinliga uzaktan da olsa gondermede bulunan higbir sey yapilamaz.

Erkeklik, kadinligin devamli inkaridir”.
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Resim 6. Arthur’un Cete Uyesini Agladigi icin Azarladigi Sahne

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran gériintiisii alinarak elde edilmistir.

Bir baska olayda Arthur bar kavgasinda dayak yemeye baslar ve bardan disari

atilir. Onu doévenlerden biri Arthur ile dalga gecerek ona “pretty boy” (tath ¢ocuk)
diye laf atar. Hatta Arthur doviisiirken bazilar1 “hit like a girl” (kiz gibi vurdu) derler.
Bu kadinsilik karsithig fikri, ataerkil topluma iliskin fikirlerin merkezinde yer alir ve
boylece de erkeklik ne oldugundan ziyade ne olmadigiyla iligkili bir bigimde
tanimlanir. “Erkek olmak, ‘kadinlar gibi olmamak’ demektir” (Kimmel, 2013: 96).
Dolayisiyla toplumsal cinsiyet rollerinin baskisi, “bireylerin her bir cinsiyete
atfedilen rol beklentisine gore davranmalar1 ve performans gostermeleri igin

toplumsal beklentilerin neden oldugu stres ve baskidir” (Adil, vd., 2017: 57).

Resim 7. Arthur’a Dayak Atanlarin “Pretty Boy” Diye Onunla Alay Ettikleri Sahne

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Oyunun ilerleyen boliimlerinde dikkati ¢eken bir baska olay Arthur ve
cetesinin O’Driscoll ¢etesine yaptiklari saldiridir.  Cete lideri Dutch, saldiri

esnasinda esir alinan Kieran’t konusmaya zorlar ve c¢etenin liderinin nerede
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olduguna dair bilgi almaya calisir. Bu esnada konugmasi i¢in onu cinsel organini
kerpetenle kopartmakla tehdit eder. Bu tehdit karsisinda Kieran korkudan hemen
cetesini satar ve zaten cetesini “onlardan bile daha az sevdigini” sOyleyerek
yerlerini gostermeyi kabul eder. Burada Kieran’in cinsel organini koparmakla
tehdit etmenin, cinsel organin hegemonik erkeklikte, erkekligin temeli olan bir
arag olarak goriilmesi nedeniyledir. Nitekim erkek cinsel organi ataerkil toplumda
“bir sosyal kimlik” ve “bi¢imin sabitligine” sahiptir. Ama ayn1 zamanda piyasa
erkegini tanimlayan Ozelliklerde oldugu gibi degisken, huysuz ve tahmin
edilemezdir. Giiniimiizde de bu tiir sdylemlerin basibos ve serseri ama kadinlar
tarafindan ¢ekici bulundugu iddia edilen erkek tiplemesi oldugu goriilmektedir.
Dolayistyla cinsel organinin kesilmesi ya da iktidarsizlik fiziksel bir eksiklik ya da
rahatsizliktan ¢ok daha vahim bir anlama gelmektedir. Cilinkii bir erkegin
ereksiyon olamama, potansiyel olarak asagilayici ve erkeksi bir deneyim
yasamamas1 gibi onun iizerindeki kontrol eksikligini ortaya ¢ikarabilir. Cinsel
giiclin tamamen gili¢ ve iktidar acisindan algilanmasi nedeniyle, erkek cinsel
organi, sahibinden ve onun duygularindan kopuk ama erkegin toplumsal
iktidarinin bir 6gesi olan bir “ara¢”a indirgenmistir (Stepien, 2014: 22). Oysa
hegemonik erkeklikte heteroseksiiellik dogal bir olgu degil, iktidar ve kateksis

alaninda oynanan bir oyunun durumudur (Connell, 1998: 217).

Resim 8. Kieran’in Kerpetenle Tehdit Edildigi Sahne

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Hegemonik erkekligin en biiyiik gostergelerinden biri de “Onemli biri ol”
kuralidir. Erkeklik, iktidar, basari, servet ve statiiyle olgiiliir. “Oldiigiinde en fazla

oyuncagi olan kazanir.” Red Dead Redemption oyunu, oyunculara silah ve at gibi
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cesitli ihtiyaglarmi elde etme olanagi sunar. Oyunda 19 adet at irki vardir ve bu
atlarin her biri kendilerine has 6zellikleriyle farkli sekilde davranmaktadir. Atlar
oyuncu tarafindan vahsi dogada yakalanip ehlilestirilebilir, ahirlardan satin
alinabilir veya daha farkli yollarla elde edilebilir. Oyuncular eyeri, lizengisi ve

mahmuzlar1 da dahil olmak iizere kendilerine ait bir at yaratabilirler.

Bati Amerika’da Ozellikle erkeklerin giinliik yasamiin ayrilmaz bir
pargast olan silahlar Red Dead Redemption II’de de mevcuttur. Oyuncular,
metaller ya da ahsaptan silahlar1 tercih edebilir; namlular, kabzalar, nisangahlar ve
diirbiinler gibi Ozelliklerle silahlarinin hem performansini yiikseltebilir ya da
estetik cekicilik ve kendi oyun tarzlarina uyacak sekilde degistirebilirler. Oyunda
50'den fazla benzersiz kullanilabilir silah ve ¢esitli kisisellestirme segenekleri
vardir. Bir silah ne kadar ¢ok kullanilirsa, o kadar 1y1 performans gostermektedir.
Iyi bakilmayan silahlar zamanla bozulmaya basladig1 i¢in oyuncunun silahin
yagli ve temiz tutmasi gerekmektedir (https://reddead.fandom.com). Ataerkil
kapitalist toplumlarda giivenlik en 6nemli sorunlardan biridir. Toplumsal cinsiyet
geregi erkeklere koruyucu roliinii tistlenmeleri ve silahlarin evlerini, topluluklarini
ve tlkelerini diismanlara ve kotii niyetli insanlara karst korumanin en iyi yolu
oldugu ogretilmektedir (Rood, 2020). Dolayistyla énemli ve gii¢lii biri olmanin
yollarindan biri olarak silah sahibi olmak da erkekler agisindan 6nde gelmektedir.
Eski Tirklerde de “at, avrat, silah” sahibi olmanin gercek bir erkek olmanin
gostergelerinden oldugu bilinmektedir. Oyun esnasinda da edinilen silahlarin
cesitliligi ve satin alinan ya da yakalanan atlarin tiirleri ve giici hem oyuncunun

oyuna kendini kaptirmasinda hem de oyunla 6zdeslesmesinde ¢ok onemlidir.

Red Dead Redemption II’de hegemonik erkeklik kurallarindan en fazla
dikkat ¢ekenlerden biri de “Onlara giiniinii goster”dir. Erkeksi bir pervasizlik ve
ofke havasi yaymak, tehlikenin istiine gitmek ve risk almak iizerine oyun
icerisinde pek ¢ok anlatiya rastlanabilir. Erkeksi bir pervasizlik ve 6fke havasi
yaymak zaten Western kiiltiirinde oOne c¢ikan ozelliklerden biri oldugu igin
oyundaki basta Arthur olmak iizere ¢ogu erkek karakterde meydan okuma havasi
goriiliir. Ornegin Arthur sadece cami sikildifi icin ya da sarhos oldugu igin

kavgaya karisabilir. Hatta kendisiyle ilgili olmayan bir olayda bile kendini kavga
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ederken bulabilir.

Resim 9. Barda Bir Anda Kendini Kavganin iginde Bulan ve Déviismek Zorunda

Kalan Arthur

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran griintiisii almarak elde edilmistir.

Oyundaki en 6nemli mekanlardan biri kasabadaki bardir. Oyun igerisinde ana
gorevler ya da yan gorevler nedeni ile oyuncu bu bara sik¢a gidip gelmek zorunda
kalmaktadir. Barmn igerisinde bir-iki kadin haricinde yalmzca erkekler
bulunmaktadir. Barda yer alan kadinlar ise bara gelen erkekleri eglendirme amach
oradadir. Nitekim Bond (2010: 2138), barda icki icen kadinlarin, sapkinligin bir
gostergesi olarak goriildiigiinii, barlarda bulunan kadinlarin, cinsel agidan serbest ve

davetkar olarak algilandigini vurgulamaktadir.

Resim 10. Arthur ve Arkadaslari Barda Calisan Kadinlarla Konusurken

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.
Barlar toplum genelinde erkeklere ait mekanlar oldugu igin erkek sayisi

daha fazladir. Kamusal alanda igki igme eylemindeki cinsiyet farkliliklarinin
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boyutu ve baglami cinsiyet ayrimciliginin bir gostergesidir.

Resim 11. Arthur’un Barda igki ictigi Sahne

Kaynak: Resim oyun oynama esnasinda ekran goriintiisii alinarak elde edilmistir.

Barlarin Western kiiltiiriinde ve giiniimiizde de erkeklere ait olarak gdriilen
bir yer olarak algilanmasi ve ayni zamanda bir kamusal alan olarak barlarda alkol

tiikketimi, erkekligi insa etme ve erkek olma yollarindan biridir.

SONUC

Dijital oyunlarin, sadece bir bos zaman faaliyeti degil, 6zellikle kitlelere
verilmek istenilen mesajlarin aktarimi i¢in oldukga etkili bir ara¢ oldugu
goriilmektedir. Hedef kitle olarak biiyiikk bir pazar olan oyuncular, ataerkil
kapitalist ideolojinin mesajlarina gizli veya acik bir sekilde maruz kalmaktadir. Bu
calismada elde edilen bulgular neticesinde de goriildiigli lizere Red Dead
Redemption II gibi diinya genelinde yalnizca resmi olarak bile 23 milyondan fazla
satan bir oyundaki ideolojik kodlarin yayilimmin biiytikliigiinii ve olasi1 etkilerini
ongérmek mimkiindiir. Oyuncular, oyunun anlatisiyla dogrudan etkilesime
girmekte ve bazi durumlarda oyunun gidisatina Kkarar verebilmektedirler. Bu
durum, oyuncularin kendini kaptirma duygusuna ¢ok daha fazla dahil olmalarini
beraberinde getirmektedir. Oyuna kendini kaptirmak, oyuncuya zevk, kimlik,
eglence ve Ozdeslesme getirecek bir deneyim yaratmak i¢in oyun ve oyuncu
arasinda bir baglanti kurmadaki kilit noktadir ve ¢ok Onemlidir. Red Dead
Redemption II’deki ana karakter olan Arthur bir gete iiyesi ve hirsiz olmasina
ragmen, ahlaki acidan kotii ve iyi arasinda kalan yapist nedeniyle hak etmedigi
muameleler goren, ihanete ugrayan ama kendisi herkesi koruyan ve oyuncunun

secimlerine gore sonunda dramatik bir sekilde Olen bir kahraman olarak
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oyuncularin etkilenmesi ve kendini kaptirmasi i¢in son derece uygun ortami
yaratmaktadir. Dolayisiyla Arthur ve c¢evresinde gelisen olaylara, kendini
0zdeslestirdigi kahramanin bakis acisiyla tepki veren oyuncunun belli bash

ideolojik kodlar1 da 6ziimsemesi kaginilmazdir.

Toplumsal cinsiyet ve ataerkil kodlarin medya igeriklerinde sunuldugu ve
egemen ideolojinin yeniden iretilmesine katkida bulundugu gerceginden yola
cikarak hegemonik erkekligin de dijital oyunlarda nasil sunuldugu ve yeniden
tiretildigi kendini kaptirma ve 6zdeslesme noktasinda ¢ok onemlidir. Red Dead
Redemption II oyununda da oncelikle kadin karakterler yan karakter olarak
aksiyona empoze edilmekte ve erkek kahraman tarafindan korunmaktadirlar. Ama
bir “kadin” olarak karakterler aslinda yoktur. Genellikle kadin, hikayenin
gidisatinda erkegin “erkekligini” ispat etmesi gereken yonlendirmeleri yapan bir
sembol gibidir. “Bati'da kadin, erkek eyleminin motive edicisi ve ayni1 zamanda
erkek icin bir tiir antitez olarak esastir” (Beyer, 2007: 3). Dolayistyla buradaki
durumu yalnizca kadinlarin sunumu agisindan degil, ayn1 zamanda hegemonik
erkekligin hem kadinlar hem erkekler lizerindeki baskis1 agisindan degerlendirmek
gerekmektedir. Kadinlarin toplum igerisinde erkeklerden daha asagi bir konumda
oldugunun bu tiir igeriklerde agik¢a sdylenmemesi ancak toplumsal cinsiyet
kliseleriyle tipik olarak eril veya disil Ozellikler olarak ima edilmesi soz
konusudur. Benzer bi¢imde erkeklik kavrami da sadece biyolojik cinsiyete
dayanmamakta, ayn1 zamanda tiim insanligin sahip olmasi gereken, ahlakli ve iyi
nitelikler olarak anlasilan diger insan 6zelliklerini de betimlemektedir. “Erkeksi”,
“erkek gibi” olan Ozellikler bu nedenle daha fazla takdir edilse de erkegin
omuzlarina binen ve goriilmeyen toplumsal bir yiik olmaktadir. Dijital oyunlar
gibi cocuklar, gencler ve gen¢ yetiskinlerin ¢ok begenerek ve kendilerini
kaptirarak oynadig1r igeriklerin tutum ve Onyargi ve davranislarini
bicimlendirmede devreye girdigi kistm budur. Red Dead Redemption II gibi
anlatis1 ve gorsel ozellikleriyle bu denli dikkat ¢eken ve sevilerek oynanan bir
oyunda, cinsiyet kliselerini agikca belli olmayan yollarla ve incelikli bir sekilde
yeniden lretmek hegemonik erkekligin de oyuncular nezdinde bilinglerinin

ataerkil ideoloji dogrultusunda bicimlendirilmesinde etkili olacaktir. Elbette
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ileride Red Dead Redemption II oyununu oynamis olan erkek ve kadin
oyuncularla yapilacak bir ¢alisma, icerigin yaninda oyunlarin izleyici agisindan

etkisinin ortaya konulmasinda ¢ok biiytik katki saglayacaktir.
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