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VIDEO OYUN MUZIKLERININ UNIVERSITE
OGRENCILERININ DAVRANISLARINA ETKISININ
INCELENMESI

An Investigation of the Influence of Video Game Music on University
Students' Behavior

Ugur BAKAN*
Miicahit Yalcin OZTUFEKCI*

0Z

Gegtigimiz otuz yilda video oyunlar toplum iizerinde olumlu ve olumsuz
biiyiik bir etki yaratmigtir. Oyun igerisindeki miizikler kurgusal diinya ile
gercek diinya arasindaki biitiinlesmenin saglanmasinda kilit bir 6neme
sahiptir. Video oyunlarinin gorsel ve isitsel etki diizeyi saatlerce bir oyuna
maruz kalan oyuncular tizerindeki davranis degigsimlerini 6l¢mek i¢in 6nemli
bir firsat sunmaktadir. Bu g¢alismada video oyun miiziklerinin saldirgan
davranis ile baglantisini incelenmeye calisilmistir. Arastirma kapsaminda
dort boliimden olusan bir ¢evrimigi anket formu (Musical Preference Scale,
The Basic Need Satisfaction in General Scale, Buss-Perry Aggression
Questionnaire, Brief Mood Introspection Scale) ve yar1 deneysel asamada ise
2011 yilinda Londra Filarmoni Orkestrast tarafindan hazirlanan popiiler
video oyun miizikleri kullanilmistir. Anketi puan ortalamalarinin yas,
cinsiyet, video oyun kullanim stilleri ve miizik duygu modu degiskenlerine
gore anlamli diizeyde degisimin olup olmadigt ANOVA ve T-testi ile
incelenmistir. Arastirma sonuglart 6nceki caligmalarin aksine, oyunlarda
kullanilan arka plan miiziginin saldirganlik egiliminin artmasinda énemli bir
roliiniin olmadigini gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Miizik analizi, oyun miizikleri, saldirgan davranis, video oyunlar.

ABSTRACT

Over the last thirty years, video games have had a major impact, both
positively and negatively, on society. The music in video games has a key
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role for integration of the fictional world and the real world. The level of
visual and auditory impact of video games offers an important opportunity to
measure behavioral changes on players who are exposed to a game for hours.
With this study, we examine the connection of video game music with
aggressive behavior. Within the scope of this study, an online survey form
composed of four divisions (Musical Preference Scale, The Basic Need
Satisfaction in General Scale, Buss-Perry Aggression Questionnaire, and
Brief Mood Introspection Scale) was used and some popular video game
music, prepared by the London Philharmonic Orchestra in 2011, were used in
the experimental stage. It has been analyzed using ANOVA and T-test that if
there is any significant difference of point averages of the questionnaire
according to variables as age, gender, video game using styles and music
mood. The results of the study indicate that, contrary to previous studies,
background music incorporated into video games do not play an important
role in increase of aggression tendency.

Keywords: Aggressive behavior, game music, musical analysis, video games.

GIRIS

Insanlhik tarihi kadar eski bir olgu olan saldirganhiga iliskin bircok
tanimlama yapilmis olmasina ragmen sinirlar1 ve temelinde yatan sebeplere
iligkin ortak bir goriis olusturulamamistir. Baz1 diisiiniirlere gore saldirganlik
bagka kisilere ya da nesnelere yoneltilen fiziksel bir tahribati ifade ederken,
kimi diisiiniirlere gore ise fiziksel unsurlarla birlikte karsi tarafi olumsuz yonde
etkileyecek  tim  davranislar  saldirganlik  olarak  degerlendirilmesi
gerekmektedir. Kiiltlirel farkliliklara gore degiskenlik gosteren saldirganlik
konusunda yapilan c¢aligmalar genellikle, saldirganlik tiirleri ve sinirlarindan
ziyade davranigin ortaya ¢ikmasina yol acan bireysel ve g¢evresel kosullarin
etkileri iizerine yogunlagsmaktadir. Saldirgan davraniglarin altinda yatan
nedenlerinin belirlenmesinde genetik (biyolojik) faktorler, kiiltiirel kodlar ve
uygulamalar Onemli ipuglar1 sunmaktadir. Davranigin temelinde genetik
faktorlerin etkili oldugunu kabul eden goriise gore saldirganlik, her canlida
bulunan refleks bir davranig olarak cinsel icgiidiiyle baglantili oldugu kabul
edilmektedir (Taylor 1980: 485-490). Bu goriise gore saldirgan davranisin
temelinde organizmanin hayatta kalmasi ve siirekliligin saglanmas1 kaygisi
yatmaktadir. Diger bir goriise gore ise saldirgan davraniglarin temelinde
cevresel faktorler genetik faktorlerden daha fazla etkili olmaktadir (Huesmann
1986: 485, Gutwinski vd. 2018: 456). Bu hiimanist temelli goriise gore
dogustan hi¢ kimsede saldirgan davranis bulunmamaktadir. Insanlar yasadig
ortam, iligkide bulundugu kisilerle ve bunlardan edindigi bilgilerle sosyal
6grenme yoluyla saldirgan davranis edinmektedir.
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Bilgi ¢agi olarak nitelenen bu ¢agda, kitle iletisim araglariin toplumsal
yasam tizerindeki yonlendirici ve bigimlendirici giicii basta ¢ocuklar olmak
iizere etkin bir rol oynamaktadir. Medya araclarinin gorsel ve isitsel unsurlari
bilgi aktarimini kolaylastirdig: gibi bilginin kalic1 hafizaya yerlesmesini ve uzun
yillar hatirlanmasim1  da saglamaktadir. Woolfolk’a gore bir bilginin
hatirlanabilmesi i¢in bilginin gorsel veya isitsel olarak sembollestirilip
kodlanmas1 gerekmektedir (Woolfolk 2010: 11). Bu sayede edinilen bilgiler bir
seyle baglantili olarak sembollestirilerek ¢agrisim yoluyla istenilen zamanda
hatirlanmaktadir. Giinlimiizde basta ¢ocuklar olmak iizere bir¢ok yetigskin
medya araglart yoluyla siddete maruz kalmaktadir. 60’11 yillardan itibaren
radyonun yerine televizyonun etkinligini artirmaya baslamasryla birlikte gorsel
medyanin bireysel ve toplumsal olarak olumlu ve olumsuz etkileri iizerine
bircok arastirma yapilmistir (Johnson 2002: 2468-2471). Izleyici merkezli
arastirmalarda, siddet icerikli unsurlarin sunumunda pasif durumda olan
izleyicilerin zihinlerinde bu diislincenin zamanla nasil gelistigi incelenmektedir.
Internet ve video oyunlar1 gibi erisimi kolay ve herhangi bir denetim
mekanizmasi olmayan popiiler kaynaklarda siddet icerikli unsurlarin oldukca
fazla oldugu goriinmektedir. Giiniimiizde kiiresel anlamda oyun kitlesinin 2,2
ile 2,6 milyar arasinda oldugu tahmin edilirken, bir 6nceki yila gore 7,8 milyar
dolar veya %7,8’lik artis ile 2017’de pazarin yaklasik 108,9 milyar dolar
seviyelerinde oldugu bilinmektedir (Newzoo 2017: 12-17). Internet ve
taginabilir aygitlarin gelisimiyle birlikte oyun pazari eglence sektorleri igindeki
payii artirarak sinema ve televizyon endiistrisinin 6niine gegmeyi bagarmigtir.

701 yillarda Pong adli platform ile baslayan ve giinimiize kadar atari,
konsol, cevrimici, 3D, sanal gerceklik gibi teknolojik evrim gegiren oyun
diinyas1 ayn1 zamanda kiiltlirel bir devrimi de baslatmistir. Giiniimiizde video
oyunlar yiiz tanima (Facial Recognition), hareket kontrolii (Gesture Control),
yiiksek ¢oziiniirlikli ekranlar (High-Def Displays), sanal gergeklik (Virtual
Reality), artinnlmis gerceklik (Augmented Reality), giyilebilir teknolojiler
(Wearable Tech) ve gercek zamanlh 3D ses (Real time 3D Surround) gibi yeni
bircok gorsel ve isitsel teknolojiyi biinyesinde barindirmaktadir. Oyunlarda
giincel teknolojilerin kullanilmasi, oyuncular iistiinde sanal diinyadaki ger¢eklik
algisim1 artirarak egsiz bir deneyim sunmaktadir. Oyuncularin oyuna asiri
konsantre olmalari, zaman ve mekan algisindan uzaklasmalarina neden
olmaktadir (Huang vd. 2017: 398-406). Bu alginin olusmasini oyunun arka
planinda bulunan miizik ve efektler etkili olmaktadir. Video oyunlarda arka
planda yer alan tiim ses unsurlari (arka plan miizigi, ses efektleri, diyaloglar ve
ambiyans) oyunun kalitesini artirdigi i¢in video oyunlarin vazgecilmez bir
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unsuru olarak kabul edilmektedir (Nacke vd. 2010: 336-343). Oyun igerisindeki
sesler kurgusal diinya ile gercek diinya arasindaki biitiinlesmesinin
saglanmasinda kilit bir Oneme sahiptir. Video oyunlarinin arka plan
miizikleriyle ilgili yapilan aragtirmalar oyuncularin davraniglarinda meydana
gelen degisimleri O6lgmeyi amaglamigtir. Oyunda 4K, sanal ve artirilmig
gerceklik gibi gorsel unsurlar tek basina gerceklik algisinin olusabilmesi igin
yeterli olmamaktadir. Genel ses atmosferi, oyun iginde ger¢ek bir yasam
izlenimi  yaratarak, oyuncunun bu sanal yasamim bir parcasiymis gibi
hissetmesini saglamaktadir. Bu ¢alismada video oyun miiziklerinin oyuncularin
davraniglarina olan etkileri ¢esitli degiskenlere gore incelenmistir.

Oyun Miizigi ve Agresif Davrams Iliskisi

Oyun teknolojileri basta egitim olmak {izere birgok alanda aktif bir
sekilde kullanilmaktadir. Oyun siiresi boyunca bir karakteri kontrol edebilmek,
dogru bir sekilde yonlendirmek igin verilen anlik kararlar 6grencilerin yaratici,
analitik ve elestirel diisiinme gibi becerilerinin geligmesine katki saglamaktadir.
Video oyunlarinin etkileri konusunda yapilan giincel calismalar oyunlarin
davraniglarin ~ sekillenmesindeki olumlu ve olumsuz etkileri {izerine
yogunlagsmistir (Sherry 2007: 245-262). Basta c¢ocuklar olmak iizere
milyonlarca oyun tutkunu, oyun esnasinda birgok negatif etkiye maruz
kalmaktadir. Oyunlarin saldirganlik, cinsel istismar, bagimlilik ve wrkcilik gibi
olumsuz diisiinceleri destekledigi varsayimindan hareketle birgok arastirma
yapilmigtir (Buchman vd. 1996: 12-16, Unsworth vd. 2001: 184-192, Adachi
vd. 2013: 329-341). Prot ve arkadaslar1 yaptiklar1 ¢aligmada video oyunlarda
siddet igerikli hareketlerin siirekli olarak tekrarlamasimin sonucunda giinliik
yasamda saldirgan davranislarin artti§i ortaya koyulmaktadir (Prot vd. 2013:
365). Bu caligmalarda ozellikle rol tabanli siddet igerikli oyunlar1 oynayan
cocuklarm saldirganlik egilimlerinde belirgin oranda artis oldugu tespit
edilmistir. Bu alandaki aragtirmalarin ¢ogunda sadece oyunlarin “video/gorsel”
yoniine odaklanilmig ve “ses” ile ilgili arastirmalar yetersiz kalmistir. Kisilik
ozellikleri, anlik ruh hali ve seg¢ilen miizik tiirii de dahil olmak {izere bir¢ok
degisken kisinin miizigi algisini etkilemektedir. Oyun i¢inde miizik, belirli bir
sahne hakkinda bir izlenim veya yargi olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Aym
zamanda miizikler oyuncunun bir asama ya da sahneden digerine gegisini
kolayca anlamasina da yardimci olmaktadir. Miizigin mevcut ruh hali (mood)
tistlindeki etkilerinin incelendigi aragtirmalarin ¢ogunda klasik miizigi uyaran
olarak kullanilirken, miizigin ruh halini degistirme etkisini inceleyen
caligmalarda ise genellikle pop, rock ve hiphop gibi popiiler miizik tiirleri
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kullanilmaktadir (Miller vd. 2002: 8-27). Campbell tarafindan yapilan deneysel
bir ¢alismada miizigin insan1 gilinliik yasamdan alip meditasyon moduna
tagiyabilecegini bilimsel verilerle aciklamistir. MRI ve EEG gibi ¢esitli
goriintiileme tekniklerini kullanarak yapilan 6l¢iilmeler sonucunda insan beyni,
giindelik biling halindeyken 13-100+Hertz (Hz, devir/sn) titresim hizina sahip
olan “beta” dalgalart yaydigi tespit edilmistir. Ancak gozlerin kapatip
gevsemeye baglandigi andan itibaren bu dalgalar 5-12,9 Hz araligima kadar
diigerek “alfa” ritmine gegmektedir. REM modu olarak da bilinen riiya gérmeye
baglandig1 “teta” olarak adlandirilan fazda ise insan beyni 4-7,9 Hz titresim
hizina diigmektedir. Teta dalgalarina ayni1 zamanda derin meditasyon veya trans
halleri esnasinda da gézlemlenmektedir (Campbell 1991: 243-254). Johnson ve
arkadaglar1 tarafindan yapilan diger bir calismada rap miizik dinleyen geng
Afrikali-Amerikali  erkeklerin  tutum ve algilarinda olusan  etkileri
degerlendirmistir. Katilimcilara ayri olarak igeriginde siddet unsurlari olan ve
olmayan rap videolar izletilmis bir olumsuz bir durumla karsilastiginda kadina
kars1 siddete bagvurma egilimleri belirlenmeye ¢aligilmistir. Sonug olarak siddet
icerikli rap video izleyenlerin daha fazla siddet egiliminde oldugu tespit
edilmistir (Johnson 1995: 27-41). Miizigin duygusal cagrisim ozelliklerinin
Olciildiigii bir c¢alismada WVuoskoski ve arkadaslari, hiiziinli miiziklerin
genellikle nostalji, huzur ve merak gibi karmasik duygulara ¢agrisim yaptig
bulmustur. Calismanin diger boliimiinde ise bireylerin duygusal miiziklerden
etkilenme diizeyi ile bes faktor kisilik oOzelliklerinden disadoniiklik ve
deneyime aciklik boyutunun belirleyici oldugunu ortaya c¢ikartilmigtir
(Vuoskoski 2012: 311-317). Ortadgretim kurumlarinda okuyan 288 birey
tizerinde yapilan diger bir ¢aligmada ise Klasik Bat1 Miizigi dinleyenlerin, Metal
Miizik dinleyenlere gore daha fazla 6fke kontroliine sahip olduklarini ortaya
koymustur. Dingin miizik tiirlerini dinlemeyi tercih eden bireylerin 6fkelerini
kontrol etmede diger miizik tiirlerini dinlemeyi tercih eden bireylere gore daha
basarili olduklarin1 gostermektedir (Sezer 2011: 1472-1493). Video oyunlarinin
gorsel ve isitsel etki diizeyi saatlerce bir oyuna maruz kalan oyuncular
tizerindeki davranig degisimlerini lgmek i¢in dnemli bir firsat sunmaktadir. Bu
aragtirmada oyun miiziklerinin saldirgan davraniglar1 etkileme diizeyi
incelenerek, literatiirde yapilan calismalarla karsilagtirma yapilmstir.

Bir miizigin insan beyninde negatif ya da pozitif algi olusturmasinda,
miizik odakli ve dinleyici odakli iki grup faktoriin etkisi bulunmaktadir.
Miizikle ilgili faktorler ezgi, ritim, form, tini, doku gibi unsurlardan olusurken,
miizik dis1 faktorleri ise basta kisilik ozellikleri olmak {izere yas, cinsiyet,
egitim, kiltiir, inanglar, duygular gibi faktorleri icermektedir (Gurgen 2015: 1-
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14). Her miizigin kendine 06zgii bir dinamizmi perde (ses) organizasyonu
bulunmaktadir. Calismanin yar1 deneysel asamasinda kullanilan Bat1 Miiziginde
12 perde (Do, Do#, Re, Re#, Mi, Fa, Fa#, Sol, Sol#, La, La#, Si) bulunmaktadir.
Uyumlu araliklar (konsonans), bir bagka araliga gitme gereksinimi duyurmayan,
duragan karakterde olduklarindan bir miizikal bitis etkisi verebilmektedir.
Uyumlu araliklar (konsonans), ‘tam uyumlu’ (1°1i, 8’li, 5’li, 4’lii) ve ‘yari
uyumlu’ (3’li ve 6’11) olmak {izere iki gruba ayrilmaktadir. Uyumsuz araliklar
(disonans) ise bunlarin diginda kalan (2’li, 7°1i, 9’lu, 11°li, 13’lii) bes perdeden
olusmaktadir (Tezel 2011: 4). Araliklarin ve akorlarin temsil ettigi ses dalgalar
insan iizerinde negatif ya da pozitif olarak bir etki olugturmaktadir. Normal bir
insan kulagir 20-20000 Hz frekans araligindaki sesleri duyabilme yetenegine
sahiptir. Beyinde yaklasik 440 Hz de La, ~466,16 Hz de La# ve Sib, ~493,88
Hz ise Si sesi algilanmaktadir. Yakin dalga araliklarina sahip olarak goriinse de
araligindaki tiim sesler beyinde farkli duygusal ¢agrisimlara neden olmaktadir.
Ornegin piyanonun en pest (kalin) notalar1 gerginlik olusturan bir yapiya sahip
oldugu i¢in film ve oyun miiziklerinde siklikla kullanilmaktadir.

Miiziklerde pozitif ve negatif alginin olugmasinda ikinci parametre ise
Ritim, Atim (Pulse) ve Tartim (Meter) 6zellikleridir. Miizikal zamanlama olarak
da bilinen ve oldukca benzer bu unsurlar, belirli bir seriye gore yapilan
vuruglarin  boliinmesi, birlesmesi veya vurgularin kaydirilmasiyla meydana
gelmektedir. Ritimin igindeki vuruslar giiglii ve zayif zamanlara gore ayrilarak
belli bir ahenk olusturmaktadir. Ritim unsuru oyun miizikleri i¢cinde sahneyle
uyumlu bir sekilde duygusal bir etki yaratmak igin kullanilmaktadir. Miizikler
insan beyninde bir rezonans olusturarak huzur, heyecan, nese veya hiiziin gibi
iist diizey duygusal ve bedensel duyumlar1 tetiklemektedir.

Yontem

Oyun arastirmalarinda gorsel ve isitsel unsurlar, oyun seviyelendirme ve
siire baskis1 ve oyun igindeki farkli bilesenlerin (siddet, karakter, rol, cinsiyet,
gercekgilik vb.) oyuncular iizerindeki etkileri incelenmektedir (Zhen vd. 2011:
1675-1687, Adachi vd. 2015: 329-341, Barlett vd. 2009: 213-224, Malliet 2006:
377-394). Bu calismada video oyun miiziklerinin saldirgan davranig ile
baglantisini, yar1 deneysel bir yontemle belirlenmeye c¢alisilmistir. Aragtirma
amactyla baglantili olarak dijital oyun oynayan &grencilerle ilgili asagida yer
alan sorulara yanit bulunmaya caligilmigtir:

1. Ogrencilerin dijital oyun ihtiyag diizeylerine ait (6zerklik ve yeterlik)

puanlari cinsiyete, yasa, video oyun kullanim stillerine ve miizik
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egilimine gore farklilik gdstermekte midir?
2. Ogrencilerin saldirganlik diizeylerine ait puanlar1 miizik duygu modu
degiskenlerine gore farklilik gostermekte midir?

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada iiniversite 6grencilerinin Temel Psikolojik Ihtiyaglar
Olgegi alt boyutlar (6zerklik ve yeterlik) ve Buss-Perry Saldirganlik Anketi
puan ortalamalarinin yas, cinsiyet, video oyun kullanim stilleri ve miizik duygu
modu degigkenlerine gore anlamli diizeyde degisimin olup olmadig: iligkisel
olarak incelenmistir. Bu ¢alismada dort boliimden olusan bir ¢evrimigi anket
formu ve yar1 deneysel bir yontem kullanilmistir. Arastirmanin yar1 deneysel
asamasinda 2011 yilinda Londra Filarmoni Orkestras1 tarafindan Super Mario
Bros, Call of Duty, Metal Gear Solid, Final Fantasy, Halo, World of Warcraft,
Angry Birds gibi 22 popiiler video oyunun miiziginin yer aldig1 “Greatest Video
Game Music” alblimii se¢ilmistir. Bu albliimde yer alan parcalar i¢inden toplam
siiresi 36 dakika 34 saniye olan 10 parca (Advent Rising: Muse, Legend of
Zelda: Suite, Grand Theft Auto IV: Soviet Connection, Angry Birds: main
theme, World of Warcraft: Seasons of War, Metal Gear Solid: Sons of Liberty
Theme, Tetris: Theme, Mass Effect 2: Suicide Mission, Splinter Cell:
Conviction, Halo 3: One Final Effort) secilmistir. Katilimcilara belirli
araliklarla dinletilen her bir pargalarla ilgili olarak olumlu ve olumsuz
duygularmi  belirleyebilmek icin Kisa Duygudurum Ige-Bakis Olgegi
yaptirlmigtir. Farkli tiirlerde olan oyun miiziklerine verilen puan degerleri
Buss-Perry Saldirganlik Olgegi puan ortalamasi ve demografik degerler
arasindaki iligki incelenmistir.

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin rneklemini 2017-2018 egitim-6gretim yilinda izmir Katip
Celebi Universitesi’nin farkl fakiiltelerinde 6grenim goren ve miizik kiiltiirii
dersini alan tiniversite 6grencilerinden 21 erkek (yas ortalamasi X=21.52) ve 31
kiz (yas ortalamasi X=19.64) olmak tizere toplam 52 6grenci olusturmaktadir.
Bu derste 6grencilere, miizigin tanimi, kokeni, dogusu-olusumu ve evrim siireci,
kapsami, temelleri, tiirleri, boyutlar1 ve diger kiiltiirlerle baglantililar1 gibi
miizige iliskin entelektiiel bilgi birikimi olusturulmasi amaglanmaktadir.
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Veri Toplama Araclari

Video oyun miiziklerinin davraniglar istiindeki etkilerini 6lgmek igin
Temel Psikolojik Ihtiyaglar Olgegi (The Basic Need Satisfaction in General
Scale), Buss-Perry Saldirganlik Olgegi (Buss-Perry Aggression Questionnaire)
ve Kisa Duygudurum ige-Bakis Olcegi (Brief Mood Introspection Scale)
kullanilmigtir. Deci ve arkadaslari tarafindan 2001 yilinda gelistirilen Temel
Psikolojik Thtiyaglar Olgegi 6zerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve
iligkili olma (relatedness) olarak adlandirilan ii¢ temel psikolojik ihtiyaci
dlgmek i¢in 21 maddeden olusmaktadir (Kashdan vd. 2006: 561-583). Olcegin
Tiirk¢eye uyarlama ¢aligmasi Cihangir-Cankaya ve Bacanli tarafindan yapilmis,
Olgegin giivenirligini belirten i¢ tutarlik katsayilar ozerklik alt dlgegi igin o=
.84, yeterlik alt Olgegi i¢in ise o= .83 bulunmustur (Cihangir-Cankaya vd.
2003). Bu galismanin amacina uygun olarak Temel Psikolojik Thtiyaclar Olcegi;
bireyin oyun esnasinda kendi eylemlerini baslatmasi, 6zglirce se¢im yapmasi ve
onaylanmasinin ele alindigr o6zerklik alt 6lgegi (3 madde) ve oyuncunun
istenilen sonugclara ulasabilmedeki etkisini, deneyimlerini, kabiliyetini ve oyunu
kontrol etmede becerisine iliskin yeterliliginin 6l¢iildiigii yeterlik alt dlgegi (3
madde) olmak {izere iki boliim ve 7°li Likert 6l¢eginden olugsmaktadir (Yildirim
2016: 2005-2011). Oyuncularin saldirgan davraniglarini 6lgmek igin yaygin
olarak birgok dilde kullanilan Buss-Perry Saldirganlik Olgegi kullanilmustir.
Buss ve Perry tarafindan gelistirilen olgek, arastirmalarda ve uygulanan
ortamlarda yaygin olarak kullanilan bir saldirganlik 6l¢eklerinden biri olarak
kabul edilmektedir. 29 maddeden olusan 6l¢ek, fiziksel saldirganlik (9 madde),
sozel saldirganlik (5 madde), 6fke (7 madde) ve diismanlik (8 madde) olmak
iizere alt boyutlar1 5°li Likert tiiriine gore 6lgmeyi amaglamaktadir (Buss vd.
1992: 452-459). Olgegin Tiirkceye uyarlama calismasi Balkaya ve Sahin
tarafindan yapilmis, ortalama giivenirlik katsayisi 0=.82 bulunmustur (Balkaya
vd. 2003: 192-202). Alt 6l¢ekler i¢in yapilan giivenilirlik ¢alismasinda 6lgegin
i¢ tutarlik Cronbach Alfa degeri s6zel saldirganlik boyutu i¢in (o= .82), fiziksel
saldirganlik boyutu i¢in (a= .98), sugluluk alt boyutu i¢in (a= .81), utang alt
boyutu icin (a= .80) bulunmustur.

Mayer ve Gaschke tarafindan gelistirilmis Kisa Duygudurum Ice-Bakis
Olgegi (Brief Mood Introspection Scale) katilimcinin kisa siireli ruh halini
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Olgek olumlu ve olumsuz duygu igerikli 16
sifatindan ve 4’li Olcekten olusmaktadir (Mayer vd. 1988: 102-111).
Katilimcilarin bir durum karsisindaki ruh halini tanimlayan Slgek olumlu ve
olumsuz duygudurum seviyeleri olmak iizere iki modu 6lgmektedir (Mayer vd.
1995: 151-159). Kisa Duygudurum Ige-Bakis Olgegi, Sahin & Durak tarafindan
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ilk kez Tiirk¢e’ye uyarlanmig giivenilirlik alfa degeri .55 ile .86 araliginda
bulunmustur (Sahin & Durak, 44-56). Giincel bir calismada ise ortalama
giivenirlik katsayisi a= .96, alt dlgekler igin yapilan giivenilirlik i¢ tutarlik
Cronbach Alfa degeri a= .75 ile o= .89 arasinda dl¢iilmiistiir (Kavcioglu 2011).

Verilerin Analizi

Arastirmanin amacina yonelik diizenlenen 6lgekler ile elde edilen ham
veriler, Microsoft Excel ve SPSS 22.0 paket programinda analiz edilmistir.
Verilerin analizinde sirasiyla frekans ve ortalama istatiksel islemler
kullanilmigtir. Miizik deneyimleriyle ilgili olan bu g¢aligmanin baslangicinda
katilimcilara daha 6nce miizikle ilgili bir egitim alip almadiklar1 sorulmustur.
Arastirmaya katilanlardan 20 kisi (%38,5) daha once miizik dersi aldigini
belirtirken, 32 kisi ise (% 61,5) miizik dersi almadiklarini belirtmistir. Miizik
dersiyle ilgili gecmis tecriibeleri soruldugunda ise katilimcilar % 69,2’si bir
enstriiman ¢almak i¢in girisimde bulunduklarini fakat basaramadiklarini ifade
etmistir. Ogrencilerin dinledikleri miizik tiiriine gére dagilim incelendiginde ilk
siralarda % 21,2 ile Rock, %17,3 ile Pop, % 13,5 ile Dans, Disko ve Elektronik,
%11,5 ile Hip-hop, Rap tarzi miizikler yer almaktadir. Katilimeilarin az
dinledikleri miizikler ise %1,9 ile Tirk Sanat Miizigi, % 3,8 ile Tiirk Halk
Miizigi ve %35,8 ile Caz miizik oldugu belirlenmistir.

Oyun deneyimlerinin belirlendigi ikinci asamada katilimcilarin oyun
oynama sikligi, oyun tiirli se¢imi ve oyun kullanim diizeyleri olclilmiistiir.
Ogrencilerin % 53,8’i diizenli olarak oyun oynadiklarini belirtirken % 46,2’si
ise diizenli olarak oyun oynamadiklarmi belirtmistir. Oyun tilirlerine gore
dagilim incelendiginde ise dgrencilerin %23,1'inin spor oyunlarim1 (FIFA '18,
NBA 2K18, Madden NFL '18), %9,6’sinin ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlari
(World of Warcraft, Guild Wars, Star Wars Galaxies) oynadiklari belirlenmistir.
fIk arastirma sorusunda katilimcilarin Temel Psikolojik Ihtiyaglar Olgegi
ozerklik ve yeterlik puan ortalamalar ile cinsiyet, yas, miizik tarzi gibi gesitli
degiskenlere gore iliski incelenmistir. Tablo 1’e gore katilimcilarin oyun
kullanim davraniglarini alt 6lgekleri ile cinsiyete gore dagilim incelendiginde
oyunu kontrol etme becerisine iliskin yeterliliginin odl¢iildiigii, yeterlilik
diizeyinde anlaml bir farklilik bulunmustur (F=4,926; p=.031). Bu sonuglara
gore erkek ogrenciler (X=4,8095), kiz 6grencilere gore (X=4,3871) video oyun
kontroliinde kendilerini daha yetkin gdrmektedir. Ozerklik alt &lgeklerin
cinsiyete gore dagilimlarinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (F=,744;
p=-393).
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Tablo 1: Katilimcilarin Temel Psikolojik Thtiyaclar Olcegine Gore Cinsiyet Puanlarina
iliskin T-Testi Sonuglar

Cinsiyet N Mean SD df t F P
Ozerklik  Erkek 21 48889 1,77117 50 884 744 393
(autonomy) g, 31 44839 151251 38,395 857
Yeterlk  Erkek 21 48095 1,63833 50 1,093 4926 031
(competence) i |, 31 43871 1,15180 33,157 1,023

Ogrencilerin 6zerklik ve yeterlik alt dlgekleri puanlarmin yasa gore
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in yapilan t-testi sonucuna gore
ozerklik (F=,665; p=0.719) ve yeterlik alt 6l¢egi (F=1.122; p=0.368) arasindaki
fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Diizenli olarak oyun oynayan ve
oynamayan katilimcilarin davraniglari incelendiginde o6zerklik alt Glgeginde
(F=5,625; p=.022) ve yeterlilik alt 6l¢eginde (F=14,595; p=.022) belirli bir
farklilik tespit edilmistir.

Miizikal egilimde katilimcilara miizikal yatkinliklari, daha 6nce 6zel bir
ders alip almadiklart ve bir enstriiman ¢alip ¢almadiklar1 sorulmustur. Miizik
egilimi ile 6zerklik ve yeterlik alt Glgekleri puanlarinin arasindaki iligkinin
Olciildiigii ANOVA analizi sonuglarima gore ozerklik (F=1,409; p=0.254)
boyutunda 6nemli bir farklilik goriinmezsek yeterlik alt 6lgeginde ise (F=3.990;
p=0.25) anlamli bir iligki tespit edilmistir. Bu sonuglara gore miizikal egilimi
yiiksek olan dgrenciler oyun oynarken kendilerini daha yetkin gérmektedir.

Ikinci arastirma sorusunda Buss ve Perry (1992) tarafindan gelistirilen
saldirganlik Olgcegi degerleri ile c¢esitli degiskenler arasindaki baglanti
arastirllmigtir Ogrencilerin saldirganlik egilimlerinin 6lgiildiigii anket sonuglar
ile yas degiskeni arasinda, fiziksel saldirganlik (F=,398; p=.916), sozel
saldirganlik (F=,474; p=.868), 6fke (F=455; p=.881) ve diismanlk (F=,557;
p=.807) alt 6l¢eklerinde 6nemli bir iliski kurulamamistir. Tablo 2’de cinsiyete
gore saldirganlik diizeyleri incelendiginde, fiziksel saldirganlik (F=,009;
p=-014) alt diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Sonuglara gore
erkekler (X=2,6085) kizlara gore (X=2,1434) fiziksel saldirtya daha yatkin
olduklari tespit edilmistir.
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Tablo 2: Katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegine Gore Cinsiyet Puanlarina Iliskin
T-Testi Sonuglari

Cinsiyet N Mean SD df t F P
Fiziksel Saldirganlik  Erkek 21 2,6085 ,60819 50 2,539,009 ,014
Kiz 31 2,1434 ,67354 45911 2,590
Ofke Erkek 21 2,6327 ,56165 50 -833 1,359 409
Kiz 31 2,7834 ,68796 48,153  -,866
Diigmanlik Erkek 21 2,8393  ,69163 50 986 1,224 ,329
Kiz 31 2,6129 ,88409 48,866 1,033 ,
S6zel Saldirganlik Erkek 21 2,9333  ,69666 50 ,874 ,230 ,386
Kiz 31 2,7548 73885 44,764  ,885

Aragtirmanin temelinin olusturan oyun oynama sikligi ile saldirganlik
egilimleri arasindaki baglanti incelendiginde boliimde, diizenli oyun
oynayanlarm (X=2,54437) diizenli olarak oyun oynamayanlara (X=2,0833) gore
daha fazla fiziksel saldirganliga basvurduklari belirlenmistir. Ofke, diismanlik
ve sozel saldirganlik boyutlari ile oyun oynama siklig1 arasinda bir iligki tespit
edilememistir. Arastirma kapsaminda ogrencilerin dinledikleri miiziklerin
tiirlerine gore saldirgan davranis egilimleri 6lgiildiiglinde 6nceki arastirmalardan
farkl olarak; fiziksel saldirganlik (F=,740; p=.695), sozel saldirganlik (F=,561;
p=.848), 6fke (F=,693; p=.764) ve diismanlik (F=,663; p=.764) diizeylerinde
herhangi bir farklilik tespit edilememistir.

Aragtirmanin son boliimiinde Londra Filarmoni Orkestras: tarafindan
hazirlanan popiiler video oyunun miiziklerinin yer aldigi albiimdeki parcalar
katilimcilara dinletilerek, miizigin etkisiyle olugsmus olan kisa siireli ruh halleri
degerlendirilmistir. Caligmanin yar1 deneysel asamada katilimcilardan, her bir
parcanin sonunda Mayer ve Gaschke tarafindan gelistirilmis Kisa Duygudurum
ice-Bakis Olgegi kullamlarak miizikten aldiklari duygular ifade etmeleri
istenmistir. Miizigin insan psikolojisine olan etkilerinin incelendigi ¢aligmalarda
bilis, duygu ve davranig tiirlerine gore farkliliklar belirlenmeye caligilmisgtir.
Noral diizeyde deneysel olarak yapilan bu c¢alismalarda, dinlenilen miizigin
psikolojik etkileri duygu-davranis diizleminde genis bir nérobiyolojik sistemde
ele alinmaktadir. Insanlarin ruh hallerinin sekillenmesinde basta kisilik olmak
tizere bir¢ok faktdor bulunmaktadir. Arastirmaya katilan kisilerin mevcut ruh
halleriyle oyun miiziginin yaratmis oldugu duygu kiimesi iliskilendirilmistir.
Duygudurum, genellikle yogun olmayan ve belirli bir davranisa bagli olmayan
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gecici, bir duygu halini ifade etmektedir (Gardner vd. 1984: 525-529). Bir
miizik deneyiminde X, Y ve Z gibi fakli hislerin yasantyor olmasi,
duygudurumda da benzer bir etki yaratacagi anlamina gelmemektedir (Zangwill
2014: 29-43). Her ruh hali farklidir ve ruh hallerinin degisimlerini 6l¢ebilen
kesin mantiksal bir ¢ikarim bulunmamaktadir. Bu ylizden istatistiksel sonuglara
gore bir genelleme yapilarak duygu degisimlerinin nedenleri incelenmeye
caligilmistir. Bu arastirma gegici kosulsuz bir uyaran olan oyun miizikleri ile
saldirganlik gibi kalici bir davranisin iligkilendirilmesi sonucu olusan duygusal

tepkiler (duygudurum) belirlenmeye ¢alisilmustir.

Tablo 3: Katilimeilarin Kisa Duygudurum ige-Bakis Olgegine iliskin Analiz Sonuglari

Oyun (Besteci) Etki N Sum Mean SD

Advent Rising: Muse Olumlu etki 52 106,75  2,0529  ,56139
(Tommy Tallarico) Olumsuz etki 52 130,38  2,5072  ,62053
Legend of Zelda: Suite Olumlu etki 52 138,75  2,6683  ,60273
(Andrew Skeet) Olumsuz etki 52 95,13 1,8293  ,58265
Angry Birds: main theme Olumlu etki 52 133,75  2,5721 ,61255
(Ari Pulkkinen) Olumsuz etki 52 93,88 1,8053  ,51652
Grand Theft Auto IV: Soviet Connection Olumlu etki 52 116,38  2,2380 ,56786
(MichaelHunter) Olumsuzetki 52 112,13 2,1563 59402
World of Warcraft: Seasons of War Olumlu etki 52 108,63 2,0889  ,43817
(Jason Hayes) Olumsuz etki 52 131,38 2,5264 55037
Metal Gear Solid: Sons of Liberty Theme Olumlu etki 52 114,63 22043  ,49756
(Harry Gregson-Williams) Olumsuz etki 52 113,75 2,1875  ,40182
Tetris: Theme Olumlu etki 52 136,88  2,6322  ,59585
(Hirokazu Tanaka) Olumsuz etki 52 94,63 1,8197  ,58912
Mass Effect 2: Suicide Mission Olumlu etki 52 111,63  2,1466  ,48363
(Jack Wall) Olumsuz etki 52 122,00 2,3462  ,63972
Splinter Cell: Conviction Olumlu etki 52 113,13  2,1755 ,58800
(Kaveh Cohen ve Michael David Nielsen) Olumsuz etki 52 125,13 2,4063  ,49002
Halo 3: One Final Effort Olumlu etki 52 128,50 24712  ,49854
(Martin O'Donnell ve Michael Salvatori) Olumsuz etki 52 105,25  2,0240 ,65634
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Tablo 3’e gore analizlerin sonucunda katilimcilarda bes parca olumlu
(Legend of Zelda: Suite, Angry Birds: main theme, Metal Gear Solid: Sons of
Liberty Theme, Tetris: Theme, Splinter Cell: Conviction) bes par¢a ise olumsuz
(Advent Rising: Muse, Grand Theft Auto IV: Soviet Connection, World of
Warcraft: Seasons of War, Mass Effect 2: Suicide Mission, Halo 3: One Final
Effort) bir etki yaratmistir. Hangi miizigin hangi ruh haliyle iligkili olduguna
odaklanmak yerine, bu etkinin temelinde yatan miizikal altyapiy
degerlendirmek daha yararli olmaktadir. Miizikal altyapiy1 olusturan ezgi, ritim,
form, tin1 gibi unsurlar miizigin genel olarak modunu sekillendirmesine ragmen,
dinleyiciler {stiindeki etkiyi belirleyen en Onemli unsur miizigin estetik
boyutudur. Miizik mood iliskisinde ilk kez dinlenilen bir parg¢anin beyinde
olusturdugu duygu tiirli ve yogunlugu dinleyicinin miizikal ge¢misiyle dogrudan
baglantilidir. Miizigin yapisal 6zellikleri ile miizikal bellek arasindaki iligkinin
belirlenebilmesi i¢in belirli bir parcanin tonal alan (tonal space) hareketleriyle
zihinsel imgelerle kurdugu etkilesimin incelenmesi gerekmektedir (Janata vd.
2007: 845-860). Miizik bu tonal yolculukta beyinde iiretmek istedigi bazi
duygusal tepkileri uyandirmak i¢in dinleyicin belleginde 6zel olarak olugturmus
oldugu calma listelerinden yararlanmaktadir. Bdylece beyinde belirli
referanslarla uyusan miizikler i¢in tutarli bir duygusal tepkime olugsmaktadir.

Yapilan deneyim sonucunda en yiiksek pozitif alg1 gdsteren The Legend
of Zelda Suite (X=2,6683), ikinci pozitif algi olusturan yapitin ise Tetris Theme
(X=2,6322) oldugu belirlenmigtir. The Legend of Zelda Suite yapiti
incelendiginde, carpan etkisi yaratan tam uyumlu araliklarin fazlalig:
dinleyicilerde pozitif algi olugmasini saglamistir. Baglangicindan bitisine kadar
4’li, 5°’li ve 8’li duyumlarin sayica fazla olmasi yapitin pozitif algi
olusturmasinda etkili oldugu goriilmiistiir. Bunun disinda kullanilan araliklar ise
yart uyumlu olan major ve mindr tiglillerden meydana gelmektedir. Bu pozitif
algiy1 attiran bir diger 6ge ise diizenli bir ritmin varligidir. Zaman zaman
metronomu arttirarak yiikselis gosteren pasajlar, pozitif alginin devamliligim
saglamada kilit rol oynamaktadir. Yapitin 1°16’° da baslayan agirlikli olarak
agac liflemeli nefesli galgilarin kullanildig1 huzur veren boliim 3°12”’ye kadar
devam etmektedir. Daha sonra finale kadar siiren ana temanin bakir nefeslilerle
de coskulu tekrar pozitif algiy1 pekistirmektedir.

En yiiksek negatif algi olusturan yapit World of Warcraft: Seasons of
War (X=2,5264), ikinci negatif alg1 yaratan yapit ise Advent Rising: Muse
(X=2,5072) dir. World of Warcraft: Seasons of War adli eserin geneline
bakildiginda pozitif alginin olugmasini saglayan konsonans (uyumlu) araliklarin
fazla olmadigi goriilmektedir. Dinleyiciler tarafindan negatif alginin hakim
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olmasinin nedeni ise disonans (uyumsuz) araliklarin olusturdugu duyumdur.
Yapitin genel yapisi dikkatli bir sekilde incelendiginde kiiciik altili araliklarin
sikca kullanildig1 farkedilmektedir. Bu araligin romantik duygusu ile olusan
hiiziinlii atmosfer, yapitin ikinci derecede yiiksek negatif algi olusturmasinda
etkili rol oynamistir. Diisiik metronom ve hiiziinlii temanin siirekli transpoze
edilerek baska frekanslarda duyurulmasi negatif algiy1 giiclendirmistir.

Dinleyicilerde ikinci en yiiksek negatif alg1 yaratan Advent Rising: Muse
yapisinda, yiiksek bir metronomda tansiyonu siirekli {istte tutan bir performans
sergilendigi goriilmektedir. Bu yiiksek metronomda disonans araliklarin gokca
kullanilmas1 dikkat c¢ekmektedir. Uyumsuz araliklardan 2’li lerin art arda
kullanilarak yukar1 ve asagi inis ¢ikislart (kromatik) negatif olguyu
desteklemektedir. Ozellikle 2°00°” de 4’lii ile olusturulan sert tona sahip bakir
nefeslilerin 6n plana ¢iktig1 anda, negatif duygu doruk noktaya ulagsmaktadir.
Koronun yine disonans araliklarla sert bir sekildeki performansi gergin ortami
destekleyen en oOnemli faktorlerdendir. Ritmik olarak timpaninin siirekli
kullanim1 ve pikololarin da kromatik inis ¢ikislart gerilim unsurunun
stirekliliginin saglanmasima yardimc1 olmaktadir.

SONUC

Medyanin olusturdugu kendine 6zgii “siddet” anlayisi, paradoksal bir
bicimde siddet unsurlarimi bir malzeme olarak kullanarak bir cazibe alani
olusturmaya ¢aligmaktadir. Video oyunlar oyuncularin biligsel ve motor
becerilerini arttirmaya yardimci olsa da, davraniglar iistiinde kanitlanmig
olumsuz etkilere sahiptir. Onceki arastirmalar video oyunlarin oyuncularin
saldirganlik egilimlerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu, oyuncularin
diisiince, duygu, davranig ve fizyolojik uyarilmay1 artirdigin1 géstermistir. Arka
plan miizigi, bir video oyununun siiriikleyiciligini énemli Ol¢ilide artirdig1 igin
oyun yapim sirketleri tarafindan miizikler i¢in yiiksek biit¢eler ayrilmaktadir.
Basta siddet icerikli oyunlar olmak {izere oyun miiziklerinin giinliik yasamdaki
davraniglara olan olumlu ve olumsuz etkilerinin belirlenmesi oldukca 6nemlidir.
Miizigin psikolojik etkilerinin olusum siirecinde farkli diizeylerdeki ses
dalgalar1 kulak zarina ulastiktan sonra beyin tarafindan yorumlanir ve bu algi
sonucu biyolojik tepkiler olusmaktadir. Bazi miizik tiirleri insanlarin duygusal
dengesini saglayan serotonin, dopamin, adrenalin, testosteron gibi hormonlari
olumlu etkiledigi; kan basinci, solunum ritmi gibi fizyolojik islevleri
diizenledigi ve beyindeki oksijen ve kanlanmanin dengesini sagladigi
belirlenmistir (Karamizrak 2014: 54-57, North vd. 2008: 308).
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Aragtirmaya katillan kisilerini miizikal algilari ile saldirgan davranig
arasindaki iligkinin 6l¢iildiigii bu caligma da davranislarda olusan kisa siireli
degisimleri 6lgmek icin yar1 deneysel bir yontem izlenmistir. Katilimcilarin
daniglarin1 dogru bir sekilde dlgebilmek igin ilk olarak miizikal gegmisleri ve
oyun deneyimleri incelenmistir. Arastirmanin deney asamasinda kullanilan Bati
Miizigi eserleri ile dinleyicilerin miizikal begenilerin yakin oldugu
belirlenmigtir. 1932’de Sir Thomas Beecham tarafindan kurulan Londra
Filarmoni Orkestrasi, Londra’da bulunan Southbank Centre basta olmak {izere
diinya capinda konser ve opera performanslari sergilemenin yani sira, film ve
video oyunu miizikleri de kaydetmektedir. Farkli ezgi ve ritim &zelliklerine
sahip on parca belirli araliklarla dinletilmesi sonucu katilimcilarda farkli
duygularin olusmasimi saglamistir. Calismanin ilk boliimiinde katilimcilarin
farkli saldirganlik tiirlerine goére egilimleri Olgiilmiis, erkeklerin Onceki
aragtirmalarda oldugu gibi saldirganliga daha yatkin oldugu belirlenmistir.
Onceki arastirmalardan (Johnson vd. 1995: 27-41, Sezer 2011: 1472-1493)
farkli olarak dinlenilen miizik tiirleri ile saldirgan davranig arasinda énemli bir
baglant1 kurulamamistir. Arastirmanin 6rneklem grubunun genis tutulmasi ve
sadece miizik tiirlerinin etkilerinin incelenecegi farkli bir calismayla sonuglarin
kargilagtirilmasinda yarar bulunmaktadir.

Oyunun atmosferin tasarlanmasinda miizikler/sesler ve gorseller/grafikler
esit derecede Oneme sahiptir. Miizik dogru bir yerde kullanildiginda,
oyuncularin sahneden bekledigi heyecan, korku, gerilim ve seving gibi {ist
diizey duygularin agiga ¢ikmasina yardimeci olmaktadir. Siiper Mario ve Zelda
Efsanesi gibi klasik oyunlarm ilk versiyonlarinda kullanilan 8-bit ve MIDI
miiziklerinden giiniimiize oyun miizikleri senfonik bir boyuta ulasmistir. Son on
yilda, zorlayici ve karmasik video oyunlarin artmasiyla birlikte oyun
miiziklerinin de zengin bir yapiya ulastig1 bilinmektedir. Bu atmosfer oyuncular
istiinde olumlu ve olumsuz duygu yogunluklarinin olugsmasini saglamaktadir.
Olumsuz bir alginin dinleyiciler tlizerinde olusmasi basarisizlik olarak
degerlendirilmemesi  gerekmektedir. ~ Aksine  giliniimiizde  milyonlarca
kullanicinin internet ortaminda es zamanli olarak oynadiklari savas ve miicadele
icerikli oyunlarda gerilim unsurunun dogru noktalarda yiiksek diizeyde
yansitilmasi ¢ok dnemlidir. Film ve oyun miizikleri konusunda uygulama yapan
miizisyenlerin sahnelerle uyumlu olarak aralik ve ritim unsurlarina dikkat
etmeleri o6nerilmektedir.
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