COCUK OYUNLARL
VE CINSIYETCILIK



Bilgi caginda ve bilgi toplumunun olusmasinda
suphesiz en onemli rol bilgisayar teknolojisine
ve bunun turevi olan internete aittir. Bilgisayar,
ozellikle internet teknolojisi son on yilda gunluk

hayatimizi etkileyen en onemli icatlardan
birisidir.



Ozellikle sanal uzamda konsol oyunlari, PC
oyunlari ve cevrimici (online) seklindeki alt
turler olarak yer alan dijital oyunlarin kullanimt
ve her gecen gun geometrik bir hizla artis
gostermektedir.



Dijital Oyun Nedir Ve Turleri Nelerdir?

Oyun oynama edimi sanal uzamda konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimici (online)
seklindeki alt turler olarak
gerceklestiriimektedir. Bilgisayar oyunlari
aksiyon, macera, motor sporlari ve yaris, rol
yapma /canlandirma oyunlari, simulasyon, spor
ve strateji oyunlari olarak siniflandiriimaktadir.



Dijital oyunlar hayatimizdaki etkisini gun
gectikce artirmaktadir. Gunden gune gelisen
teknoloji ile oyun kavrami; bilgisayar oyunlari,
video oyunlari, mobil oyunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Binark (2008),



“Bireysel iletisim araci olarak dijital oyun, yeni
iletisim ortami ozelliklerini oyun oynama
edimine dahil etmesiyle geleneksel oyun
anlayisindan ayrilmakta” oldugunu
vurgulamaktadir. Ayrica dijital oyun sektorunun
ulastigi ekonomik boyut, bu konunun 6nemini
bir kere daha ortaya koymaktadir (Gentile ve

Anderson, 2000).



Dijital oyun sektoru surekli olarak buyumekte
olan dinamik bir sektordur. Gunumuzde 1
milyarin Uzerinde insan dijital oyun
oynamaktadir ve oyun pazarinin dijital ekonomi
icerisindeki pay! giderek buyumektedir. 2013
yilinin sonunda kuresel oyun

piyasasinin buyuklugu 70,4 milyar dolar olarak
hesaplanmistir. Dunyadaki oyuncu sayisi ise; 1
milyar 231 milyon Kisi civarindadir
(www.digitalage.com.tr, 2014)

Turkiye Dijital Oyun Federasyonu(TUDOF)
verilerine gore krizlerden en az etkilenen ve
katma degeri yuksek olan sektorlerden biri de
dijital oyun sektorudur (Ding¢, 2012).



DiJITAL OYUNLAR VE CiNSIYET iLiSKiSI

Cinsiyet ile dijital oyunlar arasindaki iliski
incelendiginde, bu konuda yapilan bircok
arastirmadan soz edilebilmektedir (Durdu, Tufekci
ve Cagiltay, 2005; Can, 2003; Soyseckin, 2006).
Yapilan calismalarda cinsiyet, oyun tercih
nedenleri, oynanan oyun turlerinde belirleyici
degisken olarak gozlenmistir.

Kadinlar ve erkeklerin dijital oyun tercihlerine
yonelik yapilan arastirmasina gore, cinsiyetin oyun
tercihlerinde onemli bir belirleyici olduguna isaret
etmektedir.
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Diger bir arastirma olan Media Analysis
Laboratory (1998) raporuna gore; en fazla
tercih edilen oyun turu aksiyon - maceradir.
Diger tercih edilen oyun turleri ise aksiyon,
dovus, yaris ve spordur. Bu egilimler cinsiyet ve
oyun oynama surelerine baglidir. Erkekler
aksiyon ve dovus oyunlarinda daha ¢ok vakit
harcarken egitim ve bulmaca oyunlarinda ise
daha az vakit harcamaktadirlar. Bu tercihlerin
cinsiyet ve harcanan zamanla iliskisi oldugu g6z
ardi edilmemelidir.



Bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek rolleri
farkl temsil edilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda
sunulan ogeler, sunumlar, temsiller
cinsiyetlendirilmis bir alani temsil eder. Bu alan
erkek gucuyle ve erkek soylemleriyle
6zdeslesmis bir teknolojinin parcasidir. Ornek
olarak “erkekler simule edilmis dunyay! kontrol
etmenin yollarini arayan ana, aktif karakter,
kadinlar ise kurtariimayi bekleyen asistan
rolundeki ikincil ve pasif karakter
konumundadirlar” (Bayraktutan
Sutcu,2010:185). Genel olarak kadin ve
erkegin teknoloji ile iliskisi farkhdir.




Kadin teknolojiden uzak, teknolojinin tuketicisi,
teknolojinin icerisinde salt cinselligi ve bedeni ile
sunulurken, erkek bilim ve teknoloji ile
ozdeslestirilen, teknoloji Ureticisi, tasarlayicisi
olarak resmedilmistir. Bununla birlikte kadin ve
erkek temsilleri var olan ideolojik yapiya uygun
olarak bilgisayar oyunlarinda yeniden
uretilmektedir.Bu anlamda c¢alismanin amaci,
bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki
gelismeler ile birlikte yeni ara¢ olarak tanimlanan
bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin nasil
insa edildigini sorgulamaktir.




Biz bu anlamda Lara Croft, Pusu, Evvel Zaman
Icinde Nasrettin, Legend of Surf oyunlarini
sectik ve bu oyunlari inceledik.



EVVEL ZAMAN ICINDE NASRETTIN

EVVEL c AMAN ICINDE

NASRET ITIN

samansiz bir macera.



Evvel Zaman Icinde Nasrettin
oyunu T.C. Kulttr ve Turizm
Bakanligi tarafindan ilk kez
desteklenen iki boyutlu video olma
0zelligine sahip bir macera
(adventure) oyunudur. Turk oyun
gelistiriciler tarafindan gelistirilen

oyun bir ilki temsi
Nasrettin Hoca hi
aracihgiyla ogreni

etmekle birlikte
Kayelerinin oyun

mesini

saglamak, Nasrettin Hoca’'nin
karakteri hakkinda bilgi sunmak
ve eglence amacli olarak

tasarlanmistir.



Gorselde oyunun giris
bolumunde Temsil ve
Muhtesem zaman
yolculugu yapmak icin
zaman makinesinin icine
gireceklerdir. Leyla
rolundeki kadin karakter
onlar ile birlikte
gitmemekte ve onlara
zaman makinesine kadar
eslik etmektedir.



Diyalog su sekilde gerceklesmektedir:

Leyla: Butun hazirliklarimizi tamamladik profesor,
benden istediginiz baska bir sey var mi?

Erkek karakter(1): Tesekkurler Leyla. Artik vakit
geldi. Basarirsak hep birlikte tarihe gececegiz.

Erkek karakter (2):Hazirim. Yani umarim
hazirimdir.

Leyla: Size yolculugunuzda basarilar diliyorum.
Gorusmek uzere..



Burada “basarirsak hep birlikte tarihe
gececegiz” ifadesi “erkek” ile iliskilendirilmis ve
aslinda erkegin basarisi bunu hep birlikte
kadinlar adina da yapmis olacagl sonucunu
cikarmaktadir. Burada dilsel pratikler ile
kadinlarin arka planda kaldigini ve bu durumun
icsellestirilmis oldugunu gormekteyiz. Gorselde
goruldugu Uzere kadin karakter, yardimcl,
edilgen, bagimli ve ikincil pozisyonda
sergilenmektedir. Kadin karakter, erkek
karakterlere istedikleri bir sey olup olmadigini
sormakta ve onlara basarilar dilemektedir.



Erkek karakterler ise bilimsel ¢alismalarini
gerceklestiren, ana karakter konumundadirlar.
Dolayisiyla oyunun ana hatlarinin verildigi ve
cok onemli olan giris bolumunde kadinlara
atfedilen “yardimci, ikincil ve bekleyen” gibi rol
modelleri karsimiza cikmaktadir. Kadin
karakter, erkek egemen ideolojinin
yansimasinin bir sonucu olarak geri planda
kalan ve bekleyen taraf olmustur.



Bununla birlikte goruntude kadin ve erkek icin
gozluk imgesi bulunmaktadir. Kadin gozluk
Imgesi (negatif), erkek gozluk imgesi (pozitif)tir.
Kadin daha cok veri tabani, bilgisayar aglarn gibi
arka plan islerde faaliyet gosterirken, erkek
disa donuk, yapilan isin onemli olan kisminda
birincil rollerdedir. Kadinin ellerini kavusturmus
olmasi da erkege karsi saygili ve itaatkar kadin
Imgesi olarak gozukmektedir.



Bunun yaninda genel olarak teknoloji ve kadin
iliskisi degerlendirildiginde kadin, geleneksel
olarak teknolojiye ‘yakin’ ve ‘yatkin’
gorulmemekte, teknoloji urunlerinin
kullanicisi/tuketicisi olmaktadir. (Goker,2003:7).
Bu onyargl barindiran ataerkil toplumsal cinsiyet
ideolojisi soylemleri yasamimizin her alaninda
oldugu gibi oyun icerisinde de karsimiza
cikmaktadir. Erkek karakterlerin teknolojiyi
kullanan, teknik ve bilimsel olani temsil eden,
ureten ve bu Uretimin sonucunda hayata geciren,
uygulayan kisiler oldugunu gormekteyiz.



Gorselde erkek karakter,
Otaci Ana’nin yanina
gitmistir. Otacl Ana,
geleneksel rollere uygun
olarak resmedilmekle
birlikte, vucudu hafif
kambur, gozleri korkunc bir
sekilde gosterilmektedir.
Bunun yaninda ortada duran
kazan ve cadirin yaninda
duran cadi supurgesini
andiran supurge, Otacl Ana
karakterini cadi ile
ozdeslestirmistir



Bu anlayis dogrultusunda anne ve es olmayan,
toplumsal rol ve beklentilerin disinda tavir
takinan kadinlar, cadilar ve periler gibi dussel
varliklar olarak gorulmuslerdir (Sallan Gul:
2011). Masallarda, evlenmek istemeyen, yalniz
yasayan, ahlaki normlara uymayan “asi”
kadinlar ya cadidir, ya buyucu/kotu peri, ya da
uvey annedir. Toplumun eril yapisini koruyan bu
bilincdisi anlatilarin kahramanlari, genellikle
periler, cadilar, seytanlardir.



TOMB RAIDER




Tomb Raider el goz
koordinasyonu ve tepki
suresi gibi fiziksel
zorluklari olan aksiyon
thrdnde bir oyundur. Lara
Croft karakteri geleneksel
rollerden farkli olarak
temsil edilmektedir. Bu
gosterilen kadin karakter,
rekabet edebilen, savascl,
guclu, azimli, akilli ve
cesurdur. Ona sunulan
gorevleri, bulmacalari
merakli ve buyuk bir
ustalikla yerine
getirmektedir.



Ancak bu resmedilis ataerkil
ideolojinin erkekleri tarafindan
idealize-edilmistir. Erkek bakis
acisiyla yaratilan bir kadin
temsilidir. Lara, oyunun icerisinde
erkek kahramanlar gibi cok iyi silah
kullanabilen, motorsiklet, cip, jet
ski gibi araclar ile cok rahat hareket
edebilen ozelliklere sahiptir.
Gorsellerde Lara iki elinde silah
olan, ustalikla karsisindaki erkek
karakteri savunmasiz hale
getirebilen olan resmedilmistir.
Silah, tabanca gibi erkekle
ozdeslestirilen araclar, Lara
karakteriyle kadinin gucu ve
yapabilirligi ile buttnlesmistir



Lara gorsellerde guclu,
kuvvetli, savasci 0zelligi
vurgulanir sekilde
gosterilmektedir. Yolun
diger tarafina gecebilmek
icin elindeki agir kaya
parcasini kaldirmaktadir.
Ataerkil sistemdeki erkekle
ozdeslestirilmis ozellikler
ve isler burada Lara
karakteriyle bize
gosterilmektedir. Ancak bu
gosterilen imgeler, erkek
stereotipinin kadin
karaktere uyarlanmasinin
bir sonucudur.



Bu yaratilan imgeler yine
erkekler tarafindan
yaratilmaktadir. Bu anlamda
genellikle rekabet, savas,
guc, kuvvet gibi kavramlar
erkek cinsiyetine atfedilen
kavramlardir. Kadinin
erkeklere ait bu alanda yer
bulabilmesi icin Lara Croft
gibi erkeksilesmesi
gerekmektedir. Bunun
yaninda erkek bakis acisiyla
yaratilan bu model, haz
veren, Kiskirtan bir obje
olmak zorundadir ve bu bakis
acisiyla sunulmaktadir.



Gorsellerde Lara’nin iki
bacaginda takili gosterilen
silah modeli, kadinlarin
kullandigl, coraplari dizin
altinda veya ustunde tutmaya
yarayan, jartiyer ile cagrisim
yapacak sekilde
gosterilmektedir. Lara’nin
kiyafetleri, gectigi bolume
gore ve alana gore
degismektedir. Ancak genel
olarak, pantolon, bot gibi
erkeksi kiyafetlerle birlikte,
vucut hatlari belirgin, dar
Kiyafetler ile de
resmedilmektedir. Burada
kadin karakterin hem kadinsi
hem de erkeksi ozelliklere
sahip oldugu gorulmektedir.



- LN G //
RN SR SN S

- . PR R S
\ N

LR T
RS B

SO0 i,
R R /ﬁ,u,!/.

scshot\pusu26.tga
scshot\pusu27 tga

1

IUM

M A
.

MAGT



Pusu oyunu, Turkiye’'de profesyonel
anlamda gelistirilen ilk yerli oyundur. Bu
oyun, cinsiyet ve mekan iliskisini anlatan
glzel bir ornektir.

Gunumuz toplumlarinin pek cogunda
oldugu gibi Turkiye’de de hakim erkeklik
klisesinin, sertlik, saldirganlik, siddet, ofke
ve en onemlisi uzlasmazlik oldugu bilinir.
(Atay,2004:11). Bununla birlikte genel
olarak erkeklerin, kamyon, silah ve kas
gucune dayali, korkusuzca guclerini
kanitlamak icin savas, atlama, dovus gibi
oyunlari tercih ettigi bilinmektedir. Bu
anlamda erkek iktidarinin son asamasi ve
siddetin sembolu olan silahlar, yine erkek
ile 0zdeslestirilen mekanlar icerisinde
karsimiza cikmaktadir. Diger gosterilen
imgeler ise kamyon ya da motorsiklet gibi
buyuk agir araclardir. Bu imgelerin alt
okumasinda, gucun temsilini, mekanik

'l olanin erkekle iliskisini ve kamusal alanin

| erkek ile 0zdeslesmesini gormekteyiz.




Geleneksel olarak erkegin
kamusal alanlardaki hakimiyeti bir
cok kultirde sadece erkeklere
0zgu vakit gecirme mekanlarinin
olusmasina neden olmustur. Bu
mekanlar erkeklere erkekler
arasinda sosyalizasyon imkani
sunmaktadir (Polat,2008:147).
Erkek cocuklarin oyuncagi olarak
dusunulen bilgisayar oyunlarinda
da bu imgelerin ve sembollerin
surekli kullaniimasi erkekligi ve
erkege ait oldugu dusunulen
araclari, kendi (erkek) dinyasinda
yeniden uretmekte ve
pekistirmektedir. Bu sekilde
Iktidarini kuvvetlendirecektir.
Iktidar temelinde kurulan erkeklik
ayni zamanda siyasal olgularin
devamini saglamak icinde
olusturulmustur. Bu iktidarini 6zel
alan disinda, kendini kanitlama,
mucadele etme, savasma ve
yonetme seklinde gostermektedir.
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Oyunda ozel alanin disinda, erkeklerin
biyolojik Ozelliklerinden dolayi
egemenlik alani olarak kabul edilen
savas alani, erkek mekanlarini
olusturmaktadir. Bu mekanlar
erkekligin olusturuldugu, yeniden
uretildigi ve korundugu alanlar haline
gelmistir. Oyuncu catisma uzerine
kurulu bir oyunda, rolu geregi karsi
tarafa siddet uygulayarak onu etkisiz
hale getirmeye calismaktadir.Buradaki
gosterilen imgeler, silah, kan, kirmizi
renk ve siddettir. Renkler de bu
anlamda cok onemli gostergelerden
birisidir. Kirmizi renk, fiziksel atakligi
ve canliligl da gostermektedir. Bu
anlamda adrenalin isteyen,
catismanin oldugu bir oyunda kirmizi
renk, kan ile 0zdeslesmektedir. Bu
anlamdaki gostergeler, oyuncunun
siddete yonelik tepkiler vermesini ve
bunu erkek ile 6zdeslestirerek
pekistirmesine sebep olmaktadir.



LEGEND OF SURF




Guzellik ve erotizm birbirinden
ayrilmaz ve ikisi de bedenle
iliskilidir. GUzel olmak, gundelik
yasantimiz icerisinde tiketim
pratikleri ile degerlendirildiginde
artik bir gosterge olmaktadir.
GUnUmuz tuketim kualtdru
icerisinde, bedenin
guzellestirilmesi bir haz nesnesi
olarak sunumunu da beraberinde
getirmistir. Ozellikle kadinin
Kitlesel iletisim araclarinda cinsel
bir nesne olarak gosterimi
promosyon imgeleri ile birlikte
desteklenmektedir. Yeni medya
araclarindan birisi olan bilgisayar
oyunlarinda da ic ve dis guzelligin
birlikte saglandigl “ideal kadin”
orneklerine rastlanir. Sporcu
imgeleri, erotik iceriklidir. “Bazi
oyunlarda pornografiye varan
Imgelere rastlaniimaktadir”.
(Bat1,2010:121).



Ozellikle radikal feministler bu anlamda
pornografiye, kadin bedeninin
asagilanma ve nesnelestiriime
sureclerine ve bunun medyada ataerkil
soylem ile uretilmesine karsi
cikmislardir. Bunlarin yaninda oyun
icerisinde kullanilan renkler de bir
gostergedir. Sarisin olarak resmedilen
kadin, seksi ve abartili beden bicimi ile
pornografik ve erotik olarak
sunulmaktadir. Diger kadin
karakterlerden daha on planda
olmaktadir. Genel olarak baktigimizda
da oyun gorsellerinde sarisinlik ve acik
tonlar vurgulanmistir. Kadinlarin seyirlik
ve cinsel bir nesne gorunumu de diger
bir belirtec olmaktadir. Ayni zamanda
arkada sorf tahtasi ile gosterilen kadin,
fetis nesnesi haline gelmistir. Gorselde
erkek karakter 6zne konumunda,
kadinlar ise arka planda hizmet etmeyi
bekleyen cariye misali
nesnelestirilmistir.



