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OZET

Bilgisayar Oyunlarinda Toplumsal Cinsiyet¢i Kurgulama
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Dal, Yiiksek Lisans Tezi, 2011

Tez Damismam: Prof. Dr. Songiil SALLAN GUL

Bilgi ve enformasyon teknolojisindeki gelismeler yeni bilgi teknolojilerini
olusturan bilgisayar oyunlarini ortaya ¢ikarmistir. 1960’11 yillardan itibaren geligme
gosteren bilgisayar oyunlar kitleleri doniistiirmek ve manipiile edebilmek amaciyla
giindelik yasamda ¢ok 6nemli bir yer edinmektedir. Bu anlamda bilgisayar oyunlar
yalnizca eglence amacl kullanilan bir ara¢ degildir, ayn1 zamanda toplumsal cinsiyet
ideolojisinin ve kiiltiirel bir yansimanin da aracidir. Bu kosullar igerisinde dil, din,
ik, smif ve cinsiyet gibi toplumsal farkliliklar bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretim
siireci icerisinde gerceklesmektedir. Ozellikle bu c¢alisma cinsiyet¢ilik temelinde
incelendiginde bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin teknoloji dolayimli nasil

yeniden iiretildigini sorgulayacaktir.

Bu anlamda c¢aligmada kullanilacak oyunlar Tiirkiye’de ve Diinya’da
gelistirilen oyunlar arasindan farkli oyun tiirlerine gére amacli 6rneklem yontemi ile
secilerek feminist kuramlar cercevesinde incelenmistir. Incelenen oyunlarda kadimin
ikincil ve edilgen olarak konumlandigi, belirlenmis cinsiyet rollerinin ataerkil
sisteme ve var olan ideolojik yapiya uygun olarak yeniden {iretildigi feminist bakis

acisiyla ortaya ¢ikarilmistir.

Anahtar kavramlar: Bilgisayar oyunlari, toplumsal cinsiyet, enformasyon

toplumu
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ABSTRACT

Gender Editing in Computer Games
Deniz Kan

Suleyman Demirel University Graduate School of Social Sciences, Department
of Sociology, Master Thesis, 2011

Supervisor: Prof. Dr. Songiil SALLAN GUL

The developments in information Technologies have given rise to the
computer games which forms the new information technologies. Today, the
computer games which have developed since 1960s have an important role in the
daily life in order to manipulate the social life. In this sense, computer games are not
only for fun. Besides, they reflect the gender ideology. In these circumstances, the
social differences such as language, religion, race and sex occur in a reproduction
process. Especially when this study is examined on the basis of sexuality, it will

question how the gender is reproduced in computer games.

In this manner, the games which will be used in this study, have been selected
from the games produced in Turkey and all over the world, with the intentional
sampling method; and examined within the framework of feminist doctrines. In the
games which have been examined, it is revealed that the woman has a secondary and
a passive position. Furthermore it is observed that the determined sexual roles have

been reproduced according to the patriarchal system and gender ideology.

Keywords: Computer games, gender, information society



il

ICINDEKILER
OZET oottt i
ABSTRACT ...ttt ettt et et e st et e enae st e eseesseeseenseensesseansennsans ii
TCINDEKILER ...ttt iii
TABLOLAR DIZINI ....oooiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e v
SEKILLER DIZINI.......oiuiiiiiioiiieeeeeeeeeeeee et vi
KISALTMALAR DIZINI ..ottt vii
BIRINCI BOLUM ..ottt sie st ssse et sesenes 1
GIRIS ottt 1
1.1. Calismanin Konusu V& AMACI........cccuviieeiiiiieeeeiiieeeeciiee ettt e eeaae e e 4
1.2. Calismanin Evreni ve OrneKIemi ...........cooovvveveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenas 6
1.3. Calismanin Y ONTEIMI.......cccuiieeiieeiiieeeiiee et ettt e et e eaeeeeaeeeereeesereeeeaaeeeneneeennns 6
1.4. Calismanin Onemi ve SInIrlIIKIATT. .........o.oveuieiiieeeieeeeeeeeee e 8
TKINCI BOLUM ..o 9
ARASTIRMANIN KAVRAMSAL VE KURAMSAL TEMELLERI........................ 9
2.1. Arastirmanin Kavramsal CergevVeSI........ueivuiiiiiiiieiiiieeeiieeeieeeeiee e eeveeeeevee s 9
2.1.1. Temel Kavramlar.........cccoocvevieiiiiienieieeieeeie e 9
2.1 11, CINSIYCL wuretiieiiieciie et eeiie ettt ettt et et e ebeestaeesseessseessaessseesbaenssesnsaens 9
2.1.1.2. Toplumsal CINSIYEL......cccveieiieeeiieeeiieeeieeeeieeeeree e e e reeeeaee e 9
2.1.1.3. Sanayi Sonrast TOPIUM..........coeeviiriiniiiiiiiicieeeeeeee e 11
2.1.1.4. Enformasyon TOpIUMU ..........ccceeviieniieiiieiiiciieee e 14
2.1.1.5. POStMOAETNIZIN ......eeeiiiiieiiiiieciieieee e 15
2.1.1.6. TUketim TOPIUMU ......veiiiiieeiie et 17
2.1.1.7. TeKNOIOJi ettt e 18
2.1.1.8. Ludoloji (Oyun Bilimi)........cccecieriieniiiniiiiieeieeieeieeee e 19
2.1.1.9. Bilgisayar Oyunlart ve TUrleri......cccccceeevvieiiiiiiiiieeieeie e 19
2.2. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi..........couiiuiiiiiiiiiieeeeiiiieeeccieeeeeeieeee e 22
2.2.1. Islevselcilik Ve RO KUTAMI «.......veeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 22
2.2.2. Feminist Kuramlar..........ccccooeiiiniiiiniiniieeeeeceeeeeee e 23
2.2.3. McLuhan’1n Teknolojik Determinizm Kurami ..........ccccoeceevieienvenennee. 26
2.2.4. Baudrillard’in Simiilasyon Kurami ...........cccceeeevieeiiieiiieeecieeeee e, 28

UCUNCU BOLUM ...t v e ee e 31



v

ENFORMASYON TOPLUMUNUN GELISIM SURECINDE BILGISAYAR

OYUNLARINDA CINSIYETIN ROLU ........cooiiuiieiieiceeeeeeeeee e, 31
3.1. Teknolojinin Toplumsal EtKileri .........cccoecieiiiiiiiiiiiiiieeeeceeeee 31
3.2. Teknoloji Toplumsal Cinsiyet TiSKisi...........cocovverevivereeeeeeeeeeeeeeeeeseeens 32
3.3. Teknoloji, Kitle iletisim Araglar1 ve Cinsiyet¢iliK..........cccooevvvvevreeeriirenennen. 35
3.4. Bilgisayar Oyunlarinda Cinsiyet ve Roller ..........ccooveiieiiiiiiiieiciieeee e 37

DORDUNCU BOLUM......couiiiiiimiiniineieiesinsissiseese st ssesessssessessnsenes 40

FARKLI OYUN TURLERINDEKI CINSIYET VE BEDEN ILISKISININ

KURGULANIST ...ttt ettt ettt sttt e 40
4.1. Bilgisayar Oyun ANAlIZIETT.......cc.eeervieeiiieeiie et 40

4.1.1. Macera Oyunlar1 (Evvel Zaman I¢inde Nasrettin) ..............ccccoervevevernnnn. 40
4.1.2. Motorspor Oyunlar: Need For Speed Underground 2..............cceevuvennneen. 48
4.1.3. Aksiyon Oyunu: Tomb Raider-Lara Croft ...........ccccceeevieviinciienieniienen, 51
4.1.4. First Person Shooter (FPS )PUSU .......ccccvvieiiiieiiieeieeceeeeee e 55
4.1.5. Simiilasyon Oyunlar1 (Ashtons Family Resort) .........ccccceceveriinicncnnene. 57
4.1.6. SPOT OYUNIATT ..ottt ettt eee s 60
4.1.7. Strateji Oyunu: Rome Total War.......c.cccoeeeiiiiieniieieciieeeceeee e 63
4.1.8. Dragon- Age Origins RPG .......ccooooiiiiiiiieieeee e 65
4.1.9. Ag Oyunlart (Counter StriKe) ........coceevvereereriiinienieniereeieneeseeee e 68

SONUC VE DEGERLENDIRME ..........ccocoviiuevieeieeeereeeeeeseseeeeesesiesseeeee s 71

KAYNAKGCA .ttt sttt ettt et ettt e eneeaes 75

EKLER ...ttt sttt ettt e st et et e st e te et e neeneenean 79



TABLOLAR DiZINi
Tablo 1. Oyun Kategori TabloSU.........cccciiiiiiiiiiiiieeiie et 7
Tablo 2. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin Oyun Tanimi.............cccevevervevreevevereerrennn. 41
Tablo 3. Evvel Zaman i¢inde Nasrettin Kadin ve Erkek Imgeleri...............c.co........ 48
Tablo 4. Need For Speed Underground 2 Oyun Tanimi..........c.cccceeeevveneeeieenneennnnnne. 48
Tablo 5. Need For Speed Underground 2 Kadin ve Erkek Imgeleri.......................... 51
Tablo 6. Tomb Raider Oyun Tanimi.........cccccoeeiiriiniiiiiniininieneeceeneee e 51
Tablo 7. PUSU Oyun TanIml .......cceeeiieiiiiiieeiieiie ettt 55
Tablo 8. Pusu Kadin ve Erkek Imgeleri...........ocooviveviieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeae 57
Tablo 9. AFR OyUN taniml ........ccceeeiuiieiiiiieiiieeeiieeeieeetee et eereeeveeesreeessreeeensee e 58
Tablo 10. AFR Kadin ve Erkek Imgeleri...........ccooovevevceeieieeeeeeeeeeeeee e, 59
Tablo 11. Legend of Surf Oyun Tanimi..........cccceeevieiieniienieeiieiecieeee e 60
Tablo 12. Legend of Surf: Kadin ve Erkek Imgeleri ..........ccoovovieviveieeiiceeennne, 62
Tablo 13. Rome Total War Oyun Tanimi........cccceeeueeeiieeeiiieeieecieeeeee e 63
Tablo 14. Rome Total War Kadin ve Erkek Imgeleri..........c.ccooevvirverrniieirieren. 64
Tablo 15. Dragon Age Oyun TanimiI ..........ccceeriieiiienieeiieniie et 65
Tablo 16. Dragon Age Kadi ve Erkek Imgeleri..........ococovviveviieeeeeeeeeeeeeeene, 68
Tablo 17. Counter Strike Oyun Tanimi ........c.cccvevevierieeiiienieeieeree e 68
Tablo 18. Counter Strike Kadin ve Erkek Imgeleri ............cocoovvveveveveveveveeeieienereeeeens 70



vi

SEKILLER DiZINi
Sekil 1. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis gériintii......... 42
Sekil 2. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 43
Sekil 3. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 44
Sekil 4. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 44
Sekil 5. Evvel Zaman I¢cinde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 45
Sekil 6. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 46
Sekil 7. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii......... 47
Sekil 8. NFS Oyun aninda kaydedilmig gOrtintii............ccoeevvereierieniienieniieieeeneenne 49
Sekil 9. NFS Oyun aninda kaydedilmis gorintii............cccvveeeeiieriiieniie e 50
Sekil 10. NFS Oyun aninda elde edilmis gOrtintli..........ccceeveevienienieniiniineeicnienene 50
Sekil 11. Tomb Raider- Lara Croft — Oyun aninda kaydedilmis goriintii.................. 51
Sekil 12. Oyun aninda kaydedilmis gOrintli............cceevvieieeniierieniieieeieeiee e 52
Sekil 13. Oyun aninda kaydedilmis gOrintii.........c.cceeveeveiieeiiieiiiecee e 53
Sekil 14. Oyun aninda yaratilan gOriintii ............coceeverveniieneeienieneeeeeceeeeeenene 54
Sekil 15. Oyun aninda elde edilmis gOTUNTU ......eovvveeiieriieeiieeieeieee e 55
Sekil 16. Oyun aninda elde edilmis gOTUNTU .......oovveeveeriieiierie e 57
Sekil 17. Ashtons Family RESOIt........c.ccccuieiiiiiiieiiieiieciccieeeee e 58
Sekil 18. Ashtons Family RESOTt.......c.c.ceevviiiiiiiiiiiciieceeceeesee e 59
Sekil 19. Legend of SUIT .......coouiiiiii e 60
Sekil 20. Legend of SUIT .......c.ooiiiiieee e 61
Sekil 21. Legend of SUIT .......c.ooiiieieeceeeeeee e 62
Sekil 22. Rome Total War (RTW) ...cooouiiiiiiiieece et 63
Sekil 23. ROmMe Total War.......c..oooiiiiiiiieiiiecciie et 63
Sekil 24. Dragon AZe OTIZINS......cccueeiieeiiienieeiieeieeieeeteerieesteesseesaeesseesseesseesseensns 65
Sekil 25. Dragon AZe OTIZINS ....ccccuiieriuieeiiieeeiieeeieeeeieeesveeeeteesereesaneesseeessseeennsees 66
Sekil 26. D1agon AZe OTIZINS .....cccuueieeuieiiiieeeiieeeteeesieeeseeeesereessereessneessseeessseeesssees 67
Sekil 27. Counter Strike oyun aninda kaydedilmis goriintii ........ccccoceevveeiineencnnnene 69
Sekil 28. Counter Strike’dan oyun aninda kaydedilmis goriintli ...........ccceeeeveennennnee. 69



ATOM

CD-ROM

DS

EA

FPS

IGDA

MMOG

NFS

PC

RTW

TV

Wii

KISALTMALAR DIiZiNi

Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi
Compact Disk Read Only Memory

Dual Screen (Cift ekran)

Elektronik Arts

First PersonShooter

International Game Developers Association
MassivelyMultiplayer Online Game
NeedForSpeed

Personel Computer (Kisisel Bilgisayar)
Rome Total War

Televizyon

Wii Remote (Oyun kumandast)

vii



BIRINCI BOLUM
GIRIS
Giliniimiiz bilgi ve enformasyon toplumunda bilisim teknolojilerinin giderek
yayginlagsmasi, bilgi ve enformasyonun oOneminin artmasina, bilginin temel ve
stratejik bir liretim faktorii olarak sisteme dahil edilmesine sebep olmustur. Bu
doniisiimii saglayan bilginin niteliginde meydana gelen degisimlerdir. Bell’e (1973)
gore bu durum friin ve siireglerin biiyiik bir hizla degistigi, bilgi temelli iletisim

teknolojilerinin var oldugu yeni bir toplumsal yapidir.

Bilgi ve enformasyon teknolojilerindeki bu gelismeler, giiniimiiz tiiketim
toplumunun yeni bilgi teknolojilerini olusturan, bilgisayar oyunlarini ortaya
cikarmigtir. 1960’11 yillardan itibaren geligme gosteren bilgisayar oyunlari,
giiniimiizde kitleleri doniistiirmek, manipiile edebilmek ve iknayr maksimum diizeye
getirebilmek amaciyla giindelik yasamda c¢ok biiyiik bir yer edinmektedir. Ozellikle
gorsel anlatim, sembolik anlatim ve imgelerin bulundugu bilgisayar oyunlari, giiclii
oyun endiistrisi ve pazar sinirlar igerisinde iktidar1 elinde bulunduranlarca kontrol
edilmektedir. Bu sebeple bilgisayar oyunlari, bir ¢ok toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik

diisiinceyi i¢cinde barindirmaktadir.

Kitle iletisim araclar1 bireylere bir takim bilgilerin ulagsmasinda ¢ok etkili
araclardir ve 0grenme lizerinde ¢ok etkilidirler. Bu anlamda kadinlik ve erkeklik
algisinin olugsmasinda son derece Onemlidirler. Geleneksel medyada kadinlik
taniminin ne oldugu ve bu tanimin topluma nasil iletildigi iizerine yapilan pek ¢ok
arastirma, medyanin toplumda egemen olan cinsiyet¢i kalip yargilarini yeniden
tirettigini ortaya koymustur. Cinsiyetgilik, toplumsal cinsiyete dayali ayrimciligi
ifade eder. En genis anlamiyla bu terim, kadin ve erkegin toplumsal cinsiyetine
dayali olarak gelistirilen kalip yargilarini igermekle birlikte, 6ziinde kadin cinsiyetine
yonelik ayrimciligi ortaya koymaktadir (Atakul, 2002). Bunun temelinde ise ataerkil
sistem ve toplumsal cinsiyet ideolojisi bulunmaktadir. Ataerkil sistem teknolojik
gelismeler ile birlikte yeni yasam formlari igerisinde hayat bulmaktadir. Yeni medya
arac1t bilgisayar oyunlarinda da ataerkil sistem teknoloji dolayimli kendini

gerceklestirmektedir. Kadin ve erkek temsilleri, cesitli imgeler yoluyla yaratilarak



bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretilmekte ve sistem tarafindan bireylere empoze
edilmektedir. Dolayisiyla bireyler belirlenmis rol modellerini 6grenmis olmaktadir.
Bu arastirma cinsiyetgilik temelinde incelendiginde, yeni medya araci olan bilgisayar
oyunlarinda toplumsal cinsiyetin teknoloji dolayimli nasil yeniden iiretildigini

sorgulayacaktir.

Gegmisten giinimiize kadar belli bir tarihsel ¢izgide gelisimini slirdiirmiis
olan iletisim araglari, bilgi ve enformasyon teknolojilerinin gelismesi ile birlikte yeni
tiketim araglar1 ile giindelik yasam alanlarimizin igerisinde yer edinmeye
baslamislardir. Bu anlamda calismanin konusu bilgisayar oyunlar1 araciliiyla
ataerkilligin ve toplumsal cinsiyet rollerinin teknoloji dolayimli yeniden
tiretilmesidir. Bu anlamda tezin ilk bdliimiinde calismanin nasil bir yol izlenerek
hazirlanacagi hakkinda bilgiler verilmistir. Tezin ikinci bdoliimiinde, calismanin
kavramsal ve kuramsal cergevesi belirlenmis, toplumsal cinsiyetin ve bilgisayar
oyunlarinin nasil bir tarihsel ve toplumsal bir siirec izledigine yer verilmistir. Ugiincii
boliimde bilgi ve enformasyon toplumunun gelisim siirecinde teknolojinin etkileri ve
bilgisayar oyunlarinda cinsiyetin roliiniin bir degerlendirilmesi yapilmistir. Dordiincii
ve son bolimde ise amagli Orneklem ydntemi ile belirlenen oyunlar feminist

kuramlar ¢ercevesinde ele alinarak derinlemesine analiz gergeklestirilmistir.

Bu anlamda bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek “dogal” olan yonleri ile
tilketim kiiltiirii icerisinde ataerkil sisteme, var olan ideolojik yapiya ve yeni diinya
diizenine uygun olarak yeniden {iretilmektedir. Kadin imgesi 6zne olarak kendini
gerceklestirmeye calisirken, ayn1 zamanda da otomatik olarak nesneye
doniismektedir. Ozellikle sanal diinyada kadin temsilleri “sahip olunmayan seye
sahipmis” gibi gosterilmektedir. Baudrillard buna, bir durumun simiile edilmesi; bir
baska ifadeyle hiper- gergek/ iistiin- gercek haline getirilmesi ile olarak ifade etmistir
(Baudrillard, 1998: 13). Bununla birlikte kadin imgeleri gercekten de Ote
miikemmellik, abartili gorsel temsiller, olaganiistii 6zelliklerde kusursuz bedenler ile
Ozdeslestirilmistir. Bu ornekler, fon, mekan, renk ile de desteklenmistir. Bunun
yaninda kadin ikincil, edilgen, nesne gorlinlimlii karsimiza g¢ikmaktadir. Dilsel
pratikler ile kadin, dilsel olarak aterkil sistemin yansimasi ve ataerkil sistemin
okuyuculugunu {istlenmistir. Temsillerin dig goriiniisii, yasam bi¢imi, konumu,

kadinin varolugsal degeri hiper-gerceklik olarak yeniden iiretilmektedir. Boylece



kadinlar, bas dondiiriicii, olaganiistli, siradisi, cinsel bir nesne, ikincil olarak
normaliistii bir hale doniistiiriilmektedir. Erkek temsili ise iktidar konumunda, 6zne,

aktif, girisken, birincil rollerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle yeni medya ortaminin dzellikleri ve teknoloji dolayisiyla ¢ok fazla
yayginlik kazanan bilgisayar oyunlarinda kadinlarin aleyhine bir konumdan séz
edilebilir. Yeni medya igerisinde gostergeler, semboller ve kodlamalar ile neyi, nasil
ve ne sekilde yapmamiz gerektigi bir illizyon igerisinde verilmektedir. Toplum bu
sekilde medyanin istedigi gibi davranmakta ve belirli davranis rol ve kaliplar
gelistirmektedir. Gergek ve hayal iiriinii olan seyler birbirinin yerine gegmekte ve
gerceklik ortadan kaybolmaktadir. Tiiketim pratikleri ile ele alindiginda ozellikle
kadinin sunumu, piyasa mantigi ile bedeni iizerinden temsil edilmektedir. Dolayisiyla
toplumsal cinsiyet kavramini belirleyen unsurlar dogal olmayip, yeniden iiretilen
stirecler olmaktadir. Bu durum 6zellikle yeni medya ortaminin 6zelliklerinden dolay1
bilgisayar oyunlarinda bu sekilde resmedilmektedir. Bu anlamda arastirma
kapsamindaki oyunlarda kadinin ikincil ve edilgen olarak konumlandigi ortaya

cikarilmistir.

Genel olarak baktigimizda iilke ve tiim diinya, giin gectikce medyayla, yeni
iletisim teknolojilerinin getirmis oldugu yeni eglence araglariyla hayatimizin
icerisinde ¢ok fazla yer kaplamaktadir. Kitleleri doniistiirme ve kontrol etkisine sahip
bilgisayar oyunlar1 da yeni medya formlar1 icerisinde hayat bularak sekillenmektedir.
Tiim gordiiklerimizin ekranda gordiiklerimiz kadar oldugu bu simiilasyon evreninde
hersey abartili bir sekilde sunulmaktadir. Ekranda gordiiklerimizin gercek, kendi
yasamlarimizin ise ger¢ek olmadigi yanilsamasina diisiilmektedir. Bu durum yeni
medya arac1 olan bilgisayar oyunlarinda pekistirilmektedir. Ozellikle kadin bedeni
bir arzu nesnesi haline getirilip, belirlenen standartlara uygun olarak tektiplestirilerek
belli kaliplara uydurulmaktadir. (Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve Medya Atélyesi,
2011). Kadin imgesinin ikincil, nesne, pasif, yardimci gibi konumlandirilmalar ile
yeniden iiretim siireci gergeklestirilmektedir. Bu sekilde piyasa pratikleri icerisinde
kadin imgesi, hegemonik iktidar iligkilerini pekistirmekte ve ataerkil sistem

icerisinde dolasima acgik hale gelmektedir.



1.1. Calismanin Konusu ve Amaci

Giliniimiizde bilisim ve enformasyon teknolojilerinin gelismesi ile birlikte
bilgisayar oyunlar iilkemizde ve diinyada en ¢ok getirisi olan ve en hizli gelisen
sektorlerden biri haline gelmistir. Bu anlamda bilgisayar oyun sektorii bu hizli
gelismeler igerisinde piyasa hacmini biiyiik oranda artirmistir. Ornek olarak giincel
bir calismada DFC Intelligence sirketi sektoriin 2003 yilinda piyasa hacmini 23.5
milyar dolar olarak degerlendirmis ve 2008 yil1 kestirimini 30 milyar dolar olarak
aciklamistir (Cagiltay, Yilmaz: 2004, 5). Bunun 2011 yil1 i¢in 50 milyar dolarlik bir
bliylimeye gittigi dile getirilmektedir. Bunun yaninda iiretim ve pazarlama giderleri
degerlendirildiginde bilgisayar oyun sektorii, sinema ve film endiistrisinden daha

fazla gelir elde etmektedir.

Bu anlamda yiiksek egitim teknolojisine dayali, etkilesimsellik 6zelligi
bulunan, deneme yanilma siireciyle yaparak 6grendigimiz yenilik iceren bilgisayar

oyunlari;

e Promosyonel kapitalizmin en Onemli kiiltiir endiistrisi (Binark M,

Bayraktutan G, 2008:41).
e Endiistriyel {iretim siireci
e Profesyonel yapilanma
¢  Yeni ckonomi (Castells, 2007:487).

e  Yeni medya' (Torenli, 2005:88) olarak tanimlanmaktadr.

" Yeni medya kavrami, gegmisten giiniimiize belli bir tarihsel ¢izgide gelisimini siirdiirmiis olan
araglarin, yapisal olarak farklilagmalar1 sonucunda yeni bir evrimsel platforma yerlesmelerini ifade
etmektedir (Dogu, 2006: 46). Yeni medya kavrami “yeni” olarak ifade edilmesine karsin eski
medyanin gelisimi icerisinde evrimleserek ortaya ¢ikmustir.

Yeni medya, biitlin bilinen farkli ortamlar1 bir araya toplama yetisine sahip bir 6zelliktedir. Buna
multimedya ya da ¢oklu ortam denilmektedir. Metin, duragan goriintii, hareketli goriintii, ses gibi
ortamlarin birliktelikleri bu &zelligi meydanda getirmektedir (Ogiit, 2005: 2). Binark’a gore, yeni
medyanin, geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema) ayirt edici temel Ozellikleri
etkilesimli ve multimedya bi¢cemine sahip olmasidir. Dijital kodlama sistemine temellendikleri igin
¢ok fazla miktarda enformasyonu ayni anda aktarabilme ve kullanicinin da aninda geri doniisiimde
bulunabilmesi olanagina sahiptirler. Yeni medyanin etkilesimsellik 6zelligi ise, iletisim siirecine
iletisim uzaminda karsiliklilik veya ¢okkatmanli iletisim olanagini kazandirmistir. (Binark, 2007: 21).



Gegmisten giinimiize kadar belli bir tarihsel ¢izgide gelisimini slirdiirmiis
olan bilgisayar oyunlar tiikketim araglar ile glindelik yasam alanlarimizin igerisinde
yer edinmeye baslamislardir. Iletisim ve etkilesimin odag1 roliinii getiren bilgisayar
oyunlar1 ara¢ olmanin otesinde, toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik bir yansimanin
onemli bir aracidir. Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek rolleri
farkli temsil edilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda sunulan 6geler, sunumlar, temsiller
cinsiyetlendirilmis bir alan1 temsil eder. Bu alan erkek giiciiyle ve erkek
sdylemleriyle 6zdeslesmis bir teknolojinin parcasidir. Ornek olarak erkekler simiile
edilmis diinyayr kontrol etmenin yollarint arayan ana karakter, kadinlar ise
kurtarilmay1r bekleyen asistan roliindeki ikincil karakter konumundadirlar
(Bayrakturan Siitcii, 2010:185). Genel olarak kadin ve erkegin teknoloji ile iligkisi
farklidir. Kadin teknolojiden uzak, teknolojinin tiiketicisi ve teknolojinin igerisinde
salt cinselligi ve bedeni ile sunulurken, erkek bilim ve teknoloji ile 6zdeslestirilen,
teknoloji iireticisi, tasarlayicisi olarak resmedilmistir. Bununla birlikte kadin ve erkek

temsilleri var olan ideolojik yapiya uygun olarak yeniden iiretilmektedir.

Bu anlamda caligmanin amaci, bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki
gelismeler ile birlikte yeni arag olarak tanimlanan bilgisayar oyunlarinda toplumsal
cinsiyetin nasil ve yeniden {retildigini, farkli oyun tiirlerinde toplumsal cinsiyetin

nasil kurgulandigini sorgulamaktir.
Bu amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara cevaplar aranacaktir.
e Bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyet nasil sergilenip, betimlenir?

e Bilgisayar oyunlarinda kadinlig1 ve erkekligi tanimlayan gorsel, dilsel,

sOylemsel imgeler nelerdir?

e Bilgisayar oyunlarinda kadinlar ve erkekler i¢in idealize edilmis imgeler

nelerdir?
e Bilgisayar oyunlarinda beden ve cinsiyet iliskisi nasil kurgulanmigtir?

e Teknoloji cinsiyet iligkisi nasil olugsmaktadir?



1.2. Cahismanin Evreni ve Orneklemi

Bu calismanin arastirma evrenini bilgisayar oyunlari olusturmaktadir.
Calismanin 6rneklemi ise Level bilgisayar oyun dergisinin * belirlemis oldugu farkli
oyun tiirlerine gore secilmis bilgisayar oyunlaridir. Orneklemin belirlenmesinde ilk
asama oyunlarin seg¢ilmesidir. Calismada kullanilacak oyunlar Tirkiye’de ve
Diinya’da gelistirilen oyunlar arasindan Level bilgisayar oyun dergisinin belirledigi
oyun tiirlerine gore amacl Orneklem yontemiyle belirlenmistir. Amagli 6rneklem
zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniillen durumlarin derinlemesine ¢alisilmasini
saglamaktadir. Amacl 6rneklemde arastirmaci sececegi konularda kendi yargisini
kullanir ve arastirmanin amacina en uygun olanlar1 6rnekleme alir (Balci, 2005). Bu
anlamda belirlenen oyun tiirleri Ag oyunlari, Aksiyon oyunlari, First Person Shooter,
Macera Oyunlari, Motorsporlari ve Yaris oyunlari, Rol yapma/Canlandirma oyunlart,
Simiilasyon oyunlari, Spor oyunlari ve Strateji oyunlaridir.’ Secilen oyunlar ise
Counter-Strike, Tomb Raider- Lara Croft, Pusu, Evvel Zaman i¢cinde Nasrettin, Need
For Speed Underground 2, Dragon Age Origins, Ashtons Family Resort, Legend of

Surf, Rome Total War olarak belirlenmistir.

1.3. Calismanin Yontemi

Farkli oyun tiirlerinde secilen oyunlar, feminist kuramlar cercevesinde
incelenmistir. Feminist kuramlardan yararlanilmasinin nedeni, feminizmin tarihsel
gerceklik icerisinde ataerkil sistem, toplumsal cinsiyet rolleri gibi temel konu ve
yaklagimlar1 sorgulamasi, siyasi, politik, ekonomik, cinsiyet, psikolojik gibi esitsiz
yapilar ortaya ¢ikarmasidir. Bu anlamda farkli feminist yaklagimlar gelismistir. Bu
feminist yaklasimlar genel olarak, radikal, liberal, marksist, sosyalist ve postmodern
feminizm olarak siniflandirilabilir. Bu calismada ise 6zellikle, radikal feminizm ve

postmodern feminizm ele alinmustir.

> LEVEL Tiirkiye, ilk olarak Cek Cumhuriyeti’'nde yaymlanmaya baslayan LEVEL Dergisi’nin
Tiirkiye subesi olarak yayin hayatina baglamistir. 1997 yilinda Gokhun Sungurtekin’in girigimleriyle
M. Berker Giingér tarafindan Vogel Burda Yayincilik tarafindan kurulan oyun dergisidir.

> Bknz: T. C Bagbakanlik, Aile ve Sosyal Arastirmalar Miidiirliigii, Dijital Oyunlar ve Cocuklar
Uzerindeki Etkileri, (Binark M, Siitcii Bayraktutan G.2008)



Radikal feminizm, kadinin ikincillestirilmesinin nedenini ataerkil sistem
olarak gormektedir. Cinsler arasindaki heteroseksiiel iliskinin kadin bedenini
nesnelestirdigini ve bunun temelinde biyolojik farkliliklarin bulundugunu ifade
etmektedir. Radikal feministler, pornografi, tecaviiz ve kadin bedeninin ataerkil
sOylem ile medyada yeniden {iretilmesine ve teknolojinin ataerkil kapitalizmin bir
araci olarak erkekler ile 6zdeslestirilmesine karsi ¢ikmaktadir. Postmodern feminizm,
cinsiyet rollerinin 6grenilme siirecinde dilin temel bir 6neme sahip oldugunu, kadin
ve erkege atfedilen degerlerin dil diizeyinde pekistigini, dilin ataerkil yansimalarinin
yasandigin1 ifade etmektedir (Sallan, Giil:2003:132-136). Postmodern feministler
toplumda alisilagelmis, kabullenilmis erkek iistiinliigiine dayanan sistemin dilsel

pratikler ile gelecek nesillere aktarildigini ileri stirmektedirler.

Bu caligmada tiirlerine uygun olarak 9 farkli oyun incelenmistir. Oyunlar
oncelikle ana bagliklar ¢ergevesinde (tiirli, tanimi, oyun karakterleri, kadin ve erkek
imgeleri) ele alimmistir. Elde edilen bilgilere gore temalar olusturularak bu

dogrultuda derinlemesine analiz gergeklestirilmistir. Bu temalar;
e Mekan-cinsiyet iliskisi
e Teknoloji-cinsiyet iligkisi
e Toplumsal cinsiyet rolleri
e  Gorsel (dis goriniis, giyim, kiyafet, beden sunumu) analiz

e Soylemsel ve dilsel analiz olarak belirlenmistir.

Tablo 1. Oyun Kategori Tablosu

OYUNLAR
Kategoriler
Geleneksel/ | Geleneksel/ Modern Modern/ Androjen | Postmodern/er
Muhafazakar Esitlikci Kimlik otik
Evvel Zaman I¢inde AFR Lara-Croft | Legend of Surf
Kadn Nasrettin Lara-Croft Dragon Age
Need For Speed
Pusu Evvel Zaman Iginde Lara-Croft Dragon Age
Erkek Rome Total War Nasrettin AFR
Counter Strike




Sonraki asamada oyunlar feminist bakis acisiyla degerlendirilerek
kategorilerine ayrilmis ve oyun kategori tablosu olusturulmustur. Bu kategoriler,
gelenekselci/muhafazakar, geleneksel/modern, modern/esitlik¢i, androjen kimlik,
postfeminist/erotik  seklinde 5 kategori olarak belirlenmistir. Kategorilerin
uygunluguna gore oyunlar yerlestirilmistir. Daha sonra sonuglar ve onerilere iliskin

bilgiler verilerek derinlemesine analiz gergeklestirilmistir.

1.4. Calismanin Onemi ve Simirlihklar:

Bilgisayar oyunlar1 {ilkemizde ve diinyada en hizli gelisme gosteren
sektorlerden bir tanesidir. Bu anlamda bu sektor ¢ok biiyiik bir alan1 kapsamaktadir.
Bu oyunlara ulasilmasinin zor ve maliyetli (orijinal oyun satin alma, zaman,
derinlemesine analiz siireci) olmasi sebebiyle arastirma orneklemi Level bilgisayar
oyun dergisinin belirlemis oldugu farkli oyun tiirleri dikkate alinarak belirlenmistir.

Bunun diginda kalan tiirler arastirmaya dahil edilmemistir.

Bu c¢alismanin 6nemi, enformasyon teknolojisinin yeni bir araci olan
bilgisayar oyunlarinda (gorseller, sdylemler, kurgu, hikaye) pekistirilen toplumsal
cinsiyet ideolojisini ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir. Bilgisayar oyunlarinda
toplumsal cinsiyetin nasil ve ne sekilde kurgulandig, bilgisayar oyunlari araciligiyla
bireylere toplumsal cinsiyet rollerinin nasil empoze edildigini ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu tez ¢alismasi ile bilgisayar {ireticilerine, tiiketicilerine bu anlamda farkindalik

kazandirmak ve bu alanda yapilacak ¢aligmalara kaynaklik etmektir.



IKiINCi BOLUM
ARASTIRMANIN KAVRAMSAL VE KURAMSAL TEMELLERI

2.1. Arastirmamn Kavramsal Cercevesi

2.1.1. Temel Kavramlar

Bu boliimde c¢alismanin temel kavramlari agiklanmaktadir. Bu kavramlar;

9 13 9 (13 2 13

“cinsiyet”, “toplumsal cinsiyet”, “sanayi sonrasi toplum”, “enformasyon toplumu”,
2 ¢ 29 «¢

“postmodernizm”, “tiikketim toplumu”, “teknoloji”, “ludoloji”, “bilgisayar oyunlar1 ve

tiirleri” olarak ele alinmistir ve asagida ayrintili bir sekilde tartigilmistir.

2.1.1.1. Cinsiyet

Cinsiyet ve toplumsal cinsiyet kavramlari c¢ogu kez birbirinin yerine
kullanilsa da aslinda birbirinden farkli kavramlardir. Feminist kuramda toplumsal ve
kiiltiirel olarak belirlendigi, toplumdan topluma ve tarihsel olarak degistigi savunulan
‘gender’ ile daha biyolojik addedilen ‘sex’ arasindaki farkin vurgulanmasi sonucu iki

terimin aras1 giderek agilmistir (Butler, 2008: Onsdz).

Ingilizce’de cinsiyet “sex”, toplumsal cinsiyet ise “gender” kelimeleri ile
kullanilmaktadir. Cinsiyet biyolojik bir kavramdir. Kadin ve erkegin cinsel organlari
ve genlerine baglidir. Kisinin kadin ya da erkek olarak gosterdigi genetik, fizyolojik
ve biyolojik o6zelliklerdir (Durlu,1996:6). Kisinin hangi iireme organiyla diinyaya
geldigini betimleyen bir kavramdir (Morr1s,2002:654).

2.1.1.2. Toplumsal Cinsiyet

Toplumsal cinsiyet, biyolojik kokenli olmayan psikolojik, kiiltiirel ve
toplumsal olarak iretilmis bir kavramdir. Erkekler ve kadmlar arasindaki
farkliliklarin toplumsal diizlemde kurulmus yonlerine dikkat ¢ekmektedir (Marshall,
1999:98). Giddens’e gore (2000) toplumsal cinsiyet, daha ¢ok Kkiiltlirel farklarla

toplumsal olarak yapilandirilmis erkeklik ve kadinlik kavramlar ile baglantilidir.

Sosyolojik anlamda toplumsal cinsiyet kavramini ilk kullanan Ann Oakley’e

gore, toplumsal cinsiyet bir kiiltiir meselesidir, erkeklerin ve kadinlarin “eril” ve
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“disil” olarak sosyal siniflandirilmasina isaret eder (Erdogan, 2010: 9). Robert W.
Connell’in (1998) tanimlamasi ile toplumsal cinsiyet “insanlarin eril ve disil olarak,
tiremeye dayali boliinmesi kapsaminda veya bu boliinmeyle baglantili olarak
orgiitlenmis pratik anlamina gelir “ ve toplumsal cinsiyet bir nesne olmaktan ¢ok bir
stirectir. Benzer sekilde Simone de Beauvoir (1976:38) “kisi kadin dogmaz, kadin
olur” sOylemi ile cinsiyetin kiiltiir tarafindan yapilandirildigina vurgu yapmaktadir.
Bu anlamda radikal feministler, biyolojinin kader olmadigini, insanin bedensel
yapisinin, hormonlarinin farkliliklarina karsin, kadin ya da erkege atfedilen
ozelliklerin ve iglevlerinin sosyal ve kiiltiirel siirecin bir sonucu oldugunu
belirtmislerdir (Sallan Giil, 2003: 131). Bu anlamda erkeklik ve kadinlik , kiiltiirden
kiiltiire degisebilen antropolojik bir durumun ifadesidir ve dogal olmayan kiiltiirel

pratikler ile tiretilmistir.

Toplumsal cinsiyet farklart kiiltiirel olarak aile, okul, medya gibi
toplumsallagsma araglar1 ile Ogrenilmektedir. Bu diisiince sistemi daha ¢ok
islevselcilerin benimsedigi bir fikirdir. Parsons ‘in ‘Biyolojik ikililik’ kavrami
cinsiyet rollerinin ‘dogallagtirilmasina’, kadin- erkek sinirlarinin belirginlesmesine
yol agmistir. Parsons’a gore (2004) sistem, birbirine bagh parcalardan olusur ve her
parcanin farkli islevleri vardir. Toplumda ‘uyum, diizen, istikrar’ ulasilmasi istenen
hedeflerdir. Bu anlamda kadinlik ve erkeklik rolleri diizenin siirekliliginde cinsiyet
rolii farklilagmasini gerekli kilar. “Cinsiyete dayali isboliimii, kadinlarin ve
erkeklerin ne yapmasi gerektigi ya da neleri yapabilecegi hakkinda toplumda
yaratilmis olan fikirlere dayanarak kadinlara ve erkeklere farkli roller, sorumluluklar
ve gorevler yiikler” (Basimda, Sallan Giil, 2011). Bu roller; evinin ge¢imini
saglamak, daha fazla sorumluluk isteyen islerde calismak gibi ‘aragsal iligkiler’
olarak erkeklere verilmigtir. Toplum, erkeklere rasyonel olmayi ve kendine
glivenmeyi gerektirir. Ailenin baglica sorumlulugu ev ig¢i isler, cocuk bakimi, kadina
‘anlamli iligkiler’ olarak birakilmistir. Bu roller toplami toplum tarafindan kisilerin

i¢sellestirmesine ve kabullenmesine yol agmustir.

Bununla birlikte cinsiyet, atfedilmis bir statiidiir. Bir diger anlatimla cinsiyet
toplumda bireye atfedilmis bir konumdur. Bireyler arasindaki bu fark cinsiyetler
arasinda bir hiyerarsi icermektedir. Feminist literatiirde cinsiyet ve toplumsal cinsiyet

kavramlar1 arasindaki farkin siklikla dile getirilmesinin temelinde yatan neden ise,
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cinsiyet ayriminin simdiye kadar her zaman ve her yerde hiyerarjik anlamda kabul
edilmis olmasidir. Bu alanda kullanilan temel kavramlar “eril diisiince tarz1” iizerinde
sekillenmektedir. S6z konusu diisiince tarzi siradiizenseldir (hiyerarsiktir). Erkek-
egemen degerler, siradiizeni iginde, egemenlik ve baski altina alma mantig1 ile
islemektedir (Alkan, 1999:72). Kandiyoti’ye gore (1997) bu durum, siyasal siiregler
ve iktidar iligkileri ile belirlenmistir. Kadin ve erkek arasindaki ayrimda, erkegin her
zaman digsiden istiin oldugu kabul edilmistir (Agacinski, 1998: 199). Goriildiigi
lizere toplumsal cinsiyet kavrami, cinsiyet hiyerarsisini de i¢eren bir kavram olarak

ele alinmaktadir.

Bununla birlikte toplumsal cinsiyet calismalari kadin rollerine odaklanan
kadin ¢aligmalarinin yaninda Sandra Bem tarafindan “androjenik toplumsal cinsiyet”
kavrami ile erkeklerin rollerine ve kimliklerine ydnelen androjeni g¢aligmalarini
ortaya ¢ikarmistir (Basimda, Sallan Giil, 2011). Bem, bireyin hem erkeksi ve hem
kadins1 ozelliklere sahip olup, farkli durumlar karsisinda gosterdigi tepkileri, farkl
derecelerde ortaya koyabildigini ifade etmektedir. Bu anlamda androjeni kavrami,
geleneksel cinsiyet rollerinin disina ¢ikan ve tipik olarak erkeksi oldugu kabul edilen
olumlu o6zelliklerle, tipik olarak kadinsi oldugu kabul edilen olumlu 6zellikleri
birlestiren bir kisilik tipidir. Bu kavram genel olarak kabul edilmis kadinlik ve
erkeklik ol¢iitlerine kars1 ortaya konan bir secenek olarak desteklenmistir (Bem,

1985).

2.1.1.3. Sanayi Sonrasi Toplum

Sanayi sonrasi toplum, 1950’lerden itibaren yeni bir toplumsal yap1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yeni asama, “sanayi sonrasi toplum”, ya da “bilgi

toplumu” olarak sanayi toplumunun yerini almigtir.

Daniel Bell, The Coming of Post- Industrial Society : A Venture in Social
Forecasting (1973) adli ¢alismasinda sanayi sonrasi topluma iligkin bir tanimlama
gelistirir. Bu tanima gore sanayi sonrasi toplumun temel yap1 tas1 “bilgi” dir. Bell,
“sanayi sonrasi toplumu” dinamizmini bilgiden alan, merkezinde toplumun ihtiyag

duydugu vasiflarla donatilmis uzmanlarin bulundugu, temel tiretim sektorii hizmetler
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olan bir toplum olarak tanimlamaktadir (Bell, 1973:12). Bell’e gore sanayi sonrasi
toplumun en 6nemli dzelliklerinden biri “teorik bilgi*’dir. Bu nedenle, sanayi sonrast
toplumun temelini “sezgisel yargilarin yerine algoritmalari temellendiren entelektiiel

teknolojiler, bilgisayar aglar1” olusturmaktadir.

Bilgi toplumu, bilgisayarin telekomiinikasyon araglariyla yogun bir
yondesmesini glindeme getirerek, bilginin ve enformasyonun islenmesiyle iletilmesi
arasindaki mesafeyi de ortadan kaldirmistir. Bell, kapitalist sistemin tikanmakta olan
isleyisine siyasal boyutu da kapsayacak sekilde yeni bir a¢ilim getirmeyi
amaglamaktadir. Enformasyon ve iletisim teknolojileri, sanayi sonrast toplumdaki
planlama ve yonetim tekniklerinde ortaya c¢ikan gereksinimlere yanit vermektedir.
Sanayi sonrasi toplumda makinenin yerini alacak “entelektiiel teknoloji”, sanayi
toplumunda tiretim iliskilerinin iki temel degiskeni sermaye ile emegin yerini alacagi
ongoriilen “bilgiye” zemin hazirlamaktadir. Dolayisiyla bu modelde “emek-deger”
kurami yerine “bilgi-deger” kurami insa edilerek, iiretim iliskilerinde “emek”™ devre
dist birakilmakta; bilgi, emegin degil, kaynagin degeri olarak goriilmektedir.
(Torenli, 2004,32-33). Ozetle Bell, sanayi sonrasi toplumunun en belirgin dzelligini,

enformasyon teknolojilerinde yasanan gelismeler olarak gormektedir.

Sanayi toplumunun yerini alan yeni toplum ABD’de “sanayi sonrasi toplum”
diye adlandirilirken Japonya’da “bilgi toplumu” adiyla anilmistir. Y. Masuda ise
“The Information Society as Post-Industrial Society” (1980) adl1 ¢calismasinda sanayi
sonrast toplum yerine enformasyon toplumu kavramimi kullanmig, bir toplumun
ancak belli kosullar gerceklestiginde, yani”.. toplumun her yoresine yayilmis olan,
hizla yepyeni bir verimlilik dogurmus bulunan ve insan toplumunun doéniisiimiinii
saglayacak kadar derin toplumsal etkileri olan, hizla yepyeni bir verimlilik dogurmus
bulunan ve insan toplumunun doniisiimiinii saglayacak kadar derin toplumsal etkileri
olan” toplumsal teknolojiler degistiginde yeni bir boyuta gecebilecegini One

stirmiistiir ( Binark 1999:52).

Masuda, yeni toplum yapisini soyle 6zetlemektedir:

* Bell teorik bilgiyi, “mantikli bir hiikkmii ya da bir deney sonucunu gosteren organize olmus fikirler ya
da gergekler biitiinii” seklinde tanimlamistir. Bell(1982).
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— Enformasyon aglarindan ve veri bankalarindan olusan enformasyon

hizmetleri altyapisi.
— Lider endiistri enformasyon endiistrisi olacaktir.

— Siyasal sistem yurttaglarca 6zerk olarak isletilen katilimci demokrasi

olacaktir.

— Toplumsal yapt c¢ok merkezli ve birbirini tamamlayan gonilli

topluluklardan olusacaktir.

— Insan degerleri materyal tiiketimden hedeflerin basarilmasiyla tatmin

olunan degerlere dogru degisecektir.

— Amag, global bilisim toplumunun kurulmasi olacaktir. (Geray,

2003:122).

Masuda’ya gore sanayi toplumunda temel degerler maddi ihtiyaclarin
tatminine dayanir. Buna karsilik bilgi toplumunda temel degerler “amaglara
ulagmanin verdigi tatmin’den kaynaklanir. (Dura, 1990: 44-45 ). Bu anlamda
Masuda’ya gore enformasyon toplumunun temelini bilgi ve bilgisayarlar
olusturmaktadir. Enformasyon toplumu, bugiinkii sanayi toplumundan biitliniiyle
farklr yeni bir toplum bi¢imidir. Sanayi toplumunda temel itici gii¢ maddi degerlerin
iiretilmesi iken, enformasyon toplumunda enformasyon ve bilgisayar teknolojisinin

yeniden iiretilmesidir.

Fiitiiristlerin basinda gelen Toffler, “Uciincii Dalga” adli eserinde iigiincii
dalga kuramini ortaya atmistir. Buna gore tarih boyunca iki onemli olusum soz
konusudur. Ilk dalganin gergeklesmesini saglayan olay tarim devrimidir. ikinci
dalga, endiistrilesme, endiistriyalizm asamasidir. Ikinci diinya savasi sonuna kadar
stirmiistlir ve sosyalist, kapitalist her ne tiirden olursa olsun biitiin {ilkeleri kapsamina
almigtir. Toffler (1975) ikinci dalga olarak tanimladig1 endiistri toplumunun Slmekte
oldugunu ve {igiincii toplumsal devrimle yer degistirdigini soylemektedir. “Ugiincii
dalga” ise ikinci Diinya Savasi sonrasindaki y1l i¢inde ortaya ¢ikmaya baslamistir ve
hizmet sektoriiniin gelisimi ile tanimlanmistir (Belek, 1999, s. 26) Ayrica {igiincii

dalganin ekonomik iiretim birimleri yeni teknolojiler ve bilgisayarlardir.



14

Bununla birlikte “bilgi”, en Onemli gii¢ olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Standartlasmanin ve fabrika diizeninin ortadan kalktig1, hizl1 degisimin ortaya ¢iktigi
yeni bir toplum bi¢imi ortaya cikmustir.” Enformasyon aracglarinin c¢esitlendigi ve
yigmsalliktan kurtuldugu cagda bireyler daha az benzer, daha 6zerk olacak ve
enformasyona daha bagimli olacaktir. Etkilesimci medyalar kontrol edilen
medyalarla yer degistirecektir. Enformasyonun depolanmasi ve saklanmasi toplumsal

bellegi de degistirecektir.(Caliskan, 2008:92).

2.1.1.4. Enformasyon Toplumu

Enformasyon toplumu olarak nitelenen toplumsal donem degisik isimler ve
farkli kavramlar ile kullanilmistir. “Enformasyon toplumu” kavrami ¢ogunlukla bilgi

3

ve enformasyon kavramlari arasindaki kargasadan dolayr “bilgi toplumu “ ya da
“bilisim toplumu” olarak da adlandirilmaktadir. Bu karmasikligin énemli bir nedeni,
“bilgi toplumu” kavraminin teknolojiyi yogun olarak kullanma, enformasyon
teknolojilerine sahip olma ve bu teknolojileri kullanma oramiyla es tutulmasidir.
Ancak bilgi bu yeni ¢aga 6zgii bir kavram degildir. Insanlik tarihi kadar eski bir

kavramdir. Bu anlamda enformasyon ve bilgi kavramlar1 arasindaki farkli agiklamak

gerekmektedir.

Enformasyon ve bilgi kavramlari ¢ogu kez birbirinin yerine kullanilmistir.
Ozellikle bu karigikligin temel nedeni, Ingilizce yazilmus literatiirde bilginin karsilig
olarak “knowledge”, enformasyonun karsilig1 olarak da “information” sézciigliniin
kullanilmasidir. Bu sozciiklerin  kullanimi  Tiirk¢eye ¢ogu zaman bilgi olarak
cevrilmistir. Yabanci literatiirde de bu kavramlarin tartisildigi goriilmektedir. Tiirk

(13

Dil Kurumu sozligiinde bilgi “ insanin akli veya gozlem yolu ile elde ettigi
gercekler, malumat olarak agiklanmistir. Enformasyon ise, haber alma ve verme,
haberlesme, tanitma olarak yer almaktadir. Bilgi ve enformasyon kavramlari
literatiirde c¢ok defa birbirinin yerine degisebilir bi¢imde kullanilmaktadir. Bu

anlamda enformasyon toplumu, ekonomik temeli bilgiye dayali olan toplumdur.

> Toffler’in Sok’ta degindigi” gelecegin zamansiz gelisi”, giiniimiizde hizli gelisim siirecinde anlam
kazanmaktadir. Bu konuyla ilgili ayrintili bilgi i¢in Alvin Toffler, (1975), Sok/Gelecek Korkusu
bakiniz.
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Enformasyon toplumunun en énemli siiriikleyici giicii bilgidir. Sanayi devrimi 6ncesi
buharin yaptig1 etkiyi, simdi bu toplumda bilginin yaptigi kabul edilir (Dogu,
2006:9). Dolayisiyla bilgi en degerli kaynak karsimiza ¢ikmaktadir.

Castells, bu yeni donemi Bell’den farkli olarak “ag toplumu” olarak kabul
etmektedir. Castells, bilgi taniminda Bell’in tanimina katilmaktadir. Castells’e gore,
“bilgi: mantikli bir yargi ya da deneysel bir sonu¢ sunan, baskalarina sistemli bir
bicimde iletisim araciyla aktarilan olgulara ya da diisiincelere iliskin 6rgiitlii ifadeler
dizisi’dir. Enformasyon ise ona gore oOrgiitlenmis ve iletilen bir veridir (Castells,
2005:20). Castells’a gore enformasyon ¢agi i¢in kilit unsur enformasyon
teknolojileridir. Castells, yeni enformasyon teknolojilerinin ¢ergevesini su sekilde
cizer: Mikro elektronik, bilgisayar, telekomiinikasyon/yayincilik ve opto-elektronik
gibi birbirine yaklasan teknolojiler (Castells, 2005:38). Bu birbirine yakin
teknolojiler, “ag teknolojileri” adi altinda toplanmaktadir. Castells’e gore, teknolojik
enformasyon devrimi tek belirleyici 6ge olmamakla birlikte, toplumdaki yapisal
doniisiimlerin temel noktasidir ve toplumsal kurumlarin ana ¢ergevesi olarak sanayi

toplumu ile yer degistirir.

Enformasyon toplumunda bilgi siirekli tretilebilir, iletisim aglart icinde
taginabilir, boliinebilir ve paylasilabilir bir nitelik tasimaktadir. Bu noktada
Castells’in  disinda Bell, Masuda ve Toffler gibi endiistri sonrast toplum
teorisyenlerinin de tizerinde hemfikir olduklart konu, enformasyon toplumlarinin
olugmasinin temel ekseninde bilgisayar ve bilgisayar teknolojilerinin yer almasidir.
Bununla birlikte bilgi ve iletisim teknolojilerinin arttig1, bilginin stratejik dnem sahip
oldugu enformasyon toplumunda, daha soyut modeller ve tasarimlar 6n plana

cikmakta, yeni iletisim aglar1 ve teknolojileri olugmaktadir.

2.1.1.5. Postmodernizm

Postmodernizm, farkli dogast geregi bir ¢ok tamimlama igerisinde
kullanilmaktadir. Postmodernizm, ac¢ik anlamu itibariyle modernizmin sonrasi olarak
karsilik bulmaktadir. Ancak postmodern kelimesi, modernizmin sonu, modernizmin
hali, modernizmin reddi gibi anlamlar ile karsilanmigtir Bu anlamiyla
postmodernizm, icerik ve anlam acisindan ortak bir goriis birligi ile

tanimlanamamistir (Ryan, 1993: 29). Postmodernizmin 0zellikleri arasinda
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cogulculuk, boliikk-porgiikliik ve cesitlilik s6z konusudur. Her alanda beliren imgeler
toplum igerisinde yayginlik kazanmistir. Postmodernizm, belirli bir kalib1 olmayan,
imajlar agina sahiptir. Bu imajlar temsil ve gergeklik iligkisini ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu imajlar insan ya da toplum yasamiyla ilgili olgularin taklididir. Ancak bu taklitler
icin nesnel bir gergeklikten s6z edilemez. Bu yeni toplum yapisi birtakim isaret ya da

sembollere bagl olarak gergekligi kurmaya kalkmaktadir (Saylan 2002: 247).

Postmodernite, modernitenin tiim karakteristiklerinin sorgulandigi ve
bunlarin alternatiflerinin 6n plana gectigi durumla ilgilidir. Postmodernitenin ilk
bakista su iki temel 6zelligi gdze carpmaktadir. “Gergekligin yerini alan imajlar ve
zamanin parcalanmigh@i. Bu iki 6zelligin postmodernitede, temsil ve gergeklik
arasindaki iliskiye dogrudan yansidigi ve karmasikliga neden oldugu goriilmektedir.
Bu sorunu gidermek, anlamlandirmanin sozlerle degil, artan oranda imajlarla
gergeklestirilmesi yoluyla miimkiindiir. Giindelik yasantinin kitle iletisim ve tiiketim
araclarmin {rettigi gergeklik ile isgal edilmis olmasi temsilin 6nem kazanmasina

neden olmustur” (Dogu, 2006:21).

Baudrillard, postmodernizmin ya da postmodern sozciiklerinin anlamsiz
oldugunu, insanlarin kullandigi, ancak higbir sey anlatmayan bir “ifade”den baska
birsey olmadigin1 ifade etmistir. Baudrillard i¢in postmodern toplum da bir
hiperrealite egemendir. Yeni toplumsal diizende isaretler ve kodlar ile gerceklik
kurulmaktadir. Bu semboller ve temsiller ¢esitlilik icerisinde postmodern kiiltiirden
hem beslenmekte, hem de onlarin tehdidi altina girmektedir ( Ritzer, 2000: 80). Bu
anlamda postmodernizm dil ve semboller ile herseyin yeniden okunma siireci olarak

degerlendirilebilir.

Jean Baudrillard (1997) bu doénem igerisinde kendi anlamlandirmalarini
imgeler ve gostergeler yardimiyla agiklamaktadir. Ona gore; “bu siire¢ igerisinde
diinya, anlamdan yoksundur. Baudrillard imajlarin 6nemini vurgulayan
yaklagiminda, postmodern diinyada imaj, simiilasyon ve gercekligin i¢ ice gegtigini
vurgulamaktadir. Yeni iletisim teknolojileri de bu anlamda imajlar ve enformasyonla
belirlenmistir. Bu anlamda, genis bir alana yayilarak bireyler iizerinde kalici

kavramlar haline gelirler.
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2.1.1.6. Tiiketim Toplumu

Tiiketim toplumu, sanayilesme sonrasi ortaya ¢ikan yeni toplum modelidir.
1970’11 yillarin sonunda fordizm iiretim sisteminin ¢dziilmesi ile postfordizm olarak
adlandirilan yeni bir doneme gegilmistir. Bu donem, mal ve hizmetlerin kitlesel
boyutlara ulastigi, iirlin ¢esitliliginin oldugu , yeni yasam tarzlarinin desteklendigi,

kitlesel bir pazara ve gruba hitap eden bir toplum yapisi ile degerlendirilmektedir.

Tiiketim toplumu bireyleri tiikketime yonlendiren, belli semboller ile bireyin
tilketmesini saglayan bir tasarim siirecidir. Bu siire¢ igerisinde birey kendisine
verilen rolii yaratilmis olan sosyal kosullar igerisinde gergeklestirmektedir. Bu durum
iletisim ve enformasyon teknolojisi ve reklam aracilifiyla, estetik bir goriiniime sahip
olan iirliniin tiiketilmesi ile gerceklesmektedir. Bu anlamda reklamlar, biiyiik ol¢ekli
yatirnmlar yapilarak gelistirilmekte, bireylerin eglenerek hoslanarak tiiketebilecegi

sekle sokulmaktadir.

Baudrillard gore tiiketim toplumu, tarihte ilk kez bireylere biitlinsel bir tatmin
sunmakta, tiikketim sistemi otantik bir dil ve yeni bir kiiltiir ingsa etmekte, bu kiiltiir
icerisinde tiiketim bireysel ve kolektif ifade araclarina donlismektedir (Baudrillard,
2001:15). Bu dontigim tiketim ¢ilginhigr ile birlikte, tiim gizlerin, mesafelerin
ortadan kalkmasini da saglamistir. Bununla birlikte Baudrillard’ a gore, Bati
toplumunda insanlar artik bagkalarinin elinde olmayani, sira disi ve farkli olani
bulma, ele gecirme yarisi igerisindedirler. Bu sekilde bireyler, reklam ve pazarlama
faaliyetli iginde var olan sistemi beslemeye ve bu sistemin igerisinde olmaya devam

etmektedirler.

Baudrillard, kars1 karsiya oldugu toplumu, aleni bir tiiketim ¢ilginligina sahip,
tim gizlerin, mesafelerin ve sahnelerin yok oldugu, aleniyet ve mahremiyet
arasindaki iligkinin ortadan kalktig1 bir toplum diizeni olarak tanimlar (Baudrillar,
1998:130°den aktaran Altun, 2006:237). Baudrillard’a gore toplumda artik yalnizca
emegin ya da maddi iirlinlerin degil, kiiltiir, cinsellik, insan iligkileri ve kisisel
yanilsamalarin dahi almip satilabildigi, tliketildigi bir toplum yapist igerisinde

oldugumuzu dile getirir.

Tiiketim toplumunda kitle iletisim araglar1 6nemli bir yer tutmaktadir.

Ozellikle iletilen reklamlar, gostergeler tiiketimi tesvik edebilmek igin psikanalitik
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verilere dayanarak, bilincaltina gondermede bulunur ve kalic1 kavramlar hale gelirler.
Bakma eylemi sadece bir eylem olmasinin 6tesine gecerek bilingdisinda bir arzuya
karsilik gelir. Tiiketim ise boylece gereksinim olmaktan ¢ikarak, bilingdisindaki

arzularin kontrolsiizliigiiyle bir bagimliliga déniisiir (Ogiit, 2008 :22).

Bu anlamda tiiketim toplumu, iiretim iligkilerinin degisiklige ugradig1 yeni bir
toplum yapisidir. Enformasyon ve iletisim teknolojisindeki gelismeler ile birlikte ¢cok
sayida tiretim ve iligki bigimi tektiplestirilmis , coklu kullaniciya ve tiiketiciye sahip
olmustur. Tiiketim toplumu, Baudrillar’in ifade ettigi gibi gostergelerin kontrolii ve
yonlendirmesi ile varligimi siirdiirmektedir. Bu yonlendirme, semboller araciligiyla,
sembollerin tiiketimine yonelik gerceklestirilmektedir. Baudrillard’a gore, tiiketim
toplumunda tiiketici haline doniisen kisi, bolluk isaretlerine sahip olmanin, onlara
bakmanin, elde etmenin kendisine mutluluk ve prestij saglayacagina inanmaktadir.
Bu anlamda, bireylerin yasamsal algilari, degerleri, toplumsal iliskileri yeniden

yaratilmakta ve tiikketim nesnesine doniistiiriilmektedir.

2.1.1.7. Teknoloji

Etimolojik olarak bakildiginda teknoloji kavrami Antik Yunan’daki techne ve
logos kavramlarinin birlesimi olarak karsimiza ¢ikar. Yani teknoloji kavrami Grekge
techne kavramindan tiiremistir. Techne “ beceri, el becerisi, ustalik, sanat uygulama
ilmi veya becerisi anlamima gelir (Taskesen, 2005:50). Sosyoloji sozliiglinde ise
teknoloji kavrami su sekilde tanimlanmaktadir: “Sosyolojide oldukca esnek bigimde
ya makinalarin donanimi ve bunlarin beraberinde getirdigi tiretim tekniklerini ya da
isin teknik bakimdan diizenlenmesi ve mekanizasyonunun dayattig1 bir toplumsal
iligki tipini anlatmak amaciyla kullanilan terimdir” (Marshall,1999). Raymond
Williams’1n tanimlamasi ile, “teknik, belli bir beceri ya da bu becerinin uygulayimi;
teknik bulus, bu becerinin ya da onun araglarindan birinin gelistirilmesi; teknoloji,
tretimde, dagitimda, tiketimde ve mallarin, hizmetlerin, enformasyonun,

kullanilmasinda gerekli olan bilimsel bilgi yapma pratigidir.

Teknoloji, kesin amaglar dogrultusunda rasyonel uygulamalara yonelik bir
isleyise sahiptir. Bu amagclar, dogrudan bilinen sosyal ihtiyaglara cevap verebilecek
kapasitede olup, merkezi konumda yer alir. Belirli sosyal yapilar iizerine kurulu olan

giindelik yasam pratiklerimiz, teknolojinin etkisiyle doniisiime ugramaktadir.
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Doniisiimiiniin hiz1 ise sosyal ihtiyaclara bagli olarak degismektedir (Dogu 2006:35).
Bu anlamda teknoloji toplumlar1 etkileyebilen, degistirebilen en onemli giliclerden
birisidir ve kolayca anlagilmasi miimkiin olmayan, ama herkesin yasamini belli bir
Ol¢iide, dogrudan ya da dolayl olarak etkileyen bir kavramdir. Aym1 zamanda
yasamlarimizi Orgiitlemek amaciyla segtigimiz bir ara¢ olarak tanimlanir (Savci

1999:125).

2.1.1.8. Ludoloji (Oyun Bilimi)

Genel olarak oyun calismalari olarak adlandirilan ludoloji, latince oyun
(ludus) kelimesinden gelmekte olup, bir aktivitenin, saf olarak sadece i¢indeki haz
icin gergeklestirilmesini agiklamakta kullanilir. Kelimenin ge¢misine ait literatiir
stnirhidir. Ancak ilk kullanim tarihinin 1982 oldugu bilinmektedir. Ludoloji, yalnizca
bilgisayar oyunlarini kapsayan bir disiplin olarak diisliniilmektedir. Ancak daha
onceleri elektronik olmayan oyun c¢alismalari iginde kullanilmistir. (Dogu,

2006:104).

Ludoloji oyun ¢aligmalarina metin temelli yaklasimlar sunar. Glinlimiizde
elektronik oyunlar ve genel oyun c¢aligmalarini aragtiran bir disiplin olarak kabul
gormektedir. Ludoloji, Frasca’min 1999’da yapmis oldugu “Ludology Meets
Narratology: Similitude and Differences Between Games and Narrative” adl
makalesiyle daha popiiler bir kullanim alanina kavusmustur. (Juul, 2003:16’dan
aktaran Cetinkaya, 2008:19). Bu makale’de bilgisayar oyunlar1 arastirmalarinda
formel bir disiplinin eksikligi ifade edilmigtir. Bunun nedenini ise, bilgisayar
oyunlar iizerinde calisan kisilerin edebiyat, film gibi alanlara yonelmesi olarak

gosterilmistir. Farkli yontemler ile ludoloji alaninin gelismesi beklenilmektedir.

2.1.1.9. Bilgisayar Oyunlari ve Tiirleri

Bilgisayar oyunlar1 video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde dijital oyun
kategorisinde tanimlanmaktadir. Tirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimi
bilgisayar oyunlardir. Bilgisayar oyunlar1 yiiksek egitim teknolojisine dayali,

deneme yanilma siireciyle yaparak ogrendigimiz, yeri ve zamani sinirli, yenilik
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iceren platformlardir cok onemli araglardir’Bilgisayar oyunlarmm ilk olarak
yazilmalar1 1960’larda Amerikan {niversitelerinde gerceklesmistir. Sonraki on yil
icerisinde bilgisayar meraklilar1 tarafindan programlama gelistirildikce oyunlara

uyarlamalar yapilmistir.

Bilgisayar oyun diinyas: temelde, gereken teknolojik donanim ve ag
baglantisina gore ii¢ oyun bicimi iizerinden smiflandirilabilir: konsol oyunlari, PC
oyunlar1 ve cevrimici(online) oyunlar. Ayrica bu oyunlar, oyuncu katilim sayisi
temelinde tek kisilik ya da ¢oklu oyuncular olmak {izere iki alt tiire de ayrigtirabilir.
Coklu oyunculu dijital oyunlar, es anli etkilesime olanak tanimasi ve oyuncular
arasinda belli bir deneyimin paylasilmasi nedeniyle tek kisilik oyunlara gore yeni
medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla yararlanmay1 kullaniciya
sunmaktadir (Binark,2008). Piyasaya giren hem konsol oyunlar1 donanimi tiretimi ve
hem de yazilimi iiretimi ile PC oyunlari genel bagligi altinda toplanacak bilgisayar
oyunlari tiretiminden giiniimiize gelinen nokta internet lizerinden oynanan ve gitgide

¢ok oyunculu online oyunlar (MMOG) ile yeni dijital oyunlarin tiretilmesidir (Gee,

2003).

Level dergisi bilgisayar oyunlari1i hem tematik hem de teknolojik

ozelliklerine gore su sekilde siniflandirmaktadir’
— Ag Oyunlari ( Ornegin Counter- Strike, Battlefield serisi)
— Aksiyon Oyunlar1 (Tomb Raider, GTA)
— First Person Shooter
— Macera Oyunlari
— Motorsporlar1 ve yaris oyunlari
— Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1

— Simiilasyon Oyunlar1

S http://www.innovateonline.info/index.php?view=article&id=82Changing the Game: What Happens
When Video Games Enter the Classroom? Kurt Squire

7 Bknz: T.C Basbakanlik, Aile ve Sosyal Arastirmalar Miidiirliigii, Dijital Oyunlar ve Cocuklar
Uzerindeki Etkisi Kasim, 2008.
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— Spor Oyunlari
— Strateji Oyunlari

Son donemlerde senaryosu reklam veren sirketin isteklerine gore
belirlenmekte olan, reklam ve oyunun birlestigi farkli markalarin pazarlama ve
tanitim stratejisi olarak kullandig1r advergaming yayginlagmaktadir. Ayrica oyuncu
katilim sayis1 temelinde de smiflandirilan dijital oyunlar tek kisilik ya da coklu
oyuncular olmak tiizere iki alt baslikta yer almaktadir. Tek kisilik olanlarina kiyasla
yeni medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla yararlanmay1 kullaniciya
saglamakta olan ¢oklu oyunculu dijital oyunlar, es anli etkilesim olanak tanimasi ve
deneyimin paylagimlamasini saglamasi nedeniyle yakin zamanlarda daha ¢ok tercih
edilmektedir. Bu siirecte giiniimiizde gelinen nokta Internet iizerinden oynanan ve
gitgide coklu oyuncular ile oynanan yeni dijital oyunlarin tiretilmesidir. (Binark M.

Ve Siitcii Bayraktutan G,2008:)

Dijital oyunlarin tiirleri gelisirken oyunun oynama bi¢imini ve gerekli
unsurlarini da degistirmektedir. Oyun Kartus, cd., dvd. veya Internet’ten indirmeye
degin farkl sekillerde temin edilebilmektedir. Bunun yaninda 6zellikle son yillarda
eglence sektoriiniin vazgecgilmez 6gesi haline gelen dijital oyunlar eglence, saglik,
savunma ve planlamanin yaninda egitim amaghi donanmima sahip ciddi oyun
calismalar ile de 6nemli bir aragtirma konusu olmustur. "Ciddi Oyunlar-Serious
Games" eglence amagli oyunlardan farkli kullanim amaclarina sahiptir ve bu
oyunlarin kullanim alanlar1 her gegen giin artmaktadir.(Cagiltay, 2006:1) Bunun
yaninda bilgisayar oyunlar1 oyun tiirlerinden biri olan ciddi oyunlar (serious games)
kamuoyunun dikkatinin ¢ekilmek istedigi konulara yonelik olmaktadir. Farkindalik
yaratmak adma belli konularda nasil disiiniilmesi gerektigine dair sablonlar
tiretmekte ve bu sablonlar iizerinden konularini islemektedir (Bayraktutan Siitcii,
2008:315). Kisilere problem ¢6zme, analitik diisiinme, strateji gelistirme ve oyunsal
ogrenmeyi pekistirecek beceriler saglamaktadir. Ogrenilenleri motive ettigi gibi
motivasyonu artirmayi, etkili, kalici, sorgulayici ve deneyimsel 6grenmeyi de

kolaylastirmaktadir (Hash, 2010).
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2.2. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

2.2.1. Islevselcilik ve Rol Kurami

Islevsel akimin 6nde gelen savunucularindan Parsons, birbirine bagl sosyal
roller sistemini ve toplumsal dengeyi agiklamakla ilgilenmistir. Parsons’in “Biyolojik
ikililik” kavrami, cinsiyet rollerinin “dogallastirilmasina”, kadin-erkek sinirlarinin
belirginlesmesine yol agmustir. Parsons’a gore sistem, birbirine bagl parcalardan
olusur ve her parganin farkli islevleri vardir. Toplumda ‘uyum, diizen, istikrar’
ulagilmas: istenen hedeflerdir. Parsons’a gore toplumsal sistem bir dengeye veya
istikrara ulagma egilimindedir (Poloma, 2007: 159). Bu bakis acist ile, kadinlik ve
erkeklik rolleri diizenin siirekliliginde cinsiyet rolii farklilagmasini gerekli
kilmaktadir. Parsons’a gore, cinsel gorev ayrismasi cekirdek ailede, yapisal bir
ayrisma siirecini ortaya cikarmistir. Kadinlar bu gorev ayrismasi ic¢inde aktarici
gorevleri, erkekler ise gerceklestirici rolleri iistlenirler. Bu gorevler ayn1 zamanda
diger kurumsal yapilar i¢inde de biitiinliigli ve diizenliligi saglarlar (Poster,
1989:113-114). Bu roller; evinin gec¢imini saglamak, daha fazla sorumluluk isteyen
islerde caligmak gibi ‘aragsal iligkiler’ olarak erkeklere verilmistir. Toplum,
erkeklere rasyonel olmayr ve kendine giivenmeyi gerektirir. Ailenin baglica
sorumlulugu ev i¢i isler, cocuk bakimi, kadina ‘anlaml iligkiler’ olarak birakilmistir.
Bu roller toplam1 toplum tarafindan kisilerin i¢sellestirmesine ve kabullenmesine yol

agmustir. Bu durum ayni zamanda kamusal ve 6zel alan® ayriminin da gostergesidir.

Sosyal rol kurami ise, kadinlar ile erkekler arasindaki biitiin davranigsal
farkliliklarin cinsiyetci kalipyargilari ve sosyal rollerle aciklanabilecegini ileri siirer.
Sosyal rol, toplum tarafindan tamimlanan, bir sosyal kategorideki bireylerin
hepsinden beklenen, 6grenilmis tepkilerdir. Cinsiyet rolleri de toplum tarafindan
tanimlanmistir ve insanlarin cinsiyetlerine uygun bu tanimlamalara gore

davranmalar1 yoniinde baskilar vardir (D6kmen, 2010:82). Bu cinsiyet rolleri, kadin

¥ Liberal teorinin de merkezinde yer alan kamusal ve 6zel alan ayrismasi, kadin ve erkegin yasam
alanlarini ve degerlerini ayristirmaktadir. Fedakarlik/bencillik, duygusallik/ussallik,
uzlasmacilik/savasganlik,..gibi. Bunlardan birinciler 6zel alana kadina, ikinciler kamusal alana ve
erkege atfedilmistir. Boylece ideolojik tasarlama da baglamistir. Kamusal- 6zel ayrimi toplumsal
cinsiyetci bir boliinmeye karsilik gelir.bkz: Cagata(2000), McDowell(1993), Sahin (1998), Squires
(1994)
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ve erkegin biyolojik Ozelliklerine gore degil, toplum tarafindan kabullenilmis,

kurgulanmis olan sosyal rollerine gore sekillenmektedir.

2.2.2. Feminist Kuramlar

Feminizm, bedenlerin toplumsal anlami sebebiyle kadinlarin erkekler
karsisinda haksizca esitsizlige ugratildiklar1 tiizerinde yiikselen bir kuramdir
(MacKinnon, 2003:57). Hem bir sosyal hareket, hem de bir sosyal teori olarak
feminizm, tarihsel siirecte farkli anlam yiiklemeleri kazanmistir. 19. yiizyilda
feminizm hak ve esitlik kavramlariyla ortaya ¢ikmis, kadinlarin miilkiyet sahibi olma
ve siyasal temsil taleplerini Oncelikli olarak dile getirmistir. Giiniimiizde ise
feminizm, farkli feminizm tiirleriyle kamusal ve 6zel alanda kadinin ikincillesme,
sOmiiriilme ve ezilme siireglerini toplumsal cinsiyetin yani cins ayriminin ve
hiyerarsisinin kurumsallagmasini sorgulayan bir 6zgiirlesme hareketine doniigsmiistiir.

( Sallan Giil, 2003: 125).

Aslinda feminist kuram ve feminizm birbiriyle iliskili olmasina karsin,
birbirinden ayr1 vurgular1 olan kavramlardir. Feminist kuram, toplumsal bir olgu olan
kadin hareketinden kaynaklanir. “Kadin” tek basina ele alinabilen homojen bir
kavram olmadigindan; din, renk, irk, yasadigi toplum ve sinif gibi olgularla birlikte
gelistiginden feminizm tek bir diisiince ve tek bir yol ile agiklanamaz. Bu sebeple
farkli feminizmler vardir. Ancak her durumda feminizm, kadinin farkliligina vurgu
yapan bir esitlik savasgimidir ve ataerkil iliskileri her platformda sorgulayan, kadinin
ikincil durumunu ve baski altina alinigint ortadan kaldirmaya doniik bir harekettir

(Altun, 2008: 41).

Genel olarak, liberal, radikal, marksist, sosyalist ve postmodern feminizm
olarak siiflandirilir. Liberal feminizm’e gore teknoloji ile toplumsal cinsiyet rolleri

13

arasindaki “ verili rol tanimlarin1” destekleme iliskisi, kadin bilginlerin sayisinin
azlig1, kadmlarin teknolojiyi kullanmadaki 6zgiiven eksiklikleri veya erkeklerin
kadinlarla birlikte teknolojiyi esit bir sekilde kullanmaya kars1 gosterdikleri direng
gibi nedenlerden kaynaklanir. (Binark, 1999:73). Liberal feminist kurama gore, kadin
ve erkek, temel insani yetenek ve kapasite agisindan birbirleriyle esittir, ancak
kadinin kapasitesi toplumsal cinsiyet yargilar araciligiyla simirlandirilmistir (Goker,

2003:34). Bununla birlikte, kadinin teknoloji ile iligkisinin ardinda yatan sebep,
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kadinin toplumsallagma sorunudur. Bu sebeple, enformasyon toplumu igerisinde
kadinin, enformasyon teknolojilerine erismesi, kullanmasi ve tasarlamasi ¢cok énemli

bir konudur.

Radikal feminist kuram, cinsler arasindaki iligkinin ataerkil sistem tarafindan
belirlendigini ve bunun da kadimin ezilmesine ve ikincillestirilmesine neden
oldugunu ifade etmektedir. Bu sorunun ¢6ziimiiniin, gercek devrimci bir degisim
olan feminizm ile gerceklesecegini dile getirmislerdir. Radikal feministler kadinin
ezilmigliginin maddi temellerinin ekonomide degil, biyolojide oldugu varsayimiyla
yola ¢ikarlar. Bu anlamda, kadinin {ireme islevinin, ataerkilligi ve onun yoOnetme
ideolojisinin, cinsiyet ayrimciligiin iizerine kuruldugu cinsiyete dayali is boliimii
oldugunu ileri siirerler (Sallan, Giil, 2005:131). Radikal feministler, “toplumsal
cinsiyet” (gender) kavramina verdikleri 6nemle sadece radikal feminizmin degil, tiim
feminizmlerin politik sdyleminin merkezine bu kavrami yerlestirmektedirler.
Boylece, feminist diisiincede kadin, biyolojik degil, sosyal bir kategori olarak ele
alimmaya baglanmistir (Sallan, Giil, 2005: 131). Radikal feminist kuramin {izerinde
durdugu bir baska konu ise, kadin bedeni {iizerine kurulan ataerkil/eril,
denetim/iktidardir. Pornografi, tecaviiz ve kadin bedeninin medyada temsili ataerkil
sOylem dolayimmiyla iiretilir ve bu araclar ile yeniden {iretilmesine katkida bulunur.
Radikal feminizm, kadin bedeninin asagilanmasini, nesnelestirilmesini elestirir.
McKinnon, tecaviiz ve pornografi gibi kadin bedenini kullanilabilir bir nesne olarak
degerlendiren unsurlari erkek bilinci olarak ortaya koymaktadir. Radikal feminizm’ e
gore, teknolojinin ataerkil kapitalizmin bir araci oldugu saviyla hareket ederek,

teknoloji yani “oyuncaklar daima erkek cocuklar i¢indir” (Binark, 1999, 73).

Marksist feminist ve sosyalist feminizm, marksist kuram iginde smnif
perspektifinden olmustur. 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra, 1968 kusagiyla
beraber, sosyalist kadinlar sinif ve cinsiyet politikalarini eklemlemeye ¢alismislardir.
Kadinin toplumdaki ve ailedeki ezilmis, ikincillestirilmis konumunun agiklanmasi ya
Marks’in  bir toplumda kadimin konumunun bir simge olarak o toplumla
Ozdeslestirilebilecegi varsayimi temelinde ele alimir, ya da Engels’in kadinlarin
sOmiiriilmesinin ~ ekonomik iligkilerden tiiretilebilecegi  degerlendirmesiyle
temellendirilmistir (Sallan, Giil, 2005:134). Marksist ve sosyalist feminizme gore,

kapitalist tiretim stireci ile birlikte emegin cinsiyet¢i isboliimii iyice keskinlesmistir.
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Bununla birlikte Marksist ve sosyalist feminist yaklasimlara goére kadinin
teknolojiden uzaklagmasi, endiistri devrimiyle ve kapitalizmin gelismesiyle baslayan
toplumsal degisim ve ataerkil sistem ile ilintilidir. Endiistri devriminin teknokratlari
erkek oldugu icin, buna uygun olarak iiretilen bilgi de erkek egemendir (Timisi,
1996:5) Kadin emegi ve bilgisi bu anlamda yalnizca destekleyici ve yardimci

pozisyonda algilanarak, kadin emegi degersizlesmistir.

Postmodern feminizm, postmodernizmin teorik catist altinda gelistirilen ve
onemli dlciide yapisalci, postyapisalci, psikanalitik ve varoluscu diisiince akimlarini
icinde barindiran bir feminist yaklasimdir. Postmodern feminizm, olgular1 tek bir
kategoriye indirgeyen yaklasimlar1 reddederek kadin sorununa yonelik tek bir
yaklagimin olmayacagini giindeme getirmistir. Postmodern ya da yap1 ¢oziimcii
feminizm toplumsal cinsiyetin ve kadinin konumunu yeni bir tarzla; meta anlatilarin
reddi, farklilik, c¢ok kiiltirliilik ve kimlik sorunu baglamiyla ele almay:
amaclamaktadir. (Sallan,Giil, 2005:136). Postmodern feministler toplumda gecerli
olan, erkek iistiinliigline dayanan, sistemin dil yolu ile gelecek nesillere aktarildigini
ileri siirmektedirler. Kiiltiirel feminizm, ezilmenin ve ikincillestirmenin kdklerinin
¢cozlime kavusturulabilmesi i¢in kiiltliriin sorgulanmasi gerektigini ifade etmektedir.
Kiiltiirel feminist kuram, ortak kadin kimligi ve esitlik¢i yaklasimda liberal
feminizmden ayrilmamakla birlikte “ kadinlar farklidir” sdylemiyle kadinin ayirici
nitelikleri lizerinde yogunlasir, siyasal degisimden g¢ok kiiltiirel degisimi onemser

(Donovan,1971).

Burada agiklanan feminist kuramlar igerisinde yer alan liberal feminizm,
“feminist toplumun Oniinde duranlar1 egiterek, cinsiyet ayrimciligina neden olan
engellerin ortadan kalkacagini savunmaktadir” (Yaymnlanmamis kitap, Sallan, Giil,
2011). Ancak var olan ataerkil sistem ve degerleri cinsiyet¢i ayrimciligi
tretmektedir. Egitimlerin hazirlanmasi, degerlendirilmesi, gelistirilmesi ve
uygulanmasi toplumun faydasindan ¢ok siyasal ve ideolojik bir karardir. Bu sebeple
liberal feminizm, yalnizca bir diisiince liretmekte ancak sdylemleri koklii bir degisim
olarak goziikmemektedir. Liberal feminizm formel esitlikten yana oldugunu 1srarla
sOylemesine ragmen, esitsizligi rasyonellestirmektedir. Ciinkii var olan bir esitlik
anlayis1 yoktur. Bu degisimi yapacak, kadinin ezilmisliginin ve ikincillestirilmesinin

oniindeki engelleri kaldiracak feminist akim ise radikal feminizmdir. Radikal
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feminizm ataerkil sistem tarafindan iiretilen normlara kars: durarak, kadinlar erkek

merkezli degerlerden arindirmaya ¢aligsmaktadir.

Sonu¢ olarak, feminizm yapilan c¢alismalarla kadinlarin ve erkeklerin
farkindaligin1 artirmaktadir. Yerlesik ve kaliplagsmig bir diizeni olan ataerkil sistem
icerisinde miicadele etmek zor olsa da feminizm ¢aligmalariyla bunu basarmaya
caligmaktadir. Feminizm magdur siyaseti yapmadan kadinin haklarinin korunmasina

yonelik ¢aligmalarini devam ettirdigi siirece basarili olmaya devam edecektir.

2.2.3. McLuhan’in Teknolojik Determinizm Kurami

fletisim araglari konusunda etkili olmus ilk kuramcilardan biri Marshall
McLuhan’dir. McLuhan’a gore “arag, iletidir”. Yani, bir toplumda bulunan iletisim
araclarinin niteligi, bu araglarin ilettigi icerikten ya da iletiden, ¢ok daha fazla
toplumun yapisint etkiler (Giddens, 2000: 401). Bir medya (ara¢) bizim algimizi
sekillendirir. Medya, yani arag iletiden mesajdan ¢ok insanlar tizerinde etkilidir. Arag
yansiz degildir. Kisilere oldugu kadar, topluma da mesaj verir. Yani McLuhan
mesajin igeriginin iletildigi aragtan daha 6dnemli oldugu goriisiiniin aksine aracin bir
etki olusturdugunu savunur. Ayni zamanda teknolojik araglarin ¢gogu, insanin fiziksel
yeteneklerini gelistirme ¢abasi i¢indedir. Bu anlamda iletisim kurami olan teknolojik

determinizm kavrami da McLuhan ile sekillenmis olmaktadir.

Teknolojinin hem 6zerk oldugu, hem de toplum tiizerinde belirleyici etkileri
bulundugu varsayimmi Tiirk¢ge’de teknolojik belirlenimcilik (teknolojik determinizm)
olarak adlandirilir. Teknolojik determinizm, teknolojinin toplumsal degisimlerin itici
giicii oldugunu ve bdylece de degisimin i¢inde gergeklesecegi ortami belirledigini
one siiriilmektedir (Caligkan 2008:138). Sosyal Orgiitlenmenin temeline teknolojiyi
koyma anlayisina dayanir. Teknolojinin toplumsal referanslara basvurmadan
aciklayabilecegimiz “otonom” ya da bagimsiz bir mantig1, bir “6zii” bulundugunu
kabul eder. Bu anlamda teknolojinin yalnizca hizmet ettigi amag agisindan toplumsal

oldugu sdylenebilir. Bu anlayis iki temel esasa yaslanir.

— Teknik degisim basit tasarimlardan karmasiklara dogru c¢izgisel bir

gelisme ¢izgisi izler ve bu gelisme boyunca belirgin asamalardan geger.
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— Toplumsal kurumlar teknik degisim topluma herhangi bir se¢im olanagi
sunmamaktadir. Bu degisim siirecine direnmek miimkiin degildir (Kuban,

2004: 314).

“Once teknolojileri yaratiyoruz, ardindan kendimizi”. Teknolojinin sosyal
boyutta ne derece dnem arz ettigini McLuhan bu saviyla da agik¢a 6zetlenmektedir.
Toplumsal yasamin tiim alanlarindaki ekonomik ve politik degisimlerin teknoloji ve
teknolojik gelismelerle iliskilendirilmesi olarak tanimlanabilecek olan teknolojik
determinizmde teknolojinin bagimsiz bir hareket olanagi vardir (Dogu 2006:40). Bu

baglamda teknoloji toplumun disinda gelisen bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

McLuhan, elektronik iletisim araclarinin bir kiiresel koy dedigi seyi- diinya
tizerindeki insanlarin 6nemli haber olaylarinin gerceklesmesini gdérmeleri ve ayni
olaylara birbiri ardina katilmalari- yaratmaktadir (Giddens, 2000:402). Bu anlamda,
¢ogu bilgi toplumu taraftari, enformasyon ve iletisim teknolojileri kullaniminin
insanlar1 angarya islerden kurtaracagini, onlarin enformasyona ve eglenceye
erisimini kolaylastiracagini ve biiyiik sosyal adalet getirecegini iddia ederler. Muhalif
diistiniirler ise enformasyon ve iletisim teknolojileri uygulamalarinin enformasyona
sahip olan ve sahip olmayanlar dogrultusunda sosyal esitsizligi artiracagini,
elektronik gézetimin biiylimesiyle biiyiik bir sosyal kontroliin ortaya ¢ikacagini ve
emek piyasasinda kutuplasmaya neden olacagini savunurlar. Buna ek olarak, yeni
teknolojilerin 6nemli tehdit olduguna inanan bir¢cok goriis, kiiltiirde muhafazakar
olanlar," kablolu" televizyonun Pandora'nin kutusunun agilmasi gibi uydu
yayinciliginin da Babil Kulesinin son asamasi olacagini iddia etmis ve ¢esitli politik
mevkilerde bulunan eski kiiltirden aydinlar, bilgisayarlarin siir yazip
yazamayacagin tartigmasindan bu yana, bilgisayarlar1 gérmezden gelmenin en iyi

yol oldugu konusunda kararli olmuslardir (Williams 1989:124).

Bu tartismalar McLuhan’a gore; “Her ara¢ kendi nefes kesen etkisine
sahiptir”. Modern teknoloji o kadar hizli gelismektedir ki, izlerini ancak ilk andaki
tesirini atlattiktan sonra idrak edebilmekteyiz. Ciinkii teknolojik gelismeler hicbir
sekilde geriye dogru islemezler. Teknoloji bir kez yapilandirildiktan sonra ona

miidahale edilmesi neredeyse imkansizdir. Teknoloji bu sayede gilindelik
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yasamlarimizin igerisine girmis ve varligimi kusatmaya basglamistir. Bu anlamda

teknoloji her toplumda ¢ok 6nemli bir belirleyici olmustur (Altun, 2006: 327).

2.2.4. Baudrillard’in Simiilasyon Kurami

Simiilasyon kuraminin mimari Jean Baudrillard simiilasyonu, gercege ait tiim
gostergeleri ele gecgirmis ve gercegin yerine gecmis sahte olarak niteler.
Simiilasyonun en belirgin 6zeligi, en 6nemsiz olgular1 bile kapsayan gercegin yerini
almis modellerden olusmasidir (Baudrillard, 2003: 39). Baudrillard’a gore simiile
etmek “mig” gibi yapmak degildir; “mis” gibi yapmak gergeklik ilkesine zarar
veremez, yani bunlarla gergeklik arasinda her zaman agik secik, gizlenmeye calisilan
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bir fark vardir. Oysa simiilasyon ‘“gercekle” “sahte” ve “gercekle” “diigsel”
arasindaki farki yok etmeye calismaktadir (Baudrillard, 2003: 18). Yukaridaki
ornekte oldugu gibi artik ayna ortadan kalkmis ve gercegin yerine imgeler ortalikta

dolasir hale gelmistir.

Baudrillard “ger¢ek” ve “imge” arasindaki geleneksel ayrimin ortadan
kalkmas: ile ilgili degerlendirmelerini 1930’larda ¢ekilmis “Pragli 6grenci” isimli
sessiz bir filmden esinlenerek 1970 yilinda yazmistir. Bu sessiz filmde “gercek” ile
“imge” arasindaki iligki anlatilmakta ve Baudrillard “simiilasyon kuraminin ilk
isaretlerini burada vermektedir. Pragh Ogrenci, “zengin bir kadina asik fakir bir
Praglh Ogrencinin aynadaki suretini (imgesini) para ve itibar karsiliginda seytana
satmas1 sonrasinda gelisen olaylar1 konu edinmektedir. Ogrenci kisa zamanda zengin
ve itibarl birisine doniisecek ancak zamanla aynada bir suretinin bulunmayigindan
rahatsiz olacaktir. Bir giin aynada kendi suretini gordiigiinii sanacak, ancak kisa
zamanda karsisinda bir ayna bulunmadig: halde imgesinin ona bakmakta oldugunu
fark edecektir. Siire¢ igerisinde imge zaman zaman 0grencinin yerine gececek ve bu
da fakir 6grencinin hi¢ hosuna gitmeyecektir. Sonugta, 6grenci, imgesini (suretini)
yok etmeye karar verecek ve onu 6ldiirecektir. Ancak 6lenin, 6grencinin imgesi degil
ogrencinin kendisi oldugu kisa siirede anlasilacaktir” (Altun, 2006:242). Bu hikaye
ile ayna ortadan kalkmig ve “suret” ile “asil”, “gercek” ile “imge” arasindaki iliski
aciklanmaya calisilmistir. Artik aynadaki suret, golge, kopya tamamiyla ortadan
kakmustir.
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Bu anlamda simiilasyon, bir kdken ya da gergeklikten yoksun gercegin
modeller araciligiyla tiiretilmesidir. Olmayan bir seyi var gibi gdstermektir.
Simiilasyon ger¢egin tiim gostergelerine sahip oldugu halde, gercegin kendisi
olmayandir. Teknolojik bir terim olarak da kullanilan simiilasyon kavrami, bir
sistemin modeli kurulurken yapilan ¢aligmalarin, kazanilan deneyimler ile
yonlendirilmesi, birlestirilmesi islemleri anlaminda kullanilir.(Ipek: 2005:57).
Baudrillard’in s6ziinii ettigi simiilasyon kavrami ise teknolojik anlami kapsamakla
birlikte, daha genelde toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik olan1 kapsamaktadir

(Adanir: 2003:40).

Gergeklikle diigsellik kavramlar1 gliniimiizde i¢ ige ge¢gmistir ve bu yiizden de
gercekten yola ¢ikarak diissel bir seyler iiretebilmek artik miimkiin degildir. Bu siireg
tersine donmiis ve artik gerceklikten kurmaca iiretmek yerine, kurmacalardan
gerceklik {ireten simiilasyon modelleri hikim olmaya baslamustir. i¢inde yasadigimiz
diinya gerceklikten degil, onun benzerlerinden ve taklitlerinden olusur; bize sunulan
yeniden olusturulmus cok basarili bir gergek, gilindelik olaylar ve yasanmiglik
sanrisidir. Oyle ki biitiin bunlarin gercegiyle arasindaki farki anlamak bile
imkansizdir. “Oysa bunlarin hepsi bir tozden yoksun, gercekliklerinin ¢oktan yitirmis
ve hipergerceklesmis’ seylerdir’(Baudrillard, 2003: 182-183). Baudrillard,
simiilasyonun yeniden canlandirmanin karsit1 oldugunu sdyler. Yeniden canlandirma
gosterge ve gerceklik arasinda bir esdeger bulundugunu kabul etmektedir. Oysa
simiilasyon bir deger olarak gostergenin yadsinmasidir ve gonderenin olmadigi bir

gostergeden yola ¢ikar. Baudrillard imgeye 6zgii ¢esitli basamaklari siralar:
e Derin bir ger¢ekligin yansimasi olarak imge
e Derin bir gercekligi degistiren ve gizleyen imge

e Derin bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge

? Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun ger¢egin modeller araciligiyla tiiretilmesine hipergergek
yani simiilasyon denmektedir.
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e Gergekligin higbir ¢esidiyle iligkisi olmayan yani kendi kendisinin saf
simiilakr1'® olan imge (Adanir, 2003: 23).

Baudrillard’a gore her tirlii ger¢ek ve diissel ayrimdan yoksun, yalnizca
yinelenebilen bir yoriingeye sahip modeller ve farkliliklar simiilasyonu iiretiminden
ibaret bir hipergerceklikten s6z edilebilir. Gergeklik yerini gercek olmayan ama
gergcege benzeyen “hipergergege” birakmistir. Artik gergek ve diigsel ayrimi ortadan
kalkmis, bu kavramlarin anlamlar1 birbirine girmistir. Gergegin ashi yerine sadece
gostergeleri onun yerine gegmistir. Simiilasyona ait hipergergek, gercegin her yerde
sasirtict bigimde ona benzemesine neden olmaktadir. Simiilasyon, var oldugu
middetce gercege saldirmaktadir. Bundan bdyle gergegin {retildigi stireci
yalitabilmek imkansizlastigi gibi, gercegi kanitlayabilmek de imkansizlagmaktadir

(Baudrillard, 2003: 15- 48).

Baudrillard’a gore gercek ve diissel arasindaki mesafe artik yok olmustur; bu
yiizden de artik ne gercekten soz edilebilir ne de diisselden. Utopyada bu mesafe en
uc boyutlara ulagirken, bilim kurguda bu mesafe miithis bir sekilde kisalmaktadir.
Ciinkii bilim kurgu, gercek diinyadan nitelik agisindan farkli olmamakla birlikte bu
diinyanin asir1 abartilmis bir goriiniisiinden bagka bir sey degildir (Baudrillard, 2003:
179). Simiilasyon ilkesinin belirledigi giiniimiiz diinyasindaysa, gercek ancak
modelin bir kopyasi olabilmektedir (Baudrillard, , 2003: 180). Bunun yani sira, salt
bir gerceklik diizeyinden s6z edebilmek ne kadar giigse, illiizyonun
sahnelenmesinden sdz etmek de o kadar gii¢ bir seydir. Illiizyondan s6z edebilmek

imkansizdir; ¢linkii ortada gergek diye bir sey kalmamistir (Baudrillard, 2003: 43).

' Simiilakr: Bir gerceklik olarak algilanmak istenen goriiniim.
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UCUNCU BOLUM

ENFORMASYON TOPLUMUNUN GELISIiM SURECINDE
BILGISAYAR OYUNLARINDA CINSIYETIN ROLU

3.1. Teknolojinin Toplumsal Etkileri

Giliniimiizde yeni iletisim teknolojilerinin ve enformasyonun giderek
yayginlagsmasi, toplum ve teknoloji arasindaki iliskiyi degisime ugratmistir. Bu
degisim, yeni toplumsal yap1 igerisinde Daniel Bell’in (1973) vurguladig1 gibi bilgi
ve teknoloji dolayimli olmustur. Teknolojinin toplumu etkisi altina aldig1 ve eylem
alanlarimiz1 genislettigi biline bir gercektir. Teknoloji kimi zaman sosyal ve degisimi
getirirken, kimi zamanda sosyal c¢oziilmeyi beraberinde getirmektedir. Bunun
yaninda teknoloji ve toplum iliskisi, iilkelerin gelismislik seviyesi ve siyasi

orgiitlenmeleri ile de farklilik gostermektedir.

Genel olarak toplum ve teknoloji iligkisi farkli goriigler etrafinda
sekillenmektedir. Birincisi, teknolojilerin toplumdan bagimsiz bir sekilde gelistigi ve
toplumu doniistlirdiigli yoniindedir. Burada toplumsal determinizmden bahsedilebilir.
Toplumsal determinizm, toplumlarin gergekligi ve tarihsel stireglerini, teknoloji ile
iliskilendirmektedir. Teknolojik determinizmin en temel fikri, “yeni teknolojilerin
toplumu ve toplum kesimlerini bigimlendirdigi anlayisidir”. Raymond Williams’a
gore, teknik, bagimsiz olarak bir degisim yaratir ve toplum bu degisime uymak
zorunda kalir ve uyum saglamaya ¢aligir. Toplum yeni gelisen teknolojiyi kabul edip
etmeyecegine, ona uyum saglayip saglamayacagina kendi basina karar verir. “Ileri
teknoloji, asagi kiiltiir yayabilir; buna siiphe yoktur. Buna karsilik yiiksek kiiltiir,
diistik bir teknoloji diizeyinde varlgimi siirdiirebilir”.(Williams, 1984:124).
McLuhan’da (1987),“Once teknolojileri yaratiyoruz, ardindan kendimizi” sdylemi ile
teknolojinin toplumlar {izerindeki etkisini ifade etmistir. Bu anlamda teknoloji, basta
toplumsal dinamiklerden kopmus olarak, toplumu tek yonlii olarak doniistiirmeye
baslamistir. Bu ac¢idan bakildiginda, teknolojinin politik ve ekonomik anlamda
igeriksizlestirildigine ve tarafsizmig gibi sunulduguna tanik olmaktayiz (Besli, 2007:
52). Bu bakis agis1 ile toplum ve kiiltiir, tek yonlii olarak teknoloji tarafindan

etkilenen bir konumda bulunmaktadir. Diger bir bakis agisina gore ise teknolojiler,
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toplumun temel ihtiyaglarina karsilik vermesi ile birlikte ortaya c¢ikmaktadir.
Toplumun ihtiyaglarina cevap veremeyen teknolojinin bir anlami yoktur. Burada
teknolojinin mi toplumlar1 ve kiiltiirleri, toplumlarin m1 teknolojiyi etkiledigi ve

bunun nasil olustugu sorusu 6nemli olmaktadir (Ersoz, 2003).

Castells’e gore devlet, teknoloji ve toplum iliskisinde belirleyici rol iistlenir.
Teknoloji ile toplumun iligkisi a¢isindan vurgulanmasi gerken sey, devletin
teknolojik yenilikleri gerek baslatarak, gerek yasaklayarak, gerek onlarin dnciiliigiinii
tistlenerek, yiiklendigi roliin belirli bir mekan ve zamanda hakim olan toplumsal ve
kiiltiirel giigleri ifade edip orgiitlediginden dolay1 siirecin tamami agisindan
belirleyici oldugudur (Castells, 2005: 15). Ozellikle enformasyon teknoloji ¢aginda
devlet, toplum ve teknoloji iliskisi ¢cok 6nemli ve birbiri ile iligkili hale gelmistir.
Teknolojinin “yansiz “ ve “ideolojiden arinmis” sdyleminin bir mitten ibaret oldugu
sOylenceleri ise Fransiz Okulu’ndan itbaren s6ylenmektedir. Bilimin ve teknolojilerin
yansiz olmadigi, inang ve geleneklerden fazlasiyla etkilendigi ve dolayisiyla
ideolojik oldugu tartisilmaktadir (Goker, 2004:1). Yeni teknolojilerin 6nemli bir
tehdit olusturduguna inanan bircok goriis, 6zellikle kiiltiirde muhafazakar olanlar,
eski aydinlar bu yeni teknolojileri gérmezden gelmenin en iyi yol oldugunu

diistinmektedirler.

Baudrillard yeni kitle iletisim teknolojilerinin bir iktidar alani olusturdugu ile
ilgili ~ yaklasimlara ~ve  McLuhan’in  teknolojik  determinizmle  ilgili
degerlendirmelerini “bas dondiiren teknolojik iyimserlik” olarak degerlendirdigi
diisiincelerine karsi ¢ikmaktadir (Altun, 2006:331). Baudrillard’a gore “biitiin
teknolojilerimiz gercekligin artan zayiflifindan kaynaklanmaktadir”. Ona gore
iletisim teknolojileri, gergegi hipergerceklige doniistiiren yalnizca bagimli bir

degiskendir (Baudrillard, 2003: 61).

3.2. Teknoloji Toplumsal Cinsiyet Tliskisi

Toplumda kadin ve erkegin teknolojiye erisim olanaklarinda, teknolojinin
tiretilmesi, gelistirilmesi, uygulanmasive kullanim asamasinda farkliliklar
gozlenmektedir. Bu farkliliklar 6zellikle teknolojik araglarla, teknolojik dolayimli

yeniden Uretilmektedir.
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Genel olarak, cinsiyet ve teknoloji iligkisi diisiintildiigiinde teknolojiye
“yakin” ve “yatkin” olmadigi diisiiniilen kadin, “duygusal”, “dogaya ait” gibi
Ozelliklerle birlikte tamimlanmaktadir. Buna karsin erkek, “akil”, “kiltiir”, “bilim” ve
“teknoloji” kavramlariyla temsil edilmektedir (Goker, 2003:33). Kadin, erkek

egemen toplum yapist iginde teknolojiden uzak ve edilgen olarak tanimlanmaktadir.

Cinsiyet ve teknoloji iliskisi birlikte degerlendirildiginde, kadinlarin teknoloji
ile 6zdeslesmemelerinin sebeplerinden birisi de yiliz yiize iliskilerde iyi olarak
yetistirilmeleridir. Bu sebeple, teknolojiye uzak kalmaktadirlar. Bu anlamda

kadinlarin ve erkeklerin teknoloji deneyimleri birbirinden farklidir. Bunun sebepleri;

— Erkeklerle ve erkeklikle bagdastirilan toplumsal 6zellikler; gii¢, cesaret,
kavga etme yetisi; siddet kullanma ‘“hakki’yla, erkeksi olmayan ve
olamayacak olanlar, yani kadinlar ve ¢ocuklar iizerindeki egemenlikle
bagdastirilan ayricaliklara sahip olma “hakki” ( Hirata, 2009: 236’dan
aktadan Bayrakturan Stitcii: 2010:184).

— Kadimlar, erkeklere oranla bilgisayar teknolojisine daha az erisim

olnagina sahiptir.
— Kadinin ailedeki yeri, bilgisayarlarla gegirilecek zamani kisaltmaktadir.

— Risk almak karsisinda kadinlarin daha ¢ekinik bir tutum sergiledigi
gbzlenmistir. Risk almanin kadinlarin zor buldugu 6nemli bir 6grenme
stratejisi oldugunu vurgular. Risk alma toplumsal olarak insa edilmistir.
Erkekler ise riske olumlu yaklasirlar. Ciinkii kendilerini bilgi ve
becerilerini gelistirme imkanina sahip olarak géormeyi 6grenecek sekilde
yetistirilirler. Ayrica eger risk almak istemezlerse her zaman “kiz gibi”
diye adlandirilma riskleri vardir. Ama kizlar belaya yol acacak sekilde
herseyden uzak durmayi Ogrenirler. Bu Ogrenilmis rol kaliplar ile
kadinlar; korumaci, savunmacidir ve en gii¢lii olduklar1 yer evleridir

(Binark, 2008:27).
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Bu anlamda bilgi ve iletisim teknolojilerinin olanaklarindan yararlanmak,
bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmak, basta gelir olmak iizere egitim, cografi
mekan, yas, cinsiyet gibi cok farkli degiskenler etrafinda sekillenmektedir. Bu
farklilik ile birlikte karsimiza “dijital ayrim”''sorunu ¢ikmaktadir. Ozellikle cinsiyete
dayal1 dijital ayrim, kadinlarin erkeklere gore bilgi ve iletisim teknolojilerine erisme
ve kullanabilmelerinin 6niindeki engellerin nasil kaldirilabilecegi ve cinsiyete dayali
dijital ayrimin Oniine nasil gecilecegi ile sorular1 arastirmaktadir. Egitim diizeyi ,
evsel iglerin zamani kisitlamasi, ekonomik olanaklarinin olmamasi gibi konularda
erkeklere kiyasla kadinlarin sahip oldugu dezavantajlar onlarin bu imkanlardan
yararlanabilmelerinin O6niinde de engel teskil etmektedir. Erkek c¢ocuklarinin
bilgisayar kullanimi agisindan kiz c¢ocuklara goére daha fazla tesvik edildigi ve
ailelerdeki erkek tiyelerin bilgi teknolojilerine erisiminde ncelikli olmalar1 meselesi
tartistlmaktadir. Tirkiye’de kentli kadinlarin yalnizca % 29,9’unun cep telefonu
olmasina karsin ayni1 oranin erkeklerde % 67,6 oldugunu tespit etmistir. Tiirkiye’de
kadinlarin egitim durumunun erkeklere gore genel olarak goreli diisiikliigii ve halen
kadinlar icerisindeki ev kadinlarinin oraninin yiiksekligi dikkate alindiginda bu bulgu

sasirtict degildir (Bostanci, 2008:48-52).

Bunun yaninda, toplumsal cinsiyet ve teknoloji iliskisinin baska bir sorunu
toplumsal cinsiyet sisteminin etkileri olarak teknostres ve teknofobi olmaktadir
(Savci, 1999:138). Herhangi bir teknolojinin kullanimina direng gosterme, teknofobi
gibi toplumsal ve kiiltlirel temelli sebepler sorunun ¢dziimii agisindan engelleyici
faktorlerdir. Hirata’ya(2009) gore “teknikler, kuruluslan itibariyle toplumsaldirlar,
disil olanla eril olanin tarihi, sosyolojisi ve antropolojisi vardir ve son olarak da her

iki inga bazen karsilikli olarak birlikte olusur. Bu karsilikli olusum siireci igerisinde

"Dijital ayrim fenomeni interdisipliner bir meseledir. Dolayisiyla gesitli disiplinlerin soruna iliskin
analizleri ve ¢dziim onerileri énem tasimaktadir. iletisim ve bilgi teknolojileri alaninda iilkeler
icindeki esitsizlik olgusu 1970’lerden bu yana tartisilmaktadir. “Bilgi yoksunlari/bilgi zenginleri”,
“iletisim sahipleri/iletisim yoksunlar1” gibi kavramlar bu nedenle kullanilmaktadir. Ancak 1991°den
sonra bilgi toplumutanimlarinin gelistirilmesi ve bu tanimin sosyo-ckonomik faaliyet alanlarinin
biitiiniinde kokli doniisiimlere yol acacagi beklentisi, konunun dnemini daha da artirmigtir. Artik
dijital bolinme (dijital divide) veya “erisim ugurumu”, bilgi toplumuna giden yolda ABD ‘den
Avrupa’ya kadar en 6nemli sorunlardan biridir. Erisim ugurumu, bilgi toplumu olarak tanimlanan
toplumlarda iki pargali bir toplum yaratma tehlikesini beraberinde yaratmaktadir. Bknz(TUBITAK,
2002:10). Bilgi Toplumu Politikalar1 Uzerine Bir Degerlendirme (Diinya ve Tiirkiye).
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kadinlar yiizyillar boyunca teknolojiden uzak tutulmuslardir ve arada bir bosluk
olusmustur. Kadinlarin istthdam igerisinde teknolojiden uzak tutulmalari, onlarin
geleneksel deger iiretiminden de (eril kiiltiir igerisinde tanimlanmis) uzak oldugunu
ortaya koyar. Teknolojinin erkeklerin “oyuncagi” olma durumu eril kiiltiirii de
besleyen bir sonuctur. Calisma hayatinda erkekler arasi iliskiler; rekabet, teknik
yetkinlige karsilikli olarak deger atfedilmesi ve onun kahramanca deneylerle
sahnelenmesi temeli iizerine yikselir (Bayraktutan Siitcii, 2010:183-184). Bu
anlamda teknik kiiltiir, eril kimligin kurucu 6gelerinden birisi olarak temsil edilmekte
ve yeni iletisim aracglariyla yeniden iiretilmektedir. Bu durum karsisinda toplumsal
cinsiyete dayali toplumsal ve Kkiiltiirel sekillenisin ve toplumsal yapilanmanin

oldugunu gérmekteyiz.

3.3. Teknoloji, Kitle Tletisim Araclar ve Cinsiyetcilik

Toplumsal {iretimin altyapisini olusturan iiretim araclarinda kullanilan
teknolojinin gelismesi, iistyapida bulunan kurumlardan birisi olan kitle iletisim
araclarini etkilemektedir (Balci, 2006: 71). Teknolojilerin gelismesi ile birlikte itici
ve doniistiiriicli bir gii¢ olan kitle iletisim araglar1 her gecen giin gelisme gostermekte

ve Ozellikle cinsiyet iligkilerinin aktarilmasinda 6nemli bir yerde durmaktadir.

Kitle iletisim araci olan medya cinsiyet rollerinin 6grenildigi bir alana
sahiptir. Sahip oldugu gii¢ ile var olan kaliplagmis bir diizenin siirekliligine ¢ogu
zaman hizmet eder. Dolayisiyla kadinlar dogasi geregi itaatkar, pasif, bagimli;
erkekler ise saldirgan, her zaman etkin ve gii¢lii olarak resmedilir. Giiliz Ulug’a gore
medya yolu ile kadin kimliginin temsili ve ona bir rol bi¢ilmesi kadini biitiiniiyle
nesnelestirmektedir. Bu anlamda kitle iletisim araclarinda kadin hi¢ yer almamakta,
gormezden gelinmekte yada ataerkil rollerle karsimiza c¢ikarilmaktadir. Medya
kadinlar1 6ncelikle ‘bedene’ indirgemekte ve somiirmektedir. Farkli kadinlik durumu
ve yasamlar1 medyada temsil edilmemekte, kadin cogu zaman ataerkil roller igerisine
sikigtirilmakta, genellikle ev ile baglantili olarak gosterilmekte, kadinin kimligi esi

ve ¢ocuklari ile kurulmaktadir.

Cogu insan i¢in medya bilgi kaynagidir ve model olan davranislarimiz bu
aracla kontrol edilir. Medya kaynaklar1 6rnegin televizyon, filmler, yazili medya,

bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 kadin ve erkek imajlarla doludur. Bu imajlar medya
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kaynaklar1 ile sunulur ve resmedilir. Bu anlamda televizyon, tek bir kanaldan
multikanallara gecilmis, hem 6zel kullanim hem de uydu kanallar ile yayginlik
kazanmigstir. Ayni1 sekilde bilgisayar teknolojisi de gelisme gostermis ve yeni iletisim
araglar1 giindelik yasamimiza girerek biiyiik bir doniisim gerceklesmistir. Bu
doniigiimiin sonunda bu araglar bazen dijital dadi, bazen bir sopa, bazen de silaha

dontisebilen sofistike bir medyumdurlar (Sempozyum, Sirin, 2003).

Kitle iletisim araglari, insa edilmis 6geleri kiiltiirel bir form ve kimlige davet
ederek biiyiik bir potansiyel olarak ortaya koymaktadir. Althusser, “davet etmeyi
medyanin en yaygin ve en goriinmez ideolojik pratiklerinden biri olarak ‘cagirma’ ya
da ‘seslenme’ diye nitelemektedir. Her iletisim birisine seslenir ve seslendigi kisiyi
toplumsal bir iligki i¢ine yerlestirir. Kendimizi seslenilen olarak gordiiglimiizde ve
iletisime yanit verdigimizde kendi toplumsal dolayisiyla ideolojik ingamiza katiliriz.
Tiim iletisimler bize bir bicimde ¢agr1 yapar ya da seslenir.” Ornegin bir ¢ift yiiksek
topuklu ayakkabi, kadini cagirir ve bu cagriya ayakkabilar1 severek ya da giyerek
yanit verenler kendilerini ataerkil bir 6zne olarak konumlandirirlar (Giizel, 2006:10).
Bu anlamda kadinlik ve erkeklik kitle iletisim tarafindan belirlenmektedir.
Althuser’ci (2003) yaklagima gore iktidarlar kendilerini ideoloji araciligiyla devam
ettirmekte ve ideolojinin de maddi bir siire¢ olarak aygitlar araciligiyla islendigi
belirtilmektedir. Bu aygitlar 6zellikle de kapitalist pazar sinirlar igerisinde islerlik
kazanmiglardir. Bu sekilde kitle iletisim araclarinda kadin bedeninin “dogal” olan
yonleri tiiketim kiiltiirii icerisinde ataerkil sisteme, var olan ideolojik yapiya uygun
olarak yeniden firetilmektedir. Guy Debord, Gosteri Toplumu (2006:46) adh
kitabinda kitlelerin medyadaki goriintiilerle yani gosteri olarak nitelendirildigi
seylerle nasil denetlenip, aldatildigini agiklar. “Gdsteride, diinyanin bir kismi
kendisini diinya karsisinda temsil eder ve bu kisim diinyadan iistiindiir”’. Foucault ise
“gozetleme, “iktidar” ve *“ beden” kavramlar iizerinde yogunlagmaktadir ve “bedeni
iktidarin bir nesnesi” olarak ortaya koymaktadir. Bu baglamda, “kadin bedeni”
tizerinden iktidar iliskilerinin seyrini de gormiis olmaktayiz. Foucault’a gore gorme,
giindelik hayati kontrol eden bir gozetleme olarak ortaya koyar. Jean Baudrillard ise

gorsel olarak bedenin temsili, bir temsiller ve gostergeler sistemi olarak gérmektedir.

Bilgi ya da enformasyon toplumu olarak adlandirilan ¢agimizda belki de en

Oonemli gelismelerden birisi internetin kullanimi olmustur. Gilinlimiizde bilginin
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uretildigi, saklandigi, paylasildigi, ticari hayatin nabzinin attigi, insanlarin higbir sinir
tanimadan iletisim kurabildigi alan olarak internet, enformasyon toplumunun buhar
makinesi olarak goriilmekte, hatta devrim oldugu da belirtilmektedir (Yilmaz,

2006:10).

Bilgi ve enformasyonun gelismesi ile birlikte aglarin ag1 olarak tanimlanan
internet, fiziksel ya da elle tutulur bir arag olmaktan ziyade birbirine bagh sayisiz
kiiciik bilgisayar aglarindan olusan biiyiik bir bilgisayar agidir. Internetin en 6nemli
ozelligi, birebir iletisim kurmasindan once ‘etkilesimci’ iletisim saglamasidir.
Internet ile tek tarafli bilgi vermek yerine kullanicilarin taleplerine gore yonlenen bir
bilgi akis1 giindeme gelmistir. Birden fazla bilgisayarlarda bulunan bilginin tek bir
kullanicinin kullanimina olanak saglayan, diinya ¢apinda yaygin olan ve siirekli
biiyiiyen bir iletisim ag1 olmanin Gtesinde, makro diizeyde yeni bir kiiltiirel, siyasal
ve ekonomik alan olarak analiz edilmelidir. Poster’a gore (1995) ise internet bir
iletisim arac1 olmanin Otesinde bir toplumsal mekandir. Giinliik hayatta yasamis
oldugumuz birgok iliski bi¢cimi internet sayesinde farkli bir boyuta taginmaktadir.
Ozellikle internetin yeni bir kiiltiirel mekan, gerceklik, dzgiirliik alan1 ve ekonomik
bir pazar olarak ortaya ¢ikmasi, kiiresel degerlerin, kiiltiirel formlarin, kimliklerin,
aligkanliklarin hizli bir sekilde dolasima sokulmasini saglamistir (Giizel, 2006:2). Bu
anlamda internet araciligiyla kitle iletisim araglar1 var olan ataerkil sistemin
degerlerini bu kanal araciligiyla yeniden iiretmektedir. Cogu insan i¢in bilgi kaynagi

bu yeni mekanlardir ve model olan davraniglarimiz bu aragla kontrol edilmektedir.

3.4. Bilgisayar Oyunlarinda Cinsiyet ve Roller

Bilgisayar oyunlari, dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir
endiistrisinden biridir. Yiiksek egitim teknolojisine dayali, deneme yanilma siireciyle
yaparak 0grendigimiz, yeri ve zamani sinirli, yenilik igceren platformlardir. Tematik
ve tiirlerine gore farklilik gostermektedir. Cogu bilgisayar oyunu gizil bir sekilde var
olan ideolojileri bu platformlarda gerceklestirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 bu
anlamda farkindalik yaratmak adina belli konularda nasil diisiiniilmesi gerektigine
dair sablonlar iiretmekte ve bu sablonlar iizerinden konularmi islemektedir

(Bayraktutan Siitcti, 2008:315).
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Toplumsal yasantida bireylerin rolleri alisilagelmis bir sekilde toplum ve
kiltlir tarafindan belirlenmektedir. Bu var olan belirlenmis rollerin diger uygulama
alanlarina tasinmasi beklenebilir. Oyunun niteligine ve yapisina gore cinsiyetlerin
yaklasiminda farkliliklar olmasi dogaldir. Zaten bilgisayar oyunlar1 da bu durum géz
onlinde bulundurularak tasarlanmaktadir. Cinsiyetlerin dogal davranis kaliplarina
yaptig1 etki bilgisayar oyunlarinda da gozlenebilir. Oyunun belirlenen genel
cercevede farklilasan tutumlara neden olmasi ise kisisel Ozellikler ve tasarim
stireclerindeki durumlar ile iligkilendirilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 erkekler
tarafindan gelistirilen ve erkeklere yonelik hazirlanan temel bir erkek oyuncagi

olarak nitelendirilebilir.

Bu anlamda “Cinsiyetcilik”, toplumsal cinsiyete dayali bir ayrimdir. Niliifer
Timisi’e (1996) gore “ cinsiyet¢ilik, kadin ve erkegin toplumsal cinsiyetine dayali
olarak gelistirilen kalip yargilart igermekle birlikte, 6ziinde kadin cinsine yonelik
ayrimciligin kendisidir. Cinsiyetgilik, kadin1 toplumda ikincil ve asagi konumda
gbsteren biitlin tutum, davranis ve etkinlikler ve bunlarin yeniden iiretmek i¢in biitiin
kurumsal ve ideolojik olanaklarmm kullanilmasidir (Atakul, 2002:55). Bilgisayar
oyunlarinin liretim asamasinda ve oyun sektoriine baglh diger sektorlerde galisanlar,
bliyiik bir ¢cogunlukla erkeklerdir. Bu bakimdan ele alindiginda iiretim siirecindeki
iligkiler ve farkli cinsiyetler arasi istthdam yapis1 cinsiyetciligi ortaya koymak
baglaminda 6nemli olacaktir (Bayrakturan Siitcli, 2010:182). Bu sebeple sektordeki
kadin sayisinin azlig1 bir sorun olarak goriilmiistiir ve yurt disinda oyun iireticilerinin
bir araya geldigi ¢esitli organizasynlarda kadin istihdami gelistirmeye yonelik cesitli
girigimler ortaya ¢ikmistir. Ornegin IGDA'? igerisinde “oyunlarda kadmlar” (Women
in Games) isimli bir ilgi grubu vardir. Bu grubun temel hedeflerinden birisi de

kadinlara bilgisayar oyunlarinda istihdam olanaklarini saglamaktir.

Bilgisayar oyunlar1 cinsiyetcilik temelinde incelendiginde kadin ve erkek
karakterler giindelik yasamdaki goriiniimii ile hemen hemen aymidir. Erkekler
diinyay1 kontrol etmek i¢in ugrasan hard master, kadinlar ise kontrol edilen diinyada

soft master olarak tanimlanir. Benzer bi¢imde, erkekler kazanmaya ve digerleri

12 http://www.igda.org
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karsisinda zafer elde etmeye oynarken, kadinlar rekabet etmekten ziyade, digerlerinin
basarisindan haz almak ister. Bu acidan ele alindiginda erkeklerin aktif,6zne,
kadinlarin ise pasif ve nesne olan rollere biiriindiigli goriilmektedir (Durlu: 1996,
25).Bu anlamda toplumsal ve kiiltiirel olarak yiiklenen roller, davranislar, diigiinceler
bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek imgelerini ortaya koymustur. Bilingaltina
yonelik olusturulan bu imgeler daha ¢ok kadinin seyirlik imge, cinsel bir imge,
geleneksel rollere uygun (anne, es, yardimci, itaatkar, nesne vb) imge olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM

FARKLI OYUN TURLERINDEKI CINSIYET VE BEDEN
ILISKIiSININ KURGULANISI

4.1. Bilgisayar Oyun Analizleri

Farkl1 oyun tiirlerine gore segilen oyunlar 6ncelikle ana basliklar ¢gercevesinde
(tlirti, tanim1, oyun karakterleri, kadin ve erkek imgeleri) ele alinmistir. Elde edilen
bilgilere gore temalar olusturularak bu dogrultuda derinlemesine analiz

gergeklestirilmistir. Bu temalar;
e  Mekan-cinsiyet iliskisi
e Teknoloji-cinsiyet iliskisi
e Toplumsal cinsiyet rolleri
e  Gorsel (dis goriiniis, giyim, kiyafet, beden sunumu) analiz
e Soylemsel ve dilsel analiz olarak belirlenmistir.

Sonraki asamada oyunlar feminist bakis acisiyla degerlendirilerek
kategorilerine ayrilmis ve oyun kategori tablosu olusturulmustur. Bu kategoriler,
gelenekselci/muhafazakar, geleneksel/modern, modern/esitlik¢i, androjen kimlik,
postfeminist/erotik seklinde 5 kategori olarak belirlenmistir. Kategorilerin

uygunluguna gore oyunlar yerlestirilmistir.

4.1.1. Macera Oyunlar1 (Evvel Zaman Icinde Nasrettin)

Macera oyunlar1 genellikle bir Oykii icerisinde , Oykiiye bagli olarak
ilerlemektedir. Refleksin ve hareketin arka planda kaldigi bu oyunlarda daha ¢ok
oyun i¢i bulmacalar énemlidir. Oykii igerisindeki bulmacalarin kesfedilmesi oyunun

genel anlayisini olusturmaktadir.

Evvel Zaman Iginde Nasrettin oyunu T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanligi
tarafindan ilk kez desteklenen iki boyutlu video olma 06zelligine sahip bir macera
(adventure) oyunudur. Tiirk oyun gelistiriciler tarafindan gelistirilen oyun, bir ilki

temsil etmekle birlikte Nasrettin Hoca hikayelerinin oyun araciligiyla 6grenilmesini
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saglamak, Nasrettin Hoca’nin karakteri hakkinda bilgi sunmak ve eglence amagh
olarak tasarlanmistir. Oyun verileri i¢in Oncelikli olarak oynanarak metinsel bir
analiz yapilmistir. Sonrasinda oyun igerisindeki kadin ve erkek karakterler , cinsiyet
iligkisi feminist kuram ve simiilasyon kurami g¢ercevesinde ele alinarak kadin ve

erkek imgeleri ortaya ¢ikarimistir.

Tablo 2. Evvel Zaman i¢inde Nasrettin Oyun Tanim

OYUN Oyunun Oyun Tanimlari Oyun Karakterleri
Tiirii
Evvel Zaman Iki bilim adamimnm zaman makinesi | Nasrettin Hoca Temsil
‘- Macera . . . .
Iginde icat ederek gecmise gitmesi ve orada | Muhtesem

Oyunu yanliglikla ~ Nasrettin ~ Hoca’nin | Kasap

hafizasin1  kaybetmesine  sebep | Giizel Kiz

olmalar1 sonucunda bu durumu | Otact Ana

diizeltme ¢abalari. Nasrettin Hocanin Hanimi
NPS (non- player haracters)
figliran

Nasrettin

Kadin ve erkek cinsiyetleri arasindaki farklilik insanlik tarihi boyunca
stiregelmistir. Biyolojik farkliliktan c¢ok toplumsal cinsiyet farkliliklart kadin ve
erkek arasindaki esitsizliklerin odak noktasini olusturmustur. Erkek ve kadin olma
durumuna ytiklenen anlamlar, ataerkil sistemin ve ideolojilerin iirliniidiir. Bu siirecte
erkeklerin giici elinde bulundurmasi ve hemen hemen tiim alanlarda kadim
hakimiyet altina almasi kadinlar1 ikincil konumda birakmistir. Ozellikle radikal
feministler, kadmi baski altina alan ataerkillige ve erkek egemenligine karsi
c¢ikmaktadirlar. Radikal feministler ataerkil sistem igerisinde, kamusal alanin erkek
alan1 olarak kabul edildigini, 6nemli sayilacak islerde erkeklerin faaliyet gosterdigini
ve kadinlarin ise 6nemsiz olarak degerlendirilen islerde faaliyet gosterdigini ifade
etmektedirler. Bu anlamda, bu oyun icerisinde de var olan ataerkil sistem ve

degerleri devam etmekte ve pekistirilmektedir.
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Sekil 1. Evvel Zaman i¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii

Sekil 1’de oyunun giris boliimiinde Temsil ve Muhtesem zaman yolculugu
yapmak i¢in zaman makinesinin i¢ine gireceklerdir. Leyla roliindeki kadin karakter

onlar ile birlikte gitmemekte ve onlari zaman makinesine ugurlamaktadir.

Kadin karakter ( Leyla): “Biitiin hazirliklarimizi tamamladik profesor, benden
istediginiz baska bir sey var mi1?

Erkek karakter ( Temsil): Tesekkiirler Leyla. Artik vakit geldi. Basarirsak hep
birlikte tarihe gececegiz.

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

Kadin karakter (Leyla): Size yolculugunuzda basarilar diliyorum. Goriismek

uzere.

Burada “basarirsak hep birlikte tarihe gececegiz” ifadesi “erkek” ile
iliskilendirilerek, aslinda erkegin basaris1 bunu hep birlikte kadinlar adina da yapmis
olacagi sonucunu ¢ikarmaktadir. Burada dilsel pratikler ile kadinlarin arka planda bu

durumu igsellestirmis oldugunu gérmekteyiz.
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Sekil 2. Evvel Zaman i¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii

Sekil 1 ve Sekil 2°de goriildiigli lizere kadin karakter, yardimei, edilgen,
bagimli ve ikincil pozisyonda sergilenmektedir. Kadin karakter, erkek karakterlere
istedikleri bir sey olup olmadigini sormakta ve onlara basarilar dilemektedir. Erkek
karakterler ise bilimsel ¢aligsmalarini gerceklestiren, ana karakter konumundadirlar.
Dolayisiyla oyunun ana hatlarmin verildigi ve ¢ok 6nemli olan giris boliimiinde
alisilagelmis, kadinlara atfedilen “yardimci, ikincil ve bekleyen” gibi rol modelleri
karsimiza ¢ikmaktadir. Kadin karakter, erkek egemen ideolojinin yansimasinin bir
sonucu olarak geri planda kalan ve bekleyen taraf olmustur. Ayrica bu goriintiide
kadin ve erkek icin gozlikk imgesi bulunmaktadir. Kadin gozliikk imgesi (negatif),
erkek gozliikk imgesi (pozitif)tir. Kadin daha ¢ok veri tabani, bilgisayar aglar1 gibi
arka plan islerde faaliyet gosterirken, erkek disa doniik ve yapilan isin 6nemli olan
kisminda birincil rollerdedir. Kadinin ellerini kavusturmus olmas1 da erkege karsi

saygili ve itaatkar kadin imgesi olarak goziikmektedir.
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Sekil 3. Evvel Zaman i¢cinde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii

Genel olarak teknoloji ve kadin iligkisi degerlendirildiginde kadin geleneksel
olarak teknolojiye ‘yakin’ ve ‘yatkin’® goriilmemekte, teknoloji {iriinlerinin
kullanicisi/tiiketicisi olarak onem kazanmaktadir. ( Goker, 2003:7). Bu Onyargi
barindiran ataerkil toplumsal cinsiyet ideolojisi sdylemleri yasamimizin her alaninda
oldugu gibi oyun icerisinde de karsimiza ¢ikmaktadir. Erkek karakterlerin teknolojiyi
kullanan, teknik ve bilimsel olani temsil eden, ilireten ve bu iiretimin sonucunda
hayata geciren, uygulayan kisiler oldugunu gérmekteyiz. Sekil 3’de resmedildigi gibi
erkek teknolojiye yatkin ve teknolojiyi kullanan olarak cinsiyet¢i bir bakis agistyla

resmedilmektedir.
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Sekil 4. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aminda kaydedilmis goriintii
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Sekil 4’de yalmzca erkek karakterlerin isimlerinin oldugunu goérmekteyiz.
Erkek karakterler “Genciz, yetenekliyiz, mucidiz” sdylemi ile teknik ve bilimsel
olanin temsilini listlenmislerdir ve “iistiin erillik” olgusu ile cinsiyet ayrimeciligi bu
anlamda daha belirgin hale gelmistir. Burada asil anlatilmak istenen alt okuma ise,

genciz, yetenekliyiz, mucidiz ve “erkegiz” sdylemidir.

Bu durum aym zamanda ataerkil sistem igerisinde eril iktidarin
mesrulastiinin  ve yeni medya araglart ile eril iktidarin pekistirildiginin
gostergesidir. Kadin karakterler ise ikincil planda, iiretimin ve basar1 dykiilerinin

arka planinda, goriiniir olmaktan uzak olarak temsil edilmektedir.

<
==

. dyiTe =

Sekil 5. Evvel Zaman icinde Nasrettin’den oyun aminda kaydedilmis goriintii

Toplumsal cinsiyet rolleri, kadin ya da erkek olmayi biyolojik o6zellikler
disinda toplumsal ve kiiltiirel olarak yapilandirilmis bir dizi roller ve beklentiler ile
aciklamaktadir. Bunlarin yaninda kadin ¢ogu kez cinsellik ve bedeni iizerinden
tanimlanan bir nesne olarak algilanmaktadir. Sekil 5°de goriildiigii {izere kasap
diikkaninin 6niinde bekleyen kadina stirekli giizel sozler sdylemekte ve bunu tekrar
etmektedir. Kasabin beden dili, kadina olan tavirlar1 ve sozlii ifadeleri karsisindaki
kadin karakterin istegi disinda oldugu i¢in bu durum cinsel taciz ve erkegin kadini
cinsel obje olarak algilamasi ile iligkilendirilir. Bunun yaninda farkli bir zamandan

gelen diger oyun karakteri (Temsil) de ayn1 sekilde kadin karakteri gordiikten sonra
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“Vuuuuvv” ve “Giizel Kiz” sdylemi ile kasabin bakis agisiyla benzer ozellikler
gosterir. Gortldiigi tizere kadin, pek ¢ok yerde oldugu gibi oyunun igerisinde de

bedeni ve cinselligi lizerinden algilanmaktadir.

Sekil 6. Evvel Zaman i¢inde Nasrettin’den oyun aninda kaydedilmis goriintii

Masallarda, evlenmek istemeyen, yalniz yasayan, ahlaki normlara uymayan
“asi” kadinlar ya cadidir, ya biiyiici/kotli peri, ya da iivey annedir. Toplumun eril
yapisint koruyan bu bilingdis1 anlatilarin kahramanlari, genellikle periler, cadilar,
seytanlardir. Genelde peri masallari, yash kadmlar1 kotli biiyiicli olarak sunan bir
Onyargi igerisindedir. Bunun yaninda eski zamanlarda, orta ¢agda, ataerkil dinler
tarafindan tehdit olarak goriilen bir ¢ok cadi yakilmistir ve fazla konusmak cadi ile

0zdeslestirilmistir (Giin, 2008:14-27).

Sekil 6’da Temsil (erkek karakter), Otact Ana’nin (kadin karakter) yanina
gitmistir. Otac1 Ana, geleneksel rollere uygun olarak resmedilmekle birlikte, viicudu
hafif kambur, gozleri korkung bir sekilde gosterilmektedir. Bunun yaninda ortada
duran kazan ve cadirin yaninda duran cadi siiplirgesini andiran siipilirge, Otaci
Ana’nin cadi cagrisimlarin1 yapmakta ve cadiya 6zgii 6zellikler ona atfedilmektedir.
Bu anlayis dogrultusunda toplumdaki ideal toplumsal rol ve beklentilerine yansimus,
anne ve es olmayan kadinlar, cadilar ve periler gibi diigsel varliklar olarak

goriilmiislerdir (Basimda, Sallan Giil: 2011).
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Sekil 7. Evvel Zaman I¢inde Nasrettin’den oyun aminda kaydedilmis goriintii

Sekil 7°de Nasrettin Hoca’nin hanimi (kadin karakter) ve Temsil’in
karsilastigin1 gérmekteyiz. Kadin model, orta yaslh bir kadindir. Giydigi kiyafetler ve
ev i¢i temsili, geleneksel rollere uygun olarak resmedilmistir. Oyun igerisinde Temsil
(erkek karakter), Nasrettin hocanin hanimi’na Nasrettin hoca hakkinda ne
diisiiniiyorsun diye sorar. Nasrettin hocanin hanimi (kadin karakter): “Kocam diye
demiyorum, pek iyidir, pek hostur Hoca Nasrettin” diye cevap vermektedir. Burada
oynayan oyuncunun bilingaltina kadinlarin neler yapmasi gerektigi, Parsons’in bakis
acistyla neyin “dogal” oldugu ve kadin-erkek iligkilerinde kadinin mekani vurgusu

yapilmaktadir.

Ayrica dikkati c¢eken baska bir nokta, Sekil 5, Sekil 6, ve Sekil 7°de
kadinlarin beden sunumundaki farkliliktir. Sekil 5°deki “Gtizel Kiz”, geleneksel bir
toplumda, koyde yasamaktadir. Ancak saglarinin agik ve makyajinin oldugunu
gormekteyiz. Burada kadin bedeni, bakimli, gilizel ve disg goriiniisiin 6nemli oldugu
seyirlik bir nesne olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sekil 6 ve Sekil 7°de ise kadinlar
orta yashdir ve geleneksel motiflere uygun sekilde resmedilmislerdir. Burada 6nemli
olan vurgu, orta yas {Ustii kadmlar c¢irkin, huysuz, asi, cadi kaliplar1 iginde
resmedilmistir. Dolayisiyla kadin bedeni ve temsilleri, bilgisayar oyunlari
aracilifiyla ataerkil sistemi devam ettirecek sekilde tasarlanarak cinsiyetci rolleri

belirginlestirerek ifade bulmaktadir.
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Tablo 3. Evvel Zaman icinde Nasrettin Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi
- Nesne - Ozne
- Edilgen - Etkin
- Giivenlik ihtiyaci olan- Bagiml - Giivenlik ihtiyaci olmayan- Bagimsiz
- Saygih - Gigli
- Itaatkar - Resmi
- Yardimci - Maceraci
- Caliskan - Kariyer sahibi- Caligkan
- Duygusal - Mantikl
- Cok konusan - Cok konusmayan
- Teknolojiye “yakin” ve ‘“yatkin” - Teknolojiye “yakin” ve “yatkin olan
olmayan” - Problem ¢oziicii
- Tiiketici” - Uretici
- Yaratici
- Aragsal faaliyet yonelimli

Bu oyun c¢aligmast geleneksel modern kategorisinde olup Parsons’in
‘biyolojik ikililik kavrami ile agiklanabilir. Parsons’a gore (2004) kadin ve erkek
iliskide tamamlayicidir. Kadinlarin ve erkeklerin yapmasi gereken cinsiyete dayali
bir is boliimii s6z konusudur. Kadinlara ve erkeklere farkli roller ve sorumluluklar
verilmistir. Incelenen bu oyun o6rneginde de tablo 2’ deki gibi kadmlarin ve
erkeklerin yapmasi gerekenler seklinde bir ayrima gidilmis ve oyundaki karakterler

bu sekilde resmedilmistir.

4.1.2. Motorspor Oyunlar: Need For Speed Underground 2

Genellikle reflek ve zamanlamaya dayali oyunlardir. Belirgin bir arag ile
hareket edilebilen, aracin gelistirilmesine yonelik tasarlanmig oyunlardir. Bu tiir
oyunlar genellikle araba yarislar1 olarak diistiniilmektedir. Need for Speed
Underground 2 bu yaklagimlari i¢erisinde barindiran bir motorspor oyunudur. Kisaca

NFS olarak adlandirilmastir.

Tablo 4. Need For Speed Underground 2 Oyun Tanimi

OYUN Oyunun Oyun Tamimlar: Oyun
Tiirii Karakterleri
Need For Speed | Motorspor Sﬂf donemf:glll y(l)(llarllnkliulundugu lt{nr alanda SaRmaEtllla
Underground 2 Oyunlar iger araglarla karsilikli yarigmak, aracini ache
gelistirmek, modifiye edibilmek NPS

Giliniimilize kadar olan siirecte kadin ve bedeni lizerine bir ¢ok calisma
yapilmistir. Bu ¢aligmalarda kadinin bakimli, giizel, ¢ekici, ideal ve seyirlik bir nesne

olarak sunuldugunu gérmekteyiz. Kadin maddidir, edilgendir, nesnedir, siradan ve
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seyirliktir. Rasyonel ve etkin olan erkek, bu nedenle kadina sadece bakmalidir. (Bati,
2010:104-110). Bunun yaninda kadinlar da kendi kendisini gozlemler ve kendilerine
bakarlar. Ciinkii ¢ocuklugunun ilk yillarindan itibaren kendi kendisini gbzlemesi ve
bunun gerekli oldugu Ogretilmistir. Bu anlamda kadinlarin  kendi varlik
algilayiglarinin, erkekler tarafindan begenilme duygusuyla tamamlandigini ve
kadinin erkeklere nasil goriindiigliniin kadinlar i¢in 6nemli oldugu ifade
edilmektedir. (Berger’den aktaran, Oniir, 2006:90). Kadin, kendisini gérsel ve
seyirlik bir nesneye donistiiriirken erkeklerde zaten kadimi ayni aligilagelmis ve

Ogretilmis kalip yargilari ile birlikte seyirlik bir nesne olarak algilamaktadir.

Sekil 8. NFS Oyun aninda kaydedilmis goriintii

Need For Speed Underground 2 oyunundaki Sekil 7 ‘deki goriintlii oyuna ilk
giris asamasidir. Oyuna giren kisi 6ncelikle, kadin gorseli ile karsilasmaktadir. Sekil
8’deki goriintiide kadinin gozleri donuk, bakislart serttir. Bu sekilde gizem
yaratilmak istenmistir. Kadin bedeni, sportif, viicut hatlar1 belirgin olarak
ideallestirilmistir. Gosterilen kadin model, belden asagisina vurgu yaparak, erkegin
erotik bakisina ve fantazilerine sunulmaktadir. Burada dikkat ¢ceken diger bir nokta
da oyun araba yaris1 olmasina karsin, araba kadinin arka planinda kalmaktadir. Kadin
0zne konumunda oldugu diisliniilmesine karsin aslinda cinsel obje ve haz nesnesi
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Burada 6nemli olan nokta, bedenin nesnelestirilmis

olmasi, kadinin gérme ve goriilmiis olana indirgenmesi ile ilgilidir.



50

Sekil 9. NFS Oyun aninda kaydedilmis goriintii
Sekil 9°da yarig¢ilar, baslangicim1  yapacak, bayragi indirecek kisiyi
beklemektedirler. Yarisma alanindaki kisilerin neredeyse tamami erkektir. Ancak
bayrag indiren, yaris1 baslatan kadindir. Ozne goriiniimlii cinsel ve seyirlik bir nesne

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 10. NFS Oyun aninda elde edilmis goriintii

Sekil 10’da kadin bedeninin dogrudan seyirlik bir nesne oldugunu
gormekteyiz. Kadin modeller, yarig baslamadan once seyirciye (yarismact), doniik
olarak poz vermekte, seyirlik olarak platformun 6niinden ge¢gmektedirler. Bu sekilde
kadin karakterler, seyirci Oniinde pasiflestirilmistir. Bununla birlikte, kadin
modellerin kiyafetleri, topuklu ayakkabi, mini etek, dar pantolon gibi kadinlik

sembolleriyle seyirciye sunulmustur.

Bu anlamda kadinlarin oyun igerisinde iliskilendirildigi gostergeler toplumsal

cinsiyet anlaminda olduk¢a anlamlidir. Goriintii diizlemindeki gostergeler, toplumsal
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cinsiyet baglaminda degerlendirildiginde kadin ve erkek karakterler farkli sekilde
sunulmaktadir. Bu gostergelerin yan okumasi ise bize kadinin cinsel ve seyirlik bir
haz nesnesi oldugunu gostermektedir. Araba modelleri ve figiirleri ise erkekle

Ozdeslestirilmistir.

Tablo 5. Need For Speed Underground 2 Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi
- Seyirlik - Aktif
- Cinsel nesne - Birincil rol
- Erotik - Ozne
- Yardimci - Sportif
- Ikincil
- Pasif

4.1.3. Aksiyon Oyunu: Tomb Raider-Lara Croft

Aksiyon oyunu, el géz koordinasyonu ve tepki siiresi gibi fiziksel zorluklar
olan bir oyun tiiriidiir. Bu tiiriin alt tiirleri ise doviis, nisan ve platform oyunlaridir.
Genellikle bir kahraman {izerinden yaratilmis ve kahraman odakl islerlik kazanan bir

oyun tiirtidiir.

Tablo 6. Tomb Raider Oyun Tanim

OYUN Oyunun Oyun Tanimlari Oyun
Tiirii Karakterleri
Tomb Aksiyon .Lé.lré'l, b"abasmm olmeden once yaptlgl arqstlrn.lgl'arln Lara Croft
izini stirmek ve bu amagla Ikandinav mitolojisinde
en gilicli tanrn olan Thor’un efsanevi cekici
Mjollnir’u bulmaya ¢aligmak.

Raider- Lara Oyunu NPS

Croft

Sekil 11. Tomb Raider- Lara Croft — Oyun aninda kaydedilmis goriintii
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Erkek ve kadin cinsiyeti, bedeni her alanda farkli temsil edilmektedir. Kadin
daha naif, kirilgan, rekabet etmekten uzak, erkek ise daha giiclii, zeki, miicadele
edebilen baskin oOzellikleri ile karsimiza c¢ikmaktadir. Bu durum Parsons’in
“Biyolojik Ikililik” kavramu ile agiklanabilir. Béyle bir ayrim ile kadin-erkek sinirlar:

belirginleserek dogallastirilmistir.

Lara Croft ise, geleneksel rollerden farkli olarak temsil edilmektedir. Bu
gosterilen kadin karakter, rekabet edebilen, savasci, giiglii, azimli, akilli ve cesurdur.
Ona sunulan gorevleri, bulmacalari merakli ve biiyilk bir ustalikla yerine
getirmektedir. Ancak bu resmedilis ataerkil ideolojinin erkekleri tarafindan idealize

edilmistir. Erkek bakis acisiyla yaratilan bir kadin temsilidir.

Fress G o throw a sficky grenode

Sekil 12. Oyun aninda kaydedilmis goriintii

Lara, oyunun igerisinde erkek kahramanlar gibi ¢ok iyi silah kullanabilen, ,
motorsiklet, cip, jet ski gibi araglar ile ¢ok rahat hareket edebilen 6zelliklere sahiptir.
Sekil 12°deki gorselde de Lara iki elinde silah olan, ustalikla karsisindaki erkek
karakteri savunmasiz hale getirebilen olan resmedilmistir. Silah, tabanca gibi erkekle
Ozdeslestirilen araglar, Lara karakteriyle kadinin gilicii ve yapabilirligi ile

biitiinlesmistir.
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Sekil 13. Oyun aminda kaydedilmis gériintii

Lara Sekil 13’de giiclii, kuvvetli, savasci oOzelligi vurgulanir sekilde
gosterilmektedir. Yolun diger tarafina gegebilmek i¢in elindeki agir kaya pargasini
kaldirmaktadir. Ataerkil sistemdeki erkekle 6zdeslestirilmis 6zellikler 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, giic, 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. Bu sekilde ataerkil sistemin cinsiyet¢i Oriintiileri

yeniden yaratilmaktadir.
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Sekil 14. Oyun aninda yaratilan goriintii
Bu gorselde, kadinin ideallestirilmis bir kadin bedeni imgesini ve seyirlik bir
nesne olarak resmedildigini gormekteyiz. Varoluscu Feminist Kuramin elestirdigi
erkek bakis acistyla olusturulan kadin bedeni imgesi, “ bakisin nesnesi” olan
Lara’nin bedeniyle somutlagsmaktadir (Balci, 2006:227). Kadin erkeksi ozellikler
icinde temsil edilmis olmasina ragmen yine erkekler i¢in erkek bakis agisiyla seyirlik

olarak ve haz nesnesi olarak resmedilmektedir.

Bununla birlikte dikkati ¢ceken diger bir nokta, Lara’nin iki bacaginda takili
gosterilen silah modeli, kadinlarin kullandigi, ¢oraplar1 dizin altinda veya {istiinde
tutmaya yarayan, jartiyer ile cagrisim yapacak sekilde gosterilmektedir. Lara’nin
kiyafetleri, gectigi boliime gore ve alana gore degismektedir. Ancak genel olarak,
pantolon, bot gibi erkeksi kiyafetlerle birlikte, viicut hatlar1 belirgin, dar kiyafetler ile
de resmedilmektedir. Lara bir taraftan oyun igerisinde 6zne konumundadir. Ancak bu
durum Baudrillard’in bahsetmis oldugu simiilasyon kavrami ile benzerlik gosterir.
Burada aslinda olmayan bir sey var gibi gosterilmektedir. Aslinda kadin 6zne gibi
konumlandirilmis  olmasina ragmen  bahsettigimiz  cesitli  imgeler ile

nesnelestirilmektedir.

Bunun yaninda bu oyunun en 6nemli gostergelerinden biri ise Lara’nin hem
kadinst1 hem de erkeksi ozelliklere sahip olmasidir. Bu durum Sandra Bem’in
“androjenlik kavrami” ile acgiklanabilir. Bem’ e gbre androjenlik, geleneksel cinsiyet
rollerinin disinda hem erkeksi hem de kadinsi 6zelliklere sahip olup, tipik olarak

erkeksi oldugu diisiiniilen olumlu 6zelliklerle, tipik olarak kadinst oldugu diisiiniilen
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ozellikleri birlestiren bir kisilik tipidir (Bem, 1985). Bu oyun 6rneginde de Lara
erkeksi ve kadinsi 6zelliklere sahip bir karakter olarak resmedilmistir.

4.1.4. First Person Shooter (FPS )Pusu

Tablo 7. Pusu Oyun Tanmimi

OYUN Oyunun Oyun Tamimlari Oyun
Tiirii Karakterleri
P First Nato Belgika iissiinde gorevli Ustegmen Fatih | Fatih
usu Person Yildirimin, babasimin kaybolmasi ile ilgili aldig1 | Salih
Shooter bir telefon sonucunda babasina neler oldugunu | NPS

(FPS) bulma gabalari.

Sekil 15. Oyun aninda elde edilmis goriintii

Pusu oyunu, Tirkiye’de kismen de olsa profesyonel anlamda
tiretilen/gelistirilen ilk yerli oyundur. Yogurt Teknolojileri tarafindan yapimciligi
gerceklestirilen ve PC ortamu i¢in iiretilen bir oyundur. Cem Uzunlar ve Hakan
Yiiksel tarafindan ana temasi ve fizik kodlar1 gelistirilen ve kutulu olarak basilip
yayinlanan oyun, Ocak 2001’de yazilmaya baslanmig ve Mart 2005 yilinda
tamamlanmistir (Binark, 2008: ). Pusu, FPS kategorisinde tanimlanan bir oyundur.
Bu oyun, cinsiyet ve mekan iligkisini anlatan giizel bir 6rnektir. Oyun igerisinde
erkekler, erkek ile 6zdeslestirilen alanlar icerisinde temsil edilmektedirler. Bu alanlar
kamusal alanlar olup, erkeksiligin ve erkek kiiltiiriiniin bilgisayar oyunlar1 igerisinde
yeniden {iretilmesine sebep olmaktadirlar. Bu anlamda erkeksilik iki anlam

tasimaktadir.
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1. Erkeklerle ve erkeklikle bagdastirilan toplumsal 6zellikler, gii¢, cesaret,
kavga yetisi, siddet kullanma “hakki’yla”, erkeksi olmayan ve
olamayacak olanlar, yani kadinlar ve ¢ocuklar {izerindeki egemenlikle

bagdastirilan ayricaliklara sahip olma “hakk1™ .

2. Erkek cinselliginin sertlesen ve duhul eden bi¢imi (Hirata, 2009:236’dan
aktaran, Bayraktutan Siitcii, 2010, 184).

Gilinlimiiz (modern ) toplumlarmin pek ¢ogunda oldugu gibi Tiirkiye’de de
hakim erkeklik klisesinin, sertlik, saldirganlik, siddet, O6tke ve en Onemlisi
uzlagmazlik oldugu bilinir. (Edley, Wetherell, 1996: 101°’den aktaran Atay, 2004:
11). Bununla birlikte genel olarak erkeklerin, kamyon, silah ve kas giiciine dayali,
korkusuzca gii¢lerini kanitlamak i¢in savas, atlama, doviis gibi oyunlar tercih ettigi
bilinmektedir. Bu anlamda erkek iktidarinin son asamasi ve siddetin sembolii olan
silahlar, yine erkek ile 6zdeslestirilen mekanlar igerisinde karsimiza ¢ikmaktadir.
Diger gosterilen imgeler ise kamyon ya da motorsiklet gibi biiyiik agir araglardir. Bu
imgelerin alt okumasinda, giiciin temsilini, mekanik olanin erkekle iliskisini ve

kamusal alanin erkek ile 6zdeslesmesini gormekteyiz.

Geleneksel olarak erkegin kamusal alanlardaki hakimiyeti bir ¢ok kiiltiirde
sadece erkeklere 0zgii vakit ge¢irme mekanlarinin olugsmasina neden olmustur. Bu
mekanlar erkeklere erkekler arasinda sosyalizasyon imkani sunmaktadir (Polat,
2008:147). Erkek ¢ocuklarin oyuncagi olarak diisiiniilen bilgisayar oyunlarinda da bu
imgelerin ve sembollerin siirekli kullanilmasi erkekligi ve erkege ait oldugu

diisiiniilen araglari, kendi (erkek) diinyasinda yeniden iiretmekte ve pekistirmektedir.
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Sekil 16. Oyun aninda elde edilmis goriintii

Sekil 16 oyun igerisinde elde edilmis bir goriintiidiir. Oyuncu ¢atigma iizerine
kurulu bir oyunda, rolii geregi karsi tarafa siddet uygulayarak onu etkisiz hale
getirmeye calismaktadir. Buradaki gosterilen imgeler, silah, kan, kirmizi renk ve
siddettir. Renkler de bu anlamda ¢ok 6nemli gdstergelerden birisidir. Kirmizi renk,
titresimi en kuvvetli ve dinamik renklerdendir. Tansiyonu yiikseltir, kan akigini
hizlandirir. Kirmiz1 renk, fiziksel atakligi ve canliliglr da gdstermektedir ( Horzum,
2008:55). Bu anlamda adrenalin isteyen, ¢atigmanin oldugu bir oyunda kirmizi renk,
kan ile 6zdeslesmektedir. Bu anlamdaki gostergeler, oyuncunun siddete yonelik

tepkiler vermesini ve bunu erkek ile 6zdeslestirerek pekistirmesine sebep olmaktadir.

Tablo 8. Pusu Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi

- Goriinmez, dig ses - Saldirgan
- Nesne - Ofkeli
- Savasel
- Mekanik
- Gigla
- Kaba
- Ozne

4.1.5. Simiilasyon Oyunlar1 (Ashtons Family Resort)

Simiilasyon, bir koken ya da gerceklikten yoksun ger¢egin modeller

araciligiyla tiiretilmesidir (Adanir, 1998:11). Simiilasyon oyunlar1 bir gercegi
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referans alarak kendilerini gerceklestirirler. Genel olarak sunulan yaklagim, glindelik
hayatta yasanamayan bir deneyimin oyunlar aracilifiyla ger¢eklestirilmesidir. Ciinkii
gercek yasamda hersey doganin kontroliinde ve belirli smnirlar igerisindedir. Ornek
olarak en bilinen simiilasyon oyunu Sims serisidir. Sims oyunu bir insan
simiilasyonudur. Bireyin yasamasini saglamak, temel ihtiyaglarini, aile, arkadas
grubu , is gibi sosyal ve ekonomik ihtiyaglarini karsilamak amaciyla tasarlanmistir.
Bunun yani sira kisileraras1 iletisim, igerik ve sekilsel ¢ekicilik yonii ve

bulunmaktadir.

Tablo 9. AFR Oyun tanimi

OYDUN Oyunun Tiirii Oyun Tanimlan Oyun Karakterleri
Ashtons Simiilasyon Ailelerin  geldigi konaklama | Aile konaklama yoneticileri
Family Resort | Oyunu yerinde ailelerin ihtiyaglarini | Aile konaklama yerine gelen

kargilamak miigteriler

-

e
These are the clients. They want to
settle down in the camping. Click
this family.

Sekil 17. Ashtons Family Resort

Bu gorseldeki oyun, online bir simiilasyon oyunudur. Oyun ¢ok basit bir
sekilde tasarlanmistir. Bir sehir simiilasyonudur. Bu oyunda ¢esitli grafikler ve
sOylemler ile oyun islerlik kazanmaktadir. Verilen dilsel pratikler gercevesinde
eylemler ger¢eklesmektedir. Buradaki amag¢ sehre gelen konuklar1 agirlamak ve
onlar1 kalacaklar1 mekanlara yerlestirmektir. “There are the clients. They want to
settle down in the camping. Click this family” . Orada miisterilerin oldugu ve kampa
yerlesmek istedikleri anlatilmaktadir. Bunun igin yalnizca ailenin iizerine tiklanmasi

gerekmektedir. Bu dilsel pratikler ¢er¢evesinde eylemler gerceklesmektedir.
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-
New sliek the hoeuse te settle the

Family theara_

Sekil 18. Ashtons Family Resort
Sekil 18’de “Now click the house to settle the family there”. Dilsel grafik ile

aile kamptan sonra eve yerlesmek istemektedir. Bunun iginde gosterilen eve
tiklanmas1 yeterlidir. Burada insan iligkileri, ugraslari, giindelik yasam meta
fetisizmine indirgenmistir. Giindelik hayatta bunlar1 yapabilmek icin belirli zaman ve
emek olmasi gerekirken burada yalmizca grafiklere tiklayarak ihtiyaglar
gerceklesmektedir. Oyunda, erkek ve kadin karakterler esitlikgi ve modern bir
sekilde resmedilmistir. Oyun aile tatil kdyii temali oldugu i¢in buraya gelen kisiler
aile olarak gelmektedir. Ancak aile kavrami “gekirdek aile” kavramu ile ortiismis ve
aile yalnizca anne, baba ve ¢ocuk olarak diisiiniilmiistiir. Buraya gelen aileler evlere
yerlestirildiklerinde ¢ok mutlu olmaktadirlar. Bu durum kirmizi kalplerin ¢ikmas: ile
gosterilmistir. Kadin ve erkek karakterler ise muhafazakar ama esitlik¢i bir sekilde
resmedilmigtir. Muhafazakar gostergelerin oldugu oyun igerisinde kadinin etegini
cikarip pantolon giymesi, kadinin erkek ile birlikte tatil koyiinii yonetmesi esitlik¢i
yaklagimlarin oldugunu gostermektedir. Ancak aile tatil koyii icerisinde, anne, baba
ve cocuktan olusan aile kavrami ile kadmin pantolon giymesi, tatil koyiinii ,

konaklamay1 yonetmesi ve esitlik¢i gdsterimi biiyiik bir ironi olugturmaktadir.

Tablo 10. AFR Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi
- Esitlikei - Esitlikei
- Yonetici - Yonetici
- Modern - Modern
- Masum
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4.1.6. Spor Oyunlar

Spor oyunlari, motorspor oyunlar1 gibi reflekse ve zamanlamaya dayali

oyunlardir. Oyunun amaci dengede kalarak sorf yapmaya ¢aligmaktir.

Tablo 11. Legend of Surf Oyun Tanim

OYUN Oyunun Oyun Tamimlari Oyun
Tiirii Karakterleri
Legend of | Spor Yoluna g¢ikan engellerden kagarak, dalganin D
Surf Oyunlar1 sonuna kadar sorf tahtasinin {izerinde kalmaya ave
calismak Sandy
NPS

4B 1 STWAVE DAV E

Legend of.sSurf.

How to Play

‘f ( 8 Play NMow &

Sekil 19. Legend of Surf

Giizellik ve erotizm birbirinden ayrilmaz ve ikiside bedenle iliskilidir. Giizel
olmak , giindelik yasantimiz igerisinde tliketim pratikleri ile degerlendirildiginde
artik bir gosterge olmaktadir. Giiniimiiz tliketim kiiltiirii igerisinde, bedenin
giizellestirilmesi bir haz nesnesi olarak sunumunu beraberinde getirmistir. Ozellikle
kadinin kitlesel iletisim araglarinda cinsel bir nesne olarak gdsterimi promosyon
imgeleri ile birlikte desteklenmektedir. Yeni medya araglarindan birisi olan
bilgisayar oyunlarinda da i¢ ve dis giizelligin birlikte saglandigi “ideal kadin”
orneklerine rastlanir. Sporcu imgeleri, erotik iceriklidir. Bazi oyunlarda pornografiye
varan imgelere rastlanilmaktadir (Bati, 2010: 121). Ozellikle radikal feministler bu
anlamda pornografiye, kadin bedeninin asagilanma ve nesnelestirilme siireglerine ve

bunun medyada ataerkil sdylem ile tiretilmesine kars1 ¢ikmislardir.
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Sekil 20. Legend of Surf

Legend of Surf oyunu giindelik oynanabilen bir spor oyunudur.Oyun deniz
kenarinda konumlandig1 i¢in, kadin modellerin mayo giymesi dogaldir. Ancak
gorilintli ve imaj olarak, bakilma arzusuyla sunuldugu i¢in kadin bedeni dogalin
disinda erotik ve pornograf bir imaj olmaktadir. “Pornografik imgelerin hepsi onlara
ciplak bir bedene bakar gibi bakmamizi 6neritler. Imge, g6z onu nasil goriiyorsa dyle
dolayisiyla bir fazlalik degil, bir eksilen bir yoksunluga goze gelir. O nedenle goz
yerine bakisa yonelir imge, bakis kiskirtir, bakis ¢agirir. Kendi asiriligini dayatan,
kendi bakilma arzusunu disa vuran her imge pornografiktir”. (Sayin, 2002: 12-28).
Bu durum bilingaltina verilen kodlamalar ile kisinin bunlar1 6ziimsemesine ve bu
sekilde diistinmesine sebep olmaktadir. Bunlarda yaratilan diinyanin sanal imgeleri
olmaktadir. Bu iki gorselde dikkati ¢ceken diger bir gosterge ise sarigin kadin disinda
kalan diger kadin karakterlerin poz verme, bakilma arzularidir. Butler, reklamlarda
lezbiyen kadin imgelerinin pek cogunda feminenlik vurgusuyla erkek bakisi i¢in
yaratilmig imgeler oldugunu belirtmektedir (Bati, 2010: 126). Burada agikca bir
lezbiyenlik kadin imgesi bulunmasa bile bu yonde bir cagrisim yapmaktadir.
Kadinlarin seyirlik ve cinsel bir nesne goriiniimii de diger bir belirte¢ olmaktadir.
Ayni1 zamanda arkada sorf tahtasi ile gosterilen kadin, fetis nesnesi haline gelmistir.
Sekil 19°da da erkek karakter 6zne konumunda, kadinlar ise ara planda hizmet

etmeyi bekleyen cariye misali arka fonda nesnelestirilerek pasiflestirilmistir.

Bunlarin yaninda oyun igerisinde kullanilan renkler de bir gostergedir. Sarisin

olarak resmedilen kadin, diger kadin karakterlerden daha 6n plandadir. Sarigin olarak
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gosterilen kadin karakter, diger kadin karakterlerin viicutlar1 daha belirgin, seksi ve
abartili beden bigimleri ile pornografik ve erotik olarak sunulmaktadir. Oyun

gorsellerinde de sarisinlik ve agik tonlar vurgulanmistir.

Sekil 21. Legend of Surf

Bu oyun sonunda erkek karakter oyunda yenilgiye ugradii zaman
giilimsemekte, kadin karakterler ise onun yerine {ziilmektedir. Oyunun
baslangicindan bitimine kadar, kadin modellerin erkek modelin her zaman arkasinda
durdugu goze carpmaktadir. Sarisin kadinin ana karakter ve pornografik imaj olarak
sunumu da zeki olmayan ve ¢ok hassas kadin imajin1 vermektedir. Bu anlamda
oyunlarda dig goriiniisiin 6nemli olmasi, erkegin gerisinde kalarak yalnizca erkegi
mutlu etmenin gerekli oldugu, kadin karakterlerin yardimci rollerde ve nesne

konumunda sergilenmesi, oyun metni igerisinde vurgulanmistir.

Tablo 12. Legend of Surf: Kadin ve Erkek Imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi
- Edilgen - Ozne
- Nesne - Etken
- Seyirlik
- Fetisist
- Giizel
- Cekici
- Erotik
- Pornografik
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4.1.7. Strateji Oyunu: Rome Total War

Strateji oyunlarindaki temel hedef, birimleri dogru ve mantiklica kullanarak
belirli yapilar olusturmak ve bu yapilari olusturuken karsisina ¢ikan rakiplerini

yenmektir.

Tablo 13. Rome Total War Oyun Tanimi

OYUN Oyunun Oyun Tanim Oyun
Tiirii Karakterleri
Rome Total Strateji Oyun. }gerlsl.n(%e binlerce klsllﬂ.( ordular kurarak, Karakter
War Ovunu strateji  gelistirerek gerek diplomasi yoluyla
y gerekse savasarak iilkeyi yonetmek. NPS

Sekil 22. Rome Total War (RTW)
Rome Total War ¢ogunlukla erkek karakterlerin oldugu bir oyundur. Kadin

oyuncu, savas, strateji, fiziksel gili¢ gibi erkeksi oOzelliklere sahip olmadigi

diisiiniildiigii i¢in genellikle bu tiir oyunlarda goriiniirliigli ¢ok azdir.
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Sekil 22 ve Sekil 23’deki gorsellerde erkek, silah kullanabilen, ata binebilen,
strateji  yapabilen olarak temsil edilmektedir. Bu sekilde iktidarim
kuvvetlendirecektir. Iktidar temelinde kurulan erkeklik aym1 zamanda siyasal
olgularin devamini saglamak icinde olusturulmustur. Bu iktidarini 6zel alan diginda,
kendini kanitlama, miicadele etme, savagma ve yonetme seklinde gostermektedir.
Oyunda 6zel alanin disinda, erkeklerin biyolojik 6zelliklerinden dolay1 egemenlik
alam1 olarak kabul edilen savas alani, erkek mekanlarini olusturmaktadir. Bu
mekanlar, erkekligin olusturuldugu, yeniden iiretildigi ve korundugu alanlar haline

gelmistir."

Bu oyun gorsellerinde gordiiglimiiz gostergeler, zirhlar, kalkan, kili¢, ok, at
gibi gostergelerdir. Geleneksel olarak da erkekle 6zdeslestirilen bu gostergeler,
erkegin alam1 olan mekanlarda iligkilendirilmistir. Ekofeminist kuram, ataerkil
sistemin savas olgusuna olumlu degerler yiiklemesini ve erkekle 6zdeslesmesini
elestirmektedir. Bu gostergelerin bir biitiin oldugunu diisiinerek ¢ozlimlemesini
yaptigimizda, kadimin olmadig1 bu mekanlarda erkeklerle yine erkeklerin miicadele

verdigini gormekteyiz.

Tablo 14. Rome Total War Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin Erkek

Stratejist
Savas¢i
Giicli
Cesur
Yetenekli
Akill
Ozne

' Giincel bir ¢alisma igin bkz: Cinsiyet ve Mekan: Erkek kahveleri, Polat(2008).
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4.1.8. Dragon- Age Origins RPG

Tablo 15. Dragon Age Oyun Tanim

OYUN Oyunun Oyun Tanimlan Oyun Karakterleri
Tiirii
Dragon Age:|RPG DAO, fantezi diinyasinda gegen bir oyundur.]ALISTAIR Erkek
Origins Oyunu |Ferelden iilkesine karsi olan Darkspawn adi|STEN Erkek

verilen iblislerin ortaya ¢ikmasi ve Ferelden’iMORRIGAN (Kadin)
kaosa stiriiklemesini konu almaktadir. Buradaki|WYNNE (Kadin)
nihai hedef, yaratilan karakter ve yapilan|OGHREN Erkek
tercihlere gore sekillenen Darkspawn’in basi|LELIANA (Kadin)
ejderha Arcdemon’i ortadan kaldirmak ve bu|ZEVRAN Erkek
kaosa son vermektir NPS

Dragon Age: Origins Bioware tarafindan gelistirilen bir fantezi rol yapma
oyunudur. Oyuna baslamadan 6nce bir karakter yaratilmasi gerekmektedir. 3 farkl
tiir (insanlar, ciiceler, yaratiklar), 3 farkli sinif (warrior, rogue, mage) bulunmaktadir.
Sonrasinda segilen karakterlere goére oyun baslamaktadir. Bu oyunda ozellikle
bireyden ziyade grup iliskileri ve etkilesimi 6n plandadir. DAO’de kazanilan tecriibe
puanlarina goére seviye atlanilmaktadir. Bu seviyeler hayatta kalma, tuzak kurma,
zehir yapma, iksir yapma, savas taktikleri, savag egitimi gibi (siifiniza da bagh
olarak degisen ) dir. Bu oyunda {i¢ 6nemli kadin karakter bulunmaktadir. Morrigan,
mistik giigclere sahip savasci bir kadin, Wynne, sifaci, ruhani iyilestirici, biiyli yapma
yetenegine sahip, Leliana da savas¢1l bir kadin karakterdir. Bu oyun cinsiyetcilik
temelinde incelendigi i¢in Oncelikle kadin ve erkek imgeleri ve gdstergeleri analiz

edilecektir.

Sekil 24. Dragon Age Origins

RPG kategorisindeki oyunlar, fantastik oyunlardir. Bu oyunlardaki kadin,

erkek ve yaratiklar genellikle gercekiistii, ezoterik ve fantastik imgeler ile
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gosterilmektedir. Fantastik olan bu oyun tiirlinde rekabet, tarihsel gergeklikler,
siniflar, yasam bi¢imi vb ger¢egin disinda gostergeler, semboller ile sanal gerceklik
icerisinde sunulmaktadir. Sanal gerceklik, simiilasyon ile benzer bir cergeve
icerisindedir. Ancak aralarinda bir fark bulunmaktadir. Simiilasyon, gercek fiziksel
mekana bagli olarak, gercegi referans alan yapay bir uzam meydana getirirken, sanal
gerceklik tamamen gercek olandan kopuktur (Dogu, 2006: 148) Bu anlamiyla sanal
gerceklikler, gercege alternatif sunmayan, gercegin disinda farkli bi¢imlerde

karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 24°de goriildiigii lizere sifaci, biiyli yapabilme yetenegine sahip Wynne,
savas¢l ve diismanma karsi koyabilen kadm imgesi ile resmedilmistir. Ozellikle
cinsiyet rolleri, kadinlarin yapabilirlik 6l¢iitii gercek gilindelik yasamdan farkli olarak
yapibozumuna ugramistir. Clinkii kadin imgesi burada hem bir diisman, hem bir
otorite, hem de erkek imgeye kars1 durabilen olarak resmedilmektedir. Postmodernist
bakis agistyla bilgisayar oyunlarinda kadinin neleri yapabilecegi, becerileri, sanal
gerceklik icerisinde “yeniden yaratilarak” on plana cikarilmistir. Ancak bu siirecte
kadinin cinsel ve seyirlik bir nesne olmasi degismemektedir. Kadin hipergerceklik-
simiilasyon igerisinde Ozne goriiniimli, seyirlik ve cinsel bir nesne konumuna

indirgenmektedir.

Sekil 25. Dragon Age Origins

Burada kadin karakter Morrigan savasci, bir ¢ok yetenege sahip, giizel,
tutkulu ve gekici bir kadindr. Istediklerinin olmast i¢in tiim yollar1 deneyebilecek bir
karakterdir. Sekil 25’de Morrigan duygusallik ve bedeni iizerinden hakimiyet

kurmaya ¢aligmaktadir. Morrigan’ 1n karsisindaki erkek karakter bu yaptiklarinin bir
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kadin i¢in normal olmadigini séylemektedir. Morrigan ise yaptig1 davranigsin dogru
oldugunu sdyleyerek, normal bir kadin hareketi oldugunu konusunda karsisindakini

ikna etmeye caligsmaktadir.

Morrigan: “That is not right, is it? That is not how a normal woman acts? I
can see in your eyes.” Bu s0ylem ile bu oyun igerisinde kadindaki duygusalligin bir
erkek i¢in normal algilanmadigim1 goérmekteyiz. Ancak bu durum sonucu
degistirmemekte ve kadin karakter bu durumu kullanma ¢abasi igerisine girmektedir.
Gergekiistli, sanal bir gergekligin icerisinde kadin, bedeni iizerinden temsil

edilmektedir. Bu durum gorsel, eylemsel ve dilsel pratikler ile pekistirilmektedir.

Sekil 26. Dragon Age Origins

Ataerkil sistem tarafindan yaratilan normlar erkegin iktidar, gii¢, insiyatif
alabilen, rasyonel gibi oOzellikleri ile iliskilendirilir. Kadinlar ise anne ve es
rollerinde, iyi kalpli, uysal, itaatkar, 6gretmen ya da hemsire gibi kadinsi islerde
calisan olarak resmedilmislerdir (Yayinlanmamig kitap Sallan, Giil: 2011). Bu
oyunda ise kadin tek basina hareket edebilen, savasgi, farkli silahlar1 kullanabilen,
rekabetci giiclii kadin imgesi ile karsimiza ¢ikmaktadir. Ayni zamanda kadin karakter
fiziksel olarak ¢ekici, gilizel ve viicut hatlar1 belirgindir. Buradaki gii¢lii kadin imgesi,
seyirlik kadin imgesi ile pekistirilmistir. Ger¢ek diinyadaki kavramlar, cinsiyet rolleri
soyut ve fantastik diinyanin icerisinde gergekiistii, gizemli, mit icerisindeki imgeler
ile resmedilmektedir. Bunun yaninda sanal gerceklikler icerisinde sunulan bu tiir

oyunlarda bir cinsiyetten, diger bir cinsiyete ge¢cme olanagi varolmaktadir. Ancak
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oyun boyle bir se¢enekler sunmasina ragmen yine de toplumsal cinsiyet edimlerinin

oldugunu gérmekteyiz (Soyseckin,2006).

Tablo 16. Dragon Age Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi

Erkek Imgesi

- Fantastik

- Egzotik

- Gergekiistii
- Seyirlik

- Karmasik

- Fantastik
- Giugli
- Ozne

- Gizhli
- Nesne

4.1.9. Ag Oyunlar (Counter Strike)

Ag oyunlari, bir ag lizerinden oyuna baglanarak beraber oyun oynamay1

saglamaktadir. Counter Strike, Minh Lee ve Jess Cliffe tarafindan yaratilmig Half-

Life adli oyunun eklentisi olup daha sonra Valve Corporation tarafindan isim haklari

satin almarak gelistirilmeye devam edilmis FPS aksiyon oyunudur. Genellikle

internet kafelerde ag iizerinden takimlar kurarak, ¢ok kisinin ayni anda oynadigi

diger takimlarla savastig1 bir savas oyunudur.

Tablo 17. Counter Strike Oyun Tanim

ile daha giiclii silah satin alabilmektedir.

OYUN Oyunun Oyun Tanim Oyun
Tiirii Karakterleri
Counter Strike | Ag Oyunu|Oyun terdristler (terrorists) ve terdrler miicadele ekibi|Terroristler
(counter- terrorists) olmak {izere iki takim olarak|Counter-
oynanmaktadir. Takimlar basarilarina gore kazandiklari|terroristler
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Sekil 27. Counter Strike oyun aninda kaydedilmis goriintii

Mekan toplumsal siire¢lerden, beseri iliskilerden bagimsiz olarak
diisiiniilemeyecek bir olgudur. Toplumsal cinsiyet rollerinin yeniden iiretiminde
mekansal ayrismalar, mekan ile iliskiler ¢ok 6nemli bir yer tutar (Toplumsal Cinsiyet
Panel, 2011). Kadin ve erkek mekanlar1 bu ayrigma igerisinde birbirinden farklidir.
Kadin mekaninin sinirlar1 daha dar, kapali bir mekan ve ev ile sinirlandirilmistir. Bu
durum avci-toplayict toplumlarindan, giiniimiize kadar belirlenmis isbdliimiiniin
sonucudur. Biiylik mekanlar, kent, sehir, kamusal alan tamamiyle erkek
mekanlaridir. Bu durum cinsiyete dayali ayrimciligin temelinde is boliimiiniin

bulunduguna dikkat ¢eker.

rup Telsiz Komutlars

beal~

e gidelim™
s EASA IO ve emnrimi bekleyin™
2 de'n gdirelim™

pUALN= O

C T akim rapor wer”

(=]

- Kapat

Sekil 28. Counter Strike’dan oyun aminda kaydedilmis goriintii
Counter Strike kadin oyuncuya yer vermeyen bir oyundur. Oyunda savas,

rekabet, glig, kan, vahget gibi durumlar ¢ok fazla yer kaplamaktadir. Sinirlar
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erkekler tarafindan korunan, ugruna savaslar yapilan bu alanlar erkek mekanlaridir.
Ag iizerinden oyunu kurup oynayan kisiler de c¢ogunlukla erkeklerdir. Erkek
iktidarin oturmus, yerlesiklesmis ve kurumlasmis kiiltiirel Oriintiileri igerisinde
erkeklerin kadimnlar1 ezdigi, disladigi ve yok saydigi bir gercektir (Atay, 2004: 22).
Bu oyun o6rneginde de kadin karakterin yok sayilmistir. Erkekler ile, erkekler
tarafindan yaratilip, tiikketilen bu oyunlarda” erkeklik” vurgusu 6n plana ¢ikmaktadir.
Oyun igerisindeki gostergeler, imgeler, sdylemler var olan aterkil sistem icerisindeki
“hegemonik erkeklik” imgesini gli¢lendirmekte ve ¢esitli sembol ve kodlamalar ile
de bu durum pekistirilmektedir. Sekil 28’de birbiriyle miicadele eden erkekler
gosterilmektedir. Diger bir gosterge, miicadele ederken kullandiklar1 araglardir.
Bunlar zafer kazandik¢a degistirilebilen silahlar ve diger mekanik aletlerdir. Sekil
27°deki gorselde “Bomba atiyorum” sdylemi, dilsel olarak bilingaltini etkilemekte ve
dilsel pratikler ile “hegemonik erkekligin” pekistirilmesine katkida bulunmaktadir.

29 <¢

Sekil 28’de “Rapor ver”, “takim geri ¢ekil”, “takim halinde gidelim”, “pozisyon alin
ve emrimi bekleyin”, “6nden girelim” gibi dilsel pratikler koordineli ¢alisma, strateji
belirleme, rasyonel olma gibi vasiflar1 erkekler ile o6zdeslestirmistir. Erkek
mekanlari, yine erkekler ile birlikte korunur hale getirilmektedir. Onemsiz sayilan,
goriliniir olmayan faaliyetler ise kadinlarin alaninda kalmaktadir. Bu sekilde var olan

“ataerkil sistem”, “hegemonik erkeklik” ¢esitli kodlamalar, komutlar ile ve ¢ogu

oyunda oldugu gibi subliminal mesaj'* yoluyla oyuncuya aktariimaktadur.

Tablo 18. Counter Strike Kadin ve Erkek imgeleri

Kadin imgesi Erkek imgesi

- - Ozne

- Saldirgan
- Ofkeli

- Savasci

- Mekanik
- Gigla

- Kaba

- Aktif

'* Bir objenin igine gomiilii olan bir isaret ya da mesajdir. Normal insan algisi ile algilanamayacak
sekilde , o anda farkedilmemek iizere tasarlanmustir.



71

SONUC VE DEGERLENDIRME

Enformasyon teknolojilerinin gelisim siirecinde ortaya c¢ikan bilgisayar
oyunlarinda, toplumsal cinsiyetin teknoloji dolayimli nasil kurgulandigi, toplumsal
cinsiyet ideolojisinin goriiniir olup olmadigi, kadinlar ve erkekler i¢in idealize
edilmis gorsel ve sdylemsel imgelerin neler oldugu arastirllmistir. Bu anlamda

analizi yapilan oyunlarin cinsiyet¢i oldugu goriilmiistiir.

Bu anlamda kadinlara ve erkeklere ait gostergelerin, varolan ataerkil sistem
ile insa edildigi gorilmektedir. Bilgisayar oyunu igerisinde kadin ve erkek
karakterler geleneksel cinsiyet rollerine uygun olarak resmedilmistir. Kadin
karakterler, ikincil, bagimli, teknolojiye uzak, seyirlik ve nesne olarak 6zel alanda
temsil edilirken, erkek karakterler giic, rekabet, akil, teknolojiye yakin olarak
kamusal alanda yer bulmaktadirlar. Bunlarin disinda kalan feminist olarak temsil
edilen drnekler ise erkek egemen diinyada var olabilmek i¢in erkeksilesmek zorunda

kalmustir.

“Evvel Zaman I¢inde Nasrettin” oyun incelemesinde oyunun cinsiyet¢i bir
oyun oldugu gozlenmistir. Bilgisayar kullanan insan imgesi “geng¢ ve erkek * olarak
betimlenmistir. Bu betimlemeler “kadin teknolojiye yatkin ve yakin degildir”

29 ¢

seklindeki onyargili ifade ile resmedilmistir. Burada , “kendine giiven”, “arastirmaci
merak1”, “cagdas insan”, “resmilik”, “mantiksallik”, “yenilik¢ilik”, “kariyer sahibi”,
“yiiksek egitimli” gibi Ozellikler erkek ile gosterilmektedir. Kadin ise, c¢ekirdek
islerde ¢alisan, kariyer yonelimli ancak isin sikici ve monoton kisminda kalan,
gbzliik gostergesi ile ¢ok calisan ancak ikincil rollerde ve pasiflestirilmis sekilde
sunulmaktadir. Bu anlamda kadin imgesi, erkek egemen ideolojinin bir yansimasi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Var olan organizasyon yapisinda erkeklerin listiinliigii,
kadinlarin ikincil oldugu, bu imgeler ile dogallastirilmaktadir. Oyun igerisinde
dikkati ¢ceken diger bir gosterge ise, genc kadinlarin giizel, seyirlik ve cinsel nesne
olarak gosterimidir. Buna karsilik orta yasin iistiindeki kadinlar ise ¢irkin ve huysuz

olarak resmedilmistir. Bu sekilde bilgisayar oyunlarinda ataerkil sistem devam

ettirecek sekilde tasarlanmaktadir.
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Need For Speed Underground 2 oyununda kadin, bedeni iizerinden seyirlik
bir nesne olarak sunulmaktadir. Goriintii diizlemindeki gostergeler kadinin cinsel ve
seyirlik bir haz nesnesi oldugunu gostermektedir. Bu anlamda bu oyun igerisinde
kadinlarin var olma anlayislarini, erkekler tarafindan begenilme ve bakilma
gerekliligi seklindeki devam ettirdikleri ve bu durumu igsellestirmis olduklarini
gormekteyiz. Tomb Raider- Lara Croft oyun Orneginde, kadin karakterin giiclii,
rekabet edebilen, savasci oldugunu gérmekteyiz. ilk bakista feminist bir temsil
olarak karsimiza ¢ikan bu karakter, aslinda erkek egemen diinyada varolabilmek i¢in
erkeksilesmek ve erkek kimligini model alan bir temsille karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
resmedilis ataerkil ideolojinin erkekleri tarafindan, erkek bakis acisi ile temsil
edilmistir. Bu duruma Varoluscu feminist kuram elestiri getirmektedir. Ataerkil
toplumsal yapi igerisinde, erkegin 6zne olarak karakterize edilmesini, yaratilan erkek

kimligi ile kadinin nesnelestirilmesine karsi ¢ikmaktadir.

Pusu, Counter Strike ve Rome Total War oyun 6rneginde, erkegin mekani
olarak resmedilen bir alanin oldugunu goérmekteyiz. Ekofeminist kuram, ataerkil
sistemin savas olgusuna olumlu degerler yiiklemesini, erkeklerin kimliklerinin hirsh
olmak, kazanmak miicadele etmek gibi 6zellikler ile vurgulanmasini ve bu alanin
erkekle oOzdeslesmesini elestirir. Bu oyunlar erkekler tarafindan erkekler igin
yaratilmis mekanlardir. Legend of Surf bilgisayar oyununda erotik imgeler karsimiza
cikmaktadir. Kendi asiriligini dayatan, kendi bakilma arzusunu disa vuran bu imgeler
kadinin ikincil ve nesnelestirilmis halinin bir gostergesidir. Dragon Age fantastik
oyununda ger¢ek diinyadaki kavramlar, cinsiyet rolleri soyut ve fantastik diinyanin
icerisinde gercekiistii, gizemli, mit icerisindeki imgeler ile resmedilmektedir. Bu tiir
oyunlarda bir cinsiyetten, diger bir cinsiyete gegme olanagi olabilmektedir. Ancak
oyun bdyle bir secenekler sunmasina ragmen yine de toplumsal cinsiyet driintiilerinin
oldugunu gormekteyiz. Ashtons Family Resort ise aile tatil kdyii temali oldugu igin
buraya gelen kisiler aile olarak gelmektedir. Oyunda aile temasi bulunmaktadir.
Karakterler ise “cekirdek aile” kavrami ile ortiismiistiir. Kadin ve erkek karakterler
ise muhafazakar ama esitlik¢i bir sekilde resmedilmistir. Yapilan arastirmalar
sonucunda bilgisayar oyunlarinin cinsiyet¢i 6zellikte oldugunu gérmekteyiz. Farkli
oyun tiirlerindeki arastirmalar sonucunda baskin ¢ikan sonuclar kadinlarin, edilgen,

pasif ve seyirlik bir nesne oldugunu gostermektedir. Erkekler ise aktif, etken ve 6zne
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imgeleriyle karsimiza ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de ve yurt disinda gelistirilmis oyunlarin
karsilastirmasini diisiindiigimiizde kadinlarin seyirlik ve cinsel bir nesne imgesi,

erkeklerin ise gii¢lil ve savasan imgesi ortak olarak oyunlarda kargimiza ¢ikmistir.

Bilgisayar oyunlar1 yalnizca eglence amacli oyunlarin oynandigi basit bir
platform degildir. Uretim araclarmi elinde bulunduran egemen iktidarlar tarafindan
kullanilan yeni bir medya aracidir. Ozellikle var olan ataerkil sistemin ve degerlerin
devam edebilmesi i¢in yeniden {iretim siireci igerisinde kendilerini
gerceklestirmektedirler. Bu alan piyasa kosullar1 igerisinde degerlendirilebilen
verimli bir alan oldugu igin, tliketim kiltlirlinlin gostergeler diinyasinda kendi
anlayist1 dogrultusunda varligimmi siirdiirmektedir. Dolayisiyla kadin ve erkek
temsilleri artik sanal gerceklik icerisinde degerlerini yitirmekte ve gercegin yerini
alan sahteler, imgeler olmaktadir. Kurgulanabilir yapiya sahip olan bu gostergeler
1s181inda toplumun bellegine kitle iletisim araglari ile var olmayan durumlar, roller,
imgeler hiper-gerceklik icerisinde verilmektedir. Bu anlamda toplumsal cinsiyet
oriintiileride olmayan gercekliklerin yansimasidir. Ozellikle kitle iletisim araglar1 ile
her giin evimize, odamiza, cep telefonlarimiza, ruhumuza kadar giren bu gostergeler
olmasi istenen diislincelerin zihinlerimizde yer bulmasini saglamaktadir. Bunun
sonucunu, sanal diinyanin zevk dolu eglence anlayisinda, “ideal kadin” imgesi,
abartili beden temsilleri ve miikemmellik arayislar icerisinde gorebilmekteyiz. Bu
durum kitleleri pasiflestirmekte, uyusturmakta ve nesne konumuna indirgemektedir.

Bu durum radikal diislincelerin ve eylemlerin sonucunda degisme gosterebilir.

Bu tez calismasinda farkli oyun tiirlerine gore se¢ilen oyunlarin genel bir
degerlendirilmesi yapilmistir. Bu anlamda toplumda bireyin kendi kimligini
tanimlayan Ozerkligine miidahalede bulunulmaktadir. Toplumsal cinsiyet ideolojisi
ile birey ona sunulan kadin ve erkek kimligini igsellestirerek pekistirmektedir. Bu
durum yeni iletisim teknolojilerinin hayatimizda cok onemli ve goriiniir olmasi
sebebiyle yeni yasam formlari igerisinde yagamimizda yer etmektedir. Bu anlamda
yeni medya araci olarak tanimlanan ve dijital oyun sektorii i¢erisinde ¢ok 6nemli bir
yere sahip olan bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyet ideolojisi kendini
gerceklestirmektedir. Dolayisiyla bu calisma ile bilgisayar oyunlarinin yalnizca

eglence araci olmadigini, bu alan icerisinde 1k, dil, din O6zellikle cinsiyet gibi
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3

toplumsal farkliliklarin “yeniden {iretim” siireci icerisinde gerceklestigi ortaya

koymaya ¢alismustir..
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